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Resumen

Este documento describe el proceso de desarrollar un proyecto de Game Based Learning o de
aprendizaje basado en el juego creando un videojuego del género RPG (Role Playing Game).

El aprendizaje basado en juegos es un enfoque de la ensefianza en el que los juegos se utilizan
como uno de los recursos del aprendizaje. Esto se aplica en este juego mediante la introduccion
de algunos conceptos que luego se utilizan en el propio grado en Ingenieria Informética.

El objetivo del proyecto es ensefiar una introduccion a los conceptos béasicos de la
programacion a aquellas personas interesadas en la materia mientras se divierten jugando. El
subgénero del videojuego es un RPG Tactics que cuenta con conocidos titulos como Final
Fantasy o Pokemon.

Los RPG Tactics son juegos de combates por turnos donde se progresa en base a derrotar
enemigos que te dan una recompensa al ser vencidos. Recompensas que se usan para derrotar a
otros enemigos mas poderosos. Al ser un juego por turnos, la l6gica del juego se complica debido
a la cantidad de habilidades, armas y personajes involucrados. Por otra parte, conceptos como los
FPS (Frames por segundo) o la eficiencia de los algoritmos son menos importantes que en otros
juegos.

Para este proyecto se utiliza Unity3D como motor para el desarrollo del videojuego, Microsoft
Visual Studio como entorno de programacién y C# como lenguaje de programacion.

Palabras clave: Videojuego, Aprendizaje basado en juego, Unity3D, C#, RPG.

Abstract

This document describes the process of developing a game based learning project through a
video game of the RPG genre (Role Playing Game).

Game based learning is a teaching approach where games are used as one of the learning
resources. This is applied to the game by introducing some of the basics used on the degree.

The objective of the project is to teach an introduction to the basics of programming to those
who are interested in this subject while they play a game. The video game sub-genre is an RPG
Tactic that includes familiar games like Final Fantasy, Pokémon, or Fire Emblem.

RPG Tactic is a turn-based genre where you progress based on the defeat of enemies that will
give a reward when they are defeated. Those rewards are used to defeat other enemies more
powerful. On the one hand, being a turn-based game, the logic rules of the game are more
complicated due to the big number of skills, weapons, and characters involved. On the other hand,
concepts such as FPS (Frames per second) or the efficiency of algorithms are less important than
in other genres.

For this project, Unity3D is used as the game development engine, Microsoft Visual Studio
as the programming environment, and C # as the programming language.

Keywords: Video game, Game based learning, Unity3D, C#, RPG.
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Game Based Learning a través de los videojuegos

1.Introduccion

1.1 Motivacién

Los videojuegos han sido mi motivacion desde que en mi infancia empecé a jugarlos por
primera vez. Pronto se convirtieron en mi pasatiempo favorito. Ello motivo que mi eleccion para
continuar mis estudios, con la finalidad de poder desarrollar posteriormente una carrera
profesional en la industria del videojuego, fuera el Grado de Ingenieria Informatico de la UPV.

Aunque durante el grado se introdujeron muchas materias, esto no cambié mi intencion de
desarrollar mi carrera como desarrollador de videojuegos. Por ello, cuando Ileg6 la hora de elegir
el Trabajo Final de Grado Yy tras revisar la oferta publica de proyectos disponibles decidi que
queria realizar uno que se ajustara mejor a mis intenciones.

Antes de la realizacion de este trabajo, habia formado parte de un proyecto de
emprendimiento orientado a la creacion de juegos de mesa para el aprendizaje de conceptos
basicos de diferentes materias de la educacién primera y secundaria. Ademas, habia desarrollado
y disefiado varios videojuegos, tanto como pasatiempo, como académicamente.

La realizacion de este trabajo combina ambos trabajos previos en conjunto con mi anhelo
profesional. Esto es, el trabajo en videojuegos previo y la ensefianza de conceptos béasicos
mediante el juego se combinan en este trabajo y sirve de iniciacién profesional.

1.2 Objetivos

El siguiente proyecto consta de cuatro objetivos diferentes que se exponen a continuacion.

El primer objetivo es crear un videojuego que sirva a personas de entre 16 y 18 afios que estén
pensando en empezar el estudio de la programacion para familiarizarse con sus conceptos basicos.

El segundo objetivo es poner en practica el aprendizaje obtenido durante los estudios
realizados en este grado.

El tercer objetivo, comentado con anterioridad, es familiarizarse e introducirse al mundo del
desarrollo de videojuegos, aprendiendo a realizarlos tanto en su vertiente técnica como de disefio.
Aprendiendo también las herramientas profesionales usadas en la industria.

Finalmente, el cuarto y Gltimo objetivo es que, siendo un juego, sea divertido de jugar.

1.3 Impacto esperado

Aunque se ha expuesto en el apartado anterior y es un juego apto para casi todos los pablicos,
ya que no contiene apenas imagenes de miedo o escenas violentas, el juego est4 pensado para
adolescentes que quieran iniciarse en la programacién y conocer conceptos muy basicos de esta.
Por tanto, se espera que mediante este juego se familiaricen con algunos conceptos basicos.

Se busca generar en el juego una emocion de reto, exploracion y mejora en el jugador. Superar
enemigos no es facil y hay que elegir bien la estrategia.
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Finalmente, se busca que el jugador aprenda a tomar decisiones basado en las posibilidades
que el juego ofrece. Por ejemplo, repetir una tirada para conseguir un tesoro a cambio de un coste,
elegir que objetos comprar y vender cuando se disponga de poco oro o elegir si es conveniente
derrotar al enemigo en ese momento.

1.4 Metodologia

El desarrollo del juego sigue una metodologia &gil por lo que el desarrollo es realizado en
ciclos. Los ciclos previstos son:

1. Versién del juego en cartdn y papel.

2. Desarrollo de un prototipo inicial en software con las partes necesarias para poder superar
el juego.

3. Desarrollo de las partes que mejoran la jugabilidad del juego. Este ciclo puede separarse
en diferentes ciclos.

4. Anfadido del arte al juego y desarrollo de las caracteristicas extras.

En todas estas fases se realiza un proceso de testing, tanto del nuevo desarrollo, como del
anterior, detectando las partes que deben mejorarse para el siguiente ciclo.

Esta metodologia otorga mayor flexibilidad a la hora de realizar cambios durante el desarrollo
gue ayuden a cumplir los objetivos.

1.5 Estructura

La memoria se divide en diferentes capitulos. Cada capitulo contiene a su vez diversos
apartados. La estructura de capitulos es la siguiente:

e Capitulo 1. Introduccién: Este capitulo contiene la motivacion del proyecto, que se
espera conseguir, la metodologia usada y las colaboraciones en el proyecto.

e Capitulo 2: Estado del arte: En este capitulo se habla del estado actual de los
videojuegos, del estado actual del Game Based Learning y se realiza una comparacién
entre las diferentes opciones disponibles para la eleccion del motor de juego.

e Capitulo 3. Analisis del problema: El capitulo tres se dedica al planteamiento de los
retos que ofrece el proyecto y la propuesta para la resolucion satisfactoria de estos.

e Capitulo 4. Reglas y disefio del juego: En este capitulo de la memoria se detallan las
distintas partes de la solucién, entrando en profundidad en cada parte del proyecto. Se
explica detalladamente cada parte del proyecto poniendo el foco en el desarrollo de
software.

e Capitulo 5. Desarrollo de la solucién: En el capitulo cinco se muestran las distintas
partes del desarrollo del proyecto y la implantacion del juego.

e Capitulo 6. Pruebas: En este capitulo se explican todos los casos de prueba realizados
en cada fase del desarrollo.

e Capitulo 7. Conclusiones: En este capitulo se realiza una reflexion sobre la consecucion
de los objetivos marcados.

e Capitulo 8. Trabajo futuro: En este capitulo se exponen las ampliaciones que se pueden
realizar en un futuro que han quedado fuera del alcance de este proyecto.

e Capitulo 9. Referencias: Referencias bibliogréficas presentes en la memoria.
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1.6 Relacion con asignaturas cursadas

Para la realizacion de este proyecto han sido muy dtiles los conocimientos adquiridos durante
la asignatura Introduccion a la informética y a la programacion (11P), Programacion (PRG) y
Lenguajes, Tecnologias y Paradigmas de la Programacion (LTP). Me ensefiaron las bases para
poder llevar a cabo este proyecto. Estas asignaturas usaban un lenguaje, en la mayoria de las
ocasiones, orientado a objetos como Java. Esto ha sido til ya que el lenguaje de programacion
usado en este proyecto es C#, otro lenguaje orientado a objetos.

También ha resultado (til la asignatura Deontologia y Profesionalismo (DYP) para remarcar
las practicas profesionales en un proyecto como este y la asignatura Interfaces Persona
Computador (IPC) que me ha ofrecido las herramientas para poder crear una interfaz de usuario
mas sencilla y entendible para el jugador.

La asignatura de Gestion de Proyectos (GPR) ha servido para poder gestionar un proyecto de
esta envergaduray la asignatura de Ingenieria del Software (ISO) me ha permitido usar el lenguaje
UML y organizar de manera mas efectiva el proyecto.

Durante mi estancia en la Amsterdam University of Applied Science (AUAS), encuadrado en
el programa Erasmus, donde pude estudiar el programa semestral Game Technology y realizar mi
primera practica con un videojuego real en un equipo de trabajo internacional. En dicho programa
se estudian asignaturas como Fisicas aplicadas a videojuegos, Patrones de programacion para
videojuegos, Disefio automatizado de niveles o el propio proyecto académico del programa,
consistente en un videojuego. Gran parte de estas asignaturas, aungue especialmente el proyecto
del programa, han ayudado enormemente a la realizacion del proyecto de la memoria.

Finalmente, mis préacticas de empresa en convenio con la UPV en No Spoon Lab, una empresa
de videojuegos de Valencia en la que algunos integrantes tienen mas de 30 afios de experiencia
en el sector me ha servido para ampliar mi base de programacién orientada a los videojuegos.

1.7 Colaboraciones
Andrea Espinosa Mateu. Autora de toda la parte gréafica del proyecto:

Sprites de todos los personajes jugables.
Sprites de todos los enemigos y vendedores.
Fondos de escena y mapa.

Eleccion de los colores.
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2.Estado del arte

2.1 Game Based Learning

El game based learning es algo que ha existido desde que somos mamiferos. Se trata
simplemente de aprender mediante el juego. Algo que realizan diferentes especies de manera
intuitiva y natural cuando son infantes. Este concepto pretende extenderlo a otro tipo de
actividades o edades en las que no suele usarse el juego para el aprendizaje. Los resultados de
utilizar el juego como forma de aprendizaje han sido hasta ahora positivos, mejorando las
competencias de la materia a la que se aplica, mejorando el interés del alumno en el estudio o
actividad y, finalmente, mejorando también las competencias blandas y sociales ya que muchos
de estos juegos son de caracter cooperativo o competitivo por grupos [1].

Se debe realizar en este punto una distincion entre el game based learning y la gamificacion
o ludificacién, ya que son conceptos que suelen dar lugar a confusion. La ludificacion es
introducir elementos de los juegos como la experiencia, los niveles o la puntuacién dadas por
completar una tarea para motivar y mejorar el aprendizaje de una materia o herramienta. Al usar
elementos de los juegos se hace mas atractivo aprender estas materias 0 usar las herramientas
ludificadas. Un ejemplo de uso de esta metodologia estd en la aplicacion de aprendizaje de
idiomas Duolingo, que emplea niveles, experiencia, retos y la competicién entre los usuarios para
fomentar el uso de la aplicacion y el aprendizaje.

Por otro lado, el tema de este proyecto, el game based learning, se trata de utilizar los juegos
como aprendizaje. Es decir, no es una materia o herramienta con apariencia de juego, sino que es
un juego en el que se ensefia mientras es jugado. Aunque todos los juegos ensefian alguna cosa,
un juego que esté disefiado con el propdsito de ensefiar tiene mas potencial para ello. Aunque no
faltan ejemplos de juegos que no estan disefiados para ensefiar y, sin embargo, se puede aprender
mucho durante su uso. Existen juegos como Civilization o la saga Total War donde manejas
diferentes civilizaciones a lo largo de la historia ensefian durante su transcurso nombres de
personajes histéricos, la ubicacion y ciudades de estas civilizaciones, en qué estaban
especializadas, etc.

Por tanto, aunque la gamificacion tiene mas potencial de aprendizaje, tiene menos capacidad
de generar diversion. En el caso del game based learning, al ser un juego, tiene un gran potencial
para generar diversién, pero es complicado ensefiar conceptos profundos. El game based learning
tiene la capacidad de ensefiar conceptos basicos y generar motivacién e interés suficientes en el
jugador para fomentar la posterior investigacion sobre el tema que el juego pretende ensefiar [2].

Aunque hemos hablado de videojuegos como Civilization, estos son juegos comerciales con
un gran numero de jugadores. Si buscamos el estado de desarrollo de proyectos de menor alcance
nos encontramos con juegos muy interesantes para diferentes areas. Un ejemplo de juegos de
menor presupuesto disefiados para la educacion es Ancestors, un juego disefiado por el profesor
de arqueologia Xavier Rubio Campillo de la universidad de Edimburgo que explica la historia de
los asentamientos paleoliticos de Atapuerca haciendo dirigir al jugador a las diferentes tribus que
habitan el lugar en dos tramos historicos distintos [2]. Otro ejemplo es Inmune Attack [4], disefiada
por la Federacion de Cientificos Americanos para ensefiar a los estudiantes de educacion
secundaria biologia, en el juego diriges un nanobot por las arterias del cuerpo humano que ensefia
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a cazar bacterias a las células. Como ultimo ejemplo estd Kokoro Kids, una aplicacion
desarrollada por la empresa del mismo nombre en Valencia y cofinanciada por fondos europeos
donde se ensefia a nifios de entre 2 y 6 afos, usando el método kokoro, a potenciar sus habilidades
desde la infancia en areas como la l6gico-matemaética, la cientifica, la comunicativa o la
emocional, entre otras [5].

2.1.1 Game Based Learning en el contexto informético
Aunque no hay grandes titulos comerciales que usen el game based learning en el contexto
informaético, si se encuentran en el mercado algunos juegos, tanto de mesa como digitales.

En cuanto a juegos de mesa se destaca Code Master [6] y Arqueras de Nand [7]. El primero
es un juego de mesa inspirado en la estética del famoso videojuego Minecraft en el que tienes que
llevar el avatar a un portal siguiendo un camino por diferentes puntos y recogiendo todos los
cristales del mapa en un nimero determinado de pasos, el juego llega a ensefiar conceptos como
los bucles. Arqueras de Nand, por otro lado, ensefia el uso de seleccion de grupos en bases de
datos mediante un mapa con ciudades de diferentes colores en el que hay que disparar flechas a
los orcos que se asientan en estas ciudades, pero solo puedes hacerlo eligiendo colores e
instrucciones como OR, AND, COUNT o NOT.

En el aspecto digital se destacan juegos como Code Combat [8] 0 JSRaobot [9]. Ambos juegos
tienen mecanicas y conceptos muy parecidos. En el primer juego, como en Code Master, el
jugador encarna un avatar en un juego de rol con diferentes capacidades, donde el objetivo es
superar un mapa con diferentes puntos de control. Antes de comenzar el nivel el jugador indica
que instruccion se debe seguir en cada punto de control, por ejemplo, ataque, recoger tesoro,
mover arriba, mover abajo, etc. Cada instruccion se presenta en formato de método de
programacion. El segundo juego consiste en controlar a un robot. En este juego se actla
directamente sobre cddigo, indicando que debe hacer el robot. Ambos ensefian Javascript pero
Code Combat también ensefia otros lenguajes como Python. Son juegos disefiados no solo para
ensefar a nifios sino también para ensefiar a adultos o profesionales de la programacion.

2.2 Los videojuegos

Se considera que el primer videojuego nacié en 1947, inspirado en los radares usados en la
Segunda Guerra Mundial. Los videojuegos actuales son completamente diferentes en todos los
sentidos, tanto desde el punto de vista técnico como desde el punto de vista artistico. En la
actualidad la industria del videojuego ha crecido mucho y ha alcanzado campos impensables hace
tan solo veinte o treinta afios, campos como el de la rehabilitacién motora o mental en casos como
los ictus [10]. La industria se encuentra actualmente en auge en todo el mundo, en el afio 2019
crecio un 9.6% [11].

El mercado total en el afio 2020 se calcula en 175000 millones de délares, de los cuales un
49% fue gastado en moviles y tabletas, un 29% en consolas y un 20% en PC, dando a estas
plataformas un total del 98% del total gastado en videojuegos. La region con mas peso en el
mercado es la region Asia-pacifico con més del 50% del peso total sobre la cantidad gastada en
videojuegos en todo el globo. Esto es posible por el consumo en estados como China, Japon y la
Republica de Corea, ocupando el primer, tercer y cuarto puesto respectivamente. Ademas, es una
region con un crecimiento del 6.5% cada afio. En contraste, Europa y América del norte crecen
un 3.6% y un 2.6% respectivamente teniendo un peso en el mercado del 14% y 8%
respectivamente. La region de mayor crecimiento en valor porcentual es Africa y Oriente Medio
con un 8.8% anual [12].

21

'



'/

Game Based Learning a través de los videojuegos

Si se centra la atencidn en el estado espafiol, es el noveno estado en el total de facturacion de
sus empresas [13]. Ademas, ocupa la décima posicion del ranking global en tamafio total del
mercado, con un total de 2656 millones de délares gastado por consumidores de Espafia. Esto
contrasta con la posicién de las empresas espafiolas en los rankings de videojuegos, en los que no
se encuentra ninguna entre los veinticinco primeros puestos [12].

2.2.1 El género RPG de combate por turnos

En el género RPG por turnos, es decir, juego de rol por turnos, se encuentran juegos conocidos
como Pokémon o Final Fantasy. En este tipo de juego es habitual la exploracién de un mapa
intercalado con combates por turnos.

Actualmente el género sigue siendo uno de los méas importantes del mercado con juegos
recientes como Persona 5, Yakuza: Like a Dragon, XCOM 2 o la saga Fire Emblem. Las empresas
y el mercado japonés es el dominante en este género al ser tres de los cuatro titulos anteriores de
origen nipon.

2.3 El motor del videojuego

Existen en la actualidad diferentes motores que facilitan el desarrollo de videojuegos. En
algunos de ellos incluso no es necesaria la programacion para poder desarrollar un juego. Este es
el caso de GameMaker [14].

Tras estudiar las diferentes opciones, valorando variables como la comunidad desarrolladora,
la potencia del motor, el precio y los lenguajes de programacion usados, gquedaron Gnicamente
dos alternativas: Unreal Engine [15] y Unity 3D [16].

Unreal Engine estéa desarrollado por Epic Games y usa C++ como lenguaje de programacion
mientras que Unity 3D esta desarrollado por Unity Technologies y usa C#. Ambas son gratuitas
para el alcance del proyecto. Las ventajas de un motor sobre el otro son las siguientes [17]:

e Ventajas de Unity 3D:
o Una comunidad desarrolladora mayor.
o Una curva de aprendizaje menor debido a la estructura de su editor.
o Conocimiento previo de Unity 3D.
e Ventajas de Unreal Engine:
o Mayor calidad en los acabados gréficos.
o Posibilidad de no usar cédigo en algunas partes del desarrollo usando
Blueprints, herramienta nativa de esta Unreal Engine que sustituye la
parte de scripting por conexiones de nodos y objetos.

2.4 Propuesta

La propuesta para este proyecto es un RPG por turnos, donde eliges a un personaje entre tres
disponibles para conseguir rescatar al PC de un ransomware. Mientras se juega el jugador se
puede familiarizar con conceptos como los condicionales if-else, la clausula switch, el término
array y sus costes de busqueda o términos para algunos malware o procesos del PC, dandoseles
cierto estilo humoristico.

Para ello, después de valorar sus ventajas frente a Unreal Engine, se hace uso de Unity, al
necesitar menos tiempo de aprendizaje y tener disponible una comunidad mayor para avanzar en
el desarrollo. Unreal Engine ofrece mejor acabado gréfico, pero al no ser un proyecto que lo
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necesite no supone una ventaja real, ademas tampoco lo es el hecho de poder reducir algunas
partes del desarrollo usando Blueprints.

Al usar Unity, se ha requerido el uso de C# como lenguaje de programacion, para desarrollar
en C# se ha utilizado Microsoft Visual Studio, por ser una herramienta con mucha compatibilidad
con Unity. Ademas, C# es un lenguaje estandarizado por Microsoft, la misma empresa propietaria
del entorno de desarrollo escogido y por tanto muy preparado para este lenguaje.
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3.Analisis del problema

3.1 Introduccion al juego

Electroanima es un juego en el que el PC es secuestrado por un ransomware. El PC te pide
ayuda y el alma del jugador se ve arrastrada dentro del PC como un proceso de software més. El
jugador debe ir derrotando a los diferentes enemigos que se le presentan y que le llevaran por
caminos diferentes hasta derrotar al ransomware mientras cuida que su vida no se reduzca a 0.

Se trata de un RPG (Role Playing Game) por turnos en el que también se debe explorar un
pequefio mapa definido. EI mapa consiste en salas y pasillos. En cada pasillo hay una tienda donde
se pueden vender los objetos que se poseen y comprar otros, siempre teniendo en cuenta que el
méaximo de armas permitidas es una y el maximo de objetos no consumibles (aquellos gque no son
de un solo uso) sin contar el arma es de tres. En las salas hay enemigos que se deben derrotar para
avanzar por alguno de los pasillos que se abren al vencer el combate.

Durante el combate el turno inicial siempre corresponde al jugador. El jugador puede elegir
una habilidad, atague basico u objeto, acciones que implican el inicio del turno enemigo. El
enemigo realiza su ataque y entonces es el turno nuevamente del jugador. Esto sigue asi hasta que
alguna de las dos partes alcance un valor de vida igual o inferior a cero.

3.2 ldentificacion de los retos no tecnologicos

El reto no tecnoldgico al que se enfrenta el proyecto es hacer un juego que deje alguna
ensefianza al jugador mientras esto no lo vuelve un juego aburrido. Esta es la razén por la que se
descartd la gamificacidon desde un primer momento y se opt6 por un juego.

Siendo un videojuego debe tener unas mecanicas, un escalado de la dificultad y una interfaz
gue hagan entretenido e intuitivo el juego. Se debe incluir, ademas, un arte atractivo.

3.3 Identificacion de actores

En este apartado se detallan que actores hacen uso del juego. Al ser un juego jugado por un
Unico jugador, se posee un solo actor.

ID ACT-01 El jugador
Descripcion El usuario gque juega e interactta con el juego.
Tabla 1- ACT-01 El jugador

3.4 Requisitos funcionales
En este apartado se van a exponer los requisitos funcionales del juego en una serie de tablas.

Se establecen tres niveles de prioridad y tiempo necesitado.

Las categorias de prioridad son las siguientes: alto, que indica que es requisito fundamental
para poder desarrollar el juego, medio, que indica que es requisito importante, pero el juego podria
funcionar sin su desarrollo y bajo, que indica que con el desarrollo especificado en el requisito se
afladen caracteristicas extras sin las que el juego podria funcionar bien.

El tiempo necesitado tiene las mismas categorias y consiste en el tiempo estimado que se
necesita para que el juego cumpla el requisito. Alto indica un tiempo estimado de entre cuatro y
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ocho horas de trabajo, pudiendo ser superior en algunos casos, medio indica entre una y cuatro
horas y bajo indica que el tiempo es inferior a una hora. En estos tiempos no se estima el coste
temporal de las pruebas y posibles correcciones gque se necesitara para cumplir cada requisito.
Ademas, existe una cuarta categoria, externo, si es un requisito no es desarrollado realizado por
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el autor.

ID RQF-01 Movimiento

Descripcidn El jugador debe poder moverse y ademas hacerlo Unicamente
cuando esta en el mapa, sea en un pasillo o0 en una sala.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado

Bajo

Tabla 2- RQF-01 Movimiento

ID RQF-02 Botones

Descripcion Los botones del juego deben poderse clicar con el boton izquierdo
del raton.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Bajo

Tabla 3- RQF-02 Botones

ID RQF-03 Eleccion de personaje

Descripcion El juego debe proveer de al menos dos opciones diferentes en la
eleccion de personaje y debe mostrar informacion sobre ellos al ser
seleccionados o si el cursor se situa sobre sus siluetas.

Prioridad Media

Tiempo necesitado Alto

Tabla 4- RQF-03 Eleccién de personaje

ID RQF-04 Habilidades

Descripcion Por cada personaje disefiado, el juego debe tener al menos tres
habilidades diferentes y debe mostrar la informacion de estas al
mover el cursor por encima.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Medio

Tabla 5- RQF-04 Habilidades

ID RQF-05 Interaccion con personajes no jugables

Descripcion El juego debe asignar un unico botén para iniciar todas las
interacciones con jugadores no jugables que se encuentren en el
mapa.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Bajo

Tabla 6- RQF-05 Interaccion con personajes no jugables

ID RQF-06 Cambio de interfaz tras interaccion

Descripcion Tras la interaccion del RQF-05 el jugador debe ser trasladado a la
tienda si es un vendedor o a la sala de combate si es un enemigo.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado

Bajo
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ID RQF-07 Menu in-game

Descripcidn Cuando se esta en el mapa el juego debe proveer al jugador de un
botdn asignado para poder abrir un mend.

