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Justificacion™ J Cotaae

ge ro

Este ecto) dexiltER arrera Se centra en el desarrollorde aplicaciones; para
dis t|vos \/JJ—*\ con'sistema operativorAndroid y concretamente se quiere
entrar ens Jl Jconjuntor de aplicaciones: focalizadas; al® entretenimiento
CONOCIHaSHIO _;so elimundorcomoNVIdEGJUEJOS.

estosyitimoes) anos: 16S smantphones, v tabletas: se han convertidor en 1as
uevasapidtatormasimoyiles’ parasjueges: qgue compiten: con' los: sistemas
portatilESiciasicos quergeneralmentetienden a sermeds; Cerrados.

iNdistinteositipos dergenerosidenVvideojuegos; no obstante; este proyecto
SesEntrarenpelfdesanollor derunivideojuegortiporcasuals Unt casual game, se
distinguerdelsrestordevideojueyostpor estarocalizadora grandes: masas; de
ol19]] debidoranunas  reglasasencillassdenjuegor Estos) nor requieren’ de

adamNonrmaimenteacostimiraniasteneRunosicostes deproduccion y de
IStrbucCIonNa|0SIComparauoICoNLLIGNIPO 0 ENUEYOS:
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_Objetivos del proyecto

El objetivo pri %yecto es adquirir

alsdeLe
experiencia en el H&o de vﬁéojuegos para
Android. Sin embargo, W& %gés alla de Ia

’ plataforma, tambiéen existe U es por}mpliar
1 ) conocimientos en cuanto a progr \% on Y diséﬁo‘
U S de videojuegos en general.
*f.-;». e % Ell juego consistira en conduc eje .
<= = descarriadas a su corral, estas conjuestra ay}da\:
I &3 deberan esquivar los acechos de las' p undidades
- <°°} dell bosque, unos Iobos malvad quieren
. omerselas durante ell caminoe hacia eseado
— ol orral, estosilobos seran el principal pelig ue las
o) ((eo) ©o . dmenaza, ayudalas !I!
—~ C > 11
D \°"J \c,_)) Juego completamente en 2D con un Look\&
@ asGArtoon en clave de humor:



Nombre de tareg

Disefio conceptual del videojuego
Definicién de las tecnologias
Anilisis de riesgos

Planificacion del proyecto
Redaccién del plan de trabajo PEC1
Entrega PEC1 (Hito)

Definicion de casos de uso
Definicion de Maquinas de estado
Disefio basico estructura aplicacién

Definicién de usuarios y contextos de uso del
videojuego

Disefio conceptual

Seleccién de arte

Seleccion de fuentes

Seleccién de personajes y enemigos

Disefio de pantallas Que intervienen ( prototipo)
Redaccién del documento peca

Entrega PEC2 ( Hito)

Implementacién de navegables y contenidos
Implementacisn gameplay

Implementacién de sonido y efectos

Pruebas y refinamiento de |15 implementacién
Preparacion del Apk Y redaccién de la PEC3
Entrega PEC3 ( Hito)

Redaccion memoria final proyecto

Montaje pPresentