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RESUMEN

Los videojuegos son una rama del entretenimiento enfocado al publico de todas las edades
que emplean como principal herramienta las mecéanicas interactivas y los desafios. El
tiempo que toma su creacion, pueden ser desde unos pocos meses a varios afos; a pesar
de los largos periodos de tiempo de desarrollo, estos no son alin mayores gracias a los
motores de videojuegos que ofrecen a los desarrolladores un conjunto de componentes y
funcionalidades reutilizables. La finalidad de la presente investigacion se centra en
desarrollar un paquete funcional editable con tematica survival horror, que sera realizado
en base al analisis de las principales caracteristicas y jugabilidad de tres ejemplos del
género. Las herramientas de desarrollo son Unity como motor de videojuego en el que se
implementara finalmente todo el proyecto para su respectivo funcionamiento, en Visual
Studio Code se programard el codigo necesario y como lenguaje de programacion utilizado
c-sharp; todo esto brindara a los desarrolladores una base reutilizable en varios proyectos
y acortara los tiempos de desarrollo. La propuesta de solucién sera validada con las pruebas
de aceptacion y unitarias en aras de un correcto funcionamiento del cédigo. De igual forma
se implement6 un demo para validar la reusabilidad y extensibilidad de la solucion, ademas

de que seran aplicadas pruebas de rendimiento, demostrandose un resultado satisfactorio.

Palabras claves: Survival horror, mecénicas, paquete, Unity.



SUMMARY

Video games are a branch of entertainment focused on audiences of all ages that use
interactive mechanics and challenges as their main tool. The time it takes to create them,
can be from a few months to several years, despite the long periods of development time,
these are not even longer thanks to the video game engines that offer developers sets of
components and reusable functionality. The purpose of the present research is focused on
developing an editable functional package with survival horror theme, which will be realized
based on the analysis of the main features and gameplay of three examples of the genre.
The development tools are Unity as video game engine in which the whole project will be
finally implemented for its respective operation, in Visual Studio Code the necessary code
will be programmed and as programming language used c-sharp, all this will provide
developers with a reusable base in several projects and will shorten development times. The
proposed solution will be validated with acceptance and unit tests in order to ensure the
correct functioning of the code. A demo was also implemented to validate the reusability and
extensibility of the solution, and performance tests were applied, showing a satisfactory

result.

Keywords: Survival horror, mechanics, package, Unity.
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INTRODUCCION

El juego nacié como una herramienta de entretenimiento, usada principalmente por nifios
para desarrollar sus habilidades, es su forma de poner a trabajar su mente llenandola de
fantasia, para vivir una aventura inspirada en sus propios deseos. De igual forma, los
adultos hacen uso de esta herramienta en los videojuegos ya sea con fines competitivos o
el mismo disfrute personal de realizar dicha actividad. Existen muchos tipos de juegos, por
ejemplo, los que necesitan esfuerzo fisico permitiendo un desarrollo 6ptimo de las
capacidades de los que participan y los que no necesitan tanto movimiento, pero exigen
concentracion. De igual manera, los géneros existentes son muy variados, existiendo

numerosos subgéneros dentro de los mismo, como por ejemplo el survival horror.

El videojuego desde sus albores ha tenido un gran desarrollo fomentado por el creciente
nivel tecnolégico alcanzado, en los afios 40 y 50 la curiosidad impulsaba el desarrollo, pero
no fue hasta los afios 60 que el videojuego naceria por la voluntad de sus creadores, con
lo cual, en 1961 nacid “Space War” [31]. Estos primeros pasos son los que permitieron que
hoy en dia existan graficos tan avanzados, controles especializados, realidad virtual,
reconocimiento de movimiento mediante cAmaras, etc. Existe una diversa gama de géneros
y mecanicas las cuales permiten la interaccion del usuario con el entorno y otros personajes

existentes.

Los videojuegos se convirtieron en una fuente muy buscada de diversion, un pasatiempo
entretenido y desafiante, y gracias a esto es una fuente importante de ingresos. Inicialmente
en Cuba no se contaba con un medioambiente Gptimo para desarrollar esta industria; no
obstante, con el avance del tiempo se logré crear una infraestructura que permitiera la
implementacién de servicios orientados al entretenimiento. Actualmente en el pais se
encuentra naciendo la industria del videojuego, ya hace 10 afios que se desarrollan, pero
ahora es que se esta impulsando. La plataforma Cosmox busca integrar los videojuegos a
la sociedad cubana y aunque esta no cuenta con un catalogo tan amplio, se trabaja en su

aumento.

Por tanto, en la Universidad de las Ciencias Informaticas, el Centro de Tecnologias
Interactivas de la Facultad 4 que tiene como una de sus metas el desarrollo de videojuegos,
usando principalmente el motor de videojuegos Unity, se acomete la labor de aumentar los
titulos para Cosmox. Una plataforma en la cual se pretende incluir todos los videojuegos

posibles; pero cuenta con una gama muy infima en variedad y género, conteniendo solo los



desarrollados en el Centro. Teniendo en consideracion la falta de diversidad en los géneros
de la plataforma, la cantidad tan pequefia de los mismos y el tiempo que toma su creacién,
gue pueden tomar desde unos pocos meses a varios afos. Se optd por la creacién de uno
de los géneros que tienen gran aceptacion entre el publico mundial en aras de enriquecer

y optimizar los tiempos de desarrollo.

De esta manera se tiene como problema de investigacion: ¢Cémo contribuir al desarrollo
de videojuegos basado en la reutilizacion de componentes en Unity? Y se define como

objeto de estudio el desarrollo de mecénicas para videojuegos.

Para la solucién a la problemética se define como objetivo de esta investigacion:

desarrollar un paquete de mecénicas reutilizables para un videojuego tipo Survival Horror.

Por lo cual se establece como campo de accién: las mecanicas de videojuegos tipo

Survival Horror.

Para dar cumplimiento al objetivo general del trabajo se definieron las tareas de

investigacion siguientes:

1- Elaboracién del marco teérico de la investigacion a partir del estado del arte de las
mecanicas de videojuegos tipo Survival Horror.

2- Caracterizacion de paquetes para Unity destinados al desarrollo de videojuegos tipo
Survival Horror, con el objetivo de determinar los elementos principales que componen
a los mismos y escoger las funcionalidades que puedan incluirse en la solucion
propuesta.

3- Identificacién de los requisitos funcionales y no funcionales de la solucion.

4- Realizacion de los artefactos ingenieriles necesarios para los flujos de trabajo de
Andlisis y Disefio.

5- Implementacion de una solucion.

6- Validacion, a través de pruebas, del cumplimiento de los requerimientos definidos.
Par dar solucién al objetivo planteado se emplearon los siguientes métodos cientificos:

Histdrico — LAgico: Se utilizé para la fundamentacion y sistematizacion de los aspectos
tedricos en el desarrollo de la investigacion referente a la trayectoria y acontecimientos

actuales del desarrollo de mecénicas de videojuegos en consonancia con el trabajo.



Analitico — Sintético: La utilizacion de este método permitié el andlisis de videojuegos tipo
Survival Horror existentes y asi extraer los elementos mas importantes de los mismos

relacionados con el presente trabajo.
Métodos empiricos:

Observacion: se emplea como método referencial al observar distintos videojuegos tipo
Survival Horror que sirvieron como objeto de andlisis y comparacion para establecer las

caracteristicas y elementos fundamentales que debia cumplir la propuesta del autor.

El presente trabajo cuenta con la siguiente estructura de capitulos relacionados con la

actual investigacion:
e Capitulo 1. Fundamentos tedricos.

En este capitulo se realiza un estudio sobre las mecanicas, algunas definiciones
importantes para la presente investigacion y el andlisis de tres videojuegos como base para
la obtencion de los mecanismos importantes en la solucién. Ademas, se explican la

metodologia y las herramientas para su desarrollo.
e Capitulo 2. Propuesta solucion.

En este capitulo se realiza la definicidn de los requisitos funcionales, mediante las historias
de usuarios definidas por la metodologia utilizada, y los no funcionales. También se detallan
la propuesta solucién, el plan de iteraciones, la arquitectura a usar, los patrones de disefio,

el diagrama de clases y los estandares a usar en el desarrollo.
e Capitulo 3. Implementacidon y prueba.

En este capitulo se implementa el sistema mediante las tareas en iteraciones. Fueron
aplicadas las pruebas de unitarias y de aceptacion para obtener un correcto funcionamiento

del paquete y el cédigo. Por dltimo, se sometié a pruebas de rendimientos y demo

desarrollado para probar la reusabilidad del paquete.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

En este capitulo se presenta el estado del arte donde se definen conceptos relacionados a
la problematica, tales como videojuegos, sus géneros “especificamente el survival horror”,
junto a sus mecanicas y proceso de desarrollo. Se estudian tres videojuegos survival horror
para distinguir los comportamientos fundamentales en sus mecanicas. Ademas, se

describen tecnologias, metodologias y herramientas a utilizar en el progreso de la solucion.

1.1 Videojuegos

Antes de llegar al concepto de videojuego se debe conocer el de juego. El juego es una
accion o actividad voluntaria, cumplida dentro de ciertos limites de tiempo y lugar de
acuerdo con una regla libremente consentida pero absolutamente imperiosa, provista de un

fin en si misma, acompafiada por un sentimiento de tension y de jubilo [1].

El concepto anterior engloba una buena idea general, aunque tenemos a Lalande, quien
opinaba que juego es toda prodigacién de actividad fisica o mental que no tiene un fin
inmediatamente util, ni tampoco un objetivo definido; y cuya raz6n de ser para la conciencia
de quien la emprende es el puro placer que encuentra en la misma [2]. Aunque ambos
autores difieren, si que presentan un punto crucial en comdn, la diversion, o dicho de una
forma mas exacta, entretenimiento, con esto se dara paso a varias definiciones de

videojuego.

Un videojuego es una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que, a través de
ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en la pantalla de un televisor,
una computadora u otro dispositivo electronico. Los videojuegos se diferencian de otras
formas de entretenimiento, como son las peliculas, en que deben ser interactivos; en otras
palabras, los usuarios deben involucrarse activamente con el contenido. Para ello, es
necesario utilizar un mando (también conocido como gamepad o joystick), mediante el cual
se envian érdenes al dispositivo principal (un ordenador o una consola especializada) y

estas se ven reflejadas en una pantalla con el movimiento y las acciones de los personajes
[3].

Un video juego es un entretenimiento o actividad lidica que se ejecuta por medio de un
programa de software que es procesado por una maquina que posee dispositivos de
entrada y de salida [4]. Los videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que
el video jugador puede controlar a uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de

dicho entorno), para conseguir uno o varios objetivos por medio de reglas determinadas [5].
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Segun todo lo anteriormente planteado, se puede definir para el presente trabajo que un
videojuego es: aquel programa informatico que funciona sobre diversas plataformas o
dispositivos, tales como computadoras, videoconsolas, o cualquier otro, que tenga
periféricos. Ademas de permitir la interaccion del jugador con el mundo o instancias de este
previamente creados ficticiamente o basados en la realidad con un conjunto de reglas,
limitaciones u obstaculos y la presencia o no de objetivos especificos, brindando diversas

emociones al jugador.

1.2 Géneros de videojuegos

Existe una gran cantidad de géneros de videojuegos actualmente, conocerlos y saber de
ellos ayudara a saber cudl es el juego que se adapta mas al estilo de cada persona. Con el
pasar del tiempo, algunos géneros que anteriormente eran los mas populares, ahora se
sitlan entre los menos usados, a su vez, con la evolucion de la industria se ha podido

presenciar todo un avance en géneros que antes no eran muy tenidos en cuenta [6].

Existe una gran diversidad, entre los cuales se encuentran: accion, aventura, arcade,
deportivo, estrategia, simulacién, musicales, entre otros. La gama es bastante amplia,
ahora, teniendo en cuenta las caracteristicas de los mismos, se descubri6 que el subgénero

survival horror, deriva de los géneros aventura y accion.

1.2.1 Género Survival

Existe mucha confusién sobre la definicion de juegos de supervivencia, que a menudo se
relaciona con la subcategoria mas famosa de los juegos de terror de supervivencia. El
término “juego de supervivencia” se utiliza para referirse a una gama bastante amplia de
videojuegos para un jugador desarrollados desde la década de 1990. De hecho, los juegos
de supervivencia también son un subgénero de otra categoria mas amplia, a saber, los
videojuegos de accion. Y la Unica diferencia entre los juegos de supervivencia y los de
accion radica principalmente en la configuracion, que es un entorno hostil de mundo abierto
en el que los jugadores se ven obligados a iniciar aventuras con un equipamiento muy
limitado. El objetivo principal del jugador es recolectar tantos recursos y elementos Utiles
como sea posible para sobrevivir y llegar al final con vida [7]. Ejemplos de este tipo de

videojuegos serian, minecraft, Conan Exiles, No Man’s Sky, Subnautica, entre otros.



1.2.2 Subgénero Survival Horror

Survival horror (en espafol "terror de supervivencia") es un subgénero perteneciente, por
lo general, al género de videojuegos conocido como aventuras de accion; caracterizado por
combinar elementos de aventura grafica con elementos de suspenso y accién, dentro de
una atmésfera o ambientacion de terror psicolégico donde lo que prima es la supervivencia.
El término se generaliz6 con Resident Evil que se convirti6 en referente para otros
Survivals. Generalmente, los survival horror utilizan distintos elementos para crear una
atmésfera de terror psicologico en el jugador, intentando infundirle horror, el protagonista
cuenta con poca libertad de movimientos (caminar, correr, apuntar y atacar) y es comun
contar con pocos recursos, es decir, pocas municiones, pocos elementos curativos, de ahi
el sustantivo survival (supervivencia). Otra caracteristica bastante comun es la presencia
de puzles o acertijos para resolver a lo largo de la historia, que generalmente requieren una
capacidad de investigacion y observacion detallada por parte del jugador. También suelen

aparecer enemigos de repente asustando [8].

