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El cronograma se visualiza a través de un diagrama Gantt a nivel de hitos que muestra
cronolégicamente como debera avanzarse el proyecto actividad por actividad hasta
llegar a la conclusion exitosa del mismo. Estas tareas a realizarse son las mismas que
fueron indicadas en el WBS. El diagrama ilustra el horario del proyecto a un alto nivel,
mostrando fases, paquetes e iteraciones.

Durante la elaboraciéon del cronograma se estimé un trabajo aproximado de 4 horas
diarias por cada dia util del proyecto (de lunes a viernes). Dicha estimacion se basé en
la premisa de contar con un Unico recurso a lo largo de todo el proyecto, el cual debe
realizar otras actividades académicas y laborales. Estas consideraciones fueron
incluidas en la herramienta de administracion de proyectos para calcular
adecuadamente el esfuerzo en horas trabajadas (Trabajo) y la cantidad de dias utiles

del proyecto (Duracion).

Finalmente, es importante sefialar que en el diagrama Gantt mostrado la mayoria de las
tareas son secuenciales.

Para la estimacion inicial del costo del proyecto se han tomado en cuenta los siguientes
factores:

e La ejecucion y seguimiento del proyecto estara a cargo de una Unica persona.

e El proyecto tiene un alcance hasta la Fase de Construccion del RUP.

e Se ha decidido emplear herramientas que no requieren el pago de licencias para su
utilizacion.

e Para el desarrollo del proyecto, no sera requerido adquirir hardware especializado.

El siguiente diagrama presenta un presupuesto aproximado para el desarrollo del

proyecto basado en las consideraciones mencionadas.

A continuacién se muestra la estimacion de los costos del proyecto:
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Horas Costo por
Horas Costo
Concepto Dias - totales hora
diarias | | _ _ _ Total
invertidas invertida
Levantamiento de
_ . 13 3 39 S/. 40 S/. 1,560
informacion
Analisis 6 4 34 S/. 40 S/. 1,360
Disefio y Construccion 79 3 237 S/. 40 S/. 9,480
Otros gastos - - - - S/. 500
TOTAL SI.
12,900

Tabla A - 1: Estimacion de costos del proyecto
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A continuacion se presenta la Vision General del presente proyecto:

Vision

El objetivo que se persigue en el presente proyecto es dotar a las personas con
ejercicios recreativos mentales que permitan al jugador estimular y mejorar sus

conocimientos y habilidades cognitivas.

Objetivos

El presente proyecto consiste en analizar, disefiar e implementar un videojuego en dos
dimensiones cuya mecanica de juego se encuentre orientada a la ejercitacion de la

memoria y el desarrollo de la inteligencia espacial.

Los objetivos especificos del actual proyecto son:

e Documentar el estado del arte sobre el uso de videojuegos como herramienta
potenciadora de habilidades cognitivas.

¢ Definir las caracteristicas que tendra el videojuego.

e Modelar una arquitectura de software adecuada para un videojuego en dos
dimensiones.

e Disefiar el entorno del videojuego para manejar sus diferentes opciones. Ej.:
Empezar una nueva partida, configurar sonido, etc.

¢ Implementar algoritmos basados en Inteligencia Artificial para manejar el movimiento
y toma de decisiones de los personajes en el videojuego.

e Implementar el videojuego e integrar sus diferentes elementos: animaciones,
sonidos, sprites, interfaz grafica y légica del juego.

¢ Realizar pruebas unitarias, integrales y de jugabilidad al videojuego

El presente documento de visién se ocupa del desarrollo de un videojuego que permita
el entrenamiento y desarrollo de las habilidades cognitivas de las personas que utilicen
el mismo. El videojuego se encuentra enfocado al apoyo en la educacion principalmente

y a la ayuda a pacientes con algunas enfermedades especificas.
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Alcance

El software a desarrollar serd un demo de un videojuego en dos dimensiones de scroll
multidireccional del género plataformas, cuya historia se desarrollara a lo largo de dos
niveles. El demo incluird un mdédulo de configuracion donde se podra establecer los
botones (teclas) que se utilizaran durante el juego, el control del sonido y el nivel de
dificultad del juego. El videojuego se podra ejecutar en un entorno Windows (a partir de

Windows XP) y corresponde a un esquema stand-alone.

