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Anexos

A. Lista de casos de uso por paquetes

PONTIFICIA
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DEL PERU

Descripcién de requerimiento

Paquete Caso de uso ) i .
(El videojuego debe permitir...)
Control de : Que el personaje pueda caminar
: Caminar 1 : :
personaje sobre cualquier terreno transitable.
Control de Que el personaje pueda correr sobre
) Correr 2 ] )
personaje cualquier terreno transitable.
Que el personaje pueda caminar de
Control de : : : - :
: Caminar de puntillas 3 puntillas para disminuir el nivel de
personaje :
ruido.
Control de )
) Agacharse 4 Que el personaje pueda agacharse
personaje
Control de Que el personaje pueda avanzar
: Avanzar agachado 5 : 5
personaje mientras esta agachado.
Control de Que el personaje pueda echarse
_ Echarse 6
personaje sobre el suelo.
Control de Que el personaje pueda avanzar
: Avanzar echado 7 : 5
personaje mientras estd echado en el suelo.
Control de Que el personaje pueda atacar a su
] Atacar 8
personaje oponente.
Interaccion con : Que el personaje pueda abrir una
: Abrir puerta 9
objetos puerta.
Interaccion con } Que el personaje pueda usar un
] Usar interruptor 10
objetos interruptor.
Interaccion con 5 Que el personaje pueda recoger un
: Recoger item 11
objetos ftem.
Interaccion con . Que el personaje pueda desechar un
i Desechar item 12
objetos item.
Interaccién con 5 : 5
: Usar item 13 Que el personaje pueda usar un item.
objetos
Interaccion con i
] Usar arma 14  Que el personaje pueda usar un arma
objetos
: : Que el personaje pueda recibir
Inteligencia o » : »
. Recibir informacion textual 15 informacion en forma de texto de
Artificial
parte de un NPC
Inteligencia Ser perseguido 16 Que el personaje pueda ser
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Descripcién de requerimiento

Paquete Caso de uso Id ) ) o
(El videojuego debe permitir...)
Artificial perseguido por un NPC
Inteligencia Que el personaje pueda ser
: g Ser atacado 17 p 1ep
Artificial perseguido y atacado por un NPC
Inteligencia ) Que el personaje pueda ser evadido
o Ser evadido 18
Artificial por un NPC
HUD Ver nivel de ansiedad 19 Ver nivel de ansiedad
HUD Ver nivel de ruido 20 Ver nivel de ruido
HUD Ver posiciéon en mini mapa 21 Ver posiciéon en mini mapa
Sistema de o o
) Escuchar musica de fondo 22 Escuchar musica de fondo
sonido
Sistema de : _
: Escuchar efectos de sonido 23 Escuchar efectos de sonido
sonido
Sistema de Regular el volumen de la 24 Regular el volumen de la musica de
sonido musica de fondo fondo
Sistema de Regular el volumen de los o5 Regular el volumen de los efectos de
sonido efectos de sonido sonido
Menu Mostrar pantalla de menu 26 Mostrar la pantalla de men
Menu Mostrar pantalla de menu 27 Navegar por las opciones de menu
) \ Mostrar la pantalla de carga de
Menu Mostrar pantalla de menu 28 g
partida nueva
5 5 Mostrar la pantalla de dificultad del
Menu Mostrar pantalla de menu 30
videojuego
i d Mostrar la pantalla de configuracion
Menu Mostrar pantalla de menu 31
de teclado
5 : Mostrar la pantalla de configuracion
Menu Mostrar pantalla de menu 32 _
de audio
i Mostrar pantalla de Mostrar una animacion para la carga
Menu o 33 .
animacion de videojuego
5 Mostrar pantalla de Mostrar una animacion para la carga
Menu : > 34 :
animacion de partida
Sistema Administrar partida 35 Cargar nueva partida
Sistema Administrar partida 36 Cargar partida guardada
Sistema Administrar partida 37 Guardar partida
Sistema Administrar partida 38 Abandonar una partida
Sistema Reproducir cinemética 39 Reproducir cineméatica
: Configurar  controles de :
Sistema 40 Configurar controles de entrada
entrada
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Paquete

Caso de uso

Descripcién de requerimiento

PONTIFICIA
UNIVERSIDAD

CATOLICA
DEL PERU

(El videojuego debe permitir...)