1.3 Mecanicas de videojuegos

Enlos juegos de mesay los videojuegos, la mecanica del juego son las reglas que
gobiernan y guian las acciones del jugador, asi como la respuesta del juego a ellas. La
mecanica de un juego, por lo tanto, especifica efectivamente como funcionara el juego para
las personas que lo juegan. No existen definiciones aceptadas concretas de la mecénica
del juego. Algunas definiciones en competencia incluyen la opinién de que las mecanicas
del juego son "sistemas de interacciones entre el jugador y el juego”, que "son mas de lo
que el jugador puede reconocer, son solo aquellas cosas que impactan la experiencia de

juego". [9].

El término mecanica ha llegado a indicar muchos tipos diferentes de relaciones subyacentes
entre entidades en los juegos. A continuacién, se presentan cinco tipos diferentes de

mecanicas que se pueden encontrar en un juego [10]:

Fisica: La mecanica de los juegos a veces define la fisica -la ciencia del movimiento y la
fuerza- en el mundo del juego (que puede ser diferente de la fisica del mundo real). En los
juegos, los personajes suelen moverse de un lugar a otro, saltar o conducir vehiculos.
Calcular la posicién de un elemento del juego, la direccién en la que se mueve y si se cruza

o colisiona con otros elementos constituye la mayor parte de los calculos en muchos juegos.
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Economia interna: La mecanica de las transacciones con elementos del juego que se
recogen, consume y comercian constituye la economia interna de un juego. La economia
interna de un juego suele abarcar elementos facilmente identificables como recursos:
dinero, energia, municién, etc. Sin embargo, la economia de un juego no se limita a
elementos concretos y tangibles; también puede incluir abstracciones como la salud, la

popularidad y el poder magico.

Mecanismos de progresién: En muchos juegos, el disefio de los niveles dicta cdmo puede
moverse el jugador por el mundo del videojuego. Tradicionalmente, el avatar del jugador
tiene que llegar a un lugar determinado para rescatar a alguien o derrotar al malhechor
principal y completar el nivel. En este tipo de juegos, el progreso del jugador esta
estrechamente controlado por una serie de mecanismos que bloquean o desbloquean el
acceso a determinadas zonas. Palancas, interruptores y espadas magicas que permiten

destruir ciertas puertas son ejemplos tipicos de estos mecanismos de progresion.

Maniobra tactica: Los juegos pueden tener una mecanica que se ocupa de la colocacion
de las unidades del juego en un mapa para obtener ventajas ofensivas o defensivas. Las
maniobras tacticas son fundamentales en la mayoria de los juegos de estrategia, pero
también aparecen en algunos juegos de rol y de simulacién. La mecanica que gobierna las
maniobras tacticas suele especificar qué ventajas estratégicas puede obtener cada tipo de
unidad al estar en cada ubicacion posible. Muchos juegos restringen la ubicacion de las
unidades a fichas discretas, como es el caso de un juego de mesa clasico como el ajedrez.
Incluso los juegos de estrategia modernos que se juegan en el ordenador suelen
implementar fichas, aunque hacen un buen trabajo al ocultarlas tras una capa visual
detallada. Las maniobras tacticas aparecen en muchos juegos de mesa como el ajedrez y
el Go, pero también en juegos de estrategia para ordenador como StarCraft o Command &
Conquer: Red Alert.

Interaccién social: Hasta hace poco, la mayoria de los videojuegos no regulaban la
interaccion social entre los jugadores, aparte de prohibir la colusion o exigir que
mantuvieran ciertos conocimientos en secreto. Ahora, sin embargo, muchos juegos online
incluyen mecanicas que recompensan el hacer regalos, invitar a nuevos amigos a unirse y
participar en otras interacciones sociales. Ademas, los juegos de rol pueden tener reglas
que regulen la actuacion de un personaje, y un juego de estrategia puede incluir reglas que

regulen la formacion y ruptura de alianzas entre los jugadores. Los juegos de mesa y los



juegos populares jugados por los nifios tienen una historia mas larga de mecanismos de

juego que guian las interacciones entre los jugadores.

Por lo tanto, de forma general, las mecanicas describen lo que el jugador puede hacer,
cémo lo hace y las reglas que gobiernan estas acciones. A continuaciéon, se efectlia el
analisis de los videojuegos: Alone in the Dark (2008), Resident Evil (1996) y Silent Hill
(1999), uno de los precursores del género survival horror y de los mas aclamados. La
finalidad es detectar los patrones principales y reunirlos en mecanicas bien definidas,
tomando en consideracion los elementos conceptuales de las categorias mencionadas de
esta seccion. Todas las mecanicas detectadas seran tomadas como las mecénicas

esenciales de los videojuegos survival horror que no puede carecer la solucién.

1.4 Mecanicas elementales de videojuegos survival horror

La industria de los videojuegos se encuentra en un constante auge, en el que se puede
encontrar una gran cantidad de videojuegos del subgénero survival horror. Muchos de estos
cuentan con estéticas y mecanicas diferentes por lo cual difieren bastante de los primeros
en surgir. Cuando se piensa en este subgénero se pueden encontrar nuUmerosos juegos,
como, por ejemplo: Silent Hill, Retro-Spective: Haunted House, Dead Space, Resident Evil,
Outlast, Silent Hill, F.E.A.R, Alone in the Dark, The Forest, Soma, Scorn. Alone in the dark
1992 fue el precursor del survival horror, pero se hablara de la version del juego creada en
2008 para comparar las caracteristicas mas actuales con algunas mas antiguas y concluir

cuales se han mantenido o evolucionado.

Alone in the Dark tuvo varias fechas de lanzamiento para varias plataformas como PC, Xbox
360, Wii, Playstation 3 y Playstation 2, aunque todas estas en el afio 2008. El objetivo de
este juego es controlar al personaje principal y cumplir los objetivos para completar la trama.
A pesar de entrar dentro del survival horror, este videojuego presenta caracteristicas de
otros por lo cual fue un tanto novedoso en la industria, combinando elementos de sandbox,
aventura grafica, conduccion. A continuacién, se estudiardn sus comportamientos y
elementos esenciales que serdn tomados como indicativo para definir las principales
mecanicas de este subgénero. Entonces se mostrara una captura de pantalla del

videojuego.



Figura 1. Captura de pantalla del videojuego Alone in the Dark.

Como se puede apreciar, la cAmara se encuentra a la espalda del jugador o sea, en tercera
persona, no obstante dicha cAmara puede ser cambiada a la primera persona (vista desde
la perspectiva del personaje); esta no tiene un comportamiento extra, solo el de seguimiento
del personaje, no cuenta con acercamiento o alejamiento ni otras funciones, teniendo en
cuenta el comportamiento de la misma y su movimiento, se puede relacionar con las

mecanicas fisicas, de ahora en adelante serd& nombrada la mecanica Camara.

Ademas, se puede apreciar que la interfaz presente es bastante, por no decir en su totalidad
limpia, mostrando Unicamente el entorno y al PJ (personaje jugable); no existe una barra
de salud, pero esta es representada mediante el enrojecimiento de la pantalla cada vez que
es dafiando el PJ. En ocasiones se pueden visualizar pequefias imagenes las cuales
corresponden a acciones posibles por parte del PJ al acercarse a ciertos objetos o puertas.
Por lo tanto, como la interfaz controla la interaccion con los elementos de la escena y la

salud (elemento de economia interna) del PJ, estos mecanismos seran llamados Interfaz.

El usuario puede acceder al inventario presionando un botén donde puede interactuar de
determinadas formas con los objetos almacenados; los cuales presionando el botén de
accion al tener seleccionado el objeto, se pueden usar para diferentes finalidades, como
pueden ser, aumentar la salud, desbloquear puertas o accionar otros objetos. En los
mecanismos de inventario se puede apreciar la presencia de la economia interna y
mecanismos de progresion al ser algunos de los objetos guardados necesarios para el
progreso del PJ, por lo que se decide nombrar Inventario a esta mecanica que gestiona

todo lo anteriormente planteado.



El PJ es capaz de desplazarse ya sea caminando o corriendo, en este caso esto es posible
mediante teclas en especifico que permiten dichas acciones, por ejemplo, si se presiona la
tecla “w” se movera hacia delante mientras camina, y si a esta accion se le suma la tecla
“shift” procedera a correr. La orientacion del movimiento se controla mediante el raton el
cual se encarga de denotar que es “adelante” y “atras”. Por otra parte, existen personajes
no jugables (PNJ) que son capaces igualmente de desplazarse, aunque estos usan un
sistema diferente al usado por el PJ. Estas acciones se incluyen dentro de las mecanicas
fisicas, pero seran llamadas por el autor como Movimiento a la mecanica que recoge todos

los mecanismos encargados de la locomocién de las unidades.

El PJ puede interactuar con los objetos y puertas, en ocasiones para estos primeros
agarrandolos o afiadiéndolos al inventario, y los Ultimos para abrir y cerrar segin sea
posible y si se cuenta con los objetos necesarios para desbloquearlas. Esto se encuentra
relacionado con la economia interna al controlar recursos, al igual que el de progresion.
Para el presente trabajo se nombrara Interaccién a los mecanismos encargados de activar

otros mecanismos y a la ejecucion de acciones por parte del PJ o de los PNJ.

En estos videojuegos siempre hay presentes uno o varios PNJ encargados de frenar,
entorpecer el avance o eliminar al jugador; que utilizando mecanicas de movimiento o
interaccion pueden tener comportamientos como la persecucion, la toma de decisiones, la
deteccién del PJ en un rango determinado, vagar o deambular en espera de que el PJ se
encuentre en su rango de vision y proceder a atacarlo. Dicho lo anterior y tomando en
consideracion el tiempo que se tiene para la investigacion, ademas de la complejidad que
pueden presentar estos PNJ se implementaran solamente unas IAs (inteligencia artificial)
con comportamientos simplificados, pero con capacidad de detectar al PJ, perseguirlo y
deambular en ciertos puntos. Por lo tanto, los mecanismos que englobaran estas mecanicas

seran llamadas IA en el presente trabajo.

En el videojuego existe la posibilidad de conducir autos, para desplazarse de un punto a
otro. También se puede interactuar con partes del coche como la guantera, o tocar el claxon

e incluso poner la radio. Dicha mecanica se nombrara Conduccion.

El PJ puede progresar en la trama no mediante acertijos, puzles complicados o pulsar
combinaciones especificas de teclas en un panel. Los puzles son del estilo de las aventuras
graficas en las cuales se interactla con el escenario para buscar soluciones. Por ende, la

mecanica serd nombrada Aventura grafica.
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Habiendo definido las mecanicas principales del subgénero mediante el estudio de Alone
in the Dark se procederd a compararlo con los otros dos ejemplos tomados y corroborar

cuantas de estas mecanicas se mantiene o son similares.

1.4.1 Andlisis de los videojuegos Resident Evil y Silent Hill
A continuacién, se procede a analizar las mecanicas y los mecanismos presentes en
Residente vil y Silent Hill, herederos del primer Alone in the Dark. Videojuegos que son

referentes en la industria cuando de survival horror se trata.

Resident Evil: En 1996 Capcom desarrolld y distribuyé Resident Evil, un videojuego
ambientado en un pueblo donde suceden cosas extrafias por lo que son enviados Chris
Redfield y Jill Valentine para investigar la desaparicion de su equipo enviado anteriormente
con 6rdenes de indagar que sucedia [8]. En la siguiente imagen hay una captura de pantalla

del juego.

Figura 2. Captura de pantalla del videojuego Resident Evil.

Silent Hill: fue desarrollado por Team Silent y publicado por Konami el 31 de enero de
1999, es un juego de accion y Survival Horror que cuenta con una cadmara en tercera
persona y entornos tridimensionales en tiempo real, la obra presenta a un protagonista sin
cualidades especiales o destreza fisica por sobre lo normal [11]. A continuacion, se

muestra una captura del videojuego.
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Figura 3. Captura de pantalla del videojuego Silent Hill.

Mediante una tabla se hara comparativa entre las mecanicas de estos titulos con respecto
al videojuego Alone in the Dark. El contenido a tomar en cuenta seran los mecanismos
definidos en las secciones anteriores, y se pondra “si” en caso que sean similares y “no” en

caso contrario.

Tabla 1. Descripcién de las mecanicas de los videojuegos Resident Evil y Silent Hill.

Mecénica ‘ Resident Evil Silent Hill

Camara Si Si
Aunque no presenta una | Tiene la misma
camara en primera | caracteristica que
persona, se sigue | Resident Evil.

manteniendo una en

tercera.

Interfaz Si Si
Excepto que no se | Tiene la misma
muestran imagenes | caracteristica que

cuando se es posible | Resident Evil.

interactuar con objetos

Inventario Si Si
Movimiento Si Si
Interaccién Si Si
1A Si Si
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Conduccion

No

No existe ningun tipo de
conduccién o]
interacciones con

vehiculos dentro del

videojuego

No
Al igual que Resident Evil,
no presenta ningun tipo de

interaccion con vehiculos.

Aventura grafica

No

La progresion en este
videojuego es mediante
puzles y busqueda de

llaves que no coinciden

No

Al igual que Resident Evil,
no presenta ningun tipo de
puzles o progresion, que
concuerde con el estilo de

con el estilo de aventura | aventura grafica.

grafica.

Teniendo conocimiento de la tabla anterior, muchos de sus mecanismos son grandemente
similares en estos videojuegos a pesar de la diferencia de afios entre el primer juego con el
que son comparados; por lo tanto, gran parte de sus caracteristicas se mantienen en la
medida de lo posible, exceptuando la conduccién, la aventura grafica y aquellas mejoras
para la jugabilidad que van en consonancias con el avance tecnoldgico de las épocas.
Aunque no se tenga una camara en primera persona en Resident Evil ni Silent Hill, si que
presentan los tres una camara en tercera persona, un poco diferentes, aunque con una

interfaz limpia.