El proyecto incluird la implementacion de algoritmos basados en Inteligencia Artificial
para manejar el movimiento y toma de decisiones de los personajes en el videojuego,

dependiendo del nivel de dificultad seleccionado.
Adicionalmente, el videojuego utilizard la informacién almacenada sobre el puntaje

obtenido cada vez que alguien juega, con lo que se podra generar clasificaciones de los
mas altos puntajes alcanzados de acuerdo al nivel de dificultad.

Oportunidad de negocio

En el Perq, actualmente el uso de videojuegos con fines educativos o como parte de
tratamientos médicos no se encuentra muy difundido, por lo que se tiene una buena
oportunidad para presentar una alternativa econdmica y viable de poder estimular y
mejorar habilidades cognitivas a través de videojuegos. Asimismo, la propuesta contiene
elementos ludico-recreativos que permite una mayor aceptacién por parte de las

personas que emplearian un software de este tipo.

Definicion del problema

La importancia de la educacion radica principalmente en el desarrollo de las personas,
asi como también en el de una sociedad. Es por ello, que se tiene como finalidad
formar personas capaces de lograr su realizacion ética, intelectual, artistica y cultural,
para su integracion a la sociedad, el ejercicio de su ciudadania y el desarrollo de sus

habilidades para ingresar al entorno laboral. Una educacion de calidad permite que las
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personas se encuentren preparadas para enfrentar a un mundo altamente competitivo,

globalizado y tecnoldgico.

El rendimiento estudiantil en el Perl es bajo respecto a otros paises, y esto se ve
evidenciado en las dificultades en cuanto a las competencias cognitivas pues no logran
comprender completamente o que leen, no son capaces de aplicar sus conocimientos y
destrezas en matematicas para enfrentar situaciones novedosas Yy encuentran muy

dificil la toma de decisiones basadas en pensamiento y razonamiento cientifico.

Descripcion de usuarios

Esta seccién describe a los usuarios del videojuego de desarrollo de habilidades

cognitivas. Los usuarios que interactuaran con el videojuego son los siguientes:
¢ Videojugador con fines recreativos

e Paciente de clinicas con alguna enfermedad especifica

¢ Estudiantes de escuelas y universidades

Necesidades principales de los usuarios

Memoria:

o Recordar la ubicacién exacta de diversos objetos

o

Retener y comprender varias ideas al mismo tiempo

o

Aprender nuevas estrategias de una manera mas rapida y precisa

Atencidn:

o Mantenerse enfocado en las tareas mas importantes
o Evitar distracciones
o Mayor concentracién mientras se aprende algo nuevo

o Mejorar la productividad y precision en todo momento
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Velocidad:

o Toma de decision en situaciones de tiempo criticas
o Rapidez en la comprension del proceso cognitivo

o Adaptacion a los ambientes de cambios

o Reaccion rgpida y mejora en los reflejos

Flexibilidad:

o Realizar multiples tareas rapida y eficientemente

o Saber enfrentar nuevos tipos de desafios mas complicados

O

Predisposicion al descubrimiento de nuevas dificultades

Solucién de problemas:

o Determinar el mejor camino de accién
o Realizar estimaciones rapida y eficientemente

o Diseccionar argumentos complejos

Requerimientos del sistema

El videojuego, al estar desarrollado en el lenguaje de programacion Python, podra ser
instalado en un servidor que posea cualquier sistema operativo. Ademas, el servidor no
serd necesario que cuente con una base de datos. Los requerimientos de memoria y
velocidad del servidor se encuentran definidos en los Requerimientos No Funcionales

del presente documento.
Asimismo, necesitardn como minimo: 128 MiB de memoria RAM, y 100 MB de espacio

libre en el disco duro. Las estaciones de trabajo podran contar con cualquier sistema

operativo.

Requerimientos de desempefio

El videojuego simplemente debera soportar 1 acceso simultaneo al mismo. Ademas, el
videojuego deberia completar las transacciones dentro de un tiempo maximo de 1

segundo.
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Requerimientos de documentacion

A continuacioén se detallan los requerimientos de documentacion para el sistema a ser

desarrollado.

e Manual de usuario

El manual de usuario debe describir detalladamente el sistema desde el punto de vista
de todos los usuarios del mismo. Ademas, el manual deberd incluir los siguientes
puntos:

o Ingreso al videojuego

o Descripcién de los botones e iconos

Descripcion de las opciones del videojuego

O

O

Descripcion de la jugabilidad y niveles

El manual de usuario estara disponible en formato digital a través de un documento de

formato portatil (PDF).

e Documento de especificacion técnica del sistema

El documento de especificacion técnica del sistema incluira:

o Requerimientos minimos del videojuego.

o Descripcion de la instalacion del videojuego.