Prioridad Media

Tiempo necesitado Medio

Tabla 8- RQF-07Menu in-game

ID RQF-08 Tutorial

Descripcion El juego debe poseer un tutorial antes de empezar la partida con una
duracion en su lectura inferior a cinco minutos.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Medio

Tabla 9- RQF-08 Tutorial

ID RQF-09 Mapa

Descripcion El juego debe tener un mapa que permita recorrer diferentes
caminos para llegar al mismo resultado final. Ademas, s6lo debe
permitir al jugador seguir un Gnico camino en cada partida.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 10- RQF-09 Mapa

ID RQF-10 Crecimiento del personaje

Descripcion El juego es un RPG. El personaje escogido debe tener parametros
para su crecimiento equilibrados y entendibles para el jugador
promedio.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Alto

Tabla 11- RQF-10 Crecimiento del personaje

ID

RQF-11 Camara

Descripcion

El juego debe proveer de una camara de vista aérea para el mapay
una camara frontal para los combate e interfaces.

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Bajo

Tabla 12- RQF-11 Camara

ID

RQF-12 Interfaz del menu inicial

Descripcion

El juego debe tener una interfaz para las elecciones de personaje y
habilidades, asi como otras opciones como los créditos. La interfaz
no debe de ser confusa, es decir, el jugador promedio no debe
perderse la primera vez gque se enfrenta a ella.

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 13- RQF-12 Interfaz del mend inicial

ID RQF-13 Interfaz de combate

Descripcion El juego debe tener una interfaz para poder usar las diferentes
habilidades y elementos del combate. La interfaz no debe de ser
confusa, es decir, el jugador promedio no debe perderse la primera
vez gue se enfrenta a ella.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Alto

Tabla 14- RQF-13 Interfaz de combate
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ID RQF-14 Interfaz de la tienda

Descripcidn El juego debe tener una interfaz para la compraventa de objetos. La
interfaz no debe de ser confusa, es decir, el jugador promedio no
debe perderse la primera vez que se enfrenta a ella.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Alto

Tabla 15- RQF-14 Interfaz de la tienda

ID RQF-15 Interfaz del menu in-game

Descripcion El juego debe tener una interfaz para poder salir del juego desde el
mapa, asi como consultar sus stats, oro, caracteristicas y
habilidades. La interfaz no debe de ser confusa, es decir, el jugador
promedio no debe perderse la primera vez que se enfrenta a ella.

Prioridad Media

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 16 - RQF-15 Interfaz del ment in-game

ID RQF-16 Apertura de nuevas zonas

Descripcion El juego debe abrir una Unica puerta cuando finalice el combate con
victoria del jugador.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Medio

Tabla 17- RQF-16 Apertura de nuevas zonas

ID RQF-17 Estadisticas siempre visibles

Descripcion El juego debe mostrar, mientras se esté en el mapa o en la tienda,
en todo momento, las estadisticas de vida, electricidad y oro. El oro
no debe estar visible en combate, aunque si lo deben estar la vida y
electricidad.

Prioridad Baja

Tiempo necesitado Bajo

Tabla 18- RQF-17 Estadisticas siempre visibles

ID RQF-18 Consulta de controles

Descripcion El juego debe permitir consultar los controles desde el mend in-
game.

Prioridad Media

Tiempo necesitado Bajo

Tabla 19- RQF-18 Consulta de controles

ID

RQF-19 Consulta de habilidades y caracteristicas

Descripcion

El juego debe permitir consultar las habilidades y caracteristicas
desde el menu in-game.

Prioridad

Baja

Tiempo necesitado

Bajo

Tabla 20- RQF-19 Consulta de habilidades y caracteristicas

ID RQF-20 Salir del juego

Descripcion El juego debe permitir salir del juego desde el menu in-game, desde
el mend inicial, desde la interfaz de victoria y desde la interfaz de
derrota.

Prioridad Baja

Tiempo necesitado Bajo
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ID RQF-21 Volver a elegir en el menu inicial

Descripcidn El juego debe permitir al jugador, hasta que empiece la partida y se
encuentre en el mapa, volver hacia atrds y cambiar sus elecciones.

Prioridad Media

Tiempo necesitado

Bajo

Tabla 22- RQF-21 Volver a elegir en el mend inicial

ID RQF-22 Reeleccion de habilidades

Descripcion El juego debe permitir reelegir las habilidades mientras el jugador
esté en la interfaz de subida de habilidades que aparece después del
combate, hasta que el jugador elija continuar. Debe mostrar la
informacidn de cada habilidad por la que el cursor sea movido.

Prioridad Media

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 23- RQF-22 Reeleccion de habilidades

ID RQF-23 Reeleccion de caracteristicas

Descripcion El juego debe permitir reelegir las caracteristicas en la interfaz de
subida de caracteristicas después de combate hasta que elija
continuar.

Prioridad Media

Tiempo necesitado Medio

Tabla 24- RQF-23 Reeleccion de caracteristicas

ID RQF-24 Subida de habilidades

Descripcion El juego debe permitir al jugador subir 0.6 puntos de habilidad cada
dos niveles, redondeando el nimero hacia arriba, por cada dos
opciones de habilidad que posea el personaje elegido. Es decir, un
personaje con tres habilidades tendra dos puntos de habilidad cada
dos niveles y un personaje de cinco habilidades tendréa tres puntos.
Al acabar debe volverse al mapa.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Alto

Tabla 25- RQF-24 Subida de habilidades

ID RQF-25 Subida de caracteristicas

Descripcion El juego debe permitir al jugador subir cinco puntos de
caracteristica con un maximo de dos puntos por caracteristica por
nivel. Al acabar, si es nivel impar debe volver al mapa y si es un
nivel par, debe hacer una transicion hacia la interfaz de subida de
habilidades.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Alto

Tabla 26- RQF-25 Subida de caracteristicas

ID RQF-26 Arte

Descripcion El juego debe poseer un arte vistoso con un estilo unificado para
todo el juego que cree la atmdsfera necesaria para la inmersion del
jugador.

Prioridad Media

Tiempo necesitado Externo

Tabla 27 - RQF-26 Arte
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ID RQF-27 Musica

Descripcidn El juego debe poseer una musica que cree la atmdsfera necesaria
para la inmersion del jugador.

Prioridad Baja

Tiempo necesitado Medio

Tabla 28- RQF-27 Musica

ID RQF-28 Efectos de sonido

Descripcion El juego debe poseer unos efectos de sonido que creen la atmosfera
necesaria para la inmersién del jugador.

Prioridad Baja

Tiempo necesitado Medio

Tabla 29- RQF-28 Efectos de sonido

ID RQF-29 Escalado de la dificultad

Descripcion El juego debe tener un escalado de dificultad que permita que los
jugadores se sigan enfrentando a retos conforme avanzan.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 30- RQF-29 Escalado de la dificultad

ID RQF-30 Victoria en combate

Descripcion El juego debe cambiar de la interfaz de combate a la interfaz de
subida de caracteristicas cuando el jugador consiga que la vida del
enemigo sea cero 0 menos, con la excepcién del combate contra el
enemigo final, donde debe cambiar a la interfaz de victoria.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado

Bajo

Tabla 31- RQF-30 Victoria en combate

ID

RQF-31 Derrota en combate

Descripcion

El juego debe cambiar de la interfaz de combate a la interfaz de
Game Over cuando el jugador se quede con cero 0 menos de vida.

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Bajo

Tabla 32- RQF-31 Derrota en combate

ID

RQF-32 Interfaz de Game Over

Descripcion

El juego debe dar la opcidn en esta interfaz de empezar desde el
principio la partida o salir del juego.

Prioridad

Media

Tiempo necesitado

Bajo

Tabla 33- RQF-32 Interfaz de Game Over

ID

RQF-33 Interfaz de combate

Descripcion

La interfaz de combate debe proveer de informacién al jugador
sobre las posibles opciones del combate. Tanto la accion de atacar,
como la accion de usar objeto y como de la habilidad que se quiere
usar.

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Alto
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ID RQF-34 Interfaz de los dados

Descripcidn La interfaz de los dados debe tener un botén para lanzar los dados
y debe mostrar el resultado de la tirada. Ademas, debe mostrar al
jugador previamente como afecta el resultado del dado a la accion
gue se quiere realizar.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Alto

Tabla 35- RQF-34 Interfaz de los dados

ID RQF-35 Atague enemigo

Descripcion Se debe proveer de informacion visual sobre el ataque que esta
realizando el enemigo.

Prioridad Media

Tiempo necesitado Medio

Tabla 36- RQF-35 Ataque enemigo

ID RQF-36 Espera al ataque enemigo

Descripcion El juego no debe permitir al jugador pulsar sobre la interfaz de
combate hasta que el ataque enemigo no esté visualmente
completado.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Medio

Tabla 37- RQF-36 Espera al ataque enemigo

ID RQF-37 Control de compra

Descripcion El juego no debe permitir al jugador comprar un objeto para el que
no disponga de oro o nivel suficiente. Tampoco debe poder comprar
un objeto del que se incumpla la regla del juego de no poseer mas
de un arma (WEAPON) o mas de tres ropas (CLOTHES).

Prioridad Alta

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 38- RQF-37 Control de compra

ID

RQF-38 Control de invisibilidad

Descripcion

El juego debe controlar que siempre que un enemigo o jugador falle
en su intento de invisibilidad pierda el turno.

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 39- RQF-38 Control de invisibilidad

ID

RQF-39 Control de habilidades

Descripcion

El juego no debe permitir pulsar sobre una habilidad que no pueda
ser usada debido a su coste eléctrico ni mostrar una habilidad que
aun no se haya adquirido.

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 40- RQF-39 Control de habilidades

ID

RQF-40 Objetos en combate

Descripcion

El juego solo debe mostrar al jugador, en la interfaz de combate,
los objetos consumibles (CONSUMABLES).

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 41 - RQF-40 Objetos en combate
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ID RQF-41 Escalado de dificultad durante el combate

Descripcidn Se debe disefiar el juego haciendo que el combate sea entretenido y
aumente la dificultad del combate cuando el enemigo pierda vida.

Prioridad Media

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 42- RQF-41 Escalado de dificultad durante el combate
ID RQF-42 Control de movimiento
Descripcion El juego no debe permitir al jugador salirse de los limites del mapa.
Prioridad Alta

Tiempo necesitado

Medio

Tabla 43- RQF-42 Control de movimiento

ID RQF-43 Animacion del movimiento

Descripcidn El personaje debe estar animado para flotar en cada una de las
cuatro direcciones.

Prioridad Media

Tiempo necesitado Medio

Tabla 44- RQF-43 Animacién del movimiento

ID RQF-44 Animacion del combate

Descripcion El juego debe tener como minimo animaciones basicas para los
ataques del jugador y del enemigo.

Prioridad Baja

Tiempo necesitado Medio

Tabla 45- RQF-44 Animacién del combate

ID RQF-45 Condicional de camino

Descripcion Si hubiera méas de una puerta en la sala, el juego debe mostrar la
informacién de las condiciones de apertura de cada una de las
puertas antes de comenzar el combate.

Prioridad Media

Tiempo necesitado Bajo

Tabla 46- RQF-45 Condicional de camino

ID RQF-46 Tiendas en pasillo
Descripcion Todos los pasillos del juego deben tener al menos un vendedor.
Prioridad Alta

Tiempo necesitado

Bajo

Tabla 47 - RQF-46 Tiendas en pasillo

ID

RQF-47 Objetos en base de datos

Descripcion

La informacion de todos los objetos debe guardarse en una base de
datos.

Prioridad

Media

Tiempo necesitado

Alto

Tabla 48- RQF-47 Objetos en base de datos

ID

RQF-48 Habilidades en base de datos

Descripcion

La informacién de las habilidades, tanto del jugador como del
enemigo, deben guardarse en una base de datos.

Prioridad

Media

Tiempo necesitado

Alto
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ID RQF-49 Opciones

Descripcidn El juego debe tener un menu de opciones en el juego y en el menud
principal para ajustar la resolucion.

Prioridad Baja

Tiempo necesitado Alto

Tabla 50- RQF-49 Opciones

ID RQF-50 Victoria

Descripcion El juego debe tener una interfaz de victoria cuando se derrote al
Gltimo enemigo felicitando al jugador por su logro y permitiéndole
salir del juego.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Bajo

Tabla 51- RQF-50 Victoria

ID

RQF-51 Interfaz de compra

Descripcion

Se deben mostrar los objetos disponibles para comprar, como
mAaximo nueve por pagina y se debe permitir avanzar a la siguiente
pagina o volver a la pagina anterior si hay mas de nueve objetos
disponibles para la compra. Ademas, debe mostrar una descripcion
de los objetos cuando se seleccionen y permitir comprarlos si se
tiene el oro suficiente. No se deben mostrar los objetos que no
posean el nivel suficiente para ser mostrados y deben mostrarse,
pero no ser interactivos, los objetos que no se puedan comprar
debido a la restriccion del nimero maximo de tipo de objeto o
debido a no tener suficiente oro.

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Alto

Tabla 52- RQF-51 Interfaz de compra

ID RQF-52 Interfaz de venta

Descripcion Se deben mostrar los objetos para vender. Debe mostrar una
descripcion de los objetos cuando se seleccionen y permitir
venderlos.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Alto

Tabla 53- RQF-52 Interfaz de venta

3.5 Requisitos no funcionales
En este apartado se van a exponer los requisitos que son externos al juego.

ID

RNF-01 Game Based Learning

Descripcion

El juego debe ensefiar al menos cuatro aspectos de la informética y
estos aspectos deben estar completamente integrados en el juego.

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Alto

Tabla 54- RNF-01 Game Based Learning

ID

RNF-02 Respuesta rapida

Descripcion

El juego debe dar feedback al jugador cuando este introduzca un
input en el sistema de manera agil.

Prioridad

Alta

Tiempo necesitado

Bajo

Tabla 55- RNF-02 Respuesta rapida
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ID RNF-03 Idioma

Descripcion El juego es en espafiol ya que es el idioma hablado por la mayoria
de los jugadores.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Bajo

Tabla 56- RNF-03 Idioma

ID RNF-04 Dispositivos de Input y Output

Descripcion El juego necesita de ordenador, pantalla, raton y teclado para ser
jugado.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Bajo

Tabla 57 — RNF-04 Dispositivos de Input y Output

ID RNF-05 Plataforma

Descripcion El juego se jugara en la web y necesita un navegador como Google
Chrome o Mozilla Firefox para poderse jugar y memoria RAM
suficiente para poder abrir estos navegadores.

Prioridad Alta

Tiempo necesitado Bajo

3.6 Casos de uso

Tabla 58- RNF-05 Plataforma

Para poder ver la interaccidn entre las diferentes partes del sistema y el jugador se va a recurrir
al lenguaje UML vy a las tablas de casos de uso. Se va a omitir el actor principal en las tablas por

haber un dnico actor.

3.6.1 Diagrama de casos de uso

Jugador

Empezar partida

i
SRS —— et <<\nc|ude>>

Electroanima

Mover personaje

<<E><Isnd>>

<<Extend>>

Eleccién Habilidades

<<Ex\ends>>

Elegir personaje

<<Extends>>

<<Extend>>

¢<Extend>>

© T AREUESS !
AREMTES = «Exlem» N

<<Exlemd>>

<Ex&enn>> ,,,,,,,,,,,, v
Usar nbleto m

Consultar Stats Consultar habilidades)

<< \ncluden
. <<Extend>>

,,,,,,,,,,, Consultar inventario
—————————————— <<Extend‘>>"*"""'"""""*
-e<Extermdz> - - - - - xtend>>

Cunsu\lar
mstrucclones

Consullar
caractensllcas

34

Diagrama 1- Casos de uso de Electroanima



3.6.2 Especificacion de los casos de uso

ID

CU-01 Empezar partida

Descripcion

Permite avanzar hacia donde se elige el personaje y empezar el
juego.

Condicidn de activacion

Apretar el boton Empezar en el menu inicial.

Precondicion de uso

Encontrarse en el menu inicial.

Resultado esperado

La interfaz deja de ser el mena principal y avanza hacia la seleccion
de personajes.

Tabla 59 - CU-01 Empezar partida

ID

CU-02 Elegir personaje

Descripcion

Permite escoger personaje para empezar la partida y avanzar al
tutorial y la eleccidn de habilidades.

Condicidn de activacion

Clicar sobre la silueta de alguno de los personajes que se muestran
en la pantalla.

Precondicion de uso

Encontrarse en la interfaz de eleccién de personaje.

Resultado esperado

La interfaz deja de ser la interfaz de seleccién de personaje y avanza
hacia el tutorial y la seleccion de habilidades.

Tabla 60- CU-02 Elegir personaje

ID

CU-03 Elegir habilidades

Descripcion

Permite escoger las habilidades del personaje para comenzar la
partida.

Condicidn de activacion

Elegir una habilidad en el caso del guerrero o dos habilidades en el
caso del picaro 0 mago.

Precondicion de uso

Encontrarse en la interfaz de seleccion de habilidades.

Resultado esperado

El jugador se encuentra en el mapa para empezar el juego.

Tabla 61- CU-03 Elegir habilidades

ID

CU-04 Mapa

Descripcion

Se muestra al avatar del jugador o personaje donde va a poder
interactuar con todos los elementos y controles del juego.

Condicidn de activacion

Acabar un combate, volver de la tienda, cerrar el mend o acabar de
empezar el juego, es decir, avanzar desde la interfaz de eleccion de
habilidades.

Precondicion de uso

Encontrarse en el mapa.

Resultado esperado

Capacidad de activar cualquiera de los otros estados posibles desde
el mapa: Combate, Tienda, Mover personaje y Men.

Tabla 62- CU-04 Mapa

ID

CU-05 Mover personaje

Descripcion

Permite al jugador mover al personaje en el mapa.

Condicidn de activacion

Apretar la tecla W, A, S o D en el teclado.

Precondicion de uso

Encontrarse en el mapa.

Resultado esperado

Si no hay una colision que lo impida, el personaje se mueve en la
direccién escogida por el jugador.

Tabla 63. CU-05 Mover personaje

ID

CU-06 Menu

Descripcion

Permite al jugador consultar diferentes aspectos del juego como los
stats, las habilidades, las caracteristicas o los objetos. También
permite salir del juego.

Condicion de activacion

Apretar el botén Q desde el mapa.

Precondicion de uso

Encontrarse en el mapa.

Resultado esperado

Se abre una ventana con el menu sobre el mapa.
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Tabla 64- CU-06 Menu

ID

CU-07 Consular stats

Descripcion

Permite al jugador ver sus stats.

Condicidn de activacion

Apretar el boton Stats en el Mend.

Precondicion de uso

Encontrarse en el menda.

Resultado esperado

Se abre una interfaz sobre la que se sigue viendo el mapa que
muestra los stats del jugador.

Tabla 65 - CU-07 Consultar stats

ID

CU-08 Consultar habilidades

Descripcion

Permite al jugador ver sus habilidades.

Condicidn de activacion

Apretar el boton Habilidades en el Mend.

Precondicion de uso

Encontrarse en el menda.

Resultado esperado

Se abre una interfaz, sobre la que se sigue viendo el mapa, que
muestra las habilidades del jugador.

Tabla 66- CU-08 Consultar habilidades

ID

CU-09 Consultar caracteristicas

Descripcion

Permite al jugador ver sus caracteristicas.

Condicidn de activacion

Apretar el boton Caracteristicas en el Mend.

Precondicion de uso

Encontrarse en el menda.

Resultado esperado

Se abre una interfaz, sobre la que se sigue viendo el mapa, que
muestra las caracteristicas del jugador.

Tabla 67- CU-09 Consultar caracteristicas

ID

CU-10 Consultar instrucciones

Descripcion

Permite al jugador las instrucciones basicas del mapa.

Condicidn de activacion

Apretar el boton Instrucciones en el Mend.

Precondicion de uso

Encontrarse en el menda.

Resultado esperado

Se abre una interfaz, sobre la que se sigue viendo el mapa, que
muestra las instrucciones basicas usables en el mapa.

Tabla 68- CU-10 Consultar instrucciones

ID

CU-11 Consultar inventario

Descripcion

Permite al jugador ver su inventario.

Condicidn de activacion

Apretar el boton Inventario en el Menu.

Precondicion de uso

Encontrarse en el menda.

Resultado esperado

Se abre unainterfaz en la que se puede consultar el inventario actual
y usar cualquiera de los objetos del tipo CONSUMABLE.

Tabla 69 - CU-11 Consultar inventario

ID

CU-12 Combate

Descripcion

Interfaz de combate donde se puede elegir atacar o usar un objeto.

Condicidn de activacion

Interactuar con un enemigo desde el mapa apretando la tecla E.

Precondicion de uso

Encontrarse en el mapa y lo suficiente cerca de un enemigo.

Resultado esperado

Se muestra la interfaz de combate donde ocurren los eventos
relacionados con este.
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ID

CU-13 Usar Objeto

Descripcion

Permite al jugador usar un objeto para recuperar vida o electricidad.

Condicidn de activacion

Apretar sobre un objeto y usarlo en la interfaz de combate o en el
inventario del mend.

Precondicion de uso

Estar en la interfaz de objetos en combate o en el inventario del
mend.

Resultado esperado

El jugador recupera electricidad o vida.

Tabla 71 - CU-13 Usar objeto

ID

CU-14 Atacar

Descripcidn

Permite al jugador restar vida al enemigo para intentar ganar el
combate.

Condicion de activacion

Apretar la opcion de Atacar o alguna de las habilidades del
personaje en la interfaz de combate.

Precondicion de uso

Estar en la interfaz de combate.

Resultado esperado

Resta vida al enemigo. Si la reduce a cero o menos vuelve al mapa
0 gana la partida si es el ultimo enemigo.

Tabla 72 - CU-14 Atacar

ID

CU-15 Tienda

Descripcion

Permite al jugador acceder a la interfaz de la tienda donde comprar
y vender objetos.

Condicion de activacion

Interactuar con Fifoxi, el vendedor, desde el mapa apretando la
tecla E o volver de las interfaces de compra o venta.

Precondicion de uso

Encontrarse en el mapa y lo suficientemente cerca de un vendedor.

Resultado esperado

Se muestra la interfaz de la tienda donde se compran y venden
objetos.

Tabla 73 — CU-15 Tienda

ID

CU-16 Comprar

Descripcion

Permite al jugador comprar objetos.

Condicion de activacion

Elegir un objeto y apretar en el botdn Comprar.

Precondicion de uso

Apretar el boton de comprar desde la interfaz de la tienda.

Resultado esperado

Afade el objeto al inventario, resta el oro de la compra al jugador
y lo equipa si no es CONSUMABLE.

Tabla 74 - CU-16 Comprar

ID

CU-17 Vender

Descripcion

Permite al jugador vender objetos.

Condicion de activacion

Elegir un objeto y apretar en el botén Vender.

Precondicion de uso

Apretar el boton de vender desde la interfaz de la tienda.

Resultado esperado

Elimina el objeto del inventario y suma el oro de la venta al oro que
tiene disponible el jugador.

Tabla 75 - CU-17 Vender

ID

CU-18 Créditos

Descripcion

Permite ver los participantes en la creacion del juego.

Condicion de activacion

Apretar el boton Créditos desde el mend inicial.

Precondicion de uso

Estar en el menu inicial.

Resultado esperado

Ensefia los créditos del juego.

Tabla 76 - CU-18 Créditos
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ID CU-19 Salir

Descripcion Permite al jugador salir del juego.

Condicion de activacion | Apretar el botdn Salir desde el menu inicial, desde el menu en el
mapa, al ser derrotado en el juego o al ganar la partida.

Precondicion de uso Estar en el menu inicial, en el menu del mapa, haber sido derrotado
en el juego o haber vencido en el juego.
Resultado esperado El jugador sale del juego.

Tabla 77 - CU-19 Salir

3.7 Solucion propuesta

La solucién propuesta para realizar este juego, la integracion de algunos elementos de la
informaética para convertirlo en un Game Based Learning, asi como el proceso para llegar a esta
solucion se van a exponer en este apartado. Para los patrones que se deben seguir cuando se disefia
un juego se ha seguido las recomendaciones del libro The art of game design [18]. Para probar la
solucion propuesta se disefia un prototipo de carton para convertirlo en un juego de mesa. Este
prototipo sirve para realizar varias pruebas con las que ajustar los parametros de los personajes y
enemigos, eliminar y afiadir nuevas habilidades y recortar algunas partes innecesarias o tediosas
para el jugador.

Primero se procede a realizar un brainstorming para decidir como integrar elementos
informaticos en el juego. Finalmente se opta por hacer un mapa con diferentes caminos donde el
decisor del camino a seguir por el jugador es el nimero de turnos que se tarda en derrotar a un
enemigo. Se usa el estamento switch y el estamento if-else para ello. Se piensa en usar el
estamento while pero tras hacer varias pruebas se descart6 por hacer el juego demasiado aburrido.
Otro elemento informatico incluido es el array y su coste de blsqueda, implementado a través de
las ganancias de oro en cada combate y la opcion de volver tirar el dado una vez obtenido el
premio para poder encontrar un premio mayor gastando una pequefia parte del potencial premio.
Ademas, se opta por usar nombres de procesos 0 malware que se pueden encontrar en un PC para
nombrar a los enemigos.