Las mecdnicas seleccionadas para la solucion son aquellas marcadas con Si en la tabla
namero 1, al estas ser coincidentes en los tres videojuegos, y las que fueron descartadas,
se los marc6 con un No, al ser mecanicas que aportan al videojuego al que pertenecen,
pero no son necesarias para la presente investigaciéon. A continuacién, se detallan los

mecanismos identificados que no pueden faltar en la solucién y estos seran detallados:

Camara: Debe ser en tercera persona o primera persona, ambas formas tienen sus
ventajas; mientras que la tercera persona proporciona una vista amplia de la zona donde
se encuentra el PJ, la otra representa mas la cercania de vivir la experiencia desde los ojos
del PJ propiciando una experiencia mas inmersiva. Por lo tanto, se creardn dos mecanicas
gue contengan cada uno de los tipos dichos, y el movimiento de ambas seran guiadas por

el desplazamiento del jugador y la orientacién por el raton (en el caso de la primera
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persona), ademas de que esta se limitara en el eje vertical simulando el limite que puede

un ser humano mirar arriba o abajo.

Interfaz: La interfaz sera lo mas limpia posible, sin mostrar ningun tipo de imagenes, esto
permite una mayor inmersion. El Unico efecto mostrado sera la representaciéon de la salud

cuando el PJ sea dafiado.

Inventario: El inventario ser4 accesible mediante un boton, este contara con varios
espacios para almacenar objetos utilizables. El inventario sera programado de forma que
no se pausara la accion por lo que supondra un desafio para los jugadores. Los articulos
almacenados pueden ser usados para restaurar la salud o desbloguear zonas, puertas o

lugares previamente inaccesibles en la escena.

Movimiento: Existen tres variaciones en el movimiento: caminar, correr y saltar; el PJ
realiza estos mediante teclas; al presionar la tecla definida caminara, al igual que para saltar
y la accion de correr por una combinacién de dos teclas, en ambos casos la velocidad de
desplazamiento no sera muy grande para reforzar el desafio del jugador al tener un PJ
vulnerable y lento. Junto a lo dicho anteriormente, en el movimiento también participa el

raton, este controla el cambio de direccion.

Interaccion: La interaccion se presenta de dos formas, la primera es la toma de objetos en
la escena, el guardado en el inventario y su posterior toma para accionar otros mecanismos;
y la segunda es la interaccién con GameObijects (basicamente cualquier objeto que se use
en el Unity) en la escena; ya sea el abrir o cerrar puertas, o activar objetos que tengan

alguna funcionalidad.

IA: Los PNJ contaran con un sistema que le permita realizar algunas tareas: Estos contaran
con un mecanismo de movimiento (apoyandose de una malla de navegacion) e interaccion.
Sus principales funciones seran las de deteccién del PJ y la consiguiente persecucion de
este hasta que sea atrapado o la pérdida de vista, con lo que regresaria a deambular hasta
su proxima interaccion. EI mecanismo de deteccidon contara con dos modalidades; una en
area, donde el PNJ no necesitard tener contacto visual con el PJ para perseguirlo, ya que
con solo estar dentro de su radio de accion sera detectado, esto puede ser usado en
enemigos que representen animales con caracteristicas especiales ya sea un olfato

avanzado u otros, y la segunda modalidad, con un rango de vision limitado para el rastreo.
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Teniendo explicado todas las mecéanicas que debe tener la solucion, se investigara sobre
el proceso de desarrollo. Asi como sobre las herramientas que se usaran en la presente

investigacion.

1.5 Unity

Unity es lo que se conoce como un motor de desarrollo o motor de juegos. El término motor
de videojuego, game engine, hace referencia a un software el cual tiene una serie de rutinas
de programacion que permiten el disefio, la creacion y el funcionamiento de un entorno

interactivo; es decir, de un videojuego [13].

Dentro de las funcionalidades tipicas que tiene un motor de videojuegos, se encuentran las

siguientes:

- Motor gréfico para renderizar graficos 2D y 3D
- Motor fisico que simule las leyes de la fisica

- Animaciones

- Sonidos

- Inteligencia Artificial

- Programacion o scripting

La solucién se desarrollara en el motor de videojuegos Unity en su version 2019.3.1f1, antes
llamado Unity 3D; es un software que centraliza todo lo necesario para poder desarrollar
videojuegos. Es decir, Unity es una herramienta que permite crear videojuegos para
diversas plataformas (PC, videoconsolas, mdviles, etc.) mediante un editor visual y
programacion via scripting, llegando a la posibilidad de conseguir resultados totalmente
profesionales. Prueba de ello son juegos muy famosos creados con Unity; tales como
“Monument Valley”, “Gris” o “Cuphead”. Ademas, es muy utilizado en la mayoria de

desarrollos de videojuegos para movil [13]. Y es el motor grafico utilizado por el Centro.

Uno de los grandes puntos fuertes que tiene Unity es la gran comunidad de usuarios que
tiene. Esto permite tener acceso a multitud de documentacion, foros y comunidades donde
se preguntan y resuelven dudas, donde se explican diferentes métodos y técnicas nuevas,

etc.

15



En Unity toda la creacion gira en torno a su editor visual para crear juegos. El contenido del

juego se crea desde dicho editor; y no es otra cosa que su interfaz principal. A continuacion,
se describe cada parte:

1.5.1 Interfaz

Una vez abierto Unity, esto es lo que se vera, es la interfaz habitual de este motor de

videojuegos. Se tienen imagenes de un proyecto tomadas como ejemplo [13].

Figura 4. Interfaz de Unity [13].

Inspector View o Inspector:
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Figura 5. Inspector [13].

En esta parte se mostrara la informacion del objeto que se tiene seleccionado en ese
momento. Se mostraran los componentes, el material que tiene en caso de que tenga
alguno, asi como los scripts asociados y posicion en la escena. Desde aqui se editan las
propiedades méas inmediatas de los objetos. Se puede bloquear las pestafias desde el
candadito de arriba a la derecha para que estas no cambien a la hora de clicar otro objeto
[13].

1.5.2 Malla de navegacion

El sistema de Navegacion le permite a usted crear personajes que pueden navegar el
mundo del juego. Les da a sus personajes la habilidad de entender que necesitan tomar las
escalares para alcanzar un segundo piso, o saltar sobre una zanja. El sistema de NavMesh

de Unity consiste de las siguientes piezas [14]:

7- NavMesh (abreviacion para Navegation Mesh) es una estructura de datos que describe
las superficies caminables del mundo del juego y permite encontrar el camino de una
ubicacién caminable a otra. La estructura de dato es construida, o baked, de manera
automatica de la geometria de su nivel.

8- El componente NavMesh Agent ayuda a crear personajes que se evitan entre si
mientras se mueven hacia su objetivo. Los Agents razonan acerca del mundo de juego
utilizando el NavMesh y saben como evitarse a cada uno al igual que obstaculos que
se muevan.

9- El componente Off-Mesh Link permite incorporar atajos de navegacion los cuales no
pueden ser representados utilizando una superficie caminable. Por ejemplo, saltar sobre
una zanja o valla, o abriendo una puerta antes de que se pueda caminar a través de
ella, puede ser todo descrito como enlaces Off-mesh.

10- EI componente NavMesh Obstacle permite describir obstaculos que se mueven, los
cuales los agentes deberian evitar mientras navegan el mundo. Un barril o una caja
controlada por el sistema de fisica es un buen ejemplo de un obstaculo. Mientras que
el obstaculo se esté moviendo los agentes haran lo mejor para evitarlo, pero una vez
gue el obstaculo se vuelve estacionario, se va abrir un hueco en el navmesh para que
los agentes cambien su camino y lo rodeen, o si el obstaculo estacionario esta

blogueando el paso, los agentes encuentren otra ruta.
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1.5.3 Conceptos relacionados

Escena: Una escena es la que contiene todos los objetos del juego [14]. Para una mejor
compresion se debe ver la figura 4, todo los GameObjects presentes en la vista de jerarquia
y todo lo visible desde la interfaz forma parte de la escena (con excepcién de la parte donde
pueden ser visualizadas algunas carpetas), por lo que, al crearse una nueva escena estos

no estaran presentes y deben ser creados nuevos GameObjects

GameObject: A grandes rasgos todo lo presente en la escena es un GameObjects, por
tanto, esto se refiere de forma global a todo aquello que represente un personaje, un sonido,
luces, objetos, el mismo escenario e incluso aquellos que no son visibles. Todos los

GameObjects pueden ser visualizados en la vista de jerarquia, ver la figura 6.

“= Hierarchy | - =
Create = o AT
> i NPCAbdel -
g Mark(a)
Marlk(3)
W Mark(2)
W Mark (0)
e Mark (1)
W Templo_Puerta
W Water
W Pueblo
W Casaabdel
W Pause Control
W Main Camera £
W Timeline
W Scene Control

YyYvy
VVVVVYVVYVYVVYYVYVYYYYY

e Woall (1)
> g OvejawalkCaminado
e Woall (2)
e wWall
» gy Terreno
v Canvas
> Panel Pausa >
»- Panel Opciones >
» Dialog Panel
EventSysterm
> gy OvejawalkCaminado (4) >

WaterR eflectionSceneCamera
W OvejawalkCaminado (1)
W OvejawalkCaminado (2)
L WaterReflectionMain Camera
W OvejawalkCaminado (3)

YTy vy
voowY

W Player >
Abdel Test
L Quest Control
o AmMmzin Test
o Sal (1) >
. Maima Test
W Sol (2) >
el Sol (3) >|w

Figura 6. Vista de Jerarquia.

Script: Un script son instrucciones escritas en lenguaje de programacion, ya sea en C-
Sharp, javascript, etc, que hacen de puente entre los GameObjects y el funcionamiento
interno de Unity. Implementando las funcionalidades de la clase MonoBehaviour; los scripts

son afadidos a los objetos como componentes.

MonoBehaviour: Es una clase de programacién que contiene variables y funciones
previamente implementadas. Todos los scripts heredaran de esta clase y tendran por

defecto algunas funciones, como start, por ejemplo, que se ejecutara al iniciar el juego.
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Componentes: Los componentes son una parte muy importante de Unity ya que estos son
los que permiten los movimientos, las fisicas, darle comportamientos y propiedades a los

GameObijects, entre otras cosas. Ver la figura 5. Ejemplo de estos componentes se tienen:

11- Colliders: Es un componente que su funcion principal es la de definir las dimensiones
del GameObiject y permitir las colisiones fisicas.
12- Rigidbody: EI RigidBody, es el componente encargado de ponerle fisicas al

GameObject, como la como gravedad, para que estos se muevan de forma realista.

1.6 Definicién del marco de trabajo

Se decidi6 que para la presente solucién se utilizar4 la metodologia de desarrollo de
software XP (Programacion extrema, por sus siglas en inglés, Extreme Programming)
debido a su alto indice de eficiencia para las pruebas y planificacién; al igual que su tasa
de errores es bastante pequefia y los cambios son faciles de efectuar, todo esto es util para
el desarrollo del paquete que se desea implementar. Se utilizara Visual Studio Code en su
version 1.67.2 que a pesar de no ser un IDE (Entorno de desarrollo integrado por sus siglas
en inglés, Integrated Development Environment) por completo, si que proporciona las
herramientas que un desarrollador necesita para un ciclo rapido de cédigo-construccién-
depuracion, se trabajara con el lenguaje de programacion C-Sharp, el cual cuenta con una
amplia documentacion al respecto, ademas de su extensivo uso en el centro. Por altimo,
como herramienta CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computadora por sus siglas
en inglés, Computer Aided Software Engineering) se utilizara Visual Paradigm 5.0 gracias
a la gran experiencia que se tiene en el centro con dicha herramienta. Ahora, se procedera

a caracterizar los mismos.
Metodologia XP

La metodologia XP es un conjunto de técnicas que dan agilidad y flexibilidad en la gestién
de proyectos. También es conocida como Programacién Extrema (Extreme Programming)
y se centra en crear un producto segun los requisitos exactos del cliente. De ahi, que le

involucre al maximo durante el método de gestién del desarrollo del producto [15].

El uso de esta metodologia supone, para muchos tedricos, una aproximacién a la calidad
optima del producto. Pues durante el ciclo de vida del software, ocurren cambios naturales.
Es mas, cuantos mas cambios, puede que mas cerca se esté del mejor resultado que

espera el cliente. Por eso, este cambio constante en el proyecto se llega a considerar como
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favorable. Y si es posible aplicar una manera dindmica de gestionarlos, mejor. Esta forma

es conocida como metodologia XP [15].

El disefio XP sigue rigurosamente el principio MS (mantenlo sencillo). Un disefio sencillo
siempre se prefiere sobre una representacibn mas compleja. Ademas, el disefio guia la
implementacion de una historia conforme se escribe: nada mas y nada menos. Se
desalienta el disefio de funcionalidad adicional porque el desarrollador supone que se

requerira después [16].
Sus caracteristicas principales son:

1- Participacion del cliente.

2- La planificacion es flexible vy, el flujo de trabajo, sin presiones.

3- Hay una lista predeterminada de funciones para cada miembro del equipo.
4- Respuesta rapida a los cambios constantes.

5- El software que funciona esta por encima de cualquier otra documentacion.
6- Es importante la simplicidad.

7- Uso de pocos artefactos.

8- El cambio se acepta mediante liberaciones regulares del sistema a los clientes.
Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE: Ingenieria de Software Asistida por
Computacién. La misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas
informaticos, desde la planificacion, pasando por el andlisis y el disefio, hasta la generacion

del codigo fuente de los programas y la documentacion.

Ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del proceso de desarrollo
del software a través de la representaciéon de todo tipo de diagramas. Constituye una
herramienta privada disponible en varias ediciones, cada una destinada a satisfacer

diferentes necesidades [21].

Visual Paradigm es una aplicacién de software disefiada para que los equipos de desarrollo
de software modelen los sistemas de informacién empresarial y gestionen los procesos de
desarrollo. Ademas del soporte de modelado, esta tecnologia proporciona capacidades de

generacion de informes y de ingenieria de cddigo, incluyendo la generacion de codigo [22].