) Configurar nivel
Sistema o
del videojuego

de dificultad

Configurar nivel de dificultad del

videojuego

B.

Visual Paradigm for UML Community Edition [nqfgeiegmmercial use]

Pantalla de inicio

Volver

Salir

\ (splash screen title)

Mostrar

[ Selecciona opcién ]

-Dificultad

-Valumen de
misica de fondo __[ Pantalla de
“Valumen de opciones

efectos
-Configuracion de
teclada

C.

Cargar partida
nueva

Vista de despliegue de la aplicacion

HeualParadigm Tor TR Communify Frifion Inoffor oo
:Navegador web

<<component=>>
Unity Web Player

D

<<artifact>>
juegoT .unity

mercial use]

<<TCP/IP>>
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Volver

-Nuevo
-Opciones
-Instrucciones
-Créditos
-Salir

Diagrama de flujo de navegacion del menu de opciones

Volver

Pantalla de créditos
instrucciones

(Pamalla de

Guardar
_|Caso contrario:
Cargar

Sihay una partida en ejecucion

Mostrar

Pantalla de
animacién de carga

Mostrar
> P-anta-lla de
videojuego

(Ioading)

:Servidor Web

i

<<artifact>>
index.html

0O

<<artifact>>
juegoT.unity
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Diagrama de componentes de la aplicacion utilizando el sistema de

componentes de objetos de juego

Visual Paradigm for UML Community Edition [not for comnfercial use]

Los objetos de la clase Game B

Object son contenedores de
componentes. Dichos

com ponentes tipicamente
son:modelos 3D, texturas,
fisica, colliders, fransforms
(ubicacion ytamafio), scripts,
etc. De ellos los scripts
definen el comportamiento,
heredan de la clase
MonoBehaviour yposeen

Game Objects Script Components
<<component>>
<<component>> &3] :HudNivelOdio g
<<component>> a
administradorJuego:GameObject

<<component>> EI
:HudNivelRuido

<<component>> €|

N lm‘ :HudMinimapa
TS a :ControlPersonaje
player:GameObject

funciones que son
en ciertos eventos: Awake,
Update, Start yReset.
Ejemplo, Update es llamado

<<component>>
:InteracionObjeto

una vez en cada frame. <<component>> a <<component>> a
gestorNpc:GameObject :GestorNpc
»> o <<component>> €|
<<component>> El :Administradoritem
:GameObjectComponentSystem <<component>> a
:ControINpc ,
>
<<component>> 8] >

Los GO pueden agrupar B (TR mE s ™

otros GO a modo de
coleccion. Esto se
expresa con una
agregacion entre GOs.

La relacion com ponente B

contenido en GO, se
expresa con una linea con
un circulo del lado del GO.
Las asocianes entre
componentes de
comportamiento se
expresan con lineas
continuas.

<<component>>
:AiNpc E'

<<component>> €|
NavMesh

<<component>>
gestorltem:GameObject

<<component>> €|
Gestorltem

<<component>> a
Item

<<component>>

<<component>> €|
\ gestorPuerta:GameObject

:GestorPuerta

<<component>> g
Puerta

) <<component>>
:GestorlInterruptor

<<component>> €|
Interruptor

<<component>>
gestorinterruptor:GameObject

<<4)0|'|’|P0|'|e|'|t>>
interruptor:GameObject
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Vista légica de la aplicacion