o Detalle de las configuraciones necesarias para el acceso al videojuego.

o Caracteristicas técnicas del videojuego.
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A continuacion se presenta un glosario con los términos utilizados en el presente

proyecto de implementacion del videojuego:

e AFA: siglas de La Asociacibn de Familiares de Enfermos de Alzheimer de
Salamanca.

e Algoritmo: Se denomina algoritmo a un grupo finito de operaciones organizadas de
manera ldgica y ordenada que permite solucionar un determinado problema. Se trata
de una serie de instrucciones o reglas establecidas que, por medio de una sucesion
de pasos, permiten arribar a un resultado o solucion.

e Cocod2D: Cocos2D es un framework para el desarrollo de juegos en 2D vy
aplicaciones con alto contenido interactivo.

¢ Inteligencia Artificial: es la rama de las ciencias de la computacion que se ocupa de
construir sistemas que permitan exhibir un comportamiento cada vez mas inteligente.

¢ Inteligencia espacial: Es la habilidad de apreciar con certeza la imagen visual y
espacial, de representarse graficamente las ideas, y de sensibilizar el color, la linea,
la forma, la figura, el espacio y sus interrelaciones.

¢ Inteligencia fisica-cinestésica: Es la habilidad para usar el propio cuerpo para
expresar ideas y sentimientos, y sus particularidades de coordinacion, equilibrio,
destreza, fuerza, flexibilidad y velocidad, asi como propioceptivas y tactiles.

e Inteligencia interpersonal: Es la posibilidad de distinguir y percibir los estados
emocionales y signos interpersonales de los demas, y responder de manera efectiva
a dichas acciones de forma practica.

e Inteligencia intrapersonal: Es la habilidad de la auto-introspeccion, y de actuar
consecuentemente sobre la base de este conocimiento, de tener una autoimagen
acertada, y capacidad de autodisciplina, comprension y amor propio.

¢ Inteligencia linglistica-verbal: Es la capacidad de emplear de manera eficaz las
palabras, manipulando la estructura o sintaxis del lenguaje, la fonética, la semantica,
y sus dimensiones practicas.

¢ Inteligencia l6gica-matematica: Es la capacidad de manejar niUmeros, relaciones y
patrones légicos de manera eficaz, asi como otras funciones y abstracciones de este
tipo.

¢ Inteligencia musical: Es la capacidad de percibir, distinguir, transformar y expresar
el ritmo, timbre y tono de los sonidos musicales.

e Memoria declarativa: (0 explicita): Contiene los hechos del mundo y los
acontecimientos personales del pasado que es necesario recuperar de manera

consciente para recordarlos.
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Memoria de procedimiento: (o implicita): Aprendizaje y conservacion de destrezas
y habilidades, como peinarse o montar en bicicleta. Estos procedimientos se
automatizan y no precisan de una ejecucion consciente.

¢ Memoria de referencia: Contiene la informacién reciente y remota obtenida por
experiencias previas.

e Memoria de trabajo: Se aplica a un proceso activo que esta siendo actualizado de
manera continua por la experiencia de un momento determinado.

e Memoria episodica: Contiene la informacion relativa a sucesos acontecidos en un
momento y lugar determinados.

¢ Memoria inmediata: (memoria a corto plazo): Duraciébn de menos de un minuto y
limitada a unos pocos objetos.

¢ Memoria reciente: Su duracién oscila entre unos minutos y varias semanas, y su
capacidad de almacenamiento es mayor que la de la memoria inmediata.

e Memoria remota: Mantiene la informacion desde semanas hasta toda la vida.

e Memoria semantica: Contiene informacion que no varia, como por ejemplo el
namero de horas que tiene el dia o las capitales de los departamentos de Per0.

e Memoria sensorial: Puede ser visual (de escasa duracion, menos de medio
segundo) o auditiva (entre uno y dos segundos de duracion).

¢ Middleware: Es un software de computadora que conecta componentes de software
0 aplicaciones para que puedan intercambiar datos entre éstas. Es utilizado a
menudo para soportar aplicaciones  distribuidas. Esto  incluye servidores
web, servidores de aplicaciones, sistemas de gestion de contenido y herramientas
similares.

e OCDE: Siglas de Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico.

¢ PISA: Siglas de Programme for International Student Assessment).