Visual Studio Code
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Es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft para Windows, Linux y macOS.
Incluye soporte para depuracion, control de Git integrado, resaltado de sintaxis, finalizacion
de cddigo inteligente, fragmentos de cddigo y refactorizacion de cédigo. También es
personalizable, de modo que los usuarios pueden cambiar el tema del editor, los métodos

abreviados de teclado y las preferencias. Es gratuito y de cédigo abierto [19].

El cédigo combina la interfaz de usuario optimizada de un editor moderno con asistencia y
navegacion de coédigo enriquecido y una experiencia de depuracion integrada, sin la
necesidad de un IDE completo. Visual Studio Code, cuenta con herramientas de Debug
hasta opciones para actualizacion en tiempo real el cédigo en la vista del navegador y
compilacion en vivo de los lenguajes que lo requieran (por ejemplo, en el caso de SASS a
CSS). Ademas de las extensiones, se tendra la posibilidad de optar por otros temas o bien

configurarlo al gusto del usuario para modificar el esquema de colores y los iconos [19].
C-Sharp

C-Sharp es un lenguaje de programacién moderno, orientado a objetos y de tipo seguro;
permite a los desarrolladores crear muchos tipos de aplicaciones seguras y robustas que
se ejecutan en .NET. C# tiene sus raices en la familia de lenguajes C y resultara
inmediatamente familiar a los programadores de C, C++, Java y JavaScript. C# es un
lenguaje de programacion orientado a objetos y a componentes que proporciona
construcciones de lenguaje que soportan directamente estos conceptos, que lo convierte
en un lenguaje natural para crear y utilizar componentes de software. Desde su origen, ha
afiadido caracteristicas para soportar nuevas cargas de trabajo y practicas de disefio de
software emergentes. En su esencia, C# es un lenguaje orientado a objetos donde se

definen los tipos y su comportamiento [20].

1.7 Consideraciones parciales
Durante todo el proceso de desarrollo de este capitulo se alcanzé un mayor entendimiento
de todo lo relacionado a la solucion y sus principales conceptos, por lo que fue posible

arribar a las siguientes conclusiones:

1- La definicién de los principales conceptos asociados al dominio de la presente
investigacion y las relaciones entre estos, permitié alcanzar una mayor comprension

de la propuesta de solucion.
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2- El estudio de los tipos de mecanicas y la comparativa de tres videojuegos base,
permitié determinar el desarrollo de seis mecénicas imprescindibles a utilizar en la
propuesta de solucién: cAmara, interfaz, inventario, movimiento, interaccién e IA.

3- El andlisis de la metodologia de desarrollo, asi como las herramientas, tecnologias
y lenguajes de programacion, permitié especificar el ambiente de desarrollo para la

propuesta de solucion.
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CAPITULO 2. PROPUESTA SOLUCION

Este capitulo contendra la explicacion de las caracteristicas esenciales de la solucion y se
obtendra una estimacion de tiempo. Se presentan los resultados que se obtuvieron una vez
cumplidas las fases de Exploracion, Planificacion y Disefio que propone la metodologia XP.
Se detallan las caracteristicas de la solucion, se especifican los requisitos no funcionales,
las historias de usuario (como requisitos funcionales) y se presentan los artefactos

generados para dar solucion al problema planteado en la investigacion.

2.1 Propuesta solucion

Después de analizar las necesidades del sistema para dar solucion a la problematica, se
desarrollard un paquete para videojuegos Survival Horror (SH) para Unity. Dicha solucion
estard compuesta por los mecanismos definidos en el capitulo anterior (Camara, Interfaz,
Inventario, Movimiento, Interaccién e IA), los cuales fueron seleccionados como mecanicas
recurrentes en este tipo de videojuegos. Dicho paquete debe permitir su reutilizacién en

cualquier nuevo proyecto.
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Figura 7. Estructura del paquete propuesto.

Camara: Como su nombre indica, es el mecanismo encargado de proporcionar al usuario
una camara funcional en primera persona o0 en tercera persona, estds permitiran la

visualizacién de todos los elementos presentes en el escenario.

IA: Este mecanismo es el encargado de proporcionar un PNJ capaz de antagonizar al PJ,
y que es una de las partes primordiales de este tipo de videojuegos en los cuales
usualmente el objetivo es huir. La presente mecanica funciona mediante la utilizacion de
movimiento apoyado por el NavMesh para su correcto desplazamiento, al igual que algunas
interacciones como la apertura automéatica de puertas o la eliminacion del PJ si es atrapado.
La IA tendrd dos tipos diferentes y que seran utilizados segun las necesidades del

videojuego.

Interaccion: Esta mecanica garantiza que se pueda interactuar con los GameObjects,

mediante botones previamente definidos y sera visualizado la posible ejecucién gracias a

24



un resaltado de los objetos, como, por ejemplo, la apertura de puertas, ademas de

relacionarse con el inventario.

Movimiento: Permite al usuario la traslacion del PJ mediante dos formas, correr o caminar,
mediante el pulsado de teclas. Los pardmetros, tales como velocidad o salto pueden ser

configurables.

Inventario: Proporciona al usuario un espacio donde guardar objetos (ya sean curativos o
aquellos necesarios para avanzar en el videojuego); esta mecénica es controlada
directamente por el PJ mediante la interfaz que permite su visualizacion, ademas de
contener interacciones. El inventario puede ser accionado en tiempo real en el que la accién

del escenario no se detiene.

Interfaz: Al ser un paquete para Survival Horror, la interfaz muestra pocas cosas, siendo
esta limpia casi en su totalidad, permitiendo solo la visualizaciéon del escenario, la vida
cuando el PJ es dafnado, el resaltado de los objetos con los que es posible interactuar o el

inventario una vez se abre.

2.2 Requisitos no funcionales

Son limitaciones sobre servicios o funciones que ofrece el sistema. Incluyen restricciones
tanto de temporizacion y del proceso de desarrollo, como impuestas por los estandares
[17].

Software

RNF1. El sistema debe tener compatibilidad con Unity en sus versiones de 2019.3.1f1 o

superiores.
Usabilidad

RNF2. El sistema solo debe ser utilizado con personal con experiencia en el uso del motor

de videojuegos Unity.

Restricciones de disefio e implementacion

RNF3. El sistema solo puede ser usado en el motor de videojuegos Unity.
RNF4. El sistema debe desarrollarse en el lenguaje de programacion C#.

Extensibilidad
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RNF5. El sistema debe permitir la incorporacion de nuevas caracteristicas para facilitar su

crecimiento.

2.3 Fase de exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de
interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se
familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se
prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema
construyendo un prototipo. La fase de exploracién toma de pocas semanas a pocos meses,
dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia
[23]. En la presente fase se estudian las funcionalidades necesarias a desarrollar para

lograr el éxito del proyecto.

2.3.1 Historia de usuario

Una historia de usuario es una explicacion general e informal de una funcion de software
escrita desde la perspectiva del usuario final o cliente. El propésito de una historia de
usuario es articular como un elemento de trabajo entregara un valor particular al cliente [24].
A continuacioén, se muestran algunas Historias de usuario con respecto al funcionamiento

del paquete en Unity. Las demas pueden ser encontradas en el anexo 1.

Tabla 2. HU Insertar y configurar camara.

Historia de usuario

No 1: Insertar y configurar camara

Prioridad: alta Nivel de complejidad: alto

Estimacion: 5 dias Iteracién asignada: 1

Descripcién: El usuario puede afiadir a la escena cualquiera de los dos tipos de camara

existentes, modificar los parametros de estas en el inspector.

Observaciones:
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Tabla 3. HU Definir y configurar los GameObjects interactuables.

Historia de usuario

No 5: Definir y configurar los GameObjects interactuables
Prioridad: alta Nivel de complejidad: alto
Estimacion: 5 dias Iteracion asignada: 1

Descripcion: El usuario mediante la adicién de script a los GameObjects puede hacerlos

interactuables y afiadir nuevas formas mediante la edicion del script en cuestion.

Observaciones: El prefabricado del HU 4 debe estar previamente creado.

Tabla 4. HU Insertar y configurar mecanica de movimiento.

Historia de usuario

No 7: Insertar y configurar mecanica de movimiento

Prioridad: alta Nivel de complejidad: medio

Estimacion: 3 dias Iteracién asignada: 2

Descripcién: El usuario podra afadir el prefabricado que posibilita la ejecucion de los

movimientos de caminar, correr o saltar y configurar sus parametros.

Observaciones:

2.4 Fase de planificacion
En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario

de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se
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determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en

unas pocas semanas [16].

2.4.1 Plan de iteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de
Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracion
se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante
el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la creacion de esta
arquitectura, sin embargo, esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué
historias se implementaran en cada iteracion (para maximizar el valor de negocio). Al final
de la ultima iteracion el sistema estara listo para entrar en produccién. A continuacion, se

muestran las iteraciones necesarias para el desarrollo de la solucion.

Tabla 5. Distribucién de iteraciones por Historia de Usuarios.

Iteraciones Historia de usuario a implementar Tiempo de

trabajo (dias)

i clelon i Insertar y configurar camara.
Insertar y configurar mecénica de IA.

Definir objetivo, movimiento y objetos con lo que
interactda la IA.

Insertar y configurar mecéanicas de interaccion.

Definir y configurar los GameObjects interactuables.
Visualizar indicador de objeto interactuable.

lisiseen 2 Insertar y configurar mecanica de movimiento 23
Ejecutar el movimiento del personaje

Insertar y configurar script de salud

Insertar y configurar mecéanica de inventario

lsieieen s Acceder al inventario 12
Interactuar con el inventario

li=izleloi 4 Configurar blogueo y desbloqueo de puertas 13
Brindar al usuario una base para las interacciones
Configurar Interfaz
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Definir las regiones de movimiento del agente 7

2.4.2 Plan de entrega

Esta clase de documento es un contrato marco con el cliente que contiene las cantidades
y fechas de entrega. El plan de entregas se cumple por medio de la creacion de entregas
en el plan tal y como se van venciendo los requisitos [25]. Por tanto, es el compromiso final
con el cliente y su demora provocaria insatisfaccion por parte del cliente. Ahora se definiran
las versiones a entregar en cada iteracién al finalizar estas, las cuales seran entregadas

en la Ultima semana de los cinco meses en que se desarrolla el producto.

Tabla 6. Plan de entregas del producto.

Producto 1ra Iteracion 2da lteracion  3ra lteraciéon  4ta lteracién 5ta Iteracién

Paquete de | Version 0.1 del | Version 0.2 | Versibn 0.3 | Versién 0.4 | Version 1
mecéanicas | producto del producto | del producto | del producto | del producto
para

videojuegos
tipo survival

horror

Fecha de | 20-04-2022 15-05-2022 7-06-2022 19-06-2022 | 2-07-2022

inicio

Fecha de | 14-05-2022 6-06-2022 18-06-2022 1-07-2022 8-07-2022

entrega

2.5 Fase de disefo

En este paso se intentara trabajar con un codigo sencillo, haciendo lo minimo imprescindible
para que funcione. Se obtendra el prototipo. Ademas, para el disefio del software orientado
a objetos, se crearan tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracion) [15]. Ahora se

describen lo trabajado en la fase.

2.5.1 Descripcion de la arquitectura
La arquitectura basada en capas se enfoca en la distribucion de roles y responsabilidades

de forma jerarquica proveyendo una forma muy efectiva de separacion de
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responsabilidades [26]. Por lo tanto, se procederé a ajustar dicha arquitectura a la solucion,

en la proxima figura se muestra.

Interfaz Unity

Interfaces del Paquete SH

Componentes
de Unity

Inventario

Loégica de Negocio

( Légica del Paquete SH

Interaccién Légica de los

Componentes
de Unity

Interfaz Inventario

Figura 8. Disefio de la arquitectura.

Interfaz Unity: En esta capa se visualizan las interfaces con las que el usuario puede
interactuar, aqui se encuentran el paquete “Interfaces del paquete SH” que contiene las
interfaces de la solucion. Estas tienen dependencia del paquete de “Componentes de

Unity”.

Légica de Negocio: En esta capa se encuentra la légica de cada componente de la
solucion en el paquete “Logica del Paquete SH”, y posee una dependencia del paquete de

“Légica de los Componentes de Unity”.

Capa de soporte de Unity: Tiene las librerias necesarias para las fisicas, datos, sonidos y
gréficos que aporta el motor de videojuegos. Esta informacion puede ser usada por las

demas capas sin problemas.

2.5.2 Patrones de disefio

Los patrones de disefio se derivaron de ideas planteadas por Christopher Alexander

(Alexander et al., 1977), quien sugirid que habia ciertos patrones comunes de disefio de

construccién que eran relativamente agradables y efectivos. El patron es una descripcion
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del problema y la esencia de su solucion, de modo que la solucién puede reutilizarse en
diferentes configuraciones. El patrén no es una especificacion detallada. Mas bien, puede
considerarla como una descripcién de sabiduria y experiencia acumuladas, una solucién
bien probada a un problema comun. Los patrones y los lenguajes de patrén son formas de
describir mejores practicas, buenos disefios, y captan la experiencia de tal manera que es

posible que otros reutilicen esta experiencia [17].

A continuacion, se muestran los patrones GRASP (General Responsibility Asignment
Software Patterns, por sus siglas en inglés) y GoF (Gang of Four, por sus siglas en inglés)

que se utilizaran en la solucién.

Creador: El patron Creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la
creacion de objetos. El propdsito fundamental de este patron es encontrar un creador que
se debe conectar con el objeto producido en cualquier evento [27]. Este se pone de
manifiesto en la clase inventario, ya que este se encarga de instanciar objetos y

almacenarlos.

old Start()

slotHolder.transform.childCount;

ject[allslots

Figura 9. Fragmento de cddigo del script Inventario.