Visual Paradigm for UML CommunitffEGHon [Rorior |cn‘n‘crua\ use]
Sistema general

Sistema de videojuego

1 <70
HUD Menu Sistema de sonido
- - ! - -
— LT ! ey
I
Personaje h NG

1
/ O
h IA a alto nivel

Control h
i
1 = - =

=== _> 1 é
— ; ] ]
— - | Trazado de ruta Control
Interaccion con objetos 1
!
1
! > i
BT ] - -
S b .
| > Vv <
Unity Engine
Audio Animation Renderer Event Manager

Collision&Physics

[ ] [
Game Cameras

Front End

Scripting System

GO Component System
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F. Diagrama de casos de uso por paquetes

@ragigm for UML Community Edition [not for commercial use]

@
=
o)

Control de personaje Interaccion con objetos

Usar arma Abrir puerta Usar interruptor

Caminar de puntillas

Recoger item Desechar item

Avanzar agachado

o
L
0

Sistema de sonido

Avanzar echado (rampar R
(rampar) egul;,rlelvolumende la e e e Gt e
musica de fondo
Regular el volumen de los scuchar efectos
efectos de sonido de sonido
Yerailicamts Inteligencia Artiicial

Jugador T
----fi'ﬂ'i'“.de’.--- Sorperseauids

Sistema

Mostrar pantalla de menu
Administrar partida

Mostrar pantalla de animacién

HUD

Ver nivel de odio

01 (0006

Ver posicion en minimapa

|

Menu

Configurar controles de entrada

Configurar nivel de dificultad de
videojuego
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G. Diagrama de clases de disefo

Enw ML *‘
Sistema videojuega Inteligencia Artficial
guiSkn] = AdministradorJuego Gestorly
:“”"““ tane | el |-cantipc_tipo1
= -objetivaCumplido |cantNpe_tipo2
/personajeElminado B contiene. .
-persona s S
= :wmm ::‘:;:N
|-secuencianceiones])
¥ fene laccionaciual
‘AdministradorSonido ‘AdministradorCinematica [estadoctual
l-scundsgvel einematical)
|-scundFxvol 5 tine
| ControlEnemigoNpe |
|-scundBgl 5
e W tiene | o
Contal Persanale sl > tiene
ControlOdi rangoVision EstadosEnemigoNp
[-minOsio estadol)
Wend |-maxOdo ControlRuido -velCamina
wi W tene  [dellaDdio [radicxEstadonn veiCorre
e nivelOdio [aiveruido precision
estado
ControlPersonaje
tipo
salud
contisne
MonuVentana nivelOdio P tiene
Suiskn niveRuido estadol] ¥ tiens
[quiTent -danioGenerada [AccionesPersonsie_| Faccionf)
visible P tone ]
-rangoAtaque :