¢ PMBOK: Es un estandar reconocido internacionalmente (IEEE, ANSI) este trabaja
con el uso del conocimiento, de las habilidades, de las herramientas, y de las
técnicas para resolver requisitos del proyecto.

e PyDev: Es una extension de Eclipse para el desarrollo de aplicaciones con Python.

e Python: Lenguaje de programacion desarrollado como proyecto de codigo abierto y
es administrado por la empresa Python software Foundation.

e Rendering: Es un término usado en para referirse al proceso de generar
una imagen desde un modelo. Este término técnico es utilizado por los animadores o
productores audiovisuales y en programas de disefio.

e RUP: Es una metodologia que busca mejorar las practicas que se implementan en el
desarrollo de software, basandose en requerimientos comprobados a nivel comercial,
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y que, en el ambito de ofertay demanda actual cumpla con los requerimientos

obtenidos.

e SDK: Es un conjunto de herramientas y programas de desarrollo que permite
al programador crear aplicaciones para un determinado paquete de software,
estructura de software, plataforma de hardware, sistema de computadora, consulta
de videojuego, sistema operativo o similar.

e SGA: Siglas de Serious Games Association.
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ANEXO D: CASOS DE USO
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A continuacion se presentan los Casos de Uso referentes al desarrollo de la presente

solucion:

e MODULO DE JUEGO

Caddigo CU-JUEO01
Denominacion | Iniciar Partida
Actor Videojugador

Propésito | Verificar un flujo de “Iniciar Partida”
El jugador ha ingresado al videojuego.

Precondicién

1. Eljugador selecciona la opcion “Empezar”.

Flujo 2. Elvideojuego muestra la pantalla de Inicio de Partida con el primer nivel.

El videojuego luego de validar la opcion ingresada permite el inicio del juego en el

Postcondicion | . .
primer nivel.

Cdédigo CU-JUEO002
Denominacién | Pausar Partida
Videojugador

Actor

Proposito | Verificar un flujo de “Pausar Partida”
El jugador ha ingresado al videojuego.

Precondicién

El jugador selecciona la opcién “Empezar”.

El videojuego muestra la pantalla de Inicio de Partida con el primer nivel.
El jugador selecciona el comando de Pausar Partida.

El videojuego muestra el menu de Pausa.

Flujo

PN

Postcondicion | El videojuego luego de validar la opcién ingresada permite pausar el juego.

Cédigo CU-JUEO0O03
Denominacion | Grabar Partida
Actor Videojugador

Propésito | Verificar un flujo de “Grabar Partida”
El jugador ha ingresado al videojuego.

Precondicion

El jugador selecciona la opcion “Empezar”.

El videojuego muestra la pantalla de Inicio de Partida con el primer nivel.
El jugador termina un nivel del juego.

El videojuego graba la partida con el nivel conseguido.

Flujo

PwbdE

El videojuego luego de que el jugador completa un nivel procede a grabar la partida

Postcondicién -
0 automaticamente.
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Caodigo CU-JUEO04
Denominacion | Abandonar Partida
Actor Videojugador

Proposito | Verificar un flujo de “Abandonar Partida”
El jugador ha ingresado al videojuego.

Precondicién

1. Eljugador selecciona la opcion “Empezar”.

2. Elvideojuego muestra la pantalla de Inicio de Partida con el primer nivel.

3. Eljugador selecciona el comando para Pausar la partida y selecciona la
opcién “Salir”.

4. Elvideojuego abandona la partida.

Postcondicion | El videojuego luego de validar la opcidn ingresada permite abandonar la partida.

Flujo

Cddigo CU-JUEO005
Denominacion | Cargar Partida
Actor Videojugador

Proposito | Verificar un flujo de “Cargar Partida”
El jugador ha ingresado al videojuego.

Precondicién

El jugador selecciona la opcién “Niveles” en el Menu Principal.

El videojuego muestra la pantalla con los niveles disponibles en el juego.
El jugador selecciona el nivel de su eleccion.

El videojuego carga el nivel seleccionado.

Flujo

PwdE

El videojuego luego de validar la opcion ingresada permite cargar un nivel

Postcondicién .
seleccionado.

Tabla D - 1: Casos de Uso - Médulo de Juego
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e MODULO DE CONFIGURACION

Cadigo CU-CONO001
Denominacién | Configurar botones del juego
A Videojugador
ctor

Propésito | Verificar un flujo de “Configurar botones del juego”
El jugador ha ingresado al videojuego.

Precondicion

1. Eljugador selecciona la opcion “Opciones”.
2. Elvideojuego muestra la pantalla de Opciones con las siguientes categorias:
Flujo Pantalla, Teclas, Sonido, Idioma.