Se repite esta ronda de brainstorming para las sucesivas elecciones, como, por ejemplo, elegir
que personajes estaran presentes en el juego. Se ha tomado la decision de tomar los arquetipos
tipicos de los RPG y dar al jugador la opcién de elegir entre un guerrero, un picaro 0 un mago.
Aunque esto aumenta considerablemente la complejidad del proyecto se cree que dejar a los
jugadores diferentes opciones va a mejorar la jugabilidad y diversion.

Para la eleccion de las habilidades se ha necesitado méas tiempo. Se ha elegido que el guerrero
tenga pocas habilidades y basicas. Se han asignado tres habilidades que se van modificando con
las pruebas. El guerrero se piensa como un personaje ideal para principiantes. EI mago usa magia
y es el personaje mas fragil y poderoso del juego, planteandolo para un jugador algo
experimentado en el juego. Se le ha dotado de cuatro habilidades. El uso de las habilidades no es
complejo, pero requiere un enfoque mas estratégico que el del guerrero. Primero se penso en
incluir Gnicamente una habilidad que recuperara vida, pero durante las pruebas se ha visto el
problema de quedarse sin electricidad en medio de un combate para un personaje como el mago,
basado en su uso. Para solucionar el problema se ha incluido una habilidad de recarga que
sustituye a la habilidad de recuperar vida y otra para recuperar vida mientras se ataca. Finalmente,
se ha disefiado un personaje para jugadores expertos como el picaro. El picaro necesita de varias
pruebas porque el concepto de invisibilidad y venenos dificulta la implementaciéon y la
comprension del jugador. Finalmente se ha optado por otorgar la posibilidad de volverse invisible
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sin la necesidad del uso de habilidad alguna y de poder potenciarla con dos habilidades, a la vez
que se dispone de la posibilidad de elegir entre tres tipos de veneno que pueden ser usados en
conjunto con la invisibilidad.

Se ha planteado poner enemigos en las salas y en los pasillos poner trampas y vendedores.
Aunque tras las pruebas los enemigos se han quedado en las salas y los vendedores en los pasillos,
se han eliminado las trampas para facilitar el juego. El problema de esta decision es que deja la
caracteristica de deteccion muy poco Util. Se explord la posibilidad de reintegrarla en la
caracteristica de sigilo, pero se ha decidido no hacerlo al pensar que los jugadores iban a ignorar
esta caracteristica si no escogian al personaje picaro.

Una vez se ha decidido esta parte de disefio, se ha empezado a pensar en la implementacion
digital. Para ello se necesita uno o varios menus, un tutorial, debido a la pérdida del factor oral
para explicar el juego de mesa e interfaces de combate y tienda. Ademas, se debe elegir el motor
de videojuegos usado, que como se explicé anteriormente, es Unity.

Para los menus se ha determinado usar un mend inicial donde elegir al personaje y sus
habilidades y un menu dentro del juego donde consultar datos relevantes para la partida. Se ha
intentado integrar el tutorial dentro del mapa, pero la informacion transmisible en el mapa es
insuficiente y se ha elegido integrarlo en el flujo de interfaces del menu inicial. Para la interfaz
de combate y tienda se han creado flujos de accién que impliquen el uso de pocos pasos, a la vez,
se intenta equilibrarlo con el objetivo de tener un nimero reducido de botones en cada interfaz
para no confundir al jugador. Se ha decidido que los personajes tienen todas las opciones de ataque
en la interfaz, exceptuando el picaro, en el que se ha elegido mantener las funcionalidades
separadas en diferentes interfaces dentro del combate debido al gran nimero de opciones. La
tienda se ha separado en una interfaz de compra y otra de venta.

3.8 Plan de trabajo

Para el plan de trabajo se ha decidido usar una metodologia agil que divida en diferentes fases
o ciclos el desarrollo. Ademas, se ha usado Jira para planificar las tareas de manera general, sin
entrar en subtareas muy pequefias. Se han incluido simplemente las categorias: pendiente, en
curso y finalizada para dichas tareas.

Cada ciclo del desarrollo esta pensado para un plazo de dos meses, con la excepcion del
prototipado de cartén y el ciclo final, que se alargara un poco para finalizar detalles del juego sin
necesidad de iniciar un nuevo ciclo.

Las fases de un ciclo son las siguientes:

e Planteamiento: Se plantea como solucionar los problemas de la fase anterior y
como implementar lo que va a ser necesario en el nuevo ciclo.

e Disefio: Con el planteamiento listo se crea en el disefio detallado y especifico para
el desarrollo de este ciclo.

o Desarrollo: Se codifica el disefio.

e Despliegue: El despliegue se realiza usando una web en la que se actualiza el
juego en cada ciclo de software. Se usa este despliegue para realizar diferentes
pruebas con jugadores.

e Pruebas: Se deja a varios jugadores probar el juego y se les pide feedback para
mejorar en la siguiente fase.
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Los ciclos de desarrollo &gil son los siguientes:

Ciclo 1: Desarrollo de un prototipo de carton: En este ciclo, por razones obvias,
no hay fase de desarrollo, que es sustituido por una fase de dibujo y recorte de
cartones. Tampoco contiene fase de despliegue. La fase de planteamiento se
resuelve con los primeros brainstorming. Se crean los personajes y enemigos en
carton y se escribe en papel los datos de estos para poder ser usados a modo de
fichas cuando sea probado.

Ciclo 2: Se crea un MVP o Producto Minimo Viable en PC en el que se pueda
derrotar a enemigos sin ser aun atacado por estos, lo que implica crear una
interfaz de combate, un menu de eleccién de personaje, un mapa en el que
encontrarse enemigos y la capacidad de moverse por este mapa. Se implementa
la victoria sobre el enemigo final para ganar el juego.

Ciclo 3: Se implementa el ataque basico de los enemigos y la subida de nivel. Se
corrigen errores de la fase anterior y se implementan las colisiones para no
permitir salir al jugador del mapa. Se crea la pantalla de Game Over y se
implementa la l6gica de las puertas al finalizar el combate.

Ciclo 4: Se corrigen errores de la fase anterior. Se implementa la tienda, la
funcionalidad de conseguir oro. Se afiade la funcionalidad de la invisibilidad y se
afiade habilidad a los enemigos y personajes. Se empieza a ajustar los parametros
de enemigos y personajes una vez se tiene tienda y habilidades.

Ciclo 5: Se corrigen errores de la fase anterior. Se afiaden animaciones y arte. Se
afiade el sonido y la musica si esta disponible. Se hacen los ajustes finales a los
parametros de los personajes y enemigos y se solucionan pequefios detalles que
se hayan pasado por alto.

llustracion 1 - Prototipado de los personajes en cartén
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4. Reglas y diseno del juego

4.1 El jugador

El jugador tiene tres posibles personajes para seleccionar con sus diferentes habilidades y seis
posibles caracteristicas para mejorar cada vez que sube de nivel. Se sube de nivel cada vez que se
finaliza un combate. A su vez, cada dos niveles, las habilidades se pueden mejorar o aprender
nuevas. Los personajes son el guerrero, el picaro y el mago. Casa personaje necesita mejorar
caracteristicas diferentes. Las caracteristicas son Vida, Electricidad, Fuerza, Magia, Sigilo y
Deteccion.

La vida es lo que determina si puedes seguir jugando o no. Si alcanza el valor 0 el juego
avanza a la pantalla de Game Over se y debes empezar de nuevo desde el inicio para seguir
jugando. La electricidad es la energia que obtienes del PC para conseguir canalizar tus hechizos,
si el coste eléctrico de un hechizo es mayor a la electricidad que se posee no se puede realizar el
hechizo. La fuerza mejora el dafio en un golpe fisico, la magia mejora el dafio de los hechizos del
mago, el sigilo es una caracteristica util para el picaro y que se usa para volverse invisible y la
deteccion se usa para detectar a los enemigos invisibles.

Cuando un combate finaliza el jugador sube de nivel. Si el jugador gana el combate, vuelve
al mapa, avanzando primero por una serie de interfaces en las que subir sus caracteristicas, subir
sus habilidades y ganar oro.

En total se disputan cinco combates y hay cuatro transiciones entre salas o finalizaciones de
combate que conllevan una subida de nivel. Se empieza en el nivel cero y cada combate ganado
aumenta en uno el nivel del jugador. Por tanto, el jugador sube hasta el nivel cuatro.

4.1.1 Guerrero

El guerrero es el personaje mas basico y simple de usar. Pensado para un jugador principiante.
Un personaje basado en la fuerza fisica. Es excelente aguantando golpes enemigos, aunqgue tiene
una capacidad menor de causar dafio. Sus mejores caracteristicas son la vida y la fuerza. El
guerrero puede subir una habilidad en el mend inicial, dos habilidades cada dos niveles y cinco
puntos de caracteristica por nivel.

El guerrero empieza con las siguientes estadisticas:

Vida 30
Electricidad 10
Fuerza 4
Magia 0

Sigilo 0
Deteccion 1

El guerrero posee tres habilidades diferentes:

o Berseker: El siguiente golpe realiza un pequefio extra de dafio.
o Defensa Imparable: El siguiente golpe recibido causa un dafio menor.
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e Vigor Extremo: La vida aumenta temporalmente durante tres turnos, el jugador
puede perder la partida si se agota el efecto y su vida se vuelve menor o igual a
cero.

Todas estas habilidades se usan mientras se realiza un ataque basico normal. Por tanto, todas
las habilidades descritas en el guerrero realizan un ataque basico dependiente de la fuerza que se
potencia con los efectos de las habilidades.

Esta es la tabla de habilidades:

Nombre Efecto en Coste | Efecto | Coste | Efecto | Coste | Efecto
habilidad nivel 1 | nivel 1 | nivel 2 | nivel 2 | nivel 3 | nivel 3
Berseker Dafio 3 3 5 6 7 9
Defensa Reducc~|on de 4 1 6 3 7 5
Imparable dafio
Vigor Extremo Vida temporal 3 5 5 10 7 17

Tabla 78- Habilidades del guerrero

En su turno el guerrero puede usar cualquiera de estas habilidades si tiene subido al menos
un nivel la habilidad y tiene la electricidad necesaria. Ademas, puede realizar un ataque basico
que solo depende de la fuerza sin coste eléctrico o consumir un objeto.

4.1.2 Mago

El mago tiene una dificultad media ya que se debe estar pendiente de no agotar la reserva
eléctrica y es bastante fragil. El mago se basa en el poder méagico. Es excelente causando un gran
dafo, aunque ello lo hace, al contrario que el guerrero, no ser capaz de tener largos combates,
causado porque ha derrotado al enemigo rapido gracias a su poder méagico o porque ha sido
derrotado debido a su baja vida. Sus mejores caracteristicas son la magia y la electricidad. El
mago puede subir dos habilidades en el menu inicial, tres habilidades cada dos niveles y cinco
puntos de caracteristica por nivel.

El mago empieza con las siguientes estadisticas:

e Vida 15
e Electricidad 30
o Fuerza0
e Magia4
e Sigilo0

e Deteccion 0
El mago posee cuatro habilidades diferentes:

e Electroshock: Un hechizo con poder mégico medio y coste bajo.

o Electrovampirismo: Este hechizo causa que el dafio realizado al enemigo sea
transferido en forma de curacion a tu propia vida, sin poderse sobrepasar el valor
maximo de vida. Tiene un poder méagico bajo y un coste bajo.

o Recarga: Recupera la electricidad el jugador para poder usar otros hechizos en
los siguientes turnos.

e Electrocarga: El hechizo y habilidad mas poderosos del juego. Un gran poder con
un muy alto coste eléctrico.
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Al contrario que el guerrero, las habilidades del mago no se suman a un ataque méagico basico,
las habilidades usan la suma del poder magico y su efecto para hacer dafio.

Esta es la tabla de habilidades:

Nombre Efecto en Coste | Efecto | Coste | Efecto | Coste | Efecto
habilidad nivel 1 | nivel 1 | nivel 2 | nivel 2 | nivel 3 | nivel 3
Electroshock Dafio 5 0 10 5 15 10
Dafio y
Electro- recuperacion 4 -6 8 -2 12 3
vampirismo e vida
Recuperacion
Recarga I - 0 5 0 12 0 18
Electrocarga Darfio 12 5 20 12 28 20

Tabla 79- Habilidades del mago

En su turno el mago puede usar cualquiera de estas habilidades si tiene subido al menos un
nivel la habilidad y tiene la electricidad necesaria. También puede consumir un objeto.

4.1.3 Picaro

Debido a su mecanica el picaro es el personaje mas complicado de usar. Es fragil, aunque no
tanto como el mago, y realiza una gran cantidad de dafio, pudiendo superar al mago si se usan las
combinaciones adecuadas. Mezcla una mecénica de debilitacién paulatina del enemigo usando
venenos combinada con otra mecanica de contundentes golpes realizados desde la invisibilidad.
Puede usar un veneno y un ataque desde la invisibilidad en el mismo turno, pero debe vigilar la
electricidad. La debilidad de la invisibilidad consiste en la probabilidad de ser detectado por el
enemigo y perder el turno, para evitar esto debe subirse la caracteristica de sigilo que combina
con la de fuerza a la hora de causar dafio. El picaro no debe despreciar ninguna caracteristica
salvo la magia, aunque la mas importante es el sigilo. El picaro puede subir dos habilidades en el
menu inicial, tres habilidades cada dos niveles y cinco puntos de caracteristica por nivel.

El picaro empieza con las siguientes estadisticas:

e Vida20
e Electricidad 15
o Fuerzal
e Magia0
e Sigilo 3

e Deteccion 3
El picaro posee cinco habilidades diferentes:

e \enenos:
o Veneno de Vida: Resta un poco de vida al enemigo durante tres turnos.
o Veneno de Vulnerabilidad: Se puede acumular hasta tres veces y hace al
enemigo mas frégil al dafio recibido.
o Veneno Paralizante: Si consigue golpear tras un duelo de sigilo con el
enemigo, el turno del enemigo se salta.
o Invisibilidad:
o Invisibilidad Letal: Aumenta el dafio realizado desde un estado invisible.



o Invisibilidad Aumentada: Aumenta el sigilo total para llevar a cabo la
accion de volverse invisible.

Las habilidades son muy diversas. El picaro tiene un ataque basico que siempre realiza a lo
gue se le suma el dafio hecho por veneno e invisibilidad. Puede elegir no usar ninguna o usar
ambas. Volverse invisible no tiene ningn coste de electricidad y si se supera la tirada de sigilo
contra la deteccion enemiga golpea sumando el sigilo y la fuerza. Sin embargo, se puede potenciar
la invisibilidad usando alguna de las habilidades. Ademas, se puede sumar el veneno, aunque los
venenos si tienen un coste de electricidad.

Esta es la tabla de habilidades:

Nombre Efecto en Coste | Efecto | Coste | Efecto | Coste | Efecto
habilidad nivel 1 | nivel 1 | nivel 2 | nivel 2 | nivel 3 | nivel 3
Veneno de vida Danp 3 2 6 4 9 6
paulatino
Venen(_) _de Baja defensa 2 1 5 2 7 3
vulnerabilidad enemiga
veneno Sigilo 12 | -3 | 18 0 24 4
paralizante
Invisibilidad letal Dafio 3 3 6 6 9 9
Invisibilidad Sigilo para
aumentada invisibilidad | 2 2 4 4 6 6

Tabla 80- Habilidades del picaro

En su turno el picaro puede usar cualquiera de estas habilidades si tiene subido al menos un
nivel la habilidad y tiene la electricidad necesaria. Ademas, puede realizar un atagque basico sin
aplicar veneno o invisibilidad o usar un ataque béasico invisible. También se puede consumir un
objeto.

4.2 Enemigos

No se ha elegido hacer los enemigos demasiado complicados. Algunos tienen tres fases de
ataque y otros tienen una sola fase. El spyware tiene dos fases. Los enemigos poseen las mismas
caracteristicas que los jugadores. Algunos enemigos también poseen habilidades. Los enemigos
con habilidades tienen un 50% de ejecutar su habilidad si tienen al menos un 50% de vida restante.
Un 80% si tienen al menos un 20% de vida restante y si poseen una vida restante inferior ejecutan,
siempre que su reserva eléctrica lo permita, la habilidad de la que dispongan. La excepcion es el
Spyware quien no tiene la regla de tener una vida restante inferior al 20% y con un nivel inferior
al 50% de vida siempre realiza su ataque especial. Estos son los enemigos, sus caracteristicas y
habilidades:
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Noml:_)re Vida | Electricidad | Fuerza | Magia | Sigilo | Deteccion | Nivel
enemigo
Firewall 20 0 2 0 0 0 1
Zombie 35 0 2 0 1 2 2
Eraser 30 4 3 3 0 3 2
SarbageRy ., 10 2 0 4 4 2
Collector
Worms 70 0 4 0 2 2 3
Adware 50 20 2 2 1 3 3
Trojan 60 0 5 0 4 5 3
Spyware 50 10 1 0 7 7 3
Antivirus 95 5 6 0 0 9 4
Ransomware | 125 20 8 8 8 8 5

Tabla 81- Caracteristicas de los enemigos

Nombre enemigo

Descripcién habilidad

Firewall No tiene.
Zombie Si golpea inserta un veneno que resta vida paulatinamente.
Eraser Su habilidad especial ataca a la energia eléctrica del jugador restando
parte de ella.
Garbage Collector Elimina de golpe un pequefio trozo de vida ignorando la defensa.
Worms No tiene.
Adware Atague magico bomba publicitario que resta vida extra.
Trojan No tiene.
Spyware Capacidad de hacerse invisible y realizar dafio desde la invisibilidad.
Antivirus Escudo que le hace protegerse de parte del proximo dafio recibido.
Ransomware Poderoso ataque magico.
Tabla 82- Habilidades de los enemigos
4.3 Objetos

Existen tres tipos de objetos disponibles: Weapon, Clothes y Consumable. EI nlmero maximo
del primer tipo es uno, el nimero maximo del segundo tipo es tres y para el tercer tipo el Gnico
limite es el maximo de inventario, que esta fijado en nueve. El tipo Consumable es de un solo uso
y se puede consumir en combate o desde el men(, en la seccion de inventario. Los tipos Weapon
y Clothes aumentan las caracteristicas de los personajes continuamente hasta que sean vendidos.
Los objetos se venden en las tiendas que Fifoxi, el vendedor, tiene en los pasillos.

Los objetos también tienen un nivel. Este nivel se asocia al nivel del personaje que se controla
e implica que hasta no se alcance dicho nivel no se mostrara disponible el objeto en la tienda para
ser comprado. Estos son los objetos del juego:
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Nombre | Nivel | Efecto Tipo Nombre | Nivel | Efecto Tipo
Espada de +1 Capa +2
bronce 1 Fuerza Weapon invisible 1 Sigilo Clothes
Espada de 9 +4 Weapon Afilador 1 +2 Clothes
plata Fuerza de espadas Fuerza
. +2
PR 6 3 +8 Weapon Ll 2 Detecci Clothes
oro Fuerza de gato on
Baculolde 1 +1_ Weapon Anillo de 3 +4 Clothes
energia Magia fuerza Fuerza
Baculo de +4 Anillo +4
poder 2 Magia Weapon magico 3 Magia Clothes
Baculo de +8 Anillo de +4
infinito 3 Magia Weapon sigilo 3 Sigilo Clothes
. +4
l?aga de 1 N 1 Weapon Amllo_gle 3 Detecci Clothes
picaresca Sigilo deteccién on
. +20
Da_ga d? 2 .+ 4 Weapon Pendl_e nte 4 Vida Clothes
espionaje Sigilo de vida Maxi
axima
+20
Daga de +8 Pendiente Electrici
fantasmas 3 Sigilo Weapon eléctrico 4 dad Consumable
Maxima
Pocion +12 Perga- +15
eléctrica 1 Electrici | Consumable | mino de 4 Vida Consumable
dad vida Maxima
Pocion +25 Perga- Elgclt?ici
eléctrica 2 Electrici | Consumable mino 4 dad Consumable
+ dad eléctrico .-
Maxima
Pocion +42 Perga- +3
eléctrica 3 Electrici | Consumable | mino de 4 Fuerza Consumable
++ dad fuerza
L Perga-
P00|_on B 1 +.14 Consumable | mino de 4 +3. Consumable
vida Vida . Magia
magia
L Perga-
Poglon b 2 +.27 Consumable | mino de 4 N 3 Consumable
vida + Vida . Sigilo
sigilo
o Perga- +3
PO.C om 3 +.45 Consumable | mino de 4 Detecci
vida ++ Vida s ,
deteccion on
Colgante 1 +2
eléctrico Magia

Tabla 83- Objetos

4.4 Interfaz de usuario

En este apartado del capitulo 4 se van a explicar las diferentes partes de la interfaz de usuario.
Principalmente se divide entre menUs, interfaces de combate, interfaces de subida de nivel,
interfaces de objetos e interfaces de dados.
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4.4.1 Diagrama de flujo
Este es el diagrama de flujo del juego. Se ha decidido usar Salir como una interfaz, aunque
no lo sea, para esclarecer en qué casos se sale del juego. Salir no va a ser registrado como una

Interfaz de Usuario en las tablas que se veran posteriormente. Su efecto, como el nombre
indica, es salir del juego.

Botén E con Vender
vendedor
»
Volver
Comprar
S Elegir
Habilidades Empezar partida Volver Volver
Tutorial Elegir habilidades Y
'y Compra Venta
Continuar
Volver
— Elegir personaje
v
Continuar §
Mapa I
Volver Historia <
Continuar
A
Empezar
—> Cradit Subida de
Inicio I reditos . habilidades
————» Men principal » Creéditos
Reintentar Continuar:
Si nivel
Inventario @s Impar .
v Volver Continuar:
— Si nivel
Aband Cont Subida de es par
Salir < andonar Mend in-game ontinuar caracteristicas
Habilidades
> Apretar Q A
A A A A en el mapa
Salir Volver P No reintentar
Stats
Ver habilidades s
Ver stats
Volver v Instrucciones Oro ganado Reintentar
Ver instrucciones 4 Lanzar
dado

Y
Lanzar dado o

Vida Objeto_
Jugador <0 Interfaz de ~
n .
Game Over combate Atras o usar objeto Usar objeto
Salir =
Enemigo
final. vida < 0 cancelar ataque
Lanzar dado Dado de Cancelar Victoria
invisibilidad atague guerrero

Lanzar dado o
cancelar ataque

Ataque

mago
Elegir veneno At;xque
ibili icaro
y noinvisibilidad | P

Dados de magia

Dados de quIzaJ

A A

Atras
Interfaz de Interfaz de
venenos Elegir invisibilidad Invisibilidad
<

Cancelar ataque
Elegir veneno y si picaro y

si invisibilidad no invisibilidad

Diagrama 2- Diagrama de flujo
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4.4.2 Tablas de las interfaces

En esta seccion se va a especificar cada una de las posibles interfaces que se encuentran en el
juego. En las interfaces que sean mas complejas se va a afiadir un ejemplo gréafico para ilustrar la
explicacion.

ID UI-01 Mend principal
Esta es la interfaz a la que se accede al empezar la partida. Se puede salir
del juego, empezar la partida o ver los créditos del juego. Si se empieza la
N partida el jugador se encuentra una pequefia introduccion que pone en
Descripcion : . .
contexto el juego y pulsando otra vez el botén Continuar accedes a la
eleccion de personaje. El botdn Opciones no realiza ninguna accion, es un
bot6n preparado para futuras ampliaciones del juego.
1. Clicar sobre el botén Empezar. Se accede a UI-03 Historia
2. Clicar sobre Créditos. Se accede a UI-02 Créditos
. 3. Clicar sobre Salir. Se sale del juego
Acciones en la . .
interfaz 4 !EI CUrsOr se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.
5. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el bot6n clicado de
un color naranja mas intenso.
ELECTROANIMA
Empezar
Ejemplo gréfico Opciones
Créditos
Tabla 84 - UI-01 Mend principal
ID Ul-02 Créditos
Esta interfaz muestra a los participantes de este proyecto para el Trabajo
Descripcion Final de Grado en Ingenieria Informatica para el curso académico 2021-

2022. Dispone de un botdn Volver para volver a Ul-01 Menu principal.
1. Clicar sobre el boton Volver. Se accede a UI-01 Menu principal.
2. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.
3. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botdn clicado de
un color naranja mas intenso.
Tabla 85 - UI-02 Créditos

Acciones en la
interfaz
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ID

UI-03 Historia

Descripcion

Se cuenta un pequefio lore o historia para poner en contexto al jugador sobre
el juego y su objetivo. Dispone de un botén Continuar para acceder a la
interfaz de seleccion de personaje.

Acciones en la

1. Clicar sobre el boton Continuar. Se accede a Ul-04 Elegir
Personaje.
2. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se

interfaz iluminan levemente de naranja.
3. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén clicado de
un color naranja mas intenso.
Tabla 86 - UI-03 Historia
ID UI-04 Elegir personaje

Descripcion

En esta interfaz se va a elegir quién, de las tres opciones, va a ser el héroe
escogido para jugar. El boton Continuar accede al tutorial, este boton
empieza desactivado hasta que se seleccione alguna de las tres opciones
de personaje. Se puede pasar por encima de cualquier personaje el cursor
para ver sus descripciones. También se puede pulsar sobre el boton Volver
para volver a la UI-01 Menu principal.