Experto: Experto es un patrbn que se usa mas que cualquier otro al asignar
responsabilidades; es un principio basico que suele utilizarse en el disefio orientado a
objetos. Da origen a disefios donde el objeto de software realiza las operaciones que
normalmente se aplican al objeto real que representa, por lo que ofrece una analogia con
el mundo real. Con la utilizacién de este patron se conserva el encapsulamiento, ya que los
objetos se valen de su propia informacién para hacer lo que se les pide. El comportamiento
se distribuye entre las clases que cuentan con la informacion requerida, alentando con ello
definiciones de clases sencillas y mas cohesivas que son mas faciles de comprender y
mantener [27]. Este se constata en la clase Selected, al ser esta quien asigne
responsabilidades, como se muestra en la figura 10, en el siguiente fragmento de codigo

hit.collider.transform.GetComponent<Objetolnteractivo>().ActivarObjeto(); se aprecia
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como se delegan responsabilidades al script Objeto Interactivo para que pueda realizar las

labores necesarias.

Deselect();

SelectedObject(hit.tran =

if (hit.collider.tag == "ObjetoInteractivo™)
r

L

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E

hit.collider.transform.GetComponent<0ObjetoIntera >() .ActivarObjeto();

Figura 10. Fragmento de cédigo del script Selected.

De los patrones GoF se utilizara para la solucion el siguiente:

Mediador: Define un objeto que coordine la comunicacién entre objetos de distintas clases,
pero que funcionan como un conjunto [28]. Este patron se emplea principalmente en la clase
MonoBehaviour, contenedora de todos los métodos y funcionalidades que permiten la

relacién entre todos los objetos o clases.

2.5.3 Diagrama de clases de la solucién

En aras de mejorar el entendimiento de la estructura de los scripts en la solucion se tiene

el siguiente diagrama de clases.
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Figura 11. Diagrama de clases de la solucién.

En el anterior diagrama las clases de color azul pertenecen a la solucién y la clase gris
“MonoBehaviour” pertenece a Unity de la cual heredan las otras clases, y todos sus objetos
0 elementos. Ahora, el patron Mediador se evidencia gracias a la clase de Unity ya que esta

permite la comunicacion entre los diferentes objetos gracias a varias de sus funciones.

2.5.4 Descripcion de las tarjetas CRC

Las tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracién) son una metodologia para el
disefio de software orientado por objetos creada por Kent Beck y Ward Cunningham. Es
una técnica para la representacion de sistemas OO (Orientado a Objeto), para pensar en
objetos. Permite ver las clases como algo mas que depositorios de datos, sino conocer el
comportamiento de cada una en un alto nivel [29]. A continuacidn, se muestran las tarjetas

necesarias en la solucioén.
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Tabla 7. Tarjeta CRC Movimiento.

Tarjeta CRC

Clase: Movimiento

Responsabilidad

Clases relacionada

9- Permitir el desplazamiento del personaje.

10- Permitir el salto.

11- Detener el desplazamiento.

12- Seleccionar uno de los tipos de Controlador de personaje
(TPC o FPC)

13- MonoBehaviour
14-TPC

15-FPC

16- Camara

17- Salud

Tabla 8. Tarjeta CRC TCP.

Tarjeta CRC

Clase: TPC

Responsabilidad

Clases relacionada

18- Permite el control del personaje haciendo uso de una camara

en tercera persona.

19- MonoBehaviour
20- Camara

21- Movimiento

Tabla 9. Tarjeta CRC FPC.

Tarjeta CRC

Clase: FPC

Responsabilidad

Clases relacionada




22- Permite el control del personaje haciendo uso de una camara | 23- MonoBehaviour
en primera persona. 24- Camara

25- Movimiento

Tabla 10. Tarjeta CRC Salud.

Tarjeta CRC

Clase: Salud
Responsabilidad Clases relacionada
26- Maneja la vida del PJ o PNJ 28- MonoBehaviour
27- Controla si el PJ o PNJ esta muerto 29- Movimiento

30- 1A

31- Interfaz

Tabla 11. Tarjeta CRC IA.

Tarjeta CRC

Clase: 1A

Responsabilidad Clases relacionada
32- Controla el desplazamiento de la inteligencia artificial 35- MonoBehaviour
33- Maneja el sistema de NavMesh 36- Salud

34- Verifica las distancias de los objetivos 37- IAReconGlobal

38- IAReconLocal

39- SistemaPuertas
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Tabla 12. Tarjeta CRC IAReconGlobal.

Tarjeta CRC

Clase: IAReconGlobal

Responsabilidad

Clases relacionada

40- Define el tipo de reconocimiento de la IA a un espacio extenso

a su alrededor ignorando los obstaculos

41- MonoBehaviour
42- 1A

Tabla 13. Tarjeta CRC IAReconLocal.

Tarjeta CRC

Clase: IAReconLocal

Responsabilidad

Clases relacionada

43- Define el tipo de reconocimiento de la IA a un espacio

predefinido bastante limitado sin ignorar los obstaculos

44- MonoBehaviour
45- 1A

Tabla 14. Tarjeta CRC Camara.

Tarjeta CRC

Clase: Camara

Responsabilidad

Clases relacionada

46- Controla el movimiento de la camara

47- Sigue al PJ si esta es en tercera persona

48- MonoBehaviour

49- Movimiento
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Tabla 15. Tarjeta CRC Inventario.

Tarjeta CRC

Clase: Inventario

Responsabilidad Clases relacionada
50- Controla los objetos interactuables en su interior 51- MonoBehaviour
52- Interfaz

53- Objeto Interactivo

54- Movimiento

Tabla 16. Tarjeta CRC Interfaz.

Tarjeta CRC

Clase: Interfaz

Responsabilidad Clases relacionada

55- Se encarga de mostrar de forma visual con cuales objetos se | 57- MonoBehaviour
puede interactuar 58- Inventario

56- Muestra la vida del PJ 59- Salud

60- Objeto Interactivo

Tabla 17. Tarjeta CRC Objeto Interactivo.

Tarjeta CRC

Clase: Objeto Interactivo

Responsabilidad Clases relacionada
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61- Se encarga de verificar y ejecutar las interacciones de los PJ | 63- MonoBehaviour
y PNJ con los objetos del escenario 64- Selected

62- Activa o desactiva las interacciones 65- SistemaPuertas

66- Inventario

67-1A

Tabla 18. Tarjeta CRC Objeto Interactivo.

Tarjeta CRC

Clase: SistemaPuertas

Responsabilidad Clases relacionada

68- Permite la interaccion con las puertas 70- MonoBehaviour
69- Se encarga de verificar que objetos permiten la apertura de | 71- Objeto Interactivo
las puertas. 72- Selected

Tabla 19. Tarjeta CRC Selected.

Tarjeta CRC

Clase: Selected

Responsabilidad Clases relacionada

73- Se encarga de que el PJ pueda realizar cualquier interaccién | 75- MonoBehaviour
con todos los objetos interactuables del escenario 76- Objeto Interactivo
74- Permite la modificacién del color de los objetos interactuables | 77- SistemaPuertas

para su identificacion
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2.5.5 Estandares de Codificacion
En la implementacién de la presente solucidon se definiran ciertos estandares en el
desarrollo, en la creacion de métodos, variables etc. Esto ayudara a la mejor comprensién

del cadigo fuente por parte de los programadores.
Definiciones generales

Las definiciones seran escritas en espafiol para cerciorarse del correcto entendimiento de

las mismas.
Clases:

Las clases comenzaran con mayuscula y en caso que sean mas de una palabra seran

escritas continuas y cada letra inicial en mayuscula.
Ejemplo:

public class PascalCase;

Declaracion de variables:

Las variables se escribirdn siempre con la primera palabra en mindscula y en caso de que

sean necesarias dos 0 mas palabras seran escritas continuas e iniciaran con mayuscula.
Ejemplo:

bool camelCase;

Métodos:

Los métodos al igual que las clases siempre se escribiran con mayuscula y en caso de usar

mas de una palabra, estas deben estar unidas y cada inicio de palabra con mayuscula.
Ejemplo:
void PascalCase;

2.6 Consideraciones parciales
Después de realizadas las fases de exploracion, planificacion y disefio de la propuesta de
solucién y haber generado los diferentes artefactos que dispone la metodologia XP, se

puede concluir lo siguiente:
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La definicibn de las mecéanicas abordadas en el capitulo anterior, definieron la
estructura final del paguete a desarrollar.

El analisis de las caracteristicas de la propuesta de solucion permitié establecer las
historias de usuario a desarrollar y los requisitos no funcionales.

Con la planificacion realizada se establecio el plan de iteraciones con los tiempos
de entrega estimados para cada version del producto y las tarjetas CRC, teniéndose
un tiempo total de 80 dias, con fecha de inicio en el 20 de abril y conclusion el 8 de
julio.

La identificacion de los patrones de disefio, la arquitectura y el disefio del diagrama

de clase, facilit6 la vision en cuanto a composicion fisica y légica del sistema.
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CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBA

En este capitulo, después de realizada toda la investigacion necesaria y el disefio de la
propuesta solucion, se procedera a realizar la implementacion de la solucion en iteraciones.
Y para culminar se realizan las pruebas que definen si la solucion cumple con los objetivos

definidos.

3.1 Fase de implementacién

Lafase de implementacién o desarrollo es una parte importante, ya que permite la obtencién
de resultados por iteracion. Nuevas versiones del software se construyen varias veces al
dia y las versiones se entregan a los clientes [17], para que estos las revisen y
retroalimenten el desarrollo hasta la obtencion de la version final del producto. A
continuacién, se muestran las cinco iteraciones creadas en la planificacién del capitulo
anterior, junto a las tareas ingenieriles concretas en la realizacion de cada historia de

usuario.

Las tareas de ingenieria ayudan al programador a concluir las tareas de implementacién de
las historias de usuario a tiempo. Al igual que ofrecen el conocimiento detallado necesario

para la implementacion, y por esto, casi siempre son divididas en varias tareas.

3.1.1 Primera iteracion

En la primera iteracidn se implementan algunas de las principales HU, como por ejemplo la
camara, los mecanismos que permiten la interaccion con los objetos y la IA, y asi tener una
primera version funcional de estos. Por lo tanto, se fijaron 7 tareas, dos de ellas se muestran

a continuacién y las demas pueden ser vistas en el anexo 2.

Tabla 20. Tarea 1 Iteracion 1.

NUmero de tarea: 1.1 Ndmero de HU: 1

Nombre de la tarea: Implementacion de los atributos configurables y l6gica de la

clase Camara

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 5

Descripcidn: Se declaran los atributos configurables para suavidad de movimiento y
distancia que pueden ser modificados en el inspector. Ademas de que son

implementados los mecanismos encargados del funcionamiento de los dos tipos de

camara, como, el acercamiento o alejamiento de la misma.

41



Tabla 21. Tarea 7 lteracion 1.

Tarea

NUmero de tarea: 1.7 Nimero de HU: 6

Nombre de la tarea: Implementacién de la visualizacion de un objeto interactuable

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 1

Descripcion: Se implementa la l6gica de la visualizacién de un objeto en el script
Selected, que permita el sombreado de aquellos objetos con los cuales es posible la
realizacion de interacciones.

Al finalizar la iteracion se realizaron las pruebas de aceptacion, 1, 2, 3, 4,5y 6, las cuales

se encuentran en el anexo 4.

3.1.2 Segunda Iteracién

En la presente iteracion, se incorporan a la version anterior los mecanismos necesarios
para que el personaje ejecute el movimiento, el mecanismo de salud y una primera parte
de los mecanismos de inventario. Dos de ellas se muestran a continuacion y las demas

pueden ser vistas en el anexo 2.

Tabla 22. Tarea 1 lteracion 2.

Tarea

NUmero de tarea: 2.1 Ndmero de HU: 7

Nombre de la tarea: Implementacién de la clase FPC

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 1

Descripcion: Se declaran los atributos configurables necesarios para el correcto
funcionamiento (ejemplo de esto seria el cursor) y modificacién del controlador de

tercera persona (TPC).

Tabla 23. Tarea 3 Iteracion 2.

Tarea

NUmero de tarea: 2.3 Ndmero de HU: 8

Nombre de la tarea: Implementacion del movimiento del personaje

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 7
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Descripcién: implementa la I6gica de los controladores de primera persona (FPC) y
tercera persona (TPC).

En el acdpite 3.2.2 se muestra una de las pruebas de aceptacién y en el anexo 4 se

encuentran las otras. Dichas pruebas son las No. 7, 8, 9y 10.

3.1.3 Tercera iteracion

Esta iteracion incorpora a la solucion lo restante del mecanismo de inventario. A
continuacién, se muestran dos de estas tareas y las restantes se encuentran en el anexo
2.

Tabla 24. Tarea 1 lteracién 3.

Tarea

NUmero de tarea: 3.1 Ndmero de HU: 11

Nombre de la tarea: Implementacién del acceso al inventario

Tipo de tarea: Implementacion Estimacién: 5

Descripcidn: Se adiciona en las funciones implementadas anteriormente en la clase

“Inventario”, el codigo necesario para acceder al inventario de una forma correcta y

sin errores.

Tabla 25. Tarea 3 Iteracién 3.
Tarea
NUumero de tarea: 3.3 Ndmero de HU: 12

Nombre de la tarea: Implementacién de la légica de la clase item

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 4

Descripcion: Se implementan los mecanismos principales de la clase “ltem”

En esta iteracion se realizaron las pruebas de aceptacion, No. 11y 12, en el acapite 3.2.2

se muestra la prueba nimero 12 y en el anexo 4 la numero 11.

3.1.4 Cuarta iteracion

Esta iteracion tiene como objetivo incorporar al mecanismo de interaccion la légica para el
bloqueo de puertas, asi como una base para que el usuario pueda implementar nuevas
interacciones, y el prefabricado de la interfaz. A continuacion, se muestra una de estas y

las demas pueden ser encontradas en el anexo 2.
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Tabla 26. Tarea 2 Iteracion 4.