3. Eljugador selecciona la opcién “Teclas” y modifica los comandos.

4. Elvideojuego almacena los cambios en las teclas seleccionados.
El videojuego luego de validar la opcion ingresada permite el cambio de configuracién
de los comandos.

Postcondicién

Cadigo CU-CONO002
Denominacion | Configurar modo de Pantalla Completa
A Videojugador
ctor

Proposito | Verificar un flujo de “Configurar modo de Pantalla Completa”
El jugador ha ingresado al videojuego.

Precondicién

1. Eljugador selecciona la opcion “Opciones”.
2. Elvideojuego muestra la pantalla de Opciones con las siguientes categorias:
Flujo Pantalla, Teclas, Sonido, Idioma.

3. Eljugador selecciona la opcién “Pantalla” y modifica la opcidn.

4. Elvideojuego almacena los cambios y cambia el modo de pantalla.
El videojuego luego de validar la opcion ingresada permite el cambio de modo de
pantalla.

Postcondicién

Cadigo CU-CONO003
Denominacion | Ajustes de audio
Videojugador

Actor

Propésito | Verificar un flujo de “Ajustes de audio”
El jugador ha ingresado al videojuego.

Precondicién

1. Eljugador selecciona la opcion “Opciones”.
2. El videojuego muestra la pantalla de Opciones con las siguientes categorias:
Flujo Pantalla, Teclas, Sonido, Idioma.

3. Eljugador selecciona la opcién “Sonido” y modifica la opcion.

4. El videojuego almacena los cambios en el sonido.
El videojuego luego de validar la opcién ingresada permite el cambio del sonido del
juego.

Postcondicién
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Denominacion | Cambiar idioma
Videojugador

Actor

Proposito | Verificar un flujo de “Cambiar idioma”
El jugador ha ingresado al videojuego.

Precondicién

1. Eljugador selecciona la opcion “Opciones”.

2. Elvideojuego muestra la pantalla de Opciones con las siguientes categorias:
Flujo Pantalla, Teclas, Sonido, Idioma.

3. Eljugador selecciona la opcién “Idioma” y modifica la opcion.

4. Elvideojuego almacena los cambios en el idioma.

Postcondicion | El videojuego luego de validar la opcion ingresada permite el cambio en el idioma.

Tabla D - 2 : Casos de Uso - Modulo de Configuracion
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A continuacion se presenta el manual de usuario del videojuego:

Propdsito

Este documento presenta el Manual de Usuario (MU) del videojuego de desarrollo de
habilidades cognitivas, y contiene sus detalles funcionales y no funcionales. A lo largo
de cada una de las secciones de este documento se detallan didacticamente los

aspectos mas importantes del videojuego que todo usuario del mismo deberia conocer.

El propésito del presente documento es guiar al usuario en el entorno y operatividad del
videojuego mostrando su correcta navegacion, visitando las secciones principales, y

navegando por los distintos niveles del juego.

El presente documento abarca la descripcion funcional y no funcional del videojuego
para el desarrollo de habilidades cognitivas, el cual sera desarrollado por un estudiante
que esta cursando el ultimo ciclo de la carrera Ingenieria Informatica en la Pontificia

Universidad Catélica del Peru.

Descripcion general del videojuego

Se considera que es recomendable involucrar a la tecnologia en un proyecto que ayude
a estimular y mejorar las habilidades cognitivas de las personas. Es por esto que en la
actualidad se han comenzado a utilizar los videojuegos como una herramienta que

estimule el desarrollo cognitivo y el aprendizaje en las personas.

En el Perq, actualmente el uso de videojuegos con fines educativos o como parte de
tratamientos médicos no se encuentra muy difundido, por lo que el uso de estos
representa una alternativa econdmica y viable de poder estimular y mejorar habilidades
cognitivas. Asimismo, al contener esta propuesta elementos lidico-recreativos, permite

una mayor aceptacion por parte de las personas que lo utilizan.
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Ingreso al videojuego

El videojuego presentara la siguiente pantalla inicial en donde se podran observar las

opciones de “Empezar”, “Niveles”, “Opciones”, “Créditos” y “Salir”.

— e ———

GRE'Y

EMPEZAWR
NIVELES
abc:alvss
CrREDITOS
SALIR

Figura E - 1 : Pantalla Inicial - videojuego

Controles basicos

Mediante la seleccion del menu “Opciones” se podra configurar los comandos a utilizar

en el juego, entre muchas otras cosas adicionales en cuanto a la configuracion.