Acciones en
interfaz

la

1. Clicar sobre el boton Continuar. Se accede a UI-05 Tutorial

2. Clicar sobre Volver. Se accede a UI-01 Menu principal

3. EIl cursor pasa por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

4. EIl cursor se mueve por encima de cualquiera de los héroes. Se
ilumina levemente el héroe y se muestra en los paneles inferiores
los stats y la descripcién del héroe hasta que el cursor salga de la
zona del héroe.

5. Clicar sobre la silueta de un héroe. Se selecciona el héroe y se
ilumina de un naranja mas intenso que los anteriores y su
descripcion permanece hasta que pases el cursor por encima de
otro héroe. Si el boton Continuar no estaba activado, se activa.

6. Se clica cualquiera de los botones o héroes. Se ilumina el botén
clicado de un color naranja mas intenso.

Ejemplo gréafico

ELIGE A TU HERDOE

~
(i2ef
\"y

Volver

Tabla 87- UI-04 Elegir personaje

UI-05 Tutorial

Descripcion

En esta interfaz se explica el funcionamiento del juego y del héroe escogido.
Consiste en cinco paginas siendo la ultima la correspondiente al héroe
elegido. Se explica primero el mapa, luego el combate, el funcionamiento
del oro y la tienda en la tercera pagina y en la cuarta pagina el uso de los
objetos. La quinta pagina contiene informacion especifica de cada
personaje y solo se muestra la pagina correspondiente al personaje elegido.
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1. Clicar sobre el boton Continuar en las paginas uno, dos, tres y
cuatro. Se accede a la siguiente pagina del tutorial.

2. Clicar sobre el boton Continuar en la pégina cinco del tutorial. Se

Acciones en la accede a Ul-06 Elegir Habilidades.

interfaz 3. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

4. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el boton clicado de
un color naranja mas intenso.

Tabla 88 - UI-05 Tutorial

ID UI-06 Elegir habilidades

En esta interfaz estdn las habilidades que el jugador puede escoger
dependiendo del héroe escogido previamente. EI guerrero puede escoger
una. El picaro y el mago dos. Las habilidades son botones deshabilitados
sobre los que si se pasa el cursor se muestra la descripcién de la habilidad.
Las habilidades se seleccionan pulsando el botdn + que tienen a la derecha
y que también muestran la descripcion de la habilidad. Se deseleccionan
pulsando el mismo boton.

Una vez seleccionado el nimero de habilidades requeridas se activa el
botén Comenzar Partida mediante el cual se accede a UI-07 Mapa.

Para el ejemplo grafico se ha escogido al mago.

Descripcion

1. Clicar sobre el botén Empezar partida. Se accede a UI-07 Mapa.

2. Clicar sobre el boton Volver. Se accede a Ul-04 Elegir personaje.

3. EIl cursor pasa por encima de cualquiera de los botones de
habilidad. Se muestra una descripcion de la habilidad.

4. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones de +.
Se muestra una descripcion de la habilidad y se ilumina de tenue
naranja el botdn.

5. Clicar sobre el boton + sin seleccionar. Se selecciona esa habilidad
y se muestra de un naranja mas intenso. Si se cumple el requisito
de nimero de habilidades seleccionadas se activa el boton
Comenzar Partida.

6. Clicar sobre el boton + seleccionado. Se deselecciona esa habilidad
y el boton vuelve a tener un color blanco. Si el boton Comenzar
Partida estaba activado, se desactiva.

7. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

8. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el boton clicado de
un color naranja mas intenso.

Acciones en la
interfaz

ELIGE 2 HABILIDADES

Ejemplo gréafico

Tabla 89- UI-06 Elegir habilidades
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ID

Ul-07 Mapa

Descripcion

En el mapa el jugador puede moverse, interactuar con enemigos y con el
vendedor Fifoxi. La interactuacién con otros personajes se muestra
iluminando la silueta del personaje con el que se va a interactuar.

1. Clicar cualquiera de las cuatro teclas de movimiento. Se mueve el
personaje si no hay una colision que lo impide. Véase puertas
cerradas o limites del mapa.

2. Acercarse a cualquiera de los personajes interactivos. Se ilumina

Acciones en la una pequefia silueta negra a su alrededor.
interfaz 3. Clicar el boton Q. Se accede a Ul-11 Menu in-game.

4. Clicar el bot6n E sobre un enemigo con silueta activada. Se accede
a Ul-16 Interfaz de combate.

5. Clicar el boton E sobre un vendedor con silueta activada. Se accede
a Ul-08 Tienda.

Ejemplo gréfico
Tabla 90- U1-07 Mapa
ID UI-08 Tienda
Descripcion En esta inter_faz se ve un peqyeﬁo comentario del vendedor y tres opciones.
Comprar objetos. Vender objetos. Volver al mapa.
1. Clicar sobre el botén de Compra. Se accede a UI-09 Comprar.
2. Clicar sobre el boton de Vender. Se accede a UI-10 Vender.
Acciones en la 3. Clicar sobre el boton de Vol\_/er. Se accede a Ul-07 Mapa.
interfaz 4. !EI cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

5. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el bot6n clicado de
un color naranja mas intenso.

Tabla 91- UI-08 Tienda
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ID UI-09 Comprar

Esta es la interfaz en la que se pueden comprar objetos. Se muestran los
objetos disponibles para el nivel del jugador. Los que se muestran
desactivados son adecuados por nivel, pero no por otras reglas como el oro
gue se posee, el nimero maximo de WEAPON o el nimero maximo de
CLOTHES.

En la parte inferior izquierda se muestra el oro disponible y a la derecha se
puede volver al mend de tienda.

Descripcion Hay un espacio para la descripcion de los objetos en la parte inferior y en
la parte central estan los objetos expuestos para ser comprados. Hay nueve
objetos por pagina, por tanto, si se ofrecen mas de nueve objetos, los
botones Siguiente y Anterior permiten acceder o volver del resto de
paginas.

Los objetos expuestos que se pueden clicar muestran, una vez clicados, la
descripcion del objeto y activan el botén de compra para la compra del
objeto clicado.

1. Clicar sobre el boton Volver. Se accede a UI-08 Tienda.

2. Clicar sobre cualquier objeto que se pueda clicar sin estar clicado
previamente. Se muestra la descripcion del objeto y se activa el
botén de Comprar.

3. Clicar sobre un objeto que ya estuviera clicado. Se deja de mostrar

la descripcion del objeto y el boton de Comprar se desactiva.

Clicar sobre Anterior. Se vuelve a la pagina anterior de objetos.

Clicar sobre Siguiente. Se avanza a la pagina siguiente de objetos.

Clicar sobre el boton Comprar. Se compra el objeto clicado y

seleccionado y se afiade al inventario.

7. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones
activos. Se ilumina levemente de naranja.

8. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén clicado de
un color naranja mas intenso.

9. Se mantiene el ltimo objeto clicado del mismo color naranja que
en el caso de ser clicado.

Acciones en la
interfaz

ISR o

OBJETOS EN VENTA

Espada de bronce Espada de plata Baculo de energia
Oro: 5 Oro: 15 Oro: 5

Baculo de poder Daga de picaresca Daga de espionaje
Oro: 15 Oro: 5 Oro: 15

Pocion Electrica Pocion Electrica + Pocion de Vida
Oro: 7 Oro: 15 Oro: 7

Ejemplo gréfico
Anterior Comprar Siguiente

Pocion que cura 25 puntos de electricidad

Volver

Tabla 92- U1-09 Comprar
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ID UI-10 Vender
Esta es la interfaz en la que se pueden vender objetos. Se muestran los del
inventario.
En la parte inferior izquierda se muestra el oro disponible y a la derecha se
. puede volver al menu de tienda.
Descripcion

Hay un pequefio espacio para la descripcion de los objetos en la parte
inferior y en la parte central estan los objetos expuestos para ser vendidos.
Los objetos expuestos muestran, una vez clicados, la descripcion del objeto
y activan el botén de venta para vender el objeto clicado.

Acciones en la

1. Clicar sobre el boton Volver. Se accede a Ul-08 Tienda.

2. Clicar sobre cualquier objeto que se pueda clicar sin estar clicado
previamente. Se muestra la descripcion del objeto y se activa el
boton de Vender.

3. Clicar sobre un objeto que ya estuviera clicado. Se deja de mostrar
la descripcion del objeto y el botdn de Vender se desactiva.

4. Clicar sobre el boton Vender. Se vende el objeto clicado y

interfaz seleccionado.
5. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones
activos. Se ilumina levemente de naranja.
6. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén clicado de
un color naranja mas intenso.
7. Se mantiene el ultimo objeto clicado del mismo color naranja que
en el caso de ser clicado.
Tabla 93- UI-10 Vender
ID Ul-11 Mend in-game

Descripcion

En este menu se puede salir de la partida o consultar diferentes estados de
la partida. Como en el caso del menu principal, se tiene el boton opciones,
aungue no tiene ninguna funcionalidad en este momento.

Acciones en
interfaz

la

1. Clicar sobre el botdén Continuar. Se accede a UI-07 Mapa.

2. Clicar sobre el boton Salir. Se sale del juego.

3. Clicar sobre el boton Stats. Se accede a Ul-12 Consulta Stats.

4. Clicar sobre el boton Inventario. Se accede a Ul-13 Inventario.

5. Clicar sobre el boton Habilidades. Se accede a Ul-14 Consulta
habilidades.

6. Clicar sobre el boton Instrucciones. Se accede a Ul-15 Consulta

instrucciones.

7. EIl cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones
activos. Se ilumina levemente de naranja.

8. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén clicado de
un color naranja mas intenso.

Ejemplo gréafico

Continuar

Stats

Inventario

Habilidades

Instrucciones

Opciones

Abandonar
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Tabla 94- Ul-11 Menu in-game

ID UI-12 Consulta de los Stats
En esta interfaz se pueden consultar las caracteristicas del personaje
Descripcion sumando los objetos que lleva en el Inventario que no son del tipo
CONSUMABLE v las caracteristicas.

1. Clicar sobre el boton Volver. Se accede a Ul-11 Menu in-game.

. 2. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
Acciones en la o .
interfaz |Ium|_nan Ievem_ente de naranja. o o
3. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el boton clicado de
un color naranja mas intenso.
Tabla 95- UI-12 Consulta de los Stats
ID UI-13 Inventario
En esta interfaz se muestran los objetos del inventario. Los objetos tipo
WEAPON y CLOTHES estan desactivados. Los objetos del tipo
Descripcion CONSUMABLE se pueden clicar y al hacerlo se activa el botén Usar para
consumir el objeto. Ademas, al mover el cursor por encima de cualquiera
de los objetos se muestra su descripcion.

1. Clicar sobre el botén Volver. Se accede a Ul-11 Menu in-game.

2. Clicar sobre un objeto no seleccionado. Se ilumina el boton de
naranja, se muestra su descripcion y se activa el boton Usar.

3. Clicar sobre un objeto ya seleccionado. Se deja de mostrar su
descripcion y se desactiva el botdn Usar.

Acciones en la 4. Clic_ar sobre el botén Usar. _Se _e]imina el objeto del inventario y se
interfaz realiza el efecto de su descrlpmon. _

5. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja y si es un objeto muestra su
descripcion.

6. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el bot6n clicado de
un color naranja mas intenso.

7. Se mantiene el Gltimo objeto clicado del mismo color naranja.

Tabla 96- UI-13 Inventario
ID UI-14 Consulta de las habilidades
Descripcion En esta inter_fa}z se pueden consultar las habilidqdes en su nivel a(_:tual y las
posibles habilidades que se pueden escoger si aln no estan escogidas.

1. Clicar sobre el boton Volver. Se accede a Ul-11 Menu in-game.

2. Mover el cursor por encima de alguna de las habilidades que ya se
han escogido. Se muestra la informacion correspondiente a la
habilidad.

; 3. Mover el cursor por encima de alguna de las habilidades que ain
ﬁ“fgr'?anzes en la no se han escogido. Se muestra la informacion correspondiente a la

habilidad si se subiera a nivel uno.

4. EI cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

5. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el boton clicado de
un color naranja mas intenso.

Tabla 97- UI-14 Consulta de las habilidades
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ID

UI-15 Consulta de las instrucciones

Descripcion

En esta interfaz se pueden consultar los controles con los que se interactla
en el mapa.

Acciones en la
interfaz

1. Clicar sobre el boton Volver. Se accede a Ul-11 Menu in-game.

2. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

3. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el boton clicado de
un color naranja mas intenso.

Tabla 98 - UI-15 Consulta de las instrucciones

UI-16 Interfaz de combate

Descripcion

Esta es la interfaz base para el combate. Desde esta interfaz se puede
consumir un objeto, atacar usando una habilidad o ataque base y ganar o
perder el combate. Cuando se ataque o Se use un objeto, la interfaz queda
paralizada hasta que el enemigo devuelva el ataque.

Dependiendo del héroe escogido, atacar interactla de una manera o de
otra. Si se ha escogido al guerrero se abre una interfaz para tirar los dados
de fuerza. Si se ha escogido al mago se abre una interfaz para tirar los
dados de magia. Si se ha escogido al picaro se abre una interfaz para
elegir si hacer el atague desde la invisibilidad.

Acciones en
interfaz

la

1. Clicar sobre el cualquier botdn habilitado diferente al de objetos.

Se accede a UI-18 Dado de fuerza i es el guerrero, a Ul-19 Dado

de magia si es el mago o a Ul-20 Interfaz de invisibilidad si se

trata del picaro.

Clicar sobre el botén Objetos. Se accede a la UI-17 Usar objeto.

Ganar el combate final. Se accede a Ul-28 Victoria.

Perder el combate. Se accede a UI-27 Game Over.

Ganar un combate diferente al combate final. Se accede a Ul-23

Oro ganado.

El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones

activos. Se ilumina levemente de naranja.

7. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén clicado
de un color naranja mas intenso.

agprw0bd

S

Ejemplo gréafico
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ID UI-17 Usar objeto

En esta interfaz se pueden ver los objetos del tipo CONSUMABLE, estos se
pueden clicar, mostrando una descripcién de los efectos del objeto y
cambiando el botén Volver por el botdn Usar.

Se dispone también de los botones de la interfaz Pagina anterior y Pagina
Descripcidn siguiente ya que la interfaz muestra seis objetos y se pueden poseer hasta
nueve de ellos. Estos botones solo estan habilitados si se tiene méas de seis
objetos del tipo nombrado. En la primera pagina solo esta activado el boton
Pagina siguiente y en la segunda pégina el botdn Pagina anterior.

Si se usa un objeto el jugador pierde el turno.

1. Clicar sobre el boton Volver. Se accede a Ul-16 Interfaz de
combate.

2. Clicar sobre un objeto no seleccionado. Se muestra la informacion
sobre el objeto, se desactiva el boton Volver y se activa el boton
Usar.

3. Clicar sobre un objeto ya seleccionado. Se deja mostrar la
informacidn sobre el objeto, se desactiva el boton Usar y se activa
el boton Volver.

. 4. Clicar sobre el botén Usar. Se consume el objeto y finaliza el turno
Acciones en la

interfaz de! Jugador. L. - -
5. Clicar sobre Pagina siguiente. Muestra la segunda pagina de
objetos.
6. Clicar sobre Pagina anterior. Muestra la primera pagina de objetos.
7. Clicar sobre el boton Volver. Se accede a Ul-16 Interfaz de
combate en estado paralizado para ser atacado por el enemigo.
8. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén clicado de
un color naranja mas intenso.
9. Se mantiene el ultimo objeto clicado del mismo color naranja que
en el caso de ser clicado.
Tabla 100 - Ul-17 Usar objeto
ID UI-18 Dado de fuerza

En esta interfaz se lanza el dado para ejecutar el ataque. Cada
namero en un recuadro es el nimero del dado. Cada nimero debajo
es el bono de ataque que entrega esa tirada en el dado.

Si se clica el boton Lanzar dado se ejecuta el ataque. Si se clica
sobre la habilidad elegida previamente, es posible modificar el
ataque realizado si se trata del guerrero.

Si se trata del picaro es posible hacerlo si se ha decidido no aplicar
invisibilidad.

Descripcion

1. Clicar sobre el botdn Lanzar dado. Se ilumina de naranja el
dado que se corresponde al resultado y desaparece la
interfaz. Si no se gana el combate, se recibe el ataque del
enemigo Yy si tampoco finaliza el combate, se vuelve a Ul-
16 Interfaz de combate.

2. Clicar sobre el boton de la habilidad escogida previamente
para realizar el ataque. Cancela el ataque si es el guerrero

Acciones en la interfaz 0 si es el picaro y no se ha aplicado la invisibilidad,
permitiendo elegir de nuevo el ataque. En el caso del
guerrero se accede a Ul-16 Interfaz de combate. En el caso
del picaro se accede a Ul-21 Interfaz de venenos.

3. El cursor se mueve por encima del botén activo Lanzar
dado. Se ilumina levemente de naranja.

4. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén
clicado de un color naranja més intenso.
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Ejemplo gréfico

ARRAY DE FUERZA
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Lanzar dado

Tabla 101- UI-18 Dado de fuerza

ID UI-19 Dado de magia
En esta interfaz se lanza el dado para ejecutar el ataque. Cada
namero en un recuadro es el nimero del dado. Cada nimero debajo
s es el bono de magia que entrega esa tirada en el dado.
Descripcion

Si se clica el botén Lanzar dado se ejecuta el ataque. Si se clica
sobre la habilidad elegida previamente, es posible modificar el
hechizo realizado.

Acciones en la interfaz

1. Clicar sobre el boton Lanzar dado. Se ilumina de naranja el
dado que se corresponde al resultado y desaparece la
interfaz. Si no se gana el combate, se recibe el ataque del
enemigo y si tampoco finaliza el combate, se vuelve a Ul-
16 Interfaz de combate.

2. Clicar sobre el boton de la habilidad escogida previamente
para realizar el hechizo. Cancela el ataque, permitiendo
elegir de nuevo, y se vuelve a Ul-16 Interfaz de combate.

3. El cursor se mueve por encima del botén activo Lanzar
dado. Se ilumina levemente de naranja.

4. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén
clicado de un color naranja mas intenso.

Tabla 102- UI-19 Dado de magia

ID

UI-20 Interfaz de invisibilidad

Descripcion

En esta interfaz se elige si se aplica la invisibilidad vy, si se hace, de que tipo.

Acciones en la
interfaz

1.
2.

3.

Clicar sobre el botdn Atras. Se accede a Ul-16 Interfaz de combate.
Clicar sobre cualquiera de las opciones disponibles y activas. Se
accede a Ul-21 Interfaz de venenos

El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botdn clicado de
un color naranja mas intenso.
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ID UI-21 Interfaz de venenos
Descripcion En esta interfaz se elige si se aplica algun veneno y, si se hace, de que tipo.

1. Clicar sobre el boton Atrds. Se accede a UI-20 Interfaz de
invisibilidad.

2. Clicar sobre cualquiera de las opciones disponibles y activas. Si se
ha elegido aplicar invisibilidad se accede a Ul-22 Dado de
invisibilidad.

Acciones en la 3. Clicar sobre cualquiera de las opciones disponibles y activas. Si se
interfaz ha elegido no aplicar invisibilidad se accede a UlI-18 Dado de
fuerza.

4. El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

5. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén clicado de
un color naranja mas intenso.

Tabla 104 - Ul-21 Interfaz de venenos
ID UI-22 Dado de invisibilidad
En esta interfaz se lanza el dado para ejecutar el duelo de
invisibilidades. Cada nimero en un recuadro es el nimero del dado.
Cada numero debajo es el bono de sigilo que entrega esa tirada en
N el dado.
Descripcion

Si se clica el botdon Lanzar dado se ejecuta el combate de
invisibilidad para hacer o no al jugador invisible. Si se clica sobre
la habilidad elegida previamente es posible modificar cualquiera de
las decisiones en este turno del jugador.

Acciones en la interfaz

1. Clicar sobre el botdn Lanzar dado. Se ilumina de naranja el
dado que se corresponde al resultado y se accede a Ul-18
Dado de fuerza.

2. Clicar sobre el boton de la habilidad escogida previamente
para realizar el ataque. Cancela el ataque, permitiendo
elegir de nuevo, y se vuelve a Ul-21 Interfaz de venenos.

3. El cursor se mueve por encima del botén activo Lanzar
dado. Se ilumina levemente de naranja.

4. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botdn
clicado de un color naranja mas intenso.

Tabla 105 - UI-22 Dado de invisibilidad
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ID

UI-23 Oro ganado

Descripcion

En esta interfaz se dispone de un botédn para lanzar el dado y obtener
oro. Es la interfaz mostrada al ganar un combate diferente al combate
final. En la parte superior se muestra el nimero de oro perdido del
potencial premio.

Acciones  en
interfaz

Ejemplo gréfico

1. Clicar sobre el botén Lanzar dado. Se ilumina de naranja el
dado que se corresponde al resultado y se accede a Ul-24
Reintentar.

2. El cursor se mueve por encima del boton activo Lanzar dado.
Se ilumina levemente de naranja.

3. Seclica cualquiera de los botones. Se ilumina el botdn clicado
de un color naranja mas intenso.

Tabla 106 - UI-23 Oro ganado

ID UI-24 Reintentar
Una ventana que da al jugador la opcion de repetir la tirada del dado para
L ganar oro a cambio de un pequefio coste. Si se acepta se vuelve a tirar los
Descripcion

dados actualizando la informacion de la interfaz anterior y si se rechaza se
accede a la interfaz de subida de caracteristicas.

Acciones en la
interfaz

1.

2.

Clicar sobre el botén Si. Se accede a Ul-21 Oro ganado y se
actualiza la informacion en ella.

Clicar sobre el boton No. Se accede a UI-25 Subida de
caracteristicas.

El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botdn clicado de
un color naranja mas intenso.
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UI-25 Subida de caracteristicas

Descripcion

En esta interfaz se dispone de cinco puntos para repartir entre seis
caracteristicas. Solo se pueden subir dos puntos de una misma
caracteristica. Para gastar uno de los puntos se debe pulsar el boton
+. Si se quiere cancelar ese gasto de punto se puede pulsar el botén
El botdn - solo se activa en caso de haber gastado puntos en esa
caracteristica. Si ya se han gastado dos puntos en esa caracteristica
se desactiva el boton +.

En la parte inferior se muestran los puntos restantes y en la parte
superior el nivel adquirido.

Cuando se han gastado todos los puntos se activa el botén Continuar,
se desactiva si se recuperan los puntos guardados con el botén -.

Al clicar sobre el boton Continuar, si el nivel es par se accede a la
interfaz de subida de habilidades. Sino se accede al mapa.

Acciones en la interfaz

1. Clicar sobre el botdn +. Afiade un punto de caracteristica. Si
es el primero activa el boton - para esa caracteristica. Si es
el segundo se desactiva el boton + para esa caracteristica.
Resta un punto en los puntos restantes. Si los puntos
restantes se reducen a cero se activa el boton Continuar.

2. Clicar sobre el boton -. Resta un punto de caracteristica. Si
el resultado de clicar el botén es que aln queda un punto
gastado en la caracteristica activa el botén + para esa
caracteristica. Sino se desactiva el botén - para esa
caracteristica. Suma un punto en los puntos restantes. Si se
tenia cero puntos restantes y ahora se tiene uno desactiva el
boton Continuar.

3. Clicar el boton Continuar en nivel par. Se accede a Ul-26
Subida de habilidades.

4. Clicar el botén Continuar en nivel impar. Se accede a UI-07
Mapa.

5. EIl cursor se mueve por encima del botdn activo Lanzar
dado. Se ilumina levemente de naranja.

6. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el boton
clicado de un color naranja mas intenso.

Ejemplo gréfico

FELICIDADES,

ERES HWIVYEL
Vida:
Electricidad:

14 de 20 - |
16 de 40 B
Fuerza: 0
(VETTER 5
Sigilo: 0
Deteccion: 0

FUMTOS RESTAMTES: 1

Tabla 108 - UI-25 Subida de caracteristicas
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UI-26 Subida de habilidades

Descripcion

En esta interfaz se dispone de dos o tres puntos, dependiendo del
personaje, para repartir entre las habilidades disponibles. So6lo se
pueden subir un punto de una misma habilidad. Para gastar uno de
los puntos se debe pulsar el botdn +. Si se quiere cancelar ese gasto
de punto se puede pulsar el botdn -.

El bot6n - solo se activa en caso de haber gastado puntos en esa
habilidad. Lo que desactiva el botdn +.

En la parte inferior se muestran los puntos restantes.

Existe también un panel que muestra la informacion de la habilidad
gue se quiere modificar.

Cuando se han gastado todos los puntos se activa el botén Continuar
que se desactiva si se recuperan los puntos guardados usando el
boton -.

Al clicar sobre el botén Continuar se accede al mapa.

Acciones en la interfaz

1. Clicar sobre el botén +. Afiade un punto de habilidad.
Activa el bot6n - para esa habilidad. Desactiva el boton +
para esa habilidad. Resta un punto en los puntos restantes.
Si los puntos restantes se reducen a cero se activa el botén
Continuar.

2. Clicar sobre el boton -. Resta un punto de habilidad. Activa
el botdn + para esa habilidad. Desactiva el botdn - para esa
habilidad. Suma un punto en los puntos restantes. Si se tenia
cero puntos restantes y ahora se tiene uno desactiva el boton
Continuar.

3. Clicar el boton Continuar. Se accede a UI-07 Mapa.

4. El cursor se mueve por encima del botén activo Lanzar
dado. Se ilumina levemente de naranja.

5. Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el botén
clicado de un color naranja méas intenso.