NUmero de tarea: 4.2 Nimero de HU: 14

Nombre de la tarea: Implementacibn de un script base para crear nuevas

interacciones

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 2

Descripcién: Se implementa un script llamado “ObjetolnteractivoBase” el cual el
usuario podra usar como base para implementar la I6gica de nuevas interacciones,

este contiene dentro comentarios para el entendimiento de la l6gica.

En esta iteracion se realizaron las pruebas de aceptacion, No. 13, 14 y 15, en el acapite

3.2.2 se muestra la prueba nimero 14 y las demas en el anexo 4.

3.1.5 Quinta iteracion
Con la culminacion de las tareas programadas en esta iteracion se consigue la version final
del paquete con todas sus mecénicas funcionales. A continuacion, se muestra una de ellas

y la otra puede ser encontrada en el anexo 2:

Tabla 27. Tarea 1 Iteracioén 5.

Tarea

NUmero de tarea: 5.1 Nimero de HU: 16

Nombre de la tarea: Definicion de los objetos estaticos y obstaculos

Tipo de tarea: Configuracion Estimacion: 3

Descripcién: Se definen los GameObjects que funcionaran como el suelo, paredes,

y otros, ademas de aquellos, que tienen funcion de obstaculos y que por ende deben

ser evitados, asi como determinar los que seran estaticos.

En esta iteracion se realizo la prueba de aceptacion, No. 17, en el anexo 4 se muestra la

prueba.

3.2 Fase de prueba
Se deben realizar pruebas automaticas continuamente. Al tratarse normalmente de
proyectos a corto plazo, este testeo automatizado y constante es clave. Ademas, el propio

cliente puede hacer pruebas, proponer nuevas pruebas e ir validando las versiones. A
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continuacion, se describen las pruebas unitarias y las pruebas de aceptacion propuestas
en la metodologia XP.

3.2.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias que se crean deben implementarse con el uso de una estructura que
permita automatizarlas (de modo que puedan ejecutarse en repetidas veces y con facilidad)
o de forma manual. Esto estimula una estrategia de pruebas de regresion siempre que se

modifique el cédigo (lo que ocurre con frecuencia, dada la filosofia del redisefio en XP) [16].

Tomando en consideracion que las funciones presentes de la solucién son pocas y tienen
una complejidad igual de baja, se decide realizar las pruebas unitarias de forma manual,
para verificar que el contenido visual se muestre correctamente. Dichas pruebas se

realizaron en cada iteracion.

A continuacion, en la figura se muestra un ejemplo de un caso de prueba unitario realizado
a los procedimientos “SelectedObject” y “Deselected”, de este caso se obtuvo un error; el
objeto se visualizaba de color verde cuando era observado, pero al dejar de observarlo no
retomaba su color normal. Este error fue solucionado previamente de ser detectado. En el
anexo 3, se pueden observar otros ejemplos de pruebas realizadas a algunos de los

procedimientos.

Caso de prueba unitaria Resultado

SelectedObject(Transt transform

GetComponent< | >().material.color = Color.green;

nocido = transform.gameOdbject;

timoReconocido

nocido.GetComponent<Renderer>().material.color = Color.white;

conocido =

Debug.Log ("Al encontrarse rca de u el que se interactuar " +
o s debe de vi se - , de I si s deja de mirar” +
» de

Figura 12. Caso de prueba unitaria SelectedObject/Deselect.

La eliminacion de los errores del cddigo no garantiza que la solucion cumple con las
especificaciones del cliente, por ello, se realizaron pruebas de aceptacion, descritas a

continuacion.
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3.2.2 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion, también llamadas pruebas del cliente, son especificadas por el
cliente y se centran en las caracteristicas y funcionalidad generales del sistema que son
visibles y revisables por parte del cliente. Las pruebas de aceptacion se derivan de las
historias de los usuarios que se han implementado como parte de la liberacion del software
[16].

Tabla 28. Caso de prueba de aceptacion P7HU7.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: P7THU7 Numero de HU: 7

Nombre: Insertar y configurar mecanica de movimiento

Descripcion: Se debe probar que los scripts de movimiento al insertarse al personaje

y configurarse, funcione correctamente.

Condiciones de ejecucion: Debe de existir un PJ en la escena

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- El usuario selecciona el PJ en la ventana de escena o de jerarquia.
2- En la ventana de inspector le adiciona el script “FPC” o “TPC” y modifica los

pardmetros configurables o deja los que posee por defecto.

Resultado esperado: Se obtiene un PJ controlable por el usuario.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 29. Caso de prueba de aceptacion P11HU11.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: P11HU11 Numero de HU: 11

Nombre: Acceder al inventario

Descripcion: Se debe probar que el PJ pueda acceder sin ningan problema al

inventario y la correcta visualizacion de este.

Condiciones de ejecucién: El PJ debe contener el script “Inventario”

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- Cumplida la condicién anterior, el usuario presiona el botén “play” en la

ventana de juego para ejecutarlo.
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Resultado esperado: Al presionar la tecla correspondiente, se visualiza el inventario
de forma correcta y este presenta las dimensiones exactas y todas sus partes son

observables.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 30. Caso de prueba de aceptacion P14HU14.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: P14HU14 Numero de HU: 14

Nombre: Brindar al usuario una base para las interacciones

Descripcion: Se debe probar que los scripts responsables de las interacciones

funcionen correctamente.

Condiciones de ejecucion:
1- Los GameObijects correspondientes, en este caso un cubo y el PJ deben de

tener los scripts correspondientes asignados y configurados de forma correcta

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- El usuario configura los métodos necesarios para la interaccién, dichos
métodos permiten la eliminacién del GameObiject de la escena.

2- Presiona el boton “Play” en la ventana del juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: El usuario acerca el PJ al objeto con el cual es posible
interactuar, luego de visualizar que este se resalta de forma correcta, procede a

presionar el boton de interaccién y el objeto es eliminado de la escena.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Al finalizar cada iteracién se realizaron las respectivas pruebas a las funcionalidades,
solucionandose las no conformidades detectadas. Algunos ejemplos de las no
conformidades mas importantes detectadas tienen relacién con los siguientes errores: los
items no se afiadian al inventario, la camara sobrepasaba el limite de rotacion en el eje Y,
no se podian abrir las puertas o estas no se resaltaban para poder interactuar con ellas. De
otra manera, los no significativos se centraban en errores ortograficos al nombrar métodos,

atributos o los scripts. A continuacion, se muestra el acta de aceptacion por parte del cliente.
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3.2.3 Acta de aceptacion

En cumplimiento de los objetivos del trabajo de diploma “Paquetes de mecanicas para
videojuegos de tipos survival horror” y en funcién de la ejecucion del demo que engloba
todas las mecénicas se hace entrega de los productos que se relacionan a continuacion:

« Paguete de mecanicas de videojuegos de tipo survival horror.

- Trabajo de diploma Paquetes de mecénicas para videojuegos de genero survival
horror”.

« Demo con integracion de todas las mecéanicas (Camara, A, Interaccion, Inventario,
Movimiento, Interfaz).

La Parte Cliente, luego de haber revisado los productos de trabajo determina que se
aceptan.

El resultado obtenido, les brindara a los desarrolladores de la linea de videojuegos, una
herramienta que agilizara sus tiempos de desarrollo, pues representan una base
fundamental en el desarrollo de videojuegos de tipo survival horror.

Entrega Recibe
Nombre y apellidos: Nombre y apellidos:
Q Q Ing. Enelis Blanca Cuba Rondén éﬁ/@

Jorge Miguel Truijillo Liz

Cargo: diplomante Cargo: Jefade linea de desarrollo de
videojuegos. Centro de Tecnologias

Interactivas

Observador independiente

Nombre y Apellidos: Ing. Yoandy Paz Perdigén

Cargo: Arquitecto de la linea de desarrollo de videojuegos

CN=Yoandy
Yoandy Paz Paz Perdigon,
Perdigon  SERIALNUM

Firma: BER=E14803

Fecha: 05/07/2022
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A continuacion, la figura muestra por iteracion la cantidad de no conformidades
significativas y no significativas.
4,5
4

3,5

3

2,5

1,

0 I I I
0

Iteracién 1 Iteracion 2 Iteracion 3 Iteraciéon 4 Iteracion 5

N

]

[ERN

W

B Significativas B No significativas

Figura 13. Resultados de las pruebas por iteraciones.

Al culminar la fase de prueba, se desarroll6 un demo en Unity empleando el paquete creado,

en aras de demostrar su flexibilidad, extensibilidad y que es reutilizable.

3.3 Analisis de resultado

El escenario representado en el demo es ambientado en una casa con varias habitaciones,
donde se interactlia con los objetos que asi lo permitan, el usuario cuenta con el PJ y este
una linterna para los sitios oscuros. El PJ no tiene forma de atacar ya que este no esta
hecho para ello sino para huir. El objetivo del demo, es que el PJ se encuentre una forma
de salir de la casa. Durante la travesia existe la posibilidad de encontrarse con una IA que
al detectar al PJ lo perseguira hasta eliminarlo. El escenario fue de creacion propia
utilizando la herramienta Blender y los assets utilizados pertenecen a varias paginas de
contenido gratuito, por ejemplo, polihaven. En la siguiente imagen se muestra una captura
de pantalla del demo.
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Figura 14. Captura de pantalla del demo realizado.

En la figura 14, se puede apreciar la vista desde la cAmara en primera persona y la linterna
que se le afadi6 al PJ, y en la parte inferior se aprecia la barra de vida. Para demostrar la
flexibilidad, extensibilidad y reusabilidad. Se utilizan los conceptos aportados por Pressman
[16]:

- Flexibilidad: Esfuerzo necesario para modificar un programa que ya opera.

- Extensibilidad: Un sistema es extensible cuando pueden incorporarse nuevas

caracteristicas al mismo sin mayor impacto sobre las caracteristicas actuales.

- Reusabilidad: Grado en el que un programa (o partes de uno) pueden volverse a utilizar
en otras aplicaciones (se relaciona con el empaque y el alcance de las funciones que lleva

a cabo el programa).

A continuacion, se explica cémo cada uno de estos conceptos fue tratado en el demo. El
primer paso fue importar el paguete en un nuevo proyecto, una vez importado, se llevo
acabo la insercion de las mecénicas en la escena. Esta puede ser de varias maneras, por
ejemplo, las mecanicas de la cdmara, IA, movimiento e interfaz cuentan con prefabs que

pueden ser afiadidos directamente y modificados sus atributos en el inspector o
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directamente en el script si asi lo desea el usuario, en el demo fueron utilizados con sus
configuraciones por defecto. Por otra parte, las mecénicas de interaccion e inventario son
scripts, y estos tuvieron que ser asignados a los GameObjects correspondientes. Con todo

lo anterior se denota la reusabilidad.

Una vez el demo se encuentra funcional se ajustaron algunos valores, para obtener el
resultado deseado. Se modifico el modelo de la IA, junto con la I6gica de las interacciones,
esto Ultimo usando como plantilla el script “ObjetolnteractivoBase” y directamente en el

cédigo. Este proceso anterior evidencia la flexibilidad frente a modificaciones.

La extensibilidad muestra en varios aspectos, por ejemplo, en el PJ, al cual se le adicion6
una linterna la cual lleva un script nuevo, y en el escenario que fue afiadido para crear un
medio para interactuar; al igual se les adiciond a las puertas los scripts correspondientes
para tener sonido. Todos estos afiadidos, no modifican las funcionalidades ya existentes de
las mecanicas, sino que afiaden nuevo contenido. Al concluir el demo, se procedi6 a la

realizacién de pruebas para analizar el rendimiento del paquete.

3.4 Pruebas de rendimiento

Debido a la naturaleza intrinseca de un videojuego, vinculada a las aplicaciones gréficas en
tiempo real, resulta esencial contar con buenas herramientas que permitan depurar y
optimizar el propio motor de juegos para obtener el mejor rendimiento posible. En este
contexto, existe un gran numero de herramientas de este tipo. Algunas de ellas son
herramientas para prop6sito general que se pueden utilizar de manera externa al motor de
juegos. Sin embargo, la practica mas habitual consiste en construir una herramienta de
profiling, vinculada al analisis del rendimiento, o depuracion que estén asociados al propio
motor [30]. En el caso de Unity, no es necesario el uso de ninguna herramienta externa, por
lo tanto, para las pruebas de rendimiento seran utilizadas las que presenta el motor de
videojuegos Unity. A continuacién, se nombran algunos de los principales procesos en el

ciclo de actualizacion de un videojuego:

Renderizado: se encarga del dibujado de todos los objetos que se encuentren en el campo

de vision de la cAmara.
Scripts: manipular toda la l6gica presente en el videojuego.

Fisicas: Controla todas las fisicas que presenta el videojuego.
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Garbage Collector: Recolector de basura en espafiol, se encarga de recuperar los

espacios en memoria ocupados por objetos que no estan en uso.

En el demo creado, se realiz6 un analisis del proceso Scripts, mediante la herramienta

profiler de Unity, para valorar el rendimiento del mismo respecto al uso del CPU en

milisegundos (ms). Dicho analisis fue realizado de cinco formas.

1-

Prueba de rendimiento sin interaccion del usuario y sin elementos gréficos.
Prueba de rendimiento sin interaccion del usuario, con elementos gréaficos y sin IA.
Prueba de rendimiento sin interaccion del usuario, con elementos graficos y con IA.
Prueba de rendimiento con interaccién del usuario y sin elementos gréficos.
Prueba de rendimiento con interaccién del usuario, con elementos gréaficos y sin IA.

Prueba de rendimiento con interaccion del usuario, con elementos gréaficos y con IA.

Las pruebas anteriores fueron realizadas en una computadora con las siguientes

prestaciones: procesador Intel Core i5-4210U a 1.70GHz, con 4 GB de ram y sistema

operativo de 64 bits Windows 10. En el anexo 5 pueden observarse las figuras de las

pruebas y a continuacion, se muestran dos figuras con estos resultados para una mejor

comprension.