Los comandos basicos corresponden a los siguientes movimientos (los que vienen por

defecto, ya que se puede configurar):

e Caminar hacia la izquierda: el comando utilizado es la tecla “Left”.

e Caminar hacia la derecha: el comando utilizado es la tecla “Right”.

e Saltar: el comando utilizado es la tecla “Up”.

e Doble salto: el comando utilizado es la tecla “Left” estando en el aire.

¢ Interactuar con objetos: el comando utilizado es la tecla “Space”.
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TECLAS

TZRAUITERIAN
DERECHA
SALTAR

Figura E - 2 : Menu “Opciones”: Teclas - videojuego

Por otro lado, en la imagen se muestra la seccion “Teclas” y las opciones con espacios

a ser llenados con las teclas a utilizar (configuracion de las teclas a utilizar).

fconos y botones

Durante el videojuego se presentan diversos iconos que a continuacién se proceden a

explicar:

W: fcono que representa la opcion de “Empezar’.

- icono utilizado para regresar a una pantalla anterior.

-: icono utilizado como vifieta para enumerar opciones.

_: icono que representa una barra en donde se

almacenara la tecla especificada para cada comando.

: icono que representa un nivel del juego.

)
l: icono que representa el inicio de un nivel.

-: icono que representa una palanca con la cual nuestro personaje puede

interactuar con un propésito en el nivel.
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Niveles del videojuego

Mediante la ventana de “Cargar Partida” se permitira al jugador empezar el juego desde
una partida ya guardada con anterioridad permitiendo al jugador la versatilidad de poder
jugar cuando desee y como lo desee. Sin embargo cabe mencionar que la partida podra
ser guardada unicamente al finalizar un nivel por lo que la carga de partida siempre
iniciard4 al jugador en un nivel en especifico, mas no en el transcurso de un mapa.

También se incluira la opcion de jugar un nivel ya superado anteriormente.

NIVELES

Figura E - 3 : Ventana "Cargar Partida" - videojuego

Opciones de configuracion

e Configuracion de botones: mediante esta opcidon se permitira al jugador poder
escoger los botones a utilizar en el videojuego para realizar las distintas acciones

gue tendra nuestro personaje.

e Configuraciéon de pantalla: mediante esta opcidon se permitird al jugador especificar
si se desea jugar en modo de Pantalla Completa o si desea visualizar el juego en una

ventana mas pequefia que la resolucion que posee su equipo.
e Cambiar el idioma del juego: mediante esta opcion se permitira al jugador escoger

el idioma que poseera el juego en sus distintos niveles. En primera instancia se tiene

planificado incluir los idiomas espafiol e inglés.

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP 82'4‘3‘&2',{"‘“

DEL PERU

e Ajuste de sonido: mediante esta opcion se permitira al jugador realizar los ajustes

del sonido del juego permitiéndole activarlo o desactivarlo.

OrPCIONES

PANTALLA TECLAS

NOrRMAL ITZRAUITEROA
PANTALLA PDERECHA
COMPLETA SALTAR

SONIDO ITOIOMA

Figura E - 4 : Menu “Opciones” - videojuego

Jugabilidad

El videojuego presentara 2 niveles incrementandose la dificultad cada vez que se
supere un nivel. El personaje poseera los movimientos basicos como: caminar a la
izquierda, caminar a la derecha, saltar, doble salto e interactuar con objetos.

El inicio de un nivel vendra representado por un aro brillante del cual el personaje

aparecera sobre el mapa oscuro el nivel.
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Figura E - 5 : Pantalla: Inicio nivel - videojuego

A lo largo de los niveles presentados en el videojuego se mostraran enemigos los
cuales deberan ser evitados o eliminados para lograr continuar satisfactoriamente a lo

largo de los niveles.

T T .-

Figura E - 6 : Pantalla: Enemigos - videojuego

Durante los niveles del juego encontraremos una serie de desafios los cuales se
deberan solucionar para poder continuar con el recorrido del nivel. Por ejemplo, en la
siguiente imagen la lava no permite que nuestro personaje continie con su camino por

lo que se debe buscar alguna forma de solucionar este obstaculo.
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Figura E - 7 : Pantalla: Desafios - videojuego

A lo largo de los niveles podremos interactuar con objetos tales como palancas las
cuales tendran un proposito especifico en el nivel. Por ejemplo, la palanca presentada a
continuacién permite disminuir el nivel de lava que impedia avanzar a nuestro personaje

con lo cual el obstaculo se encuentra solucionado.

s

Figura E - 8 : Pantalla: Interaccién objetos - videojuego

La interaccion con los objetos en el mapa es importante para poder conseguir
exitosamente llegar al final de cada nivel; las palancas tienen un propoésito claro en los

diversos niveles que permitiran a nuestro personaje culminar con éxito.
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- Grayland - — (= )

Figura E - 9: Pantalla: Llegada final de nivel - videojuego

El final de un nivel viene representado por un aro con un poco menos de brillo.