Ejemplo gréfico

ELIGE LAS HABILIDADES A SUBIR:

Electroshock:
Electrovampirismo:
Recarga:

Electrocarga:

Tabla 109 - UI-26 Subida de habilidades

ID

Ul-27 Game Over

Descripcion

Esta es la interfaz mostrada cuando se pierde en combate. Se puede
reintentar el juego desde el principio o salir del juego.

Acciones en la
interfaz

1.
2.
3.

Clicar sobre el boton Reintentar. Se accede a UI-01 Men0 principal.
Clicar sobre el botdn Salir. Se sale del juego.

El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el boton clicado de
un color naranja mas intenso.
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ID

UI-28 Victoria

Descripcion

Esta interfaz muestra una felicitacion al jugador por superar el juego al
vencer en el Gltimo combate y un botén Salir para salir del juego.

Acciones en la
interfaz

1.
2.

3.

Clicar sobre el boton Salir. Se sale del juego.

El cursor se mueve por encima de cualquiera de los botones. Se
iluminan levemente de naranja.

Se clica cualquiera de los botones. Se ilumina el boton clicado de
un color naranja mas intenso.

Tabla 111 - UI-28 Victoria

4.5 Camino y mapa
Dependiendo de cémo derrote al enemigo el jugador, se toma un camino u otro para llegar

finalmente al enemigo final, el Ransomware.

Este es el esquema del mapa del juego. El jugador empieza desde el enemigo llamado

Firewall:

Firewaill
2 default

Switch Turmos para derrotar al Firewall

—

Garbage Collector Eraser Zombie
if=3 else if=3 else If Turnos if=3 else
Troyan Adware Spyware Worms

Antivirus

Ransomware

Diagrama 2 - Mapa del juego

Para dividir los caminos tenemos estamentos de programacion en las salas del primer y
segundo nivel. En la primera sala se trata de un switch de turnos. Si se tardan dos turnos el jugador
se dirige hacia el Garbage Collector, si son tres turnos se dirige hacia el Zombie y en cualquier
otro caso se dirige al Eraser. En las segundas salas se trata de un if — else también dependiente
del nimero de turnos. Se pens6 en cambiar los nimeros de turno por el oro, aunque era muy
confuso para el jugador. También se pensoé en afiadir al Antivirus un while para el oro acumulado,
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pero se vio que hacia muy aburrido el juego. Finalmente se eligid los turnos como una forma de
incentivar al jugador a elegir, si puede, la longitud del combate.

4.6 Controles

Existen siete controles en el juego. Seis controles en el mapa y uno fuera del mapa:

e Mapa:
o Los controles de movimiento cuando se esta en el mapa:
= W mueve hacia delante el avatar.
= S mueve hacia atras el avatar.
= A mueve hacia la izquierda el avatar.
= D mueve hacia la derecha el avatar.
o El botdn E se utiliza para interactuar con los personajes no jugadores en
el mapa.
o Elbotdn Q se utiliza para abrir el menu desde el mapa.
e Menus y combate:;
o El botdn izquierdo del ratén se usa para seleccionar todos los botones.

4.7 Animaciones

Aunque el arte de la animacion ha sido externo. Las transiciones y la animacion de cada sprite
en el motor de juego han sido realizadas por el autor.

Se poseen dos tipos de animaciones. Las animaciones de movimiento y las animaciones de
combate.

Las animaciones de movimiento tienen, para cada uno de los tres personajes, animacion de
movimiento hacia arriba, hacia abajo, hacia la derecha y hacia la izquierda, priorizando, en caso
de movimiento diagonal, la tecla pulsada primero.

Las animaciones de combate se tratan de un pequefio movimiento arriba y abajo del sprite
tanto para el caso de ser el jugador quien ataque como en el caso de que sea el enemigo el atacante.

4.8 Arquitectura

4.8.1 Arquitectura hardware
Para jugar a este juego se necesita un raton, una pantalla, un teclado, un ordenador vy, si se
juega en la web, conexién a Internet.

4.8.2 Arquitectura software

La arquitectura software se divide en dos capas, la capa de presentacion y la capa de negocio.
La primera capa contiene las clases encargadas de mostrar los elementos en la interfaz de usuario
e interactuar con esta y la segunda capa se ocupa de la gestion de datos interna del juego. Se ha
intentado mantener esta division durante el proyecto.

4.9 Diagrama de clases

En este apartado se va a explicar detalladamente como estan disefiadas todas las clases y las
diferentes secciones del cddigo en formato UML.

Se ha dividido el juego en diferentes secciones. Para cada seccion se va a detallar las
diferentes clases que lo componen. Es importante destacar que por defecto en Unity todas las
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clases heredan de la clase de Unity MonoBehaviour. Esta clase no se va a mostrar en los diagramas
por cuestiones de espacio. Por tanto, si no se indica de otra manera, todas las clases heredan de
esta.

Estas son las secciones:

e Menu principal

e Mapa, gestores de interfaz y oro

o Dados

o Gestor del personaje en combate

e Gestores de la interfaz de combate

e Enemigos

e Base de datos para habilidades y objetos e inventario
e Subida de habilidades y caracteristicas
e Tienda

e Menu in-game

e Victoriay derrota

4.9.1 Menu principal
El primer diagrama es el del mena principal. En esta seccion se encuentran diez clases que
cubren desde que se entra al menu hasta que se aprieta el botén de Comenzar Partida.

Unity funciona mediante scripts que generalmente se asocian a un objeto en la escena de
juego, este script es el responsable del comportamiento del objeto. Todas las clases aqui expuestas
son scripts asociados a objetos con un par de excepciones que se hombraran cuando aparezcan en
el diagrama de clases UML.

La clase InitialMenu cubre la parte en la que se escoge héroe. Para esto se debe explicar una
propiedad de Unity que es el GameObject. EI GameObiject es el objeto de la escena nombrado
anteriormente y que puede contener diferentes propiedades como animaciones, posicion, Sprite,
boton o scripts.

Para inicializar estas variables en los scripts se pueden usar dos métodos: buscar al objeto en
la escena al empezar la partida mediante codigo o tener la variable inicializada a través de la
escena asociando un objeto de esa escena al script. Se puede asociar el objeto de la escena
simplemente arrastrando el componente u objeto desde la escena o desde el menu de desarrollo
hasta el script en la escena. En la llustracion 2 se puede ver un ejemplo usado en el script
InitialMenu.

Initial Menu (Script)

zanvasds
nvas4dpP

SobreCanvas4 i

lustracion 2 - Ejemplo de inicializacion de un script

La clase InitialMenu también contiene la opcién de salir del juego en el menu inicial y
gestiona la pantalla a mostrar en el tutorial entre las tres posibles. Esta clase se complementa con
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OnHighlightedHeroes que hereda de las clases de Unity IPointerEnterHandler y
IPointerExitHandler que se encargan de gestionar cuando el cursor se mueve sobre el objeto que
tiene asociado en la escena el script. OnHighlightedHeroes se encarga de gestionar la iluminacion
de los héroes cuando se mueve el cursor sobre ellos y de mostrar la informacion correspondiente
a las descripciones y stats de los héroes. En este caso, para la eleccién de héroes, InitialMenu es
la capa de negocio y OnHighlightedHeroes es la capa de presentacion.

La gestion de las habilidades reside en siete clases. Abilities proporciona una estructura para
que las clases especificas de cada personaje hereden esta estructura y puedan gestionar la eleccion
de las habilidades. Esta seria la capa de negocio. La capa de presentacion reside en cada una de
las clases OnHighLightened respectivas a cada héroe que gestionan la informacion visual de cada
uno de ellos y sus habilidades.

Finalmente, falta la explicacion sobre PlayGame. PlayGame contiene un elemento nuevo gque
es una variable que contiene a la propia clase del script, es decir, que el script se contiene a si
mismo. Esta variable se usa como un singleton. Se necesita usar el patron singleton porque Unity
elimina por defecto los objetos de una escena cuando se avanza a otra. Al estar el menu inicial y
el juego en escenas diferentes se perderia la informacion de este script. Como este script contiene
todos los datos de las elecciones tomadas por el jugador queremos mantenerlo.

Para ello se le dice a Unity, mediante un procedimiento del propio Unity que no destruya el
objeto que contiene el script al cargar la nueva escena. Pero para almacenar esta informacion se
necesita crear en la segunda escena un objeto igual que contenga el script, pero que no contenga
la informacion del script de la primera escena. Por tanto, se crea este singleton que asegura que
cuando empiece la nueva escena la copia de la segunda escena se elimine y sea sustituido por el
script creado en la primera escena [19].

Otro uso que se le puede dar a contener como static la propia clase en una variable es, que, si
se hace publica, las demés clases en el juego pueden acceder a todos los datos del script
directamente llamando a dicha variable. De esta manera no se corre el riesgo de acceder a datos
incorrectos ya que solo existe un casting de este.

Los métodos Start y Awake son métodos propios de Unity que son ejecutados una Unica vez
cuando se activan los objetos que contienen al script. Al iniciar una escena, Awake es ejecutado
primero y seguidamente lo hace Start [20]. El método Update es un método que se ejecuta cada
frame del videojuego y el método OnEnable se ejecuta cuando el objeto que contiene al script es
activado en la escena sin limite de ocasiones como ocurria con Start y Awake.
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Abilities

+ numAbilites: int

+ choosenAbilities: bool[]
+ botones: Button[]

+ comenzarPartida: Button

+ CountAbilities(bool[] choosenAbilities): int
+ GetAbilities(): bool[]
+ BotonClicado(int numeroBoton): void

+ BotonDesclicado(int numroBoton): void

/

I

—

WarriorAbilites

MageAbilites

WarriorAbilites

+ Berseker_Chosen(): void
+ Deflmp_Chosen(): void
+ VigorExt_Chosen(): void

+ Electroshock_Chosen(): void

+ Electrovampirismo_Chosen(): void
+ Recarga_Chosen(): void
+ Electrocarga_Choosen(): vois

+ VenenoDeVida_Chosen(): void
+ VenenoDeVul_Chosen(): void
+ VenenoParal_Chosen(): void

+ InvLetal_Chosen(): void

+ InvAumen_Chosen(): void

InitialIMenu

+ guerreroScreen: GameObject
+ picaroScreen: GameObject

+ magoScreen: GameObject

+ eleccionHeroe: bool[]

+ GuerreroElegido(): void

+ PicaroElegido(): void

+ MagoElegido(): void

+ PantalladeHabilidades(): void
+ GetEleccion(): bool[]

+ ExitGame(): void

PlayGame

+ static playGame: PlayGame

+ initialMenu: initialMenu

+ warriorAbilities: WarriorAbilities
+ rogueAbilities: RogueAbilities
+ mageAbilities: MageAbilities

+ choosenHero: bool[]

+ abilities: bool[]

+ abilitiesLevel: int[]

+ Awake(): void

+ StartGame(): void

+ SetHero(): bool[]

+ SetAbilities(): bool[]

+ SetlLevelAbilities(): void

+ SetUpAbilityLevel(int position): void

+ GetHero(): bool[]

+ GetAbilities(): bool[]

+ GetlLevelAbilities(): int[]

+ GetPositionAbilityLevel(int position): int

<

IPointerEnterHandler

IPointerExitHandler

OnHighlightedHeroes

+ warriorDescription: GameObject
+ rogueDescription: GameObject
+ mageDescription: GameObject
+ warriorStats: GameObject

+ rogueStats: GameObject

+ mageStats: GameObject

+ buttonClicked : int

+ OnPointerEnter(PointerEventData eventData): void
+ OnPointerExit(PointerEventData data): void
+ ButtonClicked(int button): void

= q\

OnHighlightedWarrior

+ abText: GameObject
+ diText: GameObject
+ fuText: GameObject

+ OnPointerEnter(PointerEventData eventData): void
+ OnPointerExit(PointerEventData data): void

OnHighlightedMage

+ eshText: GameObject
+ evaText: GameObject
+ recText: GameObject
+ ecaText: GameObject

+ OnPointerEnter(PointerEventData eventData): void
+ OnPointerExit(PointerEventData data): void

OnHighlightedRogue

+ vviText: GameObject
+ vvuText: GameObject
+ vpaText: GameObject
+ ileText: GameObject

+ ipoText: GameObject

+ OnPointerEnter(PointerEventData eventData): void
+ OnPointerExit(PointerEventData data): void

Diagrama 3 - Men inicial
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4.9.2 Mapa, gestores de interfaz y oro

Esta seccidn es la que se ocupa de gestionar el movimiento del personaje, la interaccion
con otros personajes, el oro que tiene el jugador y todas las interfaces mostradas desde cuando
se entra en combate, hasta cuando se entra en la tienda y hasta cuando se muestra la interfaz
de victoria.

Gold es una clase simple que gestiona el oro que tiene el jugador y lo hace facilmente
accesible al resto de clases.

DoorManager es también una clase muy simple que controla que puerta se abre al final
de un combate. Obtiene la informacion del enemigo derrotado y los turnos que se han
necesitado y en base a esa informacidn decide que puerta se va a abrir.

MainCharacterController es la clase que se ocupa de gestionar el movimiento y las
animaciones del jugador. La clase contiene un método llamado FixedUpdate. Este es un
método que se usa para actualizar al personaje cuando se estan usando fisicas propias del
motor Unity.

Finalmente, la clase StartToEndManager gestiona todas las transiciones entre interfaces
del juego que tienen que ver con el flujo principal. Por ejemplo, no controla el flujo interno
de la sala de combate o el flujo interno de la tienda, pero si es responsable de gestionar cuando
la interfaz de la sala de combate o la tienda deben mostrarse.

No se ha incluido una clase RepetirOro que gestiona la repeticion de la tirada cuando el
combate se finaliza.

MainCharacterController Gold
+ speed: float + totalGold: int
+ guerrera: GameObject + static Gold gold

+ picare: GameObject
+ mago: Gamelbject
+ vida: TMP_Text

+ elec: TMP_Text
+ oro: TMP_
+ playerTransform: Trasform

+ characterAnimator: Animator
+ hero: boolf]

+ GetGold({): void
+ AddGold(int goldDiff): void
+ ReduceGold(int gokd Diff): void

StartToEndCombatManager

+ Start(): woid

+ Update(): woid
+ FixedUpdate()
+ ScreenStatsUp: ey ) woid
+ MowvePlayer(): void

+ UpdateAnimatorState(): void

+ static startToEndCombatManager: StarfToEndCombathManager
+ map: GameObject

+ combatRoom: GameObject

+ oroGanado: GameObject

+ repeaiGoldDice: GameObject

+ statsRize: Gamelbjeci]]

+ abilitesLevelRise: Gamelbject

+ guerreroLevelRise: GameObject

+ picaroLevelRise: GameObject

+ magolLevelRise: GameOhbject

+ static doorManager: DoorManager + shop: GameObject

+ roomFirewslToGC: GameObject * menu: GameObject

+ roomFirewallToZ ombie: GameOH + goldA 'ra',’l_J ces: GoldArrayDices

+ roomFirewallToEraser: Gam * here: becl]

+ roomGCToTroyano: GameO 4
+ roomGCToAdware: GameObject]]

DoorManager

+ roomEraserTaTroyano: GameObject]) + Awake(): void

+ roomEraserToAdware: GameObject]] + StarCombatRoomi(string silhouette): void
+ roomZombieToWarm: GameObject + FinishCombatRoom({): void

+ roomZombieToSpyware: GameObject + RepeatGoldDica(): void

+ roomWarmToAW: GameObject() + YesToRepeatGoldDice(): void

+ roomAdwareToA\: GameObject[]

+ roomTroyancToAV: GameObject]]

+ roomSpywareToA\: GameObject(]

+ roomAWToRansomware: GameObject
+ turnos: int

+ activeEnemy: int

+ Awake(): void

+ ChooseDoarsToOpant): void

+ OpenDoor{GameObject door): void

+ OpenDoors(GameObject[] doors): void
+ SetTuma(int x): void

+ SetActiveEnemy(int x): void

Diagrama 4- Mapa y gestores
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4.9.3 Dados
En este apartado se muestran los diagramas de clase de las clases encargadas de los dados
tanto en combate como fuera de combate.

DiceManager es la clase a la que otras clases que no son dados pueden acceder y mediante el
acceso a esta clase pueden solicitar una tirada de cualquier tipo de dado. También se encarga de
limpiar la interfaz cuando el dado ya ha sido lanzado. Contiene los cuatro tipos de dados y un
quinto tipo que se utiliza si se quiere hacer referencia a todos los dados implicados en el combate
al mismo tiempo.

Se puede observar que DiceManager contiene instancias de las otras clases de dados. Esto
permite al script acceder a dichos scripts en la escena. De esta manera se puede activar el método
GetResult de cualquiera de ellos desde el método UseDice una vez DiceManager sea llamado por
otra clase indicando el tipo de dado del que desea una tirada.

El resto de las clases heredan de ArrayDices. Cada una de las clases que hereda tiene un
atributo diceNumber que indica el ultimo resultado en el dado. También contiene otros atributos
y métodos, como, por ejemplo, el método para iluminar el dado resultante.

Cada clase que hereda implementa el método GetResult o GetGoldResult, que realiza la tirada
dependiendo de los datos que se hayan introducido en la escena. La mas complicada es la clase
GoldArrayDices ya que almacena los dados para los cuatro niveles de combate.

MagicArrayDices ArrayDices InvisiblzArrayDices
+ tests: Text]] + diceMumber: int + texts: Tesd(]
+ values: string[] “———-—_____b + diceResult: int |+ values: 5t'i"|g']
— + dices: Button[]
+ Start{) woid + Start{): void
+ GetResult{): int + Start{): void + GetResult(): int

+ lluminateDicePanel{): void
+ WhitenDices{): void

GoldArrayDices \ PhysicArrayDices
+ lewel: int + texts: Texd]]

+ arrayGold 1: GameObject + values: string[]
+ arrayGold2: GameaObject
+ arrayGold2: GameObject
+ arrayGold4: GameObject
+ tecthvl1: Texd]]

27 Teoxt(]

3: Texd]]

4: Text]]

+ goldivi1: string(] DiceManager
+ goldivi2: string]]
+ goldivi3: string]] — + physicAmrayDices: PhysicAmayDices

+ goldivid: string]] <=enumeration=> + magicArrayDices: MagicAmrayDices

+ diceshi1: Button[] DiceType + invisiblefrrayDices: InvisibleArayDices
+ .j?c,as i g §Lmrﬂ T PRTEIC + goldArrayDices: GoldArrayDices

+ diceshid: Button[]

+ dicesivi4: Button[] + MAGIC

+ INVISIBELE
+ OnEnable(): void +GOLD

+ GoldDice{): void + ALLCOMBAT
+ GetGoldResult(): int

+ Getlevel(): void

+ SetActiveDicas(): woid

+ SetAndDizableDices(): void

+ Stani(): void
+ GetResult(): int

+ UseDice(DiceType diceType): int
+ WhitenDices(DiceType diceType): woid

Diagrama 5 — Dados
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4.9.4 Gestor del personaje en combate

En este apartado se expone la clase encargada de gestionar al personaje principal en combate,
como se expuso anteriormente la clase encargada de la gestion del movimiento del personaje en
el mapa. Esta clase es posiblemente la clase méas compleja y extensa del juego. Debe controlar
muchas variables y situaciones de juego. Desde la gestidn de los stats del personaje, incluyendo
el estar por debajo de cero de vida, hasta los aumentos de los objetos, el dafio realizado por un
ataque o el control de los efectos de las habilidades como el veneno, la invisibilidad o la defensa
extra temporal para reducir el dafio recibido.

Se contiene referencias a la mayoria de los gestores del juego para poder obtener sus datos.
También se introduce el struct Stats, que aparecera también en los enemigos. ES un struct que
contiene los datos numéricos sobre las caracteristicas actualizadas del personaje. Se tienen tres
métodos relacionados con este struct en la clase. Uno calcula los bonificadores de los objetos,
UpdateObjectStats, otro las caracteristicas propias del personaje, UpdatePlayerStats y el Gltimo,
UpdateStats, suma ambas. Ademas, contiene diferentes métodos Get para que se pueda obtener
su informacion desde otras clases.

Un método importante es el método AttackManager. Este método recibe el estado de los
botones pulsados para determinar qué accion de ataque se ha elegido y ejecutar su correspondiente
método. Este método también invoca la animacién del personaje al atacar y es el método que
invoca el reinicio de las interfaces de combate y dados.

Otra clase presente es PlayerStatsText que simplemente hace uso del componente de Unity
Text para mostrar y modificar la informacién de la vida y electricidad del jugador en la interfaz.

Finalmente, Characterimage se encarga de gestionar cual es la imagen de personaje que se
muestra dependiendo de la eleccion inicial del jugador y activa la animacion de ataque.
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CharacterManager CharacterManager
+ UsePhysicDice(): void
+ characterManager: CharacterManager + UseMagicDice(): void
+ playerStatsText: PlayerStatsText + UselnvisibleDice(): void
+ diceManager: DiceManager + UseGoldDice(): void
+ gold: Gold + RepeatGoldDice(): void
+ characterimage: Characterimage + NoRepeatGoldDice(): void
+ itemDatabase: ItemDatabase + UpdatePlayerTextStats(): void
+ abilityDatabase: AbilityDatabase + AttackManager(): void
+ titleRepeatGoldText: Text + InvisibilidadManager(): void
+ abilitiesNameGuerrero: string[] + RestartLayouts(): void
+ abiliiesNamePicaro: string[] + RestartGoldLayout(): void
+ abilitiesNameMago: string[] + PressWarriorAtack(): void
+ abilityLayoutText: GameObject + PressBerseker(): void
+ stats: Stats + PressDefensalmparable(): void
+ playerStats: Stats + PressVigorDeFuria(): void
+ objectStats: Stats + FinishVigorDeFuriaEffect(): void
+ abilities: List<Ability> + PressElectroshock(): void
+ abilitiesLevel: int[] + PressElectrovampirismo(): void
+ abilitiesName: string[] + PressRecarga(): void
+ ablitiesState: bool[] + PressElectrocarga(): void
+ hero: bool[] + PressInvSimple(): void
+ isnvisible: bool + PressinvLetal(): void
+ invisibilityPushed: bool + PressinvAumentada(): void
+ diceResult: int + PressinvNo(): void
+ damage: int + PressVenenoVida(): void
+ defenseFromDamageTmp: int + PressVenenoVulnerabilidad(): void
+ invDiceResult: int + GetMaximuminvisibility(): iint
+ invisibility: int + PressVenenoParalizante(): void
+ valLostRepeatGold: int + PressVenenoNo(): void
+ vigorFuriaStartingTurn: int + ApplyVeneno(int damage, int turnosEffect): void
+ vigorFuriaNumberTurns: int + SetVenenoToZero(): void
+ venenoVidaDamage: int
+ venenoVidaTurnos: int
<<struct>> Stats
+ Start(): void - —
+ Nexﬂ('um(): void * v!daMaxlmar nt
+ CloseEnemyText(): void * wdaAplyal. int P
+ SetHeroStatsAndAbilities(): void + electricidadMaxima: int
+ UpdateStats(): void + e\eclrlupladActual: int
+ UpdatePlayerStats(Stats newStats): void + fuerza: int
+ UpdateObjectStats(): void + magia: int
+ UpdateAbilitiesLevel(int]] levels): void * deteccion: int
+ GetPlayerStats(): Stats + sigilo: int
+ GetMaxVida(): int
+ GetCurrentVida(): int+ GetMaxElectricidad(): int Stats(int _vidaMaxima, int _vidaActual, int _electricidadMaxima,
+ GetCurrentElectricidad(): int int _electricidadActual, int _fuerza, int _magia, int _sigilo, int _deteccion)
+ GetFuerza(): int

+ GetMagia(): int

+ GetSigilo(): int

+ GetDeteccion(): int PlayerStatsText Characterimage

+ LoselLife(int life): void )

+ LoseElectricity(int elec): void + life: Text + hero: bool]

+ RestoreLife(int life): void + elec: Text + guerrero: Sprite

+ RestoreElectricity(int elec): void + picaro: Sprite

+ SetToZeroDamage(): void + Start(): void + mago: Sprite

+ SetToZerolnvisibility(): void + SetLifeText(): void

+ Gar_'neOver(): void + SetElectText(): void + Start(): void

+ WaitToLose(): IEnumerator + AttackAnimation(): void
+ RestarAnimation(): void

Diagrama 6 - Gestor de personaje en combate

4.9.5 Gestores de la interfaz de combate

Este apartado trata la gestion de las interfaces en el combate. Contiene la mayoria de las clases
que gestionan la capa de presentacion del juego. Aunque la clase Objects también contiene
elementos de la capa de negocio.

Empezamos con las clases Objects y BackObjectButton. Estas dos clases gestionan la interfaz
de los objetos en combate. BackObjectButton es la clase encargada de que cuando el jugador
apriete el boton Volver se pueda volver a la interfaz correcta respecto al personaje elegido.