SIN ELEMENTOS GRAFICOS CON ELEMENTOS GRAFICOS CON ELEMENTOS GRAFICOS E IA

m Consumo total ~ m Consumo del proceso Script
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Figura 15. Resultados de las pruebas de rendimiento realizadas al demo sin la interaccion del
usuario.

SIN ELEMENTOS GRAFICOS CON ELEMENTOS GRAFICOS CON ELEMENTOS GRAFICOS E IA

m Consumo total ~ m Consumo del proceso Script

Figura 16. Resultados de las pruebas de rendimiento realizadas al demo con la interaccion del
usuario.

Teniendo en cuenta los resultados de las pruebas, el tiempo consumido por el proceso
Script representa un porciento muy pequefio del tiempo que toma procesar un cuadro
(fotograma), los tiempos de respuesta estan en el intervalo de 13 (60 fps) ms a 35 ms (30
fps). De cualquier forma, es importante considerar el trabajo en la mayor optimizacion

posible del paquete.

3.5 Conclusiones parciales

Al concluir con el presente capitulo, se puede arribar a las siguientes conclusiones:

1- La realizacion del plan de iteracion y las tareas correspondientes, permitio la
obtencion del paquete de mecanicas para videojuegos tipo survival horror.

2- La definicion y aplicacion de los diferentes tipos de pruebas, permitio verificar el
correcto funcionamiento del cédigo.

3- La creacion del demo, corroboro el cumplimiento de los requisitos determinados.
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CONCLUSIONES

Luego de concluido el presente trabajo se llegd a las siguientes conclusiones:

>

Existe una necesidad de crear componentes reutilizables que permitan la reduccion
de los tiempos de desarrollo y que estos sean flexibles.

Mediante la investigacion realizada y el estudio de tres videojuegos, las mecénicas
identificadas para la solucibn que no pueden faltar en el desarrollo de los
videojuegos survival horror son: camara, interfaz, inventario, movimiento,
interaccion e IA.

Se crearon los artefactos y se desarrollaron las tareas ingenieriles para darle
cumplimiento a las fases de disefio e implementacion.

El presente paquete obtenido como solucion, sirve como base para los
desarrolladores en Unity a la hora de crear videojuegos.

Las pruebas aplicadas para evaluar el producto, arrojaron que este tiene un correcto
funcionamiento y ausencia de errores. Ademas de que no supone una carga para el

rendimiento de los videojuegos donde sea utilizado.
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RECOMENDACIONES

Para dar continuidad a la presente investigacion se recomienda:

» Extender las mecénicas del paquete, afiadiendo nuevas funcionalidades al sistema

de inventario e interacciones.
» Continuar trabajando la optimizacion del paquete en base a la reduccién del tiempo

de respuesta en la ejecucién de los scripts.

» Anadir un modo multiplayer.
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GLOSARIO DE TERMINOS

NavMesh: Una malla de navegacién, o navmesh, es una estructura de datos abstractos
utilizada en aplicaciones de inteligencia artificial para ayudar a los agentes a encontrar

caminos a través de espacios complicados.

Unity Profiling: El perfilador de unity es una herramienta que puede utilizar para obtener

informacién sobre el rendimiento de su aplicacion.

Rendering: El término renderizacién es un anglicismo para representacion gréafica, usado
en la jerga informética para referirse al proceso de generar imagen fotorrealista, 0 no, a

partir de un modelo 2D o 3D por medio de programas informaticos.

Physics: Cuando se habla de fisica del videojuego estamos haciendo referencia al
conjunto de reglas establecidas que determinan el comportamiento de los cuerpos dentro

del videojuego.

CPU: EI CPU o (Unidad central de procesamiento) es el cerebro de todo el funcionamiento
del sistema, el encargado de dirigir todas las tareas que lleva a cabo el equipo y de ejecutar

el codigo de los diferentes programas.

FPS: La tasa de fotogramas, expresada como fotogramas por segundo, es la frecuencia a
la cual un dispositivo muestra imagenes llamadas fotogramas o cuadros. El término se
aplica por igual a peliculas y camaras de video, graficos por computadora y sistemas de

captura de movimiento.

Prefab: Los prefabs en Unity son GameObjects preconfigurados y reutilizables que se

crean en la escena y se almacenan en el proyecto.
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ANEXO 1. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla 31. HU Insertar y configurar mecéanica de IA.

Historia de usuario

No 2: Insertar y configurar mecanica de IA

Prioridad: alta Nivel de complejidad: bajo
Estimacion: 5 dias Iteracion asignada: 1

Descripcién: El usuario tomara uno de los dos prefabricados de la mecanica IAy lo
arrastrara a la escena, luego podra configurar los parametros en el inspector para
tener los resultados esperados.

Observaciones:

Tabla 32. HU Definir objetivo, movimiento y objetos con los que interactia la IA.

Historia de usuario

No 3: Definir objetivo, movimiento y objetos con lo que interactia la IA
Prioridad: alta Nivel de complejidad: alto

Estimacion: 5 dias Iteracion asignada: 1

Descripcién: El usuario podra definir que PJ o PNJ debe atacar la IA, los lugares a
los que puede desplazarse, saltar y evitar, ademas de definirle mediante un tag que
GameObjects pueden ser abiertos y cuales no mediante el tag “Door”. Todo esto
mediante scripts que pueden ser modificados en el inspector.

Observaciones:

Tabla 33. HU Insertar y configurar mecénicas de interaccion.

Historia de usuario

No 4: Insertar y configurar mecanicas de interaccion

Prioridad: alta Nivel de complejidad: alto

Estimacion: 4 dias Iteracion asignada: 1

Descripcién: El usuario puede afiadirles a los personajes un script que permita a las
unidades interactuar con los GameObijects.

Observaciones: Los GameObjects son todo aquello que se encuentre en la escena.



Tabla 34. HU Visualizar indicador de objeto interactuable.

Historia de usuario

No 6: Visualizar indicador de objeto interactuable

Prioridad: media Nivel de complejidad: medio
Estimacion: 1 dias Iteracién asignada: 1

Descripcidn: El PJ al acercarse a un objeto con el que es posible interactuar, dicho
objeto a una distancia previamente definida debe cambiar de color y resaltarse en
verde.

Observaciones: Los objetos que pueden presentar este comportamiento deben ser
definidos en HU 5.

Tabla 35. HU Ejecutar el movimiento del personaje.

Historia de usuario

No 8: Ejecutar el movimiento del personaje

Prioridad: alta Nivel de complejidad: alto

Estimacion: 7 dias Iteracién asignada: 2

Descripcidn: El sistema debe permitir que el usuario mediante un botén haga que el
PJ ejecute una forma de movimiento (caminar, correr, saltar).

Observaciones: El movimiento se efectia mediante teclas y que deben estar ya
definidas en la HU 7.

Tabla 36. HU Insertar y configurar script de salud.

Historia de usuario

No 9: Insertar y configurar script de salud

Prioridad: alta Nivel de complejidad: medio
Estimacion: 3 dias Iteracion asignada: 2

Descripcién: El usuario tiene la posibilidad de afiadir scripts a los PJ o PNJ que
afiadan salud y que por tanto posibiliten la muerte de estos.

Observaciones:



Tabla 37. HU Insertar y configurar mecéanica de inventario.

Historia de usuario

No 10: Insertar y configurar mecéanica de inventario

Prioridad: alta Nivel de complejidad: alto

Estimacion: 10 Iteracién asignada: 2

Descripcidn: El usuario tiene la posibilidad de afiadir un prefabricado a la escena,
que luego tendra la opcién de modificar.

Observaciones:

Tabla 38. HU Acceder al inventario.

Historia de usuario

No 11: Acceder al inventario

Prioridad: alta Nivel de complejidad: media
Estimacion: 2 dias Iteracién asignada: 3
Descripcidn: Al presionar un botdn se debe de poder acceder al inventario.

Observaciones: El botdén debe estar previamente definido en HU 10.

Tabla 39. HU Interactuar con el inventario.

Historia de usuario

No 12: Interactuar con el inventario

Prioridad: alta Nivel de complejidad: bajo
Estimacion: 10 dias Iteracion asignada: 3

Descripcién: El usuario podra interactuar con el inventario y realizar las acciones
disponibles.

Observaciones:

Tabla 40. HU Configurar bloqueo y desbloqueo de puertas.

Historia de usuario

No 13: Configurar blogueo y desbloqueo de puertas
Prioridad: medio Nivel de complejidad: alto

Estimacion: 6 dias Iteracion asignada: 4

(@)
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Descripcién: El usuario tiene la posibilidad de afiadir scripts para el bloqueo de
puertas y su desbloqueo mediante objetos especificos.
Observaciones: Debe estar previamente definido el HU 10 para la obtencién de los

objetos.

Tabla 41. HU Brindar al usuario una base para las interacciones.

Historia de usuario

No 14: Brindar al usuario una base para las interacciones

Prioridad: media Nivel de complejidad: alta

Estimacion: 4 Iteracion asignada: 4

Descripcién: El usuario debera contar con un script que sirva de plantilla a la hora
de definir nuevas interacciones para los GameObjects que crea necesarios.

Observaciones:

Tabla 42. HU Configurar Interfaz.

Historia de usuario

No 15: Configurar Interfaz

Prioridad: alta Nivel de complejidad: medio
Estimacion: 3 Iteracion asignada: 4

Descripcién: El usuario puede configurar la interfaz con un Gnico elemento descrito
en el HU 9y que permita la visualizacion de este, ademéas de mostrarse los elementos
descritos en los HU 6 y HU 11. Aunque el usuario puede optar por afiadir los
elementos que desee.

Observaciones:

Tabla 43. HU Definir las regiones de movimiento del agente.

Historia de usuario

No 16: Definir las regiones de movimiento del agente

Prioridad: alta Nivel de complejidad: medio
Estimacion: 7 Iteracion asignada: 5

Descripcién: El usuario podra configurar mediante el inspector configurar todas las

regiones por las cuales puede desplazarse el agente.



Observaciones: Debe estar previamente definido la HU 2.
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ANEXO 2. TAREAS DE INGENIERIA

Tabla 44. Tarea 2 Iteraciéon 1.

Tarea

NUumero de tarea: 1.2 Nimero de HU: 2

Nombre de la tarea: Implementacion de la clase IA

Tipo de tarea: Implementacion Estimacién: 5

Descripcion: Se implementa la légica de los dos tipos de IA, junto a todos los

atributos configurables. Y finalmente se crean ambos prefabs.

Tabla 45. Tarea 3 Iteracion 1.

NUmero de tarea: 1.3 Nimero de HU: 3

Nombre de la tarea: Definicién de los objetivos, movimientos y objetos con lo que

interactda la |A.

Tipo de tarea: Configuracion Estimacion: 5

Descripcién: Se definen los objetivos, los puntos hacia donde se podra desplazar y

gué objetos pueden ser accionados por la IA.

Tabla 46. Tarea 4 lteracion 1.

Tarea

NUmero de tarea: 1.4 Nimero de HU: 4

Nombre de la tarea: Implementacion de las mecénicas de interaccion

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 4

Descripcién: Se implementan los mecanismos de la clase Selected, la cual se
asignara al PJ y permitira la interaccibn con los objetos mediante una tecla

determinada.

Tabla 47. Tarea 5 lteraciéon 1.

NUumero de tarea: 1.5 NUmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Implementacion del script Objetolnteractivo
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Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 4

Descripcion: Se declaran los atributos configurables y los implementan los diferentes

tipos de acciones o funcionalidades segun se desee.

Tabla 48. Tarea 6 Iteraciéon 1.

Tarea

NUmero de tarea: 1.6 Ndmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Implementacion del script SistemaPuertas

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 1

Descripcion: Se declaran los atributos configurables que podran ser modificados en

el inspector de Unity y se implementa la funcionalidad correspondiente.

Tabla 49. Tarea 2 lteraciéon 2.

Tarea

NUumero de tarea: 2.2 Ndmero de HU: 7

Nombre de la tarea: Implementacién de la clase TPC

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 2

Descripcion: Se declaran los atributos configurables necesarios para el correcto

funcionamiento y modificacion del controlador de tercera persona (TPC).

Tabla 50. Tarea 4 lteracion 2.

Tarea

NUmero de tarea: 2.4 Ndmero de HU: 9

Nombre de la tarea: Implementacion de la clase VidaPlayer

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 3

Descripciéon: Se implementa la légica de la salud en el script VidaPlayer y sus

atributos que pueden ser configurados mediante el inspector.

Tabla 51. Tarea 5 Iteracién 2.

NUmero de tarea: 2.5 NUmero de HU: 10
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Nombre de la tarea: Implementacion de los atributos configurables de la clase

Inventario

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 2

Descripcioén: Se declaran los atributos configurables para la contencion de objetos,
cantidad de objetos a contener y todos los necesarios para el correcto funcionamiento

de la mecanica.

Tabla 52. Tarea 6 Iteracion 2.

Tarea

NUumero de tarea: 2.6 Ndmero de HU: 10

Nombre de la tarea: Implementacién de la I6gica de la clase Inventario

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 8

Descripcién: Son implementados todos los mecanismos encargados del

funcionamiento del inventario, como: la recogida y el afiadido de los items.

Tabla 53. Tarea 2 lteracion 3.

Tarea

NUmero de tarea: 3.2 Nimero de HU: 12

Nombre de la tarea: Implementacion de los atributos configurables de la clase item

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 1

Descripcién: Se declaran los atributos configurables para definir el identificador, el
tipo, la descripcion y el icono que se puede visualizar en el inspector y que seran

comunes para el mismo tipo de item

Tabla 54. Tarea 4 lteraciéon 3.

Tarea

NUmero de tarea: 3.4 Ndmero de HU: 12

Nombre de la tarea: Implementacion de los atributos configurables de la clase slot

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 1

Descripcion: Se declaran los atributos configurables de los slots y que seran

configurados segun la clase “item”.
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Tabla 55. Tarea 5 Iteracién 3.