velCamina [ AnimacionPersonaje |
velCore -animacion])
pracision AStar

-estadaActual > tene nodoActual
Administradoritem Himitelteraciones
]t‘ ¥ tien
ﬁ W tiene ¥ tiene
[ 0 Fath
ﬂﬂ‘ﬁﬂ NavMesh
Puerta |- inal
F———=— P dispara tiigger —
S IntoraccionObjoto
GestorPusria Fara fligger
A Noda
Interruptor »
[-mouseOver H
B contieng *>1200sl] [ tem | [Hransform A nodo triangular junto a
=== =
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Buscar objetivo dentro de linea de vista erificar distancia de objetivo
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Arquitectura de un motor de videojuegos (Gregory 2009)
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1.6. Runtime Engine Architecture 29
GAME-SPECIFIC SUBSYSTEMS
Weapons ‘ ‘ Power-Ups ‘ ‘ Vehides ‘ Puzzles ‘ elc. ‘
Game-Specific Rendering Player Mechanics Game Cameras Al
State Machine & Camera-Relative Fixed Cameras Scripted/Animated Goals & Declsion- Aclions
Animation Controls (HID) Cameras Making (Engine Interface)
. - Water Simulation i . Player-Follow Debug Fy- Sight Traces & i
Terrain Rendering & Rendering ‘ Colligion Manifold ‘ ‘ Movement ‘ ‘ Camera H Through Cam Parcaption Path Finding (A*)
Front End | | Gameplay Foundations
Heads-Up Display || Full-Motion Video In-Game Cinematics High-Level Game Flow System/FSM
(HUD) (FMW) (IGC)
‘ In-Game GUI H In-Game Menus ‘ Wrappefé:"rw ‘ ‘ Scripting System ‘
Static World Dynamic Game Real-Time Agent EventMessaging World Loading /
Visual Effects Elements Object Model Based Simulation System Streaming
Light Mapping & HDR Lighting FRT Lighting, | Hierarchical
Dynamic Shadows Subsurf. Scatter Skeletal Animation | Ciject Attachment Online Mulliplayer Audio
Particle & Decal Environment Animation State Inverse Match-Making & .,
Systems H Ra=lees H Mapping ‘ Tres& Layers L i Post-P Game Mgmt. DSP/Effects
LERP and Animation Sub-skelstal Object Autharity 30 Audis Modsl
Scene Graph/ Culling Optimizations. Additive Blending Playback Animation Policy 0 Mode
Spatial Subdivision Animation Game State Audio Pl f
Oecluslon & PVS LOD System udio Playback /
(BSP Tree, io-Tree, ...) . ssion Repécation Management
Sheletal Mesh | Ragdoll
= Rendering | Physics r
Low-Level Renderer Profiling & Debugging Collision & Physics Human Interface
Devices (HID)
Materials & Static & Dynamic Recording & Forces & Ray'Shape
Shaders Lighting Gameras Text& Fonts Playback Constraints GCasting (Queries)
T
Primitive Viewporls & Texture and Debug Drawing Memory & 1 Game-Spedific
‘ Submission H Virtual Screens ‘ Surface Mgmt ‘ ‘ (Lines eic.) Performance Stats Rigid Bodies Phantoms Interface
. . In-Game Menus Shapes/ Physics Collision Physical Device
‘ Eeil L s ‘ or Gonsole ‘ Callidables ‘ ‘ World o
Resources (Game Assets)
3D Model Texture Material Font Skeleton Collision Physics Game "
Resource Resource Resource Resource Resource Resource Parametars Warld'Map el
‘ Resource Manager
Core Systems
Module Start-Up . . v Aocati Strings and Debug Printing Locakzation :
and Shut-Down Assertions Urit Testing Mermory tion Mzth Library Hashed String Ids and Logging Services Movie Player
Parsers (CSV, Profiling / Stats Engine Config Random Mumber Curves & RTTI/ Reflection Object Handles / Asynchronous Memary Card FO
XML, ete.) Gathering (INI files etc.) Generator Surfaces Library & Serialization Unigue Ids File 0 {Older Consoles)
Platform Independence Layer
. Atomic Data Collections and Network Transpaort " i Graphics Physics /Coll.
Platform Detection Types e File System Layer (UDPITGR} Hi-Res Timer Threading Library Wrappers Wrapper
3" Party SDKs
DirectX, OpenGL, Havok, PhysX, 0 Granny, Havok .
Fogem, Edge, etc. ODE efc Boost-++ STL/ STLPort Kynapse Animation, efc. Euphoria efc.
0os
Drivers

Figure L1l. Runtime game engine architecture.
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K. Arboles de comportamiento (Vassos 2012)

\
-

> (5]
2 S @ §

[ Door Move Move Move
open? into room to door IQ % into room
PN
4
Door Unlock Kick Door
locked? door open?

.
4

4”'@
Y 4 <y

Attack
enemy

o
o
o
=

¥

Look
around

Enemy
in sight

Enemy
in sight

-4,
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Move

into room

Move

Planeamiento de acciones orientado a objetivos (Vassos 2012)

Preconditions: Door open
Effects: In room

to door

. o o
Unlock

Preconditions: -

Effects: At door
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door

—_—

Kick

Preconditions: Hold key
Effects: Door open

cdoor

St

Preconditions: -
Effects: Door open
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