La clase Objects gestiona que objetos se muestran en la pantalla del jugador. Para ello obtiene
la lista de items en el inventario, que, aunque se explicara mas tarde, contiene las id de los objetos
en la base de datos de los objetos y el slot de inventario que le corresponde al objeto. Ademas,
gestiona los botones de ir a la siguiente pagina y volver de la anterior, gestiona el uso de un objeto
Yy gestiona que se muestren sus descripciones cuando son seleccionados.
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La clase CombatRoomLayoutManager gestiona la interfaz que debe mostrarse al iniciar el
combate dependiendo del personaje escogido. Ademas, hace de intermediario entre el gestor de
enemigos Y el gestor del jugador en combate para indicar las finalizaciones de sus respectivos
turnos y activa el panel de botones cuando el enemigo acaba su ataque.

PressLayoutButton gestiona la transicion al pulsar el botdn de habilidad y elegir el dado
mostrado. Captura el boton que el jugador pulsa para que luego CharacterManager pueda
gestionar los efectos. Ademads, reinicia las interfaces cuando recibe la activacion desde
CharacterManager.

Finalmente quedan las clases GuerreroLayoutManager y OnHighlightWarriorButtons. Para
ambas clases existen sus correspondientes clases para picaro y mago. Pero dado que ya se ha
mostrado anteriormente que estas clases son muy parecidas y el hecho de que en este caso lo
Unico que varia son los GameObiject respectivos a los botones del panel inferior, se ha decidido
no incluirlos en el diagrama.

La clase OnHighlightWarriorButtons se encarga de mostrar la informacion del dafio que
puede realizar la habilidad o el ataque cuando el jugador mueve el cursor sobre un botén de
habilidad o ataque. Busca esta informacién en la base de datos de las habilidades y usa también
la informacion de los stats de CharacterManager.

La clase GuerreroLayoutManager se encarga de mostrar los botones en el panel si la habilidad
esta al menos subida al primer nivel y una vez mostrada la habilidad, de desactivar la habilidad
dependiendo del coste y la electricidad que el jugador tenga en el momento. También necesita
hacer uso de la base de datos de las habilidades para obtener informacién sobre su coste.
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BackObjectButton

+ guerreroLayout: GameObject
+ picaroLayout: GameObject
+ magoLayout: GameObject

+ BackToCombatMenu(): void

CombatRoomLayoutManager

+ static combatRoomLayoutManager: CombatRoomLayoutManager
+ turno: int

+ guerreroLayout: GameObject

+ picaroLayout: GameQObject

+ magoLayout: GameObject

+ hero: bool[]

+ afterBeginning: bool

PressLayoutButton

+ static pressLayoutButton: PressLayoutButton
+ pDiceLayout: GameObject
+ mDiceLayoutt: GameObject
+ iDiceLayout: GameObject

+ invText: GameObject

+ nolnvText: GameObject

+ picaroLayout: GameObject
+ venLayout: GameObject

+ guerrero: Button[]

+ picaro: Button[]

+ mago: Button[]

+ layoutButtons: Button[]

+ buttonState: bool[]

+ mLayout: bool

+ pLayout: bool

+ iLayout: bool

+ clickedAbility: bool

+ clickedInvisibility: bool

+ hero: bool[]

+ Awake(): void

+ SetlLayoutActive(): void

+ OnEnable(): void

+ FinishedAttack(): void

+ StartEnemyTurn(): void

+ FinishedEnemyAttack(): void

+ SetlayoutActiveAfterAttack(): void
+ GetTurno(): int

+ NexiTurna(): void

+ RestartTurno: void

Objects

+ Start(): void

+ ClickedButton(int numeroBoton): void
+ ClickedButtonInvisibility(int numeroBoton): void
+ EnablePhysicDiceLayout(): void
+ EnableMagicDiceLayout(): void
+ EnablelnvisibleDiceLayout(): void
+ GetButtons(): bool[]

+ RestartLayouts(): void

+ RestartinvisibleLayout(): void

+ PressAtaque(): void

+ PressBerseker()

+ PressDefensalmparable()

+ PressVigorDeFuria()

+ PressElectroshock()

+ PressElectrovampirismo()

+ PressRecarga()

+ PressElectrocarga()

+ PressAtaqueMago()

+ PressinvSimple()

+ PressinvAumentada()

+ PressinvLetal()

+ PressinvNo()

+ PressVenenoVida()

+ PressVenenoVulnerabilidad()

+ PressVenenoParalizante()

+ PressVenenoNo()

+ PressVenenoAtras()

+ Activatelnvisible Text()

+ ActivateNolnvisibleText()

+ DesactivatelnvisibleText()

+ DesactivateNolnvisibleText()

+ itemDatabase: ItemDatabase
+ numberOfitemsPerPage: int
+ itemsButtons: GameObject[]
+ nextPage: Button

+ previousPage: Button

+ usarButton: GameObject

+ atrasButton: GameObject

+ descriptionBox: GameObject
+ boxTexiEffect: TMP_Text

+ boxTextCost: TMP_Text

+ guerreroBackground: Sprite
+ picaroBackground: Sprite

+ magoBackground: Sprite

+ background: Image

+ currentPage: int

+ totalltems: int

+ numberOfPages: int

+ inventory: List<Slotinfo>

+ itemslIninventory: List<Slotinfo>
+ buttonClicked: bool[]

+ hero: bool[]

+ Awake(): void

+ OnEnable(): void

+ LoadltemsInScreen(): void

+ UpdateButtonStatus(): void

+ OnClickButton(int objectindex): void
+ NextPage(): void

+ PreviousPage(): void

+ Usarltem(). void

OnHighlightWarriorButtons

+ box: GameObject

+ boxTexiEffect: TMP_Text

+ boxTextCost: TMP_Text

+ abilityDatabase: AbilityDatabase
+ warriorAbilities: List<Ability>

+ abilitiesLevel: int[]

+ clase: string

+ abilityName: string

+ abilitylnfo: Ability

+ OnPointerEnter(PointerEventData eventData
+ OnPointerExit{PointerEventData data)

GuerreroLayoutManager

+ berseker: GameObject
+ defensa_imparable: GameObject
+ vigor_de_furia: GameObject
+ bersekerlmg: GameObject
+ defensa_imparablelmg: GameObject
+ vigor_de_furialmg: GameObject
+ abilityDatabase: AbilityDatabase
+ buttonAbilities: Button(]

+ objetos: Button
+ abilitiesLevel: int[]
+ clase: string

|  IPointerExitHandler + warriorAbilities: List<Ability>
—o————— [+ abilitesNames: string[]

+ StartCombat(): void
+ CheckAbilitiesCost(): void
+ CloseAbilitiesButtons(): void

+ SearchByNameAndLevel(string name, int level): Ability

Diagrama 7 - Gestores de la interfaz de combate

4.9.6 Enemigos

En este apartado se explica la estructura de los enemigos. Se introduce una nueva funcion de
Unity que es virtual. Esta palabra reservada permite a la clase implementar un método para luego
ser sobrescrito por las clases que heredan de esta, aunque no obliga a hacerlo. Esto es usado por
la clase genérica Enemy para que las clases especificas de los enemigos puedan usar la palabra
reservada override y asi conseguir que se ejecute el método especifico para dicha clase.
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EnemyManager es la clase encargada de comunicarse con el resto de las clases sobre el estado
del enemigo activo. Es donde se calcula el resultado del duelo de invisibilidad del picaro, es donde
llega la informacion sobre los venenos que el jugador aplica al enemigo, es quien controla en todo
momento que enemigo es el que hay en la escena y su nivel, es la clase que gestiona el inicio y
final del turno del enemigo y es la clase que transmite el dafio que el enemigo causa al jugador.

Enemy es la clase genérica de los enemigos que implementa la mayor parte su l6gica, como
la aplicacién del dafio recibido o el célculo de la deteccion enemiga. La excepcién son las
particularidades de cada enemigo, como sus caracteristicas y su ataque especifico. Este método,
Ataque, calcula para cada enemigo que ataque o habilidad debe usar y el dafio que realiza.

Finalmente, EnemyStatsText, como en el caso del jugador, se encarga de mostrar en la
interfaz los stats actuales del enemigo.
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EnemyManager

StartCombat(): void
SetLifeText(): void
SetElecText(): void

EnemyStats Text Enemy
+ life: Text + DiceManager diceManager;
+ elec: Text + enemyStatsText: GameObject

+ abilityDatabase: AbilityDatabase

+ abilityName: string

+ abilityLayoutText: GameObject

+ mapSprite: GameObject

+ enemyStats: EnemyStats

+ venenoVidaDamage: int

+ venenoVidaTurnos: int

+ venenoVulnerabilidadExtraDamage: int
+ venenoVulnerabilidadTimesUsed: int

+ maxVulnerabilidad: int

+ static enemiesManager: EnemiesManager
+ enemiesGameObject: GameObject[]
+ enemyStatsText: GameObject

+ diceManager: DiceManager

+ activeEnemy: int

+ level: int[]

+ venenoDeVidaTurnos: int

+ venenoDeVidaDamage: int

+ venenoDeVulnerabilidadUsed: int

+ venenoDeVulnerabilidadDamage: int
+ maxVulnerabilidad: bool

+ specialAttack: bool

+ veneno: bool

+ sigilo: bool

+ protectedFromDamage: int

+ ability: Ability

+ Animator enemyAttackAnimator: Animator

+ Start(): void

+ StartTurn(): void

+ SetAttackAnimationToFalse(): void
+ FinishTurn(): void

+ GetCurrentLevel(): int

+ GetCurrentLife(): int

+ GetCurrentElectricity(): int
+ virtual Attack(): void

+ LoseLife(int life): void

+ LoseElectricity(int elec) void
+ RestoreLife(int life): void

+ void Awake(): void

+ GetEnemyCurrentLife(): int

+ GetEnemyCurrentElectricity(): int

+ GetCurrentLevel(): int

+ MakeDamage(int damage): void

+ StartEnemyTurn(): void

+ RestartAnimation(): void

+ FinishEnemyTurn(): void

+ FinishEnemyTurnWait(): void

+ SetVenenoVida(int venenoDamage, int turnosEffect): void
+ SetVenenoVulnerabilidad(int venenoDamage): void
+ SetVenenoParalisis(int characterValue): void

+ InvisibilityDuel(int characterSigilo): bool

+ InvisibilityDuelFromEnemy(int enemySigilo): bool

+ IsMaxVulnerabilidad(): bool

+ SetEnemyActive(string enemyTag): void

+ GetEnemyActive(): int

+ RestoreElectricity(int elec): void

+ SetVenenoVida(int damage, int turnosEffect) void
+ SetVenenoVulnerabilidad(int damage): void

+ GetMaximumVulnerabilidad(): bool

+ GetDeteccionDice(): int

+ GetSigiloDice(): int

+ IsEnemyDefeated(): void

+ WaitToGoMap(): void

Trojan

+ Awake(): void
+ override Attack(): void

Zombie

+ Awake(): void
+ override Attack(): void

GarbageCollector

+ Awake(): void

+ override Attack(): void
+ NormalAttack(): void
+ SpecialAttack(): void

/

<<struct>> EnemyStats

+ vidaMaxima: int

+ vidaActual: int

+ electricidadMaxima: int
+ electricidadActual: int
+ fuerza: int

+ magia: int

+ deteccion: int

+ sigilo: int

+ level: int

EnemyStats(int _vidaMaxima, int _vidaActual,
int _electricidadMaxima, int _electricidadActual,
int _fuerza, int _magia, int _sigilo, int _deteccion,
int _level)

Firewall

+ Awake(): void
+ override Attack(): void

Antivirus

+ Awake(): void
+ override Attack(): void

Adware

Ransomware Spyware

Warm
Eraser

+ Awake(): void

+ Awake(): void + Awake(): void

+ override Attack(): void
+ NormalAttack(): void
+ SpecialAttack(): void

+ override Attack(): void
+ NormalAttack(): void
+ SpecialAttack(): void

+ override Attack(): void
+ NormalAttack(): void
+ SpecialAttack(): void

+ Awake(): void

+ Awake(): void + override Attack(): void

+ override Attack(): void
+ NormalAttack(): void
+ SpecialAttack(): void

Diagrama 8 — Enemigos

4.9.7 Base de datos para habilidades y objetos e inventario

En este apartado se exponen las bases de datos que integran los objetos y las habilidades en
el juego. Ademas, se expone el inventario que accede a la base de datos de los objetos y el gestor
de las habilidades para el juego.

Este es un diagrama de clases peculiar. Nos encontramos con objetos que no heredan de
MonoBehaviour por primera vez. En este caso se tienen seis clases que no heredan de
MonoBehaviour: ItemDatabase y AbilityDatabase que heredan Gnicamente de ScriptableObject,
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CSVToltemDB y CSVToDB que no tienen ninguna herencia y Ability e Item, que estan
contenidas en sus respectivas Database.

En Unity, se puede implementar una base de datos usando una clase que herede de
ScriptableObject. Esta clase sirve para almacenar una gran cantidad de datos sin ver afectada la
memoria cuando el juego se ejecuta como lo haria otra clase usando un gestor en la escena, ya
que, una clase que herede de ScriptableObject, no necesita estar en la escena para poder ser
accedida por otras clases.

Para acceder a los datos de las habilidades existe la clase CSVToDB, que es una clase que
tiene una variable para definir la ruta por la que se accede al fichero .CSV que contiene toda la
informacion de las habilidades. Usando esta clase se puede almacenar de forma permanente en la
clase AbilityDatabase que hereda de ScriptableObject toda la informacion de este fichero .CSV.
El guardado se realiza mediante una lista de la clase Ability, integrada en AbilityDatabase. Estas
gestiones se pueden realizar de manera previa a ejecutar el juego.

La clase AbilitiesManager gestiona las habilidades y sus niveles actuales durante la ejecucion
del juego.

La seccion de los items es muy parecida a la de las habilidades, razén por la que se ha decidido
juntar ambas en un mismo apartado. En este caso la clase que accede al fichero .CSV que contiene
todos los items y propiedades del juego es CSVToltemDB. Esta clase guarda la informacion en
ItemDatabase que contiene una lista de elementos de la clase Item integrada en la propia
ItemDatabase.

La clase SlotInfo contiene tres variables indicando el estado del slot en el inventario. Estas
tres variables son id, que es el nimero de slot en el inventario, iISEmpty que indica si el slot esta
libre e itemld que indica la id del item en la ItemDatabase.

Finalmente, esta el Inventario. Es la clase que guarda informacion de los items que el jugador
posee durante la partida. Para ello Inventory accede constantemente a la ItemDatabase. El
inventario esta implementado como una lista objetos de tipo SlotIinfo. Cada vez que se necesita
obtener informacién sobre un item especifico se consulta la base de datos de los items. También
permite eliminar un objeto del inventario, afiadir un objeto, consultar los maximos objetos por
tipo que permiten las reglas o devolver un item de la base de datos que otra clase necesite.
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Inventory <<Serializable>> Item <<enumeration>>
) - ItemType
+ static inventory: Inventory + items: List<Item>
+ itemDatabase: ItemDatabase + WEAPON
+ slotPrefab: GameObject +intid: int + CLOTHES

+ capacity: int
+ slotinfoList: List<Slotinfo>
+ jsonString: string

+ Awake(): void

+ LoadEmptylnventory(): void

+ LoadSavedInventory(): void

+ FinditemIninventory(int itemld): Slotinfo
+ FindSuitableSlot(int itemld): Slotinfo

+ Additem(int itemld): void

+ Removeltem(int itemld): void

+ GetCapacity(): int

+ GetltemByInventoryld(int inventoryld): Item
+ Getinventory(): List<Slotinfo>

+ GetNumberOfSlotsFilled(): int

+ name: string

+ description: string
+ itemType: ltemType
+ shopLvl: int

+ buyGold: int

+ sellGold: int

+ maxLife: int

+ currentLife: int

+ maxElec: int

+ currentElec: int

+ strength: int

+ magic: int

+ stealth: int

+ detection: int

+ CONSUMABLE

+ Savelnventory(): void <<struct>> Slot Slotinfo
InventoryWrapper
CVSToltemDB + slotinfo: Slotinfo +id: int
+ slotinfoList: List<Slotinfo> + isEmpty: bool
+ static itemsCSVPath: string + SetUp(int id) + itemld: int

+ static Generateltems(): void + EmptySiot(): void

ItemDatabase

+ items: List<ltem>
+ FindltemInDatabase(int id): ltem

+ FindltemsinDatabaseByLevel(int level): List<ltem>

+ AdditemInDatabase(ltem newltem): void

l ScriptableObject

AbilitiesManager AbilityDatabase

+ static AbilitiesManager abilitiesManager
+ hero: bool[]
+ abilitiesLevel: int[]

+ abilities: List<Ability>

+ FindAbilitylnDatabase(int id): Ability

+ FindAbilitiesOfClass(string clase): List<Ability>

+ AddAbilitylnDatabase(Ability newAbility): void

+ SearchAbility(List<Ability> abilityList, string name, int level): Ability
+ SearchAbility(string name): Ability

+ Awake(): void
+ GetAbilitiesLevel(): int[]
+ SetAbilitiesLevel(int[] newAbilities): void

CVSToDB
<<Serializable>> Ability

+ static itemsCSVPath: string

+intid: int

+ name: string

+ clase: string

+ tipo: string

+ coste: int

+ nivel: int

+ valor: int

+ turnos: int

+ Naplicable: int
+ turnoSkip: bool

+ static GenerateAbilities(): void

Diagrama 9 - Base de datos para habilidades y objetos e inventario

4.9.8 Subida de habilidades y caracteristicas
En este apartado se expone como se gestionan las subidas de nivel. Tanto en el caso de las
habilidades como en el caso de las caracteristicas.

Las caracteristicas las gestiona StatsLevelUpManager. Esta clase gestiona la desactivacion y
activacion de botones de acuerdo con las reglas. También se encarga de detectar cuando el jugador
pulsa continuar para avanzar a la siguiente pantalla. Aunque es StartToEndCombatManager la
clase que gestiona si se va al mapa o a la interfaz de subida de caracteristicas.

Las habilidades las gestiona AbilitiesLevelUpManager. La filosofia es la misma que en el
caso anterior. La diferencia es que en este caso existen tres posibles interfaces y esta clase esta
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integrada dentro de tres objetos diferentes en la escena, cada uno con sus asignaciones propias de
botones y nimero de habilidades permitidas.

OnHighlightMageAbilities controla la informacion que aparece cuando se mueve el cursor
por encima de alguna de las habilidades. Muestra informacién de como evolucionaria la habilidad
si se decide pulsar el boton sobre el que se estd moviendo el cursor. También existen
OnHighlightWarriorAbilities y OnHighlightRogueAbilities, pero, como se explicd con
anterioridad, el cambio es minimo entre las tres clases y se considera que una de ellas ya ilustra
suficiente las tres.

StatsLevelUpManager AbilitiesLevelUpManager
+ titthe Text: TMP_Text + minusButtons: Button[]
+ minusButtons: Bution]] + plusButtons: Buiton[]
+ plusButtons: Button[] + statsText: TMP_Text]]

+ pointsLefiText: TMP_Text
+ confinuar: Button

+ lefiPointsTe _Te + abilitiesLwi: int]]

+ continuar: Button + abilityRiseState: bool[]
+ initialStats: CharacterManager Stats + pointsLeft: int

+ finzl3tats: CharacterManager.Sists + pointsLeftAuc int

+ pointsLeft: int + hero: bool[]

+ riseStatsCounter: int[]

+ OnEnablaParent(): void

+ Awake(): '~'_Dld ) + PushPlusButton({int buttonindex): void

+ OnEnable(): void + PushMinusButton{int buttonindex}: vaid

+ MedifyPositive Stat{int buttonindex): void + Buttoninteractable(Bution b, bool interactableState): void
+ ModifyNegativeStat{int buttonIndex]: void + CheckContinuarBution(): bool

+ CheckContinuarButtan(): boo + GetAbilities(): int]]

+ PressConiinuarBution(): void + PressContinuarButton(}: void
+ Buttoninteractable(Button b, bool interactableState ) void
+ DisableAndEnableButtons(): woid

OnHighlightMagoAbilities

+ abilitiesText: TMP_Text

+ abilityDatabase: AbilityDatsbase
|.q__‘________ + magedbilities: List<Ability=
1 + abilitiesLavelUpManager: AbilitieslevelUpManager
+ abilitiesLevel: int]]
+ clase: string
+ abilityMame: string

+ thisLevelAbilitylnfo: Ability
/ + nextlevelAbility Info: Ability
IPointerExitHandler |

+ OnPointerEntenPointerEventData eventData): void
+ OnPointerExit(PointerEventData data)

IPointerEnterHandler

Diagrama 10 - Subida de habilidades y caracteristicas

4.9.9 Tienda
La tienda estéa gestionada por dos clases, una para la compra y otra para la venta. Clases que,
ademas, poseen muchas similitudes.

La clase ShopManager se encarga de gestionar la compra de objetos. Se encarga de filtrar que
objetos se deben mostrar en cada pagina, retroceder una pagina, avanzar una pagina, comprar el
objeto o mostrar la informacion de los objetos cuando sus botones son clicados.

La clase VentaManager se encarga de mostrar todos los items del inventario y ensefia sus
descripciones cuando son clicados. También gestiona con las clases Inventory y Gold la venta del
objeto clicado.

No se ha incluido la clase ShopStats que gestiona mostrar las caracteristicas de vida y
electricidad del personaje durante el transcurso de las interfaces relacionadas con la tienda.
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ShopManager VentaManager

+ itemDatabase: ltemDatabase + itemDatabase: ltemDatabase
+ numberOflitemsPerPage: int + itemsButtons: GameObject]]
+ itemsButtons: GameObject]] + wenderButton: Button

+ comprar: Button + informationTesxt: TMP_Tewxt
+ nextPage: Button + goldText: TMP_Text

+ previpusFage: Button + buttonClicked: bool[]

+ informationText: TMP_Text + index: int

+ goldText: TMP_Text + inventory: List=Slotinfo>

+ level: int

+ curreniPage: int + OnEnable(): void

* totalltzms: int + UpdateButionsSiate(): void
*# numberGiFages: int + UpdateTextInf yid

+ shopltemList: List=ltem=>

; + OnClickButton{int objectindex): void
+ buttonClicked: boolf]

+\ender(): void

+ OnEnable(): woid

+ LoadltemsinScreen(): void

+ UpdateTextinfo(): void

+ OnClickButton{int objectindex): void

+ MextPage(): void

+ PreviousFage(): void

+ Comprar(): void

+ CanBuy(ltem item, int indexButton): woid

Diagrama 11 — Tienda

4.9.10 Menu in-game
En este apartado se expone la gestidn del menu que esta dentro del juego. Es decir, al que se
accede desde el mapa.

MenuManager es la clase que gestiona que botdn se pulsa. Es el script asociado al objeto del
menu en la escena. Aunque cada botdn de la escena gestiona el acceso a otra interfaz, esta clase
gestiona la continuacion del juego, la pausa o salir del juego.

StatsManager es una clase muy simple que muestra al jugador las caracteristicas actuales del
personaje.

La clase Inventario se encarga de mostrar todos los items del inventario, sus descripciones
cuando se clican y de permitir usar aquellos items que sean del tipo CONSUMABLE. También
gestiona la eliminacion del objeto usado en la clase Inventory.

Finalmente, la seccién de habilidades. Hay dos clases encargadas de la gestion. Una se
encarga de mostrar las habilidades dependiendo del personaje que se haya escogido y de
mostrarlas activadas o desactivadas dependiendo de si se ha subido al menos un nivel dicha
habilidad. Esta clase es HabilidadesManager. La clase OnHighlightedAbilitiesMenu se encarga
de mostrar la informacién del nivel y efecto de la habilidad si se mueve el cursor por encima de
cualquier habilidad.
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StatsManager

+ vida: TMP_Text

+ elec: TMP_Text

+ fuerza: TMP_Text

+ magia: TMP_Text

+ sigilo: TMP_Text

+ deteccion: TMP_Text

+ OnEnable(): void

Game Based Learning a través de los videojuegos

MenuManager

+ static menuManager: MenuManager
+ map: GameObject
+ activeMenu: bool

+ Awake(). void

+ FixedlUpdate(): woid

+ CheckMenu(): void

+ Resumea(): void

+ Pause(]: void

+ PushedContinuar(): void
+ ExitGame(): void

IPginterEnterHandler

IPginterEnterHandler

<

>

OnHighlightedAbilitiesMenu

+ clase: string

+ zbilityDatabass: AbilityDatabase
+ abilifiesText: TMP_Text

HabilidadesManager

+ guerrero: GameObject

+ picaro: GameObject

+ mago: GameDbject

+ guerreroButtons: Button(]
+ picaroButtons: Button[]

+ magoButtons: Button[]

+ hero: bool]]

+ abilitiesLevel: int]]

+ butions: Button]]

+ Awake(); void
+ OnEnable(): void

Inventario

+ iternDatabase: ltemDatabase
+ itemsButions: GameObjest]]
+ usarButton: Button

+ informationText: TMP_Tesxt

+ index: int

+ buttonClicked: bool[]

+ inventory: List=Slotinfo=

+ abilityMame: string

+ abilifies: List<Ability=
+ abilifiesLevel: intf]

+ abilitylnfo: Ability

+ OnEnable(): woid

+ UpdateButtonsState(): woid

+ UpdateTextinfo{): void

+ Usar(): void

+ OnClickButton(int objectindex): void

+ OnPointerEnter[PointerEventData eventData): woid
+ OnPointerExit{PointerEventData data): void

Diagrama 12 - Men( in-game

4.9.11 Victoria y derrota

El Gltimo apartado para los diagramas de clase contiene una Unica clase muy simple para
ambas pantallas, la de victoria y la de derrota. Si se pierde la clase gestiona tanto la opcion de
reintentar, como la opcidn de salir. En el caso de victoria, la Gnica opcidn es salir, que también
esta gestionada por esta clase.