Tarea

Numero de tarea: 3.5 Ndmero de HU: 12

Nombre de la tarea: Implementacion de la I6gica de la clase slot

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 4

Descripcién: Se implementan los mecanismos principales de la clase “slots”

Tabla 56. Tarea 1 lteraciéon 4.

Tarea

NUmero de tarea: 4.1 Nimero de HU: 13

Nombre de la tarea: Implementacion del bloqueo y desbloqueo de puertas

Tipo de tarea: Implementacion Estimacion: 8

Descripcién: Se implementa la l6gica y los atributos configurables de la clase
SistemaPuertas correspondientes al bloqueo y desbloqueo de puertas mediante
items.

Tabla 57. Tarea 3 lteracion 4.

NUmero de tarea: 4.3 Nimero de HU: 14

Nombre de la tarea: Implementacion de un script base para acceder a las nuevas

interacciones

Tipo de tarea: Implementacién Estimacion: 2

Descripcién: Se implementa un script llamado “SelectedBase” el cual el usuario
podréa usar como base para implementar la l6gica de los métodos que llamaran las
nuevas interacciones en el script “ObjetolnteractivoBase”, este contiene dentro

comentarios para el entendimiento de la légica.

Tabla 58. Tarea 4 lteracién 4.

Tarea

NUumero de tarea; 4.4 NUumero de HU: 15

Nombre de la tarea: Disefio de la Interfaz de juego

Tipo de tarea: Disefio Estimacion: 3
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Descripcion: Se disefia y crea el prefabricado de la interfaz del juego que pueda ser
adicionado a la escena y ser modificado si asi lo desea el usuario. Este cuenta con

todas las partes necesarias para el correcto funcionamiento de sus partes

Tabla 59. Tarea 2 Iteracién 5.

Tarea

NUumero de tarea: 5.2 Nimero de HU: 16

Nombre de la tarea: Definicién de la malla de navegacion

Tipo de tarea: Configuracion Estimacion: 4

Descripcion: Se definen todas las regiones caminables, no caminables y aquellas
gue pueden ser saltadas, entre otros tipos que desee fijar el usuario.

69



ANEXO 3. CASOS DE PRUEBA UNITARIA

Caso de prueba unitaria Resultado

1d TestAddIten

‘“

o0bject iteaPickedUp = GameObject.Find ("Llave’);
Iten iten = itenPickedUp. GetComponent<Item(); &
- A A , ot e Ry
AddIten( iteaPickedUp, iten.id, iten.type, item.description, item.icon); v
Debug.Log ("AL ejecutarse el juego debe abrirse el inventario y en este debe de " +
"visualizarse en uno de los espacios un icono en forna de lave');
Figura 17. Caso de prueba unitaria TestAddItem.
Caso de prueba unitaria Resultado
!
C
.l‘n‘hng.l‘n?m;;" “r-.--, L L:I :"' arse on color rojo 1a barra 4

Figura 18. Caso de prueba unitaria TestDafio.
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Caso de prueba unitaria

Start
item.GetComponent<Item>( ) .ItemUsage

3

Debug.Log

ItemUsage
type

item.SetActive( );

item.GetComponent<Item>().equipped =

Figura 19. Caso de prueba unitaria ltemUsage.

Resultado
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ANEXO 4. PRUEBAS DE ACEPTACION
Tabla 60. Caso de prueba de aceptacién P1HUL.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: P1HU1 Numero de HU: 1

Nombre: Insertar y configurar cAmara en tercera persona a la escena

Descripcion: Se debe probar que la mecénica de cadmara al afiadirse a la escena

funcione correctamente.

Condiciones de ejecucion:
1. No debe existir otra cAmara aparte de la contenida en el prefabricado.

2. Debe estar anadido el tag “MainCamera” en la camara del prefabricado

Entrada/Pasos de ejecucion:
1. El usuario selecciona el prefabricado “CamaraTP” en la ventana de proyecto
y lo arrastra hacia la ventana de escena o de jerarquia.
2. En el inspector modifica los pardmetros configurables de la cAmara o deja los
gue posee por defecto.

3. Presiona el boton “play” en la ventana de juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: La camara se controla con el mouse, esta rota alrededor del
player y se acerca a este si hay un obstaculo de por medio que no permita su

visualizacion

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 61. Caso de prueba de aceptacién P2HU2.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: P2HU2 Numero de HU: 2

Nombre: Insertar y configurar mecanica de 1A

Descripcion: Se debe probar que la mecénica de IA al afiadirse a la escena funcione

correctamente.

Condiciones de ejecucion:
1. Solo debe existir un Unico PJ en la escena.

2. Debe de existir el tag IA antes de que el prefab sea afadido.

Entrada/Pasos de ejecucion:
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1. El usuario selecciona uno o ambos prefabricados “IAReconGlobal” o
“IAReconLocal” en la ventana de proyecto y lo arrastra hacia la ventana de
escena o de jerarquia.

2. En la ventana del inspector, se le debe de poner el mismo valor a la variable
cantPuntosNavegacion que el valor puesto en el array "PuntosNavegacion" y
modificar los restantes parametros configurables o dejar los que posee por

defecto.

Resultado esperado: Correcta creacion y configuracion de los elementos necesarios

para la IA.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 62. Caso de prueba de aceptacién P3HUS.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: P3HU3 Numero de HU: HU3

Nombre: Definir los objetivos, movimiento y objetos con lo que interactida la 1A

Descripcién: Se debe probar que funcionen correctamente los objetivos,

movimientos e interacciones de la IA.

Condiciones de ejecucion: Debe existir en la escena el objeto A,

Entrada/Pasos de ejecucion:

1. Elusuario selecciona el objeto IA en la ventana de jerarquia.

2. Luego en la ventana de inspector especifica los puntos donde la IA se debe
de mover cuando no se encuentra persiguiendo al PJ, al igual que se define
cual es su objetivo a perseguir y con qué objeto en especifico puede
interactuar.

3. Presiona el botdn “play” en la ventana de juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: Sise le acerca el PJ comenzara a perseguirlo y si no esta cerca
comenzard a deambular por los puntos definidos, que al encontrarse con una puerta

gue le bloguee el paso, la IA procedera a abrirla.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 63. Caso de prueba de aceptacién P4HUA4.

Caso de Prueba de Aceptacion
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Cddigo: P4HU4 Numero de HU: 4

Nombre: Insertar y configurar la mecénica de interaccién

Descripcién: Se debe probar que la mecanica interaccion al afiadirse a la escena

funcione correctamente.

Condiciones de ejecucion:
1. Debe existir previamente el tag "RaycastDetect" y aquellos tags definidos por
el usuario que permiten llamar a las diferentes interacciones.

2. Debe de haber una camara en la escena.

Entrada/Pasos de ejecucion:
1. Elusuario selecciona el script “Selected” en la ventana de proyecto y lo afiade
a la camara.

2. En el inspector modifica los parametros configurables.

Resultado esperado: Correcta creacion y configuracién de los elementos necesarios

para la mecanica de interaccion.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 64. Caso de prueba de aceptacién P5SHUS.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: P5HU5 Numero de HU: 5

Nombre: Definicién y configuracion de los objetos con los que se puede interactuar

Descripcion: Se debe probar que los objetos interactuables funcionan correctamente
y se puede interactuar con estos.

Condiciones de ejecucion: Debe de existir en la escena el objeto PJ con el script

Selected.

Entrada/Pasos de ejecucion:
1. El usuario selecciona el script “Objetolnteractivo” en la ventana de proyecto y
lo aflade al GameObject deseado.
2. Modifica el script para afadirle el comportamiento deseado y define un tag que
servira para llamar al método creado anteriormente.

3. Presiona el botdn “play” en la ventana de juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: Al presionar el boton definido para la interaccion, el objeto

realiza correctamente el comportamiento programado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.
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Tabla 65. Caso de prueba de aceptacién P6HUG.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: P6HUG Numero de HU: 6

Nombre: Visualizacién del indicador de objeto interactuable

Descripcion: Se debe probar que el indicador de los objetos interactuables funcionan

correctamente.

Condiciones de ejecucién: Debe existir un objeto PJ con el script “Selected” y al

menos un objeto que tenga el script “Objetolnteractivo”

Entrada/Pasos de ejecucion:
1. El usuario configura el pardmetro distancia en la ventana del inspector a la
deseada.

2. Presiona el boton “play” en la ventana de juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: Cuando el PJ se acerca a la distancia elegida, el objeto con el
cual se puede interactuar, tendrd un color verde y si se aleja el PJ el color volvera al

gue tenia previamente.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 66. Caso de prueba de aceptacién P8HUS.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: P8HUS8 Numero de HU: 8

Nombre: Ejecutar el movimiento del personaje

Descripcion: Se debe probar que el PJ luego de presionar los botones asignados

ejecute el movimiento

Condiciones de ejecucion: El PJ debe contener el script “FPC” o0 “TPC”

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- El usuario presiona el botén “play” en la ventana del juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: Al presionar la tecla “W”, el PJ debe de moverse hacia delante,
si se presiona la tecla “Espacio” este debe de saltar y si se presionan las teclas “shift”

y “W” conjuntamente, debe de correr.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.
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Tabla 67. Caso de prueba de aceptacién P9HU9.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: P9HU9 Numero de HU: 9

Nombre: Insertar y configurar script de salud

Descripcioén: Se debe probar que el script de salud al insertarse al PJ y configurarse,

funcione correctamente.

Condiciones de ejecucion: Debe de existir un PJ en la escena.

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- El usuario selecciona el PJ y en el inspector adiciona el script VidaPlayer.
2- Modifica los parametros configurables o se mantiene por defecto.

3- Presiona el boton “Play” en la ventana del juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: Una vez el PJ tenga el script cargado y al acercarse a un
enemigo, la vida decrecera y una vez no se esté recibiendo dafio la vida se regenere

de forma automatica.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 68. Caso de prueba de aceptacién P10HU10.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: P10HU10 Numero de HU: 10

Nombre: Insertar y configurar mecanica de inventario

Descripcion: Se debe probar que el script “Inventario” al afadirse al PJ no presente

errores.

Condiciones de ejecucion: Al insertar el script “Inventario” al PJ y configurarse,

funcione correctamente.

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- El usuario selecciona el PJ y en el inspector adiciona el script “Inventario”.

2- Se modifican los parametros configurables o se mantienen por defecto.

Resultado esperado: Correcta creacion y configuracion de los elementos necesarios

para el inventario.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.
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Tabla 69. Caso de prueba de aceptacion P12HU12.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: P12HU12 Numero de HU: 12

Nombre: Interactuar con el inventario

Descripcién: Se debe probar que los scripts “ltem” y “Slot” funcionen correctamente.

Condiciones de ejecucion:
1- Debe existir en la escena un PJ con el script “Inventario”, ademas de un objeto

gue sirva como item.

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- Elusuario selecciona el objeto y en el inspector le afiade el script “ltem”.
2- Modifica los pardmetros configurables de forma correcta.

3- Presiona el boton “Play” en la ventana de juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: El usuario mueve al PJ hasta tocar el objeto y recogerlo, y en
el inventario al tocar dicho objeto, este aparece en la mano del PJ para ser usado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 70. Caso de prueba de aceptacién P13HU13.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: P13HU13 Numero de HU: 13

Nombre: Configurar bloqueo y desbloqueo de puertas

Descripcion: Se debe probar que el script “SistemaPuerta” permita la correcta
funcionalidad de bloqueo y desbloqueo.

Condiciones de ejecucion:
1- Previamente debe de existir un PJ con el objeto en el inventario que permita
el desbloqueo de las puertas
2- Debe existir una puerta previamente bloqueada y contener el script

“SistemaPuerta” y el tag “BlockDoor”

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- Cumplidas las condiciones anteriores, el usuario presiona el botén “play” en la

ventana de juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: El usuario, accede al inventario y toma la llave en su mano, la

cual al acercarse a la puerta bloqueada puede abrir presionando el botén de accion.
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Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 71. Caso de prueba de aceptacién P15HU15.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: P15HU15 Numero de HU: 15

Nombre: Configurar Interfaz

Descripcién: Se prueba si puede insertarse la interfaz del juego en la pantalla que

esta se visualice correctamente.

Condiciones de ejecucién: No debe existir otra interfaz en la escena.

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- El usuario selecciona el prefabricado “Canvas” en la ventana de proyecto, y lo
arrastra hacia la ventana de escena o de jerarquia.
2- En la escena, posiciona las partes de la interfaz segun prefiera o las deja por

defecto.

Resultado esperado: Se obtiene la interfaz del juego y esta se puede apreciar de

forma correcta.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 72. Caso de prueba de aceptacién P16HU16.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: P16HU16 Numero de HU: 16

Nombre: Definir las regiones de movimiento del agente

Descripcion: Se debe probar que el agente puede moverse de forma correcta por las

zonas de la escena.

Condiciones de ejecucion: Debe existir un escenario y un agente (IA) funcional.

Entrada/Pasos de ejecucion:
1- Cumplidas las condiciones anteriores, el usuario presiona el botén “play” en la
ventana de juego para ejecutarlo.

Resultado esperado: El agente es capaz de desplazarse por el escenario, evitando

obstaculos, llegando a su destino por el camino mas 6ptimo

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.
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ANEXO 5. PRUEBAS DE RENDIMIENTO CON LA HERRAMIENTA
PROFILER DE UNITY

: OX
< B e

Selected: BehaviourUpdate *

+ B a

Selected: BehaviourUpdate
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Figura 21. Prueba de rendimiento sin

interaccion del usuario, con elementos graficos y sin IA.

|
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Sj-eler:.led: BehaviourUpdate

« B e

Selected: BehaviourUpdate *
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Figura 23. Prueba de rendimiento con interaccion del usuario y sin elementos graficos.

- B e

SE‘-|E‘-L’-[E‘-l1:BEhL‘]'u'iLllll’l_]pdi:llE- n|

ool
+ KM e

Selected: Eeha'u'i!mrl_lpd ate

Figura 25. Prueba de rendimiento con interaccion del usuario, con elementos graficos y con IA.
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