Traspasando ese aro culminaremos el nivel y empezaremos el nivel inmediato superior.

5

~ Grayland - (=T x ]

Figura E - 10 : Pantalla: Fin nivel - videojuego
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A continuacion se presentan las clases de equivalencia de la presente solucion:

e Cargar Partida

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Cargar Partida”.

Campo Clases Validas Clases No Validas

_ Opcion de la lista mostrada por el videojuego: )
Nivel _ _ ) Vacio
[Nivel 1, Nivel 2, Nivel 3]

Tabla F - 1: Clases de equivalencia - “Cargar Partida”

e Comienzo del juego

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Comienzo del

juego”.
Campo Clases Validas Clases No Vélidas
Opcién Seleccionar la opcion “Comenzar partida”. Vacio

Tabla F - 2: Clases de equivalencia - “Comienzo del juego”

e Opcion Mute

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Opcion Mute”.

Campo Clases Validas Clases No Vaélidas

_ Opcion de la lista mostrada por el videojuego: )
Sonido Vacio
[mute(0), mute(1)]

Tabla F - 3: Clases de equivalencia - “Opcién Mute”

e Opcion Pantalla completa

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Opcién Pantalla

Completa”.

Campo Clases Validas Clases No Validas

Opcidn de la lista mostrada por el videojuego: )
Pantalla Vacio
[completa, normal]

Tabla F - 4: Clases de equivalencia - “Opcion Pantalla Completa”
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e Opcidn Salto

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Opcion Salto”.

Campo Clases Validas Clases No Validas

Vacio o cualquier

Salto Up
otra tecla.

Tabla F - 5: Clases de equivalencia - “Opcion Salto”
e Opcion caminar a la derecha

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Opcion caminar a

la derecha”.
Campo Clases Validas Clases No Vélidas
) _ Vacio o cualquier
Caminar derecha Right
otra tecla.

Tabla F - 6: Clases de equivalencia - “Opcion caminar a la derecha”
e Opcidn caminar a laizquierda

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Opcion caminar a
la izquierda”.
Campo Clases Validas Clases No Validas

Vacio o cualquier

Caminar izquierda Left
otra tecla.

Tabla F - 7: Clases de equivalencia - “Opcion caminar a la izquierda”
e Opcién impulso en el aire

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Opcién impulso en

el aire”.
Campo Clases Validas Clases No Validas
Vacio o cualquier
Doble salto Up
otra tecla.

Tabla F - 8: Clases de equivalencia - “Opcién impulso en el aire”
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e Opcion mover palanca

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Opcién mover

palanca”.
Campo Clases Validas Clases No Validas
y Vacio o cualquier
Interaccion Space
otra tecla.

Tabla F - 9: Clases de equivalencia - “Opciéon mover palanca”

e Opcion Game Over

Se procede a definir las clases de equivalencia para el caso de uso “Opcion Game

Over”.
Campo Clases Validas Clases No Vélidas
_ Vacio o un valor
Vida 0
mayor a 0.

Tabla F - 10: Clases de equivalencia - “Opcion Game Over”
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ANEXO G: CATALOGO DE PRUEBAS
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e Cargar Partida

A continuacidn se presentan los casos de prueba para la presente solucion:

Caodigo

PU-01

Denominacion

Cargar Partida

Propésito

Verificar un flujo de “Cargar Partida”

Precondicion

El jugador ha ingresado al videojuego.

El jugador ha ingresado a la opcién “Seleccionar Nivel”.

Datos de entrada

En la pantalla se ingresaron los siguientes
datos:

Campo Valor

Nivel 1

Resultado esperado

El videojuego luego de validar la opcién ingresada permite el ingreso al nivel 1 del juego.

Tabla G - 1: Caso de Prueba - "Cargar Partida"

e Comienzo del juego
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Caodigo PU-02

Denominacion Comienzo del juego

Prop6sito Cargar comienzo del juego
Precondicion El jugador ha ingresado al videojuego.

El jugador ha ingresado a la opcion “Nuevo Juego”.