ButtonsOnClick

+ Salir(): void
+ Reintentar(): void

Diagrama 13 - Victoria y derrota
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5. Desarrollo de la solucion

5.1 Organizacion del proyecto

En este apartado del capitulo cinco se expone como se organiza en Unity el proyecto. El
proyecto estéd orientado a gestionar los ficheros por areas de desarrollo como por ejemplo el arte
o la programacidn. Dentro del apartado de programacion el proyecto se gestiona por funciones o
zonas de actuacion, véase: funcion enemigos, funcion sala de combate o funcién mend in-game.

5.1.1 Animations
La carpeta Animations del proyecto contiene todos los objetos Unity que se han usado para
las animaciones. Se subdivide, a su vez, en cinco carpetas:

e EnemiesCombatRoom
e PlayerCombatRoom

e Mago
e Warrior
e Picaro

Las dos primeras contienen las animaciones del combate. Las otras tres controlan el
movimiento de cada personaje.

Asi es como se ve en el proyecto las animaciones del personaje mago cuando se va a
mover:

ft  M_idleRight  M_dleUp  M_MoveD. M_Movele. M_MoveR M_MoveUp

llustracion 3 - Animaciones jugador
La llustracion 3 contiene dos objetos diferentes.

Animator Controller es un objeto que se introduce en el GameObject de la escena que va a
ejecutar la animacion. En la llustracion 3, este objeto, corresponde al grafico menos numeroso en
la imagen. Es decir, el primer objeto.

El otro elemento en la carpeta es el objeto Animation Clip que es el objeto que contiene la
propia animacion. Estas animaciones se ejecutan de acuerdo con una maquina de estados que se
define mediante la herramienta Animator de Unity. Aqui se muestra un ejemplo para la misma
animacion del mago:
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]
Any State

MidieUp.

/

M_MoveLeft

i

MJdleLeft

M_dieDown

lustracion 4 - Animator de Unity para el movimiento del mago

Cada recuadro en la llustracion 4 es un Animation Clip. Cada Animation Clip contiene una
animacion basica. Mediante el cddigo, cambiando los valores del recuadro izquierdo, y la
asociacion visual de los Animation Clip en el Animator de Unity, podemos crear transiciones entre
las animaciones.

Este es un ejemplo de como se usa la herramienta de animar para un Animation Clip:

S0l © An i

oneol
14 > B

Add Property

lustracion 5 - Animation Clip, mago move down

Para animar el objeto se introducen los Sprites o0 imagenes necesarias, que veremos luego, y
se comunica cuando se desea cambiar de Spirte. Cada punto blanco es un cambio de Sprite en la
animacion, un estado. En este ejemplo de la llustracion 5 se desea crear un efecto de movimiento
del personaje al jugador. Por tanto, se cambia a los 15 frames el Sprite, volviendo en el tercer
estado al Sprite inicial. Si se repite en bucle esta animacion se crea el efecto de movimiento con
tan sélo dos Sprites. Aungue, obviamente, los juegos de alto presupuesto usan muchisimos mas
Sprites y en caso de trabajar con objetos 3D, se usan otras herramientas.

5.1.2 Art

En este caso el arte es externo. Contiene ocho carpetas que contienen los Sprites para cada
situacion. Un Sprite es basicamente una imagen estatica. En este caso el directorio Art se ha
dividido en:

e Backgrounds: Fondos del juego.

e Combat_Elements: Elementos de combate como el corazon o el rayo.

e Combat Menu: La interfaz de combate para cada héroe.

e Enemies: Los enemigos del jugador.

e MC _Back Combat: El personaje principal visto desde atrds para usar en
combate.

e MC_Movement: Los Sprites del personaje principal necesarios para generar las
animaciones de movimiento.

e MenuHeroes: Sprites usados en la seleccion de personaje.
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e Seller: El vendedor, Fifoxi.

5.1.3 Scenes
Este directorio contiene las cuatro escenas del juego. Se explicaran en el apartado 5.2 Escenas
en Unity y el proyecto, dedicado exclusivamente a las escenas.

5.1.4 TextMesh Pro
Libreria de Unity usada para hacer los textos méas estéticos. Contiene los directorios propios
de la libreria como las fuentes o los recursos.

5.1.5 Scripts
Este es el directorio que contiene todos los scripts del juego que se explicaron en el capitulo
anterior. Se divide en nueve carpetas:

e AbilitiesRise: Dentro contiene la base de datos de las habilidades y la gestion de
la subida de nivel de las habilidades.

e CombatRoom: Contiene todos los elementos del combate, incluyendo el script
CharacterManager, la interfaz de los objetos en combate, la gestion de las
interfaces de combate, la gestion de los dados, etc. No incluye a los enemigos ni
su gestion.

o Def&VicScreen: Contiene el script que controla la interfaz de victoria y derrota.

e Enemies: Contiene a todos los enemigos y su gestion.

e InGameMenu: Contiene la gestion del menu activable desde el mapa.

o IntentoryDatabase: Contiene la base de datos de los objetos y el inventario del
jugador.

e Map: Contiene diferentes manager generales del juego como DiceManager.
Contiene el controlador del movimiento y la interaccién del personaje con
personajes no jugables.

e Menu & Abilities: Contiene la gestion del mena principal donde se escoge
personaje.

o Shop: Contiene los tres scripts encargados de gestionar la tienda.

5.2 Escenas en Unity y el proyecto

Una escena en Unity estd compuesta de objetos, cada objeto tiene unos componentes. Puede
ser un objeto que Unicamente tenga coordenadas y no realice ninguna funcién o puede ser un
objeto con muchos componentes como animaciones, scripts, sprites, fisicas del motor o
colisiones. La escena es el espacio en el que todos estos objetos ejecutan sus acciones.

Se suele realizar una escena por nivel. Aunque para este proyecto, dado que no existian
niveles claros, se ha decidido dividirlo entre zona de mena inicial y zona de juego.

El proyecto esta dividido en cuatro escenas. Aunque dos de ellas contienen simplemente la
interfaz de victoria o derrota con sus respectivos botones.

Por tanto, el capitulo se va a centrar en las otras dos escenas nombradas, la escena que
contiene el menu principal donde se elige al personaje y la escena donde se desarrolla el juego
propiamente.
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5.2.1 Escena del menu principal
Como se va a comprobar, los objetos de la escena coinciden, en muchas ocasiones, con el
diagrama de flujo. Esta es la jerarquia 0 mend de la escena:

‘= Hierarchy
++ o

<4 InitialScreen

Adin nera

llustracion 6 - Jerarquia de la primera escena

Cada uno de estos items de la jerarquia es un GameObiject de la escena. Algunos contienen
otros GameObject dentro de su jerarquia. Por ejemplo, LoreCanvas seria un GameObject padre
de sus GameObiject hijos que serian, la descripcion de la historia, el titulo y el boton Continuar.

A continuacién, se va a examinar uno por uno los elementos de la escena:

Main Camera: Es la camara de la escena, es el GameObject que hace posible la
vision del juego en la pantalla. Viene por defecto en Unity al crear una nueva
escena y contiene dos componentes.

o Transform, que son las coordenadas del objeto en la escena. Es un
componente que deben tener por obligacion todos los objetos de la
escena.

o Camera, que es el componente que realiza propiamente la gestion de la
camara y contiene atributos modificables como el campo de vision.

EventSystem: Es el objeto que se encarga de capturar los eventos de input, como,
por ejemplo, clicar un botdn con el raton.

StartGameScriptVariables: Este objeto es el ejemplo de como introducir en Unity
un script sin asociarlo a ninguin objeto gréfico en la escena. Este es un objeto que
no tiene ninguna funcién mas alla de ser el contenedor del script PlayGame, que
es el script que transmite la informacion de esta escena a la siguiente. En la
siguiente escena hay otro objeto igual que se destruye para mantener los datos
del script que contiene este objeto. Todos los gestores de informacion en el
proyecto tienen este aspecto y se han colocado en la parte superior de la jerarquia
de objetos.

InitialMenuSceneManager: Otro objeto-gestor. En este caso gestiona la pantalla
inicial del menu principal y contiene el script InitialMenu.

Background: Contiene el Sprite que se renderiza como fondo del mend.
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StartScreenCanvas: Todo elemento gréafico, generalmente, debe estar contenido
en un Canvas. Entonces, hasta el final de la escena, todos los objetos en la cima
de la jerarquia como padres, contienen un Canvas donde introducir los elementos
gréaficos propios de cada interfaz. En este caso, este objeto, contiene todos los
botones de la escena inicial, asi como el titulo y otras imagenes que componen la
interfaz inicial al comenzar el juego.

LoreCanvas: Como se ha comentado anteriormente, contiene la pequefia
explicacion de la historia o el contexto en el que se produce el juego.
HeroSelectionCanvas: Este objeto contiene los elementos de la pantalla de
seleccidn de personaje. Asi como los componentes de estos objetos. Por ejemplo,
contiene el script que ilumina los personajes cuando se mueve el cursor sobre
ellos.

CreditsCanvas: Contiene la interfaz de los créditos.

SalasLayout: Contiene las siete interfaces que forman el tutorial. Las cuatro
paginas genéricas y la pagina especifica de cada personaje.
GuerreroAbilitiesCanvas: Este objeto contiene los objetos necesarios para
gestionar la eleccién de habilidades del guerrero. Contiene los botones de
eleccion, los textos descriptivos de las habilidades, el titulo y los botones con los
nombres de las habilidades.

MagoAbilitiesCanvas: Este objeto contiene los objetos necesarios para gestionar
la eleccion de habilidades del mago. Contiene los botones de eleccion, los textos
descriptivos de las habilidades, el titulo y los botones con los nombres de las
habilidades.

PicaroAbilitiesCanvas: Este objeto contiene los objetos necesarios para gestionar
la eleccion de habilidades del picaro. Contiene los botones de eleccion, los textos
descriptivos de las habilidades, el titulo y los botones con los nombres de las
habilidades.



Skybox

Mixed...

Add Compaenent

lustracion 7 - Ejemplo de los componentes de la cdmara

5.2.2 Escena del juego

En esta escena es donde ocurre el juego. Aqui esta el mapa, los enemigos, el personaje o los
vendedores entre otros. La escena se divide, basicamente, en diferentes GameObject de gestion,
mapa, sala de combate, tienda y mend.

‘= Hierarchy
_F -
<f MainScene
Q) Directional Light

apManager

llustracion 8 - Jerarquia de la segunda escena

o CharacterManager: Este GameObject u objeto es el gestor del script con el
mismo nombre y que contiene todos los datos del personaje para el combate. Se
ha decidido ubicarlo fuera del objeto de combate para, como en el caso de todos
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los gestores, tener un acceso global al script. De esta manera se mantiene al script
ajeno a todo flujo de activacion y desactivacion de objetos en la escena, siendo
accesible en cualquier momento.

e CombatroomToMapManager: Este objeto contiene el script
StartToEndCombatManager que maneja el flujo de activacion y desactivacion de
objetos para mostrar las diferentes interfaces.

e DicesManager: Contiene el script del mismo nombre que controla el acceso por
parte de otros scripts al lanzamiento de dados.

o AbilitiesManager: Objeto-gestor que controla el nivel actual de las habilidades.

e Inventory: Objeto que, como su nombre indica, contiene el script del mismo
nombre que se encarga de gestionar el inventario del jugador durante el juego.

e GoldManager: Contiene el script Gold que controla la adicion y resta del oro que
se posee, asi como la cantidad de oro actual.

¢ MenuManager: Objeto-gestor que contiene el script que controla la interfaz del
menu in-game.

e DoorManager: El script contenido en el GameObject controla que camino se
abre para el jugador una vez finalice el combate.

e Map: Es el objeto que contiene todos los elementos del mapa. Desde los
personajes con sus scripts y animaciones hasta las baldosas del suelo. Se divide
en varios objetos.

o Playable: Contiene los elementos fisicos del mapa como las puertas, los
vendedores, los enemigos, etc. Todos ellos, a excepcion del suelo vy el
fondo del juego, contienen un componente que no se ha introducido ain
llamado collider. Este es el componente que detecta las colisiones con
otros objetos de la escena. Puede configurarse para que el collider no
deje pasar al objeto con el que colisiona, simulando a un objeto fisico
sOlido, siempre que este objeto que entra en colisiébn contenga un
componente llamado RigidBody (que se explica un poco mas adelante).
Otra configuracion posible es no incluir la capacidad de simular un objeto
fisico sélido, pero dejar el collider como detector de cuando otro objeto
con un RigidBody ha entrado al espacio definido por el collider. El
espacio que define se puede modificar manualmente en la escena. Un
ejemplo de este segundo uso es para activar la silueta negra que avisa al
jugador de la posibilidad de interactuar con otro personaje del juego.

o Los diferentes Character: Contienen la cAmara del mapa, los elementos
de vida, electricidad y oro que se muestran en pantalla y el propio
personaje, con su script de control de movimiento y animaciones, su
componente Animator, su collider y su componente RigidBody.
RigidBody es un componente usado para simular la fisica en el objeto en
el que se aplica. Por ejemplo, simula la gravedad del objeto en el juego
0 es el responsable de que sea posible que este objeto colisione con otros
en la escena.

o Los diferentes Text: Son objetos que se usan para el texto que aparece en
las salas de combate y que sirven para informar al jugador de los posibles
caminos disponibles antes de enfrentarse a un enemigo.

e CombatRoom: Este el objeto contiene todos los elementos necesarios para el
combate. Contiene los fondos, la imagen del personaje que debe salir, el gestor
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interno de las interfaces, las interfaces especificas de cada personaje, los
diferentes dados y enemigos y un objeto Canvas, que contiene un componente
del mismo nombre para renderizar todos los componentes del combate y la
camara de combate. A continuacién, se nombran los objetos que contiene mas
destacados.

o Playerlmage: Contiene el script que decide que imagen se sitla en el
espacio del jugador y contiene el componente Animator para animar el
ataque del jugador.

o LayoutManager: Este es un objeto-gestor propio de la sala de combate.
Controla todas las transiciones entre las diferentes interfaces que no es
posible manejar directamente en Unity. Por ejemplo, controla cuando se
debe avanzar a la interfaz de alguno de los dados o almacena el valor
pulsado por algin boton para luego poder ser usado por
CharacterManager y conocer que ataque han decidido usar el jugador.

o Enemies: Contiene todos los enemigos con sus respectivas imagenes,
componentes Animator y scripts especificos.

o Los diferentes objetos Layout: Contienen todos los botones de la interfaz
de los diferentes personajes, sus scripts LayoutManager y los botones
que se muestran en las interfaces. También, aparte de las interfaces
béasicas de los personajes, aunque con la misma funcion, existe la interfaz
para los objetos, el veneno y la invisibilidad.

o Los diferentes objetos Dices: Contienen la informacion de la interfaz de
cada dado y dentro de ellos contienen los scripts que implementan la
I6gica de las tiradas. En ellos se introduce manualmente, en el
componente de la escena, los valores para cada dado.

o Los diferentes objetos Stats: Estos objetos contienen la informacion de
la viday electricidad, tanto del jugador como del enemigo, que se pueden
ver en la pantalla.

OroGanado: Este objeto contiene los dados que se lanzan para ganar oro en los
cuatro niveles. Cada uno es un objeto diferente incluido en el mismo objeto
Canvas. Contiene también el script que gestiona esta informacion,
GoldArrayDices y una camara.

RepetirTiradaOro: Contiene la interfaz que aparece tras lanzar la tirada de ganar
oro para preguntar al usuario si desea repetir la tirada a cambio de una pequefia
parte del potencial premio. No contiene camara al estar incluido dentro de la
camara de OroGanado.

StatsRiseScreen: Este objeto contiene todos los objetos necesarios para subir las
caracteristicas cuando se vence en un combate. Tanto el objeto que contiene el
componente Canvas, como la camara, los botones y textos de la interfaz.
AbilitiesRiseScreen: El caso de este objeto es el mismo que el anterior. La Unica
diferencia es que el propio objeto contiene un script para decidir que interfaz de
habilidades debe mostrarse dependiendo del personaje escogido y una interfaz
para cada uno de los personajes.

Shop: Contiene los objetos que gestionan la interfaz de la tienda, la interfaz de
compra y la interfaz de venta. Contiene un objeto Canvas y una cdmara. Dentro
del objeto Canvas estan contenidos los objetos que gestionan cada una de las tres
interfaces.
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e Menu: Este es el objeto que gestiona el menu interno del juego, el que es accesible
desde el mapa. No contiene camara porque se muestra sobre el mapa del juego
gue ya contiene su propia cAmara. Contiene los elementos graficos del mend y
sus botones que estan contenidos dentro del objeto Canvas. Dentro de este mismo
Canvas existen también cuatro objetos que controlan las diferentes interfaces
accesibles desde el menu.

‘= Hierarchy

prite Renderer

» Furtivo_Up

¥ Box Collider 2D
Rigidbody 2D

# Animator

lustracion 9 - Jerarquia de combate y componentes del personaje

5.3 Implantacion

Aunque este apartado, en otras condiciones, podria ser un capitulo aparte. No se ha creido
necesario crear un capitulo diferente.

La solucion se ha desplegado en una pagina web gratuita, itch.io, donde se puede jugar al
juego libremente si se tiene un navegador y una conexion a internet para acceder al juego.

La plataforma ofrece tres opciones para desplegar un juego. La primera opcién permite que
el jugador done libremente el dinero que considere al autor. La segunda opcidn establece un precio
fijo para poder jugar al juego. La tercera opcion, y la elegida para este proyecto, es la opcion de
que el juego sea gratuito y no acepte donaciones.

El juego esté disponible en el siguiente enlace:

Se recomienda usar el navegador Google Chrome.
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6. Pruebas

En este capitulo se van a exponer las pruebas realizadas durante el desarrollo. Se han realizado
dos tipos de pruebas. El primer tipo son las pruebas de disefio en las que han participado diferentes
voluntarios probando el juego y dando su opinidn de este. El segundo tipo son las pruebas de
software que han consistido en diferentes pruebas de caja negra.

Se han producido siete etapas de pruebas. Las pruebas de disefio han consistido en seis fases
y las pruebas de software en cinco. Esto ha sucedido porque durante el primer ciclo de software
aun no se tenian suficientes elementos para ser probado desde el punto de vista del disefio. En el
caso de las pruebas de software, por razones obvias, no se han realizado pruebas durante la etapa
de carton del juego. Aunque en la Gltima prueba de software no se han afiadido mas
funcionalidades y se ha limitado a probar que tras cambiar los parametros del disefio el flujo de
juego seguia siendo correcto.

6.1 Pruebas del disefio

Se han contemplado seis fases para estas pruebas. Dos en el estado de cartén y cuatro en el
estado de software. Las pruebas mas importantes para el disefio fueron la primera hecha sobre
carton y las dos Gltimas realizadas sobre software.

En la primera prueba realizada sobre carton se decidié cambiar el concepto de los ataques tras
verse que un escalado basado en multiplicadores y no en sumas perdia completamente la
escalabilidad del juego. También se modificaron muchas caracteristicas de los personajes.

En la segunda prueba realizada sobre cartdn se decidié que el juego estaba suficiente depurado
para implementarse en software. El Unico gran cambio que se decidi6 en esta etapa fue eliminar
las trampas en los pasillos ya que se observo que los jugadores prestaban mucha atencion a los
combates, pero los pasillos eran interpretados como zonas de descanso entre los combates.

En la tercera prueba, la primera sobre software, fue mas una prueba de funcionalidad, ya que
solo se tenian los ataques basicos y los enemigos solo tenian una fase. Aunque en esta fase ya se
observo que se disfrutaba del combate con los enemigos. El mayor problema que se observo es la
confusion con las instrucciones del juego.

En la segunda prueba de software el proyecto estaba bastante avanzado, conteniendo ya
instrucciones para el utilizar el personaje en el juego. Se introdujeron diferentes elementos
facilitadores como la iluminacién de los botones al mover el cursor sobre ellos. Aunque la
informacion de las habilidades y el menl dentro del juego, por ejemplo, ain no estaban
implementados. Se observo confusién en los jugadores sobre el uso de los personajes en combate,
sobre la informacién de las caracteristicas del personaje y los enemigos en la interfaz de combate
y el efecto de usar cada una de las habilidades en el juego.

En la tercera prueba de software se introdujo el tutorial, informacion adicional para el
enemigo y el jugador, se hizo permanente la informacién sobre la vida, electricidad y oro
disponible, se cred el menu interno del juego y la informacion del efecto de cada habilidad al
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mover el cursor sobre los botones. Se not6 una agradable experiencia de juego en los participantes
como voluntarios tanto por las mejoras en el disefio como por la introduccién del arte.

La Gltima prueba fue un pequefio ajuste en la escalabilidad de la dificultad en el juego ya que
se detectd que los jugadores perdian muy a menudo.

6.2 Pruebas del software

Las pruebas de software consisten en cuatro ciclos de pruebas después del desarrollo de
nuevas funcionalidades y un udltimo ciclo en el que no se afiaden nuevas funcionalidades. A
continuacion, se van a afiadir las pruebas que se han superado en cada fase del desarrollo. Las
primeras pruebas se han superado en cada uno de los ciclos de desarrollo, por lo que en las tablas
se muestran los resultados de las pruebas para cada ciclo en los que se han superado. Las ultimas
pruebas solo se han superado en el Gltimo ciclo. Se ha querido volver a superar las primeras
pruebas en ciclos posteriores para asegurar que el nuevo desarrollo no habia dafiado funciones
gue eran correctas anteriormente. A continuacion, se va a exponer el resultado de las pruebas con
un OK si la prueba ha funcionado bien y un KO si ha fallado y una explicacion en la seccion de
comentario sobre el fallo.

6.2.1 Ciclo 1

Este es el ciclo de pruebas después de la creacion del MVP. Se implementa el flujo del menu
principal a excepcion de la historia y el tutorial. Se implementa la interfaz de combate con los
botones de las habilidades sin uso, aungue con el ataque basico implementado y se implementan
los turnos para atacar al enemigo. Se crea el mapa en la escena y se habilita entrar y salir de la
sala de combate cuando se den las condiciones.

ID Descripcion Ciclo | Ciclo | Ciclo | Ciclo | Comentarios
Prueba 1 2 3 4

PU-01 El juego empieza sin errores. OK | OK | OK | OK

El menu inicial contiene los
PU-02 cuatro botones: Empezar, OK | OK | OK | OK
Opciones, Créditos, Salir.

Al pulsar sobre el bot6n créditos

se ve la interfaz de créditos y se

PU-03 | puede volver al menu inicial de OK | OK | OK | OK

nuevo si se pulsa sobre el botén
Volver.

Al pulsar el botén Empezar el
juego avanza a la interfaz de
eleccién de personajes. Cuando

PU-04 ; AT Y OK OK OK OK
exista una pequefia historia se
avanza a la interfaz de historia
tras pulsar este boton.
PU-05 OK OK OK OK
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Al pulsar el botén Volver desde
la interfaz de seleccion de
personaje se vuelve al mend
principal.

El boton Continuar no se activa
PU-06 hasta que un personaje ha sido OK | OK | OK | OK
escogido.

Al mover el cursor por encima de
alguno de los héroes se muestra

et una descripcion del héroe y sus OK | Ok | OK | OK
caracteristicas.
PU-08 Al clicar sobre un personaje ok | ok | ok | ok

gueda elegido.

Si se pulsa el botén Continuar se

avanza a la interfaz de seleccion

PU-09 | de habilidades. Cuando exista el OK OK OK OK

tutorial se avanza al tutorial tras
pulsar este boton.

En la interfaz de eleccién de
habilidades se muestran las

PR habilidades correspondientes al OK | Ok | OK | OK
personaje escogido.
Al cambiar el
nombre de la
. habilidad
Al mover el cursor por encima de
. . Recarga, que
cualquiera de las habilidades o
sus respectivos botones de afiadir se llamaba
PU-11 . OK | OK | KO | OK Curacion, se
habilidad se muestra la !
. perdi6 el
descripcion y los efectos de la | |
habilidad. en‘ace en f'a
escenay dejo
de mostrar la
informacion.

Al clicar sobre un botén de
Afiadir habilidad se selecciona la
habilidad. Desactiva el resto de
PU-12 las habilidades si con esta OK OK OK OK
seleccion se tienen el maximo de
habilidades para el personaje
escogido.
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PU-13

Al clicar sobre un boton Afadir
habilidad ya seleccionado se borra
la seleccion la habilidad.
Activando el resto de las
habilidades si con este borrado de
seleccibn ya no se tienen el
méximo de habilidades para el
personaje escogido.

OK

OK

OK

OK

PU-14

El juego avanza hasta el mapa
permitiendo cualquier
combinacion de eleccion de
personajes y habilidades.

OK

OK

OK

OK

PU-15

Todos los botones activos de la
interfaz y todos los personajes
elegibles se iluminan de naranja
al mover el cursor por encima.

OK

OK

OK

OK

PU-16

El nimero de habilidades
elegidas para cada personaje es el
adecuado. Dos habilidades
elegibles para el picaro y el
mago. Una habilidad para el
guerrero.

OK

OK

OK

OK

PU-17

Al pulsar el botén Comenzar
partida empieza el juego y se
muestra el mapa.