Datos de entrada

Clic en comenzar partida

Resultado esperado

El videojuego comienza en el nivel 1.

e Opcidn Mute

Tabla G - 2: Caso de Prueba - "Comienzo del juego"

Caodigo PU-03
Denominacion Opcién Mute
Proposito Verificar sonidos

Precondicion

El jugador ha ingresado al videojuego.

El jugador ha ingresado a la opcién “configuracion”.

En la pantalla se ingresaron los siguientes datos:

Datos de entrada

Campo Valor

Sonido

mute(0)

Resultado esperado

No se escuchara ni sonidos ni musica en el juego
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¢ Opcion Pantalla completa

Caédigo PU-04
Denominacion Opcién Pantalla completa
Propésito Verificar un flujo de “Configurar modo de Pantalla Completa”
o, El jugador ha ingresado al videojuego.
Precondicion - - — " - "
El jugador ha ingresado a la opcién “configuracion/pantalla completa”.
En la pantalla se ingresaron los siguientes datos:
Datos de entrada Campo Valor
Modo Pantalla completa

Resultado esperado El videojuego luego de validar la opcién ingresada permite el cambio del modo de pantalla.

Tabla G - 4: Caso de prueba - "Opcién Pantalla completa”

e Opcidn Salto

Caodigo PU-05
Denominacion Opcién Salto
Propésito Verificar si el personaje reacciona a los controles.

L El jugador ha ingresado al videojuego.
Precondicion n -

El jugador ha comenzado una partida
En la pantalla se ingresaron los siguientes datos:

Datos de entrada Campo Valor
Tecla Up
Resultado esperado El personaje del videojuego tiene un impulso en contra de la gravedad , y se reproduce su

animacion de salto.
Tabla G - 5: Caso de Prueba - "Opciéon Salto"

e Opcidn caminar a la derecha

Codigo PU-06
Denominacion Opcion caminar a la derecha
Proposito Verificar si el personaje reacciona a los controles.
Precondicion El j'ugador ha ingresado al videojuego.
El jugador ha comenzado una partida
En la pantalla se ingresaron los siguientes datos:
Datos de entrada Campo Valor
Tecla Right
Resultado esperado El pe_:rsonaje. del videojuego tiene un impulso hacia la derecha y resproduce la animacion de
caminar hacia la derecha

Tabla G - 6: Caso de Prueba - "Opcion caminar a la derecha”

e Opcidn caminar a laizquierda

Caodigo PU-07
Denominacion Opcién caminar a la izquierda
Propésito Verificar si el personaje reacciona a los controles.
Precondicion El j‘ugador ha ingresado al videojuego.
El jugador ha comenzado una partida
En la pantalla se ingresaron los siguientes datos:
Datos de entrada Campo Valor
Tecla Left
Resultado esperado El pe_rsonaje_del yideqjuego tiene un impulso hacia la izquierda y resproduce la animacion de
caminar hacia la izanierda

Tabla G - 7: Caso de Prueba - "Opcién caminar a la izquierda"
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e Opcion impulso en el aire

Caodigo PU-08
Denominacion Opcién impulso en el aire
Proposito Verificar si el personaje reacciona a los controles.
Precondicion ‘ El jugador ha ingresgdo al \{ideojuego. -
El jugador ha comenzado una partida, el jugador a presionado Up
En la pantalla se ingresaron los siguientes datos:
Datos de entrada Campo Valor
Tecla Up
Resultado esperado El personaje del videojuego tiene un impulso hacia la arriba en medio del salto

Tabla G - 8: Caso de prueba - "Opcién impulso en el aire"”

e Opcion mover palanca

Caodigo PU-09
Denominacion Opcién mover palanca
Proposito Verificar si el personaje reacciona a los objetos
Precondicién El jugador ha ingresado al videojuego.

El jugador ha comenzado una partida, el jugador a llegado a alguna palanca en el juego

En la pantalla se ingresaron los siguientes datos:
Datos de entrada Campo Valor

Space

Tecla
La palanca se mueve desatando alguna accion dentro del mapa

Resultado esperado

Tabla G - 9: Caso de prueba - "Opcién mover palanca"

e Opcion Game Over

Caodigo PU-10
Denominacion Opcion Game Over
Proposito Verificar si el personaje reacciona a los objetos
Precondicion El jugador ha ingresado al videojuego.

El jugador ha comenzado una partida

Datos de entrada En jugador a muerto en el juego

Resultado esperado La mapa mostrara una pantalla de Game Over
Tabla G - 10: Caso de prueba - "Opcién Game Over"
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