OK

OK

OK

OK

PU-18

El mapa estad completo y se puede
mover al personaje por él.

OK

OK

OK

OK

PU-19

Al pulsar el bot6n E sobre un
enemigo la interfaz cambia a la
sala de combate.

KO

OK

OK

OK

Algunos
enemigos no
tenian gréfico
asignado y el

juego se

quedaba

parado e

inutilizable.

PU-20

Todos los elementos graficos del
combate estén visibles.

OK

OK

OK

OK
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Las dos
invisibilidades
del picaro
Los botones son visibles para las . estabap
PU-21 - . KO | OK | OK | OK | intercambiadas
habilidades escogidas.

y mostraba
una al haberse
elegido la otra

en el menu.

Se puede usar un ataque basico
PU-22 gue resta vida efectiva al OK | OK | OK | OK
enemigo.
Cuando el enemigo llega a cero
PU-23 de vida y no es el enemigo final ok | ok | ok | ok
se puede volver al mapay
continuar moviéndose por este.
Si se derrota al Gltimo enemigo se
termina la partida hasta que se
A implemente la interfaz de OK | OK | OK | OK
victoria.
Tabla 112 - Pruebas del ciclo 1
6.2.2 Ciclo 2

Este es el ciclo de pruebas después de la finalizacion del segundo ciclo de creacion de
software. Se implementa el ataque basico para enemigos y se permite subir las caracteristicas al
finalizar el combate. Se afiaden colisiones y puertas en el mapa para que pueda ser completado el
flujo principal. Se corrigen los errores de la fase anterior y se crea la pantalla de Game Over.

ID Descripcién Ciclo | Ciclo | Ciclo Comentarios
Prueba 2 3 4

Cuando el picaro, sélo hasta que
se aflada la invisibilidad, o el
guerrero, pulsan el boton de
atacar, se muestra el dado de
fuerza y se desactivan el resto de
los botones que no sean el pulsado
previamente o el boton de Lanzar
dado.

PU-25 OK | OK | OK

Cuando el mago pulsa el boton de
ataque del mago se muestra el
dado de magia y se desactivan el
resto de los botones que no sean el
pulsado previamente o el de
Lanzar dado.

PU-26 OK | OK | OK

Y e



PU-27

Cuando se mueve el cursor sobre
el botén Lanzar dado se ilumina de
naranja.

OK

OK

OK

PU-28

Si se vuelve a pulsar el boton
elegido para activar los dados,
desaparece la interfaz de dado, se
activan el resto de los botones y se
puede elegir otra habilidad.

OK

OK

OK

PU-29

Cuando se clica sobre el boton
Lanzar dado se muestra de naranja
el resultado del dado y se aplica
correctamente su bono.

OK

OK

OK

PU-30

Cuando se ha efectuado el ataque,
desaparece la interfaz del dado, se
impide realizar cualquier otra
accion al jugador y el enemigo
realiza su ataque restando vida al
jugador de acuerdo con su dafio y
un dado interno que lanza el
enemigo.

OK

OK

KO

Al afiadir animaciones
el tiempo de espera no
es suficiente y la
interfaz se activa antes
de tiempo.

PU-31

Cuando el ataque del enemigo
finaliza la interfaz de combate
vuelve a estar habilitada.

OK

OK

OK

PU-32

Si el jugador se queda con cero de
vida, acaba el combate y se avanza
a la interfaz de Game Over.

KO

OK

OK

El jugador seguia
perdiendo vida sin
cambiar la interfaz.

PU-33

En la interfaz de Game Over si se
mueve el cursor por encima de los
botones se iluminan de naranja.

OK

OK

OK

PU-34

En la interfaz de Game Over si se
pulsa el boton Reintentar se borran
los datos de la partida anterior y se
vuelve a la pantalla de mend
inicial.

OK

OK

OK
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En la interfaz de Game Over si se
PU-35 | pulsa el boton Salir finaliza el | OK | OK | OK
juego.
Impedian salir al
jugador del mapa, pero
Las paredes del mapa tienen las esquinas causaban
PU-36 | colisiones que impiden al jugador | KO | OK | OK en el jugador una
salirse del mapa. rotacion en el eje Z
que dejaba inutilizable
el juego.
Al finalizar el combate, si no es el
combate final, mientras la interfaz
de ganar oro no esta
implementada, aparece la interfaz
de subir caracteristicas con todos
los elementos graficos necesarios
gl en esta y con los puntos de subida OK | Ok 1 OK
de caracteristica determinados, los
botones - de cada caracteristica
deshabilitados, los botones +
habilitados y el botén Continuar
deshabilitado.
Si se subia una
Cuando se pulsa el botén + en la caract;[grlstlcayllttj)ego
interfaz aumenta un punto el nivel sé subla otra. Al bajar
de esa caracteristica y si se pulsa la primera
PU-38 . - KO OK | OK caracteristica no
el boton - lo resta. Esta accién - ,
. . deshabilitaba el boton
debe ser solo posible si los . ;
botones estan habilitados - ¥ dejaba seguir
' bajando puntos por
debajo de cero.
Si se sube wun punto la
PU-39 | caracteristica debe habilitarse el | OK | OK | OK
boton -.
Si se suben dos puntos una
PU-40 | caracteristica debe deshabilitarse | OK | OK | OK
el botén +.
Si se resta un punto, teniendo dos,
PU-41 | de una caracteristica, debe | OK OK OK
habilitarse de nuevo el botdn +.
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Si se subia una
caracteristica y luego
se subia otra. Al
volver a bajar no de
deshabilitaba el boton
—y dejaba seguir
bajando puntos por
debajo de cero.
Realizando la
mecanica nombrada
antes, si se
compensaba mediante
otras caracteristicas, el
boton no se activaba.

Si se resta un punto de una
PU-42 | caracteristica, teniendo uno, debe | KO OK OK
deshabilitarse el boton -.

Si se han usado todos los puntos
PU-43 | de caracteristica debe habilitarse | KO OK OK
el botén Continuar.

Si no se han usado todos los
puntos de caracteristica el botén
Continuar  debe  permanecer
deshabilitado.

PU-44 OK | OK | OK

Si se pulsa el botén Continuar
cuando esta activado se vuelve al
mapa en caso de nivel impar, en
PU-45 | caso de nivel par, si esta| OK | OK | OK
implementada la interfaz de
subida de habilidades, se avanza a
esta interfaz, sino al mapa.

Cuando se vuelve al mapa el
enemigo ha desaparecido y se ha
PU-46 | abierto una de las puertasacordea | KO | OK | OK
como esta especificado en las
reglas.

El enemigo no
desaparecia del mapa.

Cuando en la interfaz de combate
se pulsa el botdn Objetos, avanza
a la interfaz Objetos en combate.
Al pulsar el boton Volver, se
vuelve a la interfaz de combate.
Muestra y permite usar los objetos
del tipo CONSUMABLE cediendo
el turno al enemigo al hacerlo.

Al afiadir el arte se
OK | OK | KO pierde la interfaz del
picaro para los objetos.

PU-47

Tabla 113 - Pruebas del ciclo 2

6.2.3 Ciclo 3

Este es el ciclo de pruebas después de la finalizacién del tercer ciclo de creacion de software.
Se habilitan las habilidades de los enemigos con sus diferentes fases y se activan las habilidades
del jugador haciendo efectivas las subidas de nivel en las habilidades. Se crea la interfaz para
ganar oro y repetir la tirada y se crea la tienda, permitiendo comprar y vender objetos. Se
implementa posibilidad de usar objetos en combate. Se permite al picaro volverse invisible con
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los riesgos y efectos de hacerlo. Se corrigen los errores de la fase anterior y se crea la pantalla de
victoria.

Se ha cometido un error durante este ciclo a la hora de medir la cantidad de desarrollo que se
puede realizar en el mismo. En un intento de acelerar el proceso se ha afiadido méas carga de
trabajo de la recomendada, lo que ha provocado una complicacién importante para la depuracion
del ciclo. Se va a corregir este error en los siguientes ciclos.

ID Descripcion Ciclo3 | Ciclo4 Comentarios
Prueba

Cuando se avanza a la pantalla de
subida de habilidades, se muestran
todas las habilidades y puntos
disponibles correspondientes al
personaje elegido. Deben aparecer
todos los elementos gréaficos, los
botones - de cada caracteristica
deshabilitados, los botones +
habilitados y el botén Continuar
deshabilitado.

PU-48 OK OK

Al mover el cursor sobre cualquiera
de los botones - o + activados se
muestra la informacion del efecto
gue causa subir la habilidad o
devolverla al estado anterior en un
panel de informacion que se
encuentra en la parte inferior de la
interfaz.

PU-49 OK OK

Si se sube un punto la habilidad
PU-50 | debe habilitarse el boton - y debe OK OK
deshabilitarse el botdn +.

Si se resta un punto, de habilidad,
PU-51 | debe habilitarse de nuevo el boton OK OK
+y debe deshabilitarse el boton -.

Si se han usado todos los puntos de
PU-52 | caracteristica debe habilitarse el OK OK
botén Continuar.

Si no se han usado todos los puntos
PU-53 | de caracteristica el boton Continuar OK OK
debe permanecer deshabilitado.
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PU-54

Una vez pulsado el botdn
Continuar, se debe volver al mapa.

OK

OK

PU-55

Cuando un enemigo es derrotado se
muestra una interfaz en la que se
permite hacer wuna tirada Yy
conseguir oro.

OK

OK

PU-56

Cuando el cursor se mueve por el
boton Lanzar dado este se ilumina
levemente de naranja.

OK

OK

PU-57

Al pulsar el boton Lanzar dado se
ilumina el dado resultante y se
muestra una interfaz con la
posibilidad de repetir la tirada con
un cierto coste especificado en la
interfaz.

OK

OK

PU-58

Si se pulsa el boton Si se informa de
la cantidad acumulada que se va a
perder en la interfaz y se debe
volver a la interfaz de tirar el dado
para ganar oro.

KO

KO

No se muestra la
informacidn en
pantalla de cuanto
potencial oro se ha
gastado.

PU-59

Si se pulsa el botén No se avanza a
la interfaz de subida de
caracteristicas y se afiade el oro
obtenido en el dado, restandole el
valor acumulado de pérdida de
premio potencial.

OK

OK

PU-60

En el mapa, en cada pasillo entre
combates, debe aparecer un
vendedor.

OK

OK

PU-61

Si el jugador se aproxima a un
enemigo 0 a un vendedor se
muestra una sombra oscura que
indica que ese personaje es
interactivo.

KO

OK

No se implementd la
sombra sobre los
enemigos.
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Si se pulsa el botén E sobre un
enemigo o vendedor cuando es
interactivo se avanzan a sus
respectivas salas, la de combate si
es un enemigo vy la tienda si es un
vendedor.

PU-62 OK OK

En la interfaz de la tienda se
muestran tres botones, uno para
PU-63 | comprar objetos, otro para OK OK
venderlos y otro para salir de la
interfaz y volver al mapa.

Al mover el cursor sobre cualquiera
PU-64 | de los botones se iluminan OK OK
levemente de naranja.

Al presionar el botén Volver se

PU-65
vuelve al mapa.

OK OK

Al presionar al boton Vender se
PU-66 | accede a la interfaz de venta de OK OK
objetos.

Al presionar el boton Comprar se
PU-67 | accede a la interfaz de compra de OK OK
objetos.

En la interfaz de venta de objetos
aparecen los objetos que tiene el
jugador disponible para vender y su
precio de venta, el boton Vender
desactivado y el boton Volver
activado.

PU-68 OK OK

Si se pulsa el botén Volver se
PU-69 | vuelve a la interfaz genérica de la OK OK
tienda.

Si se selecciona un objeto de la
interfaz se muestra una descripcion
de este en la parte inferior y se
activa el botdn Vender.

PU-70 OK OK
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PU-71

Si se pulsa el boton Vender el
objeto desaparece, se obtiene el oro
del precio de venta del objeto y se
desactiva el boton Vender.

OK

OK

PU-72

Si se pulsa un objeto vya
seleccionado el botén Vender se
desactiva y se deja de mostrar la
descripcion del objeto.

OK

OK

PU-73

Al mover el cursor sobre cualquiera
de los botones se iluminan
levemente de naranja.

OK

OK

PU-74

En la interfaz de compra de objetos,
al entrar, deben aparecer los objetos
disponibles para compra por nivel y
aparecer desactivados los objetos
que no se pueden comprar por
razones de oro o de maximo de
objetos, todos con su precio de
compra. Debe aparecer un botdén
Comprar desactivado, un boton
Siguiente activado si existen mas de
nueve objetos en venta, un botdn
Anterior desactivado y un bot6n
Volver que vuelva a la interfaz
genérica de la tienda.

OK

OK

PU-75

Si se pulsa el botén Volver se
vuelve a la interfaz genérica de la
tienda.

OK

OK

PU-76

Si se selecciona un objeto de la
interfaz se muestra una descripcion
de este en la parte inferior y se
activa el boton Comprar.

OK

OK

PU-77

Si se pulsa el boton Comprar se
pierde el oro del precio de compra
del objeto y se afiade al inventario
del jugador.

OK

OK
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Si se pulsa un objeto vya
seleccionado el boton Comprar se
desactiva y se deja de mostrar la
descripcion del objeto.

PU-78 OK OK

Al mover el cursor sobre cualquiera
PU-79 |de los botones se iluminan OK OK
levemente de naranja.

Si existen objetos en paginas
posteriores el boton Siguiente debe
estar activo y al ser pulsado avanzar
a la péagina siguiente de objetos.

PU-80 OK OK

Si existen objetos en péaginas
pu-g] | @nteriores el boton Anterior debe | o, OK
estar activo y al ser pulsado volver

a la pagina anterior de objetos.

En combate, cuando el enemigo
PU-82 | ataque, se muestra la informacion OK OK
del ataque que esté realizando.

Los enemigos usan habilidades

PU-83 .
segun lo marcado en las reglas.

OK OK

El picaro dispone de una interfaz
PU-84 | parausar lainvisibilidad y otra para OK OK
usar los venenos.

Al elegir un ataque el picaro avanza

PU-85 | 3 la interfaz de invisibilidad. Ok | OK
Al elegir el tipo de invisibilidad

PU-86 | debe avanzar a la interfaz de OK OK
Venenos.
Al elegir un veneno se debe mostrar

pu-g7 | ¢ dado de invisibilidad si se ha| OK
escogido usarla o el de fuerza si no
se ha hecho.
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Si se vuelve a pulsar sobre el boton

de veneno seleccionado desde la ,

) o Al pulsar el boton de

interfaz de dados de invisibilidad se habilidad desde la

vuelve a la interfaz de venenos. interfaz de los dados
PU-88 Tamblen debe ocurrir esto_en la KO OK de fuerza habiéndose

interfaz de dados de fuerza si no se usado la invisibilidad

ha elegido usar invisibilidad. No ’

. . el juego quedaba en un
debe ocurrir en la interfaz de dados estado inconsistente
de fuerza si se ha usado la '
invisibilidad.

Al usar la invisibilidad se crea un .
. . El duelo se realizaba,
duelo con el enemigo y si se gana se ero 10S parimetros
PU-89 informa al jugador y se realiza el KO OK P ole id(?s ara el
ataque, sino no se realiza ningln ene?ni ole?staban
ataque. En ambos casos, empieza el e ui?/oca dos
turno del enemigo. g '
Primero fallaba al
. calcular los parametros
Los venenos aplican correctamente ara realizar el duelo
PU-90 | su efecto durante el tiempo o para KO KO P de siailo. Desbués
realizar el salto de turno. grlo. F_’,
fallaba en la accioén de
saltar el turno.
Las habilidades de todos los
PU-91 | personajes son funcionales y OK OK
pueden subirse de nivel.
Las habilidades muestran su efecto
PU-92 | cuando se mueve el cursor sobre OK OK
estas.
PU-03 Las hapllldades reall_zan_ ’eI efecto OK OK
prometido en la descripcion.
Las habilidades para las que no se
PU-94 | disponga de electricidad suficiente OK OK
aparecen desactivadas.
PU-05 Las habilidades que no se posean OK OK
no aparecen en la interfaz.
Tabla 114 . Pruebas del ciclo 3
6.2.4 Ciclo 4
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Este es el ciclo de pruebas después de la finalizacion del cuarto ciclo de creacién de software.
Se afiaden las animaciones y el arte al juego. Se afade el tutorial y una pequefia introduccion a
modo de historia. Se corrigen los errores de la fase anterior y se empieza crea el menu in-game.

ID Descripcién Ciclo4 Comentarios
Prueba
Una de las transiciones, al
mover el personaje de abajo
El personaje estd animado al moverse hacia el lado derecho mientras
PU-96 L KO . .
en cada una de las direcciones. ya se tiene pulsado otro boton,
paralizaba todas las
animaciones de movimiento.
PU-97 | El personaje esta animado al atacar. OK
PU-98 | El enemigo esta animado al atacar. OK
La vida, electricidad y oro del jugador
PU-99 | estan visibles en el mapa, en la tienda KO No estan visibles en la tienda.
y en el menu del juego.
Al pulsar Empezar en el mend
PU-100 | principal se muestra una pequefia OK
historia.
Al pulsar el boton Continuar desde la
PU-101 | interfaz de historia avanza a la interfaz OK
de seleccion de personajes.
Al elegir personaje muestra la primera
pagina del tutorial, si se pulsa el boton
PU-102 Contlnua}r, se deben_ avanzar péaginas oK
del tutorial que son iguales para todos
los personajes, hasta la pagina cinco
del tutorial.
La quinta pagina del tutorial depende
del personaje escogido. Al pulsar el
PU-103 | botdn Continuar se muestra la interfaz OK
de subida de habilidades del personaje
escogido.
Los botones del tutorial e historia se
PU-104 | iluminan levemente de naranja al OK
mover el cursor por encima de ellos.
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PU-105

Al pulsar el botén Q desde el mapa sale
un mend.

OK

PU-106

Mientras se esta en el menud las otras
acciones sobre el mapa quedan
deshabilitadas.

OK

PU-107

El menl cuenta con los botones
Continuar, Stats, Inventario,
Habilidades, Instrucciones,
Habilidades, Opciones y Abandonar.

OK

PU-108

Al mover el cursor por encima de
cualquiera de los botones de las
distintas interfaces del mend se
iluminan de naranja.

OK

PU-109

Al pulsar el botén Continuar se regresa
al mapa.

OK

PU-110

Al pulsar el boton Abandonar se sale
del juego.

OK

PU-111

Al pulsar el botdn Stats se avanza a la
interfaz  donde se muestran las
caracteristicas del jugador. Se puede
volver al menu desde esta interfaz
presionando el botén Volver con el clic
izquierdo del rat6n.

OK

PU-112

Al pulsar el boton Instrucciones de
muestran los controles sobre el mapa.
Se puede volver al menu desde esta
interfaz presionando el botén Volver
con el clic izquierdo del ratén.

OK

PU-113

Al pulsar el botén Habilidades se
muestran las habilidades del jugador.
Si se mueve el cursor por encima de
cualquier habilidad se muestra su
informacion. También se muestran las
habilidades ain no elegidas, pero sin
estar activadas. Se puede volver al
menU desde esta interfaz presionando

OK
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el botén Volver con el clic izquierdo
del raton.

Al pulsar el botén Inventario se abre el

P inventario con el boton Usar inactivo.

OK

En el inventario se muestran todos los
objetos que el jugador posee. Los
PU-115 | objetos del tipo CONSUMABLE se OK
muestran activados y los objetos del
resto de tipos desactivados.

Al clicar sobre algin objeto activado se
PU-116 | muestra su informacion y se activa el OK
boton Usar.

Si se clica el boton Usar, se consume el
objeto seleccionado, desaparece del
inventario y se deshabilita el boton
Usar. Si se clica de nuevo, sin usar el
botén Usar sobre el mismo objeto, se
desactiva el boton Usar.

PU-117 OK

Se puede volver al menu desde esta
interfaz de inventario presionando el
botén Volver con el clic izquierdo del
raton.

PU-118 OK

Todos los botones se iluminan

PULLS | intensamente de naranja al ser clicados.

OK

Las interfaces que usan objetos como
la interfaz de objetos de combate, el
inventario o las interfaces de compray
venta mantienen el color naranja
intenso al ser clicados si se trata de un
objeto.

PU-120 OK

Tabla 115 — Pruebas del ciclo 4
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6.2.5

Ultimas correcciones

En este apartado se muestran las tablas de las pruebas de las Gltimas correcciones. Como no
se afiaden nuevas caracteristicas ni pruebas no se considera un ciclo como los otros. Estas son
pruebas para asegurar que las correcciones de los fallos en el ciclo 4 funcionan correctamente.

ID
Prueba

Descripcion

Ciclo 4

Comentarios

PU-30

Cuando se ha efectuado el ataque,
desaparece la interfaz del dado, se
impide realizar cualquier otra
accion al jugador y el enemigo
realiza su ataque restando vida al
jugador de acuerdo con su dafio y
un dado interno que lanza el
enemigo.

OK

PU-47

Cuando en la interfaz de combate se
pulsa el botdn Objetos, avanza a la
interfaz Objetos en combate. Al
pulsar el boton Volver, se vuelve a
la interfaz de combate. Muestra y
permite usar los objetos del tipo
CONSUMABLE cediendo el turno
al enemigo al hacerlo.

OK

PU-58

Si se pulsa el botdn Si se informa de
la cantidad acumulada que se va a
perder en la interfaz y se debe
volver a la interfaz de tirar el dado
para ganar oro.

OK

PU-90

Los venenos aplican correctamente
su efecto durante el tiempo o para
realizar el salto de turno.

OK

PU-96

El personaje estd animado al
moverse en cada una de las
direcciones.

OK

PU-99

La vida, electricidad y oro del
jugador estan visibles en el mapa,
en latienda y en el menu del juego.

OK

Tabla 116 — Correcciones
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7. Conclusiones

En esto apartado se va a reflexionar sobre el cumplimiento de los objetivos planteados
inicialmente.

El primero de los objetivos planteados era conseguir familiarizar a personas de entre 16 y 18
afios que estuvieran pensando en iniciarse en el estudio de la programacidn con conceptos basicos.
Aunque se considera que se podria haber ampliado los aspectos ensefiados y hubieron de
recortarse algunos aspectos para mantener el juego divertido, se considera que se ensefian
correctamente aspectos muy basicos.

El segundo de los objetivos era poner en practica el aprendizaje obtenido durante los estudios
del grado. Se considera este objetivo cumplido al poderse aplicar muchos de los conocimientos
adquiridos tanto durante el programa de Game Technology realizado en Amsterdam como en las
asignaturas estudiadas en la Universidad Politécnica de Valencia, especialmente en aquellas
orientadas a la interaccion con el usuario, a la gestion de proyectos de software y al aprendizaje
de conceptos basicos de programacion. La propia idea del juego se basa en los primeros pasos
que se realizan en la asignatura de Introduccion a la Informética y la Programacion.

El tercer objetivo planteado consistia en familiarizarme e introducirme al mundo del
desarrollo de videojuegos aprendiendo las Ultimas herramientas usadas en la industria. Este
objetivo se ha cumplido. Unity es un motor de videojuegos muy usado en la industria actualmente
y del cual, durante la realizacion de este proyecto, se ha amplificado el conocimiento que se tenia
de la herramienta. Por ejemplo, el uso de las bases de datos en Unity, la asociacion de los objetos
en la escena con el cadigo en los scripts, las fisicas de Unity o el aprendizaje del propio lenguaje
de programacion que usa el motor, C#.

El altimo de los objetivos era mantener el juego divertido. Se considera cumplido este
objetivo para los jugadores que les guste el género propuesto.

A pesar del volumen de trabajo, el proyecto ha sido llevado a cabo dentro de los plazos
previstos con un considerable esfuerzo, pero gratificante al mismo tiempo. Plateado desde la
pequefia idea concebida originalmente hasta el concepto que es ahora.

Por otro lado, no se puede realizar semejante trabajo sin un equipo de trabajo detrds, como
Andrea, la artista del juego que apost6 por incluir su arte y que ha hecho que este juego tenga
muy buen aspecto desde el punto de vista estético. Ademas del soporte de la comunidad de Unity
gue siempre ha tenido la duda resuelta antes de ser planteada.
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8. Trabajo futuro

El principal problemay trabajo futuro que necesita el juego es ser probado por varias personas
de edades entre 16 y 18 afios. No se ha podido hacer demasiadas pruebas sobre este grupo de
edad, siendo el pablico objetivo del juego.

La principal parte del videojuego que no se ha podido realizar son los efectos de sonido y la
mausica. Aunque es una parte esencial de un videojuego, no se ha conseguido realizar a tiempo.

Otro aspecto para trabajar en un futuro son las animaciones, se considera que los enemigos y
los vendedores, por ejemplo, podrian tener algunas animaciones en el mapa para que parezcan
mas interactivos. También se hubiera querido introducir mas animaciones en la sala de combate.

Tampoco se pudo introducir el menu de opciones para los jugadores por lo que se ha quedado
un boton sin ninguna funcidn. La idea era usar el botén para cambiar la resolucién gréfica y el
volumen del juego.

Diferentes personas que no hablan espafiol han mostrado interés en el juego por lo que se
valora la traduccion al idioma inglés.

Finalmente, si se amplia la duracion del juego y se mejoran las estrategias de combate podria
llegar a ser un juego comercial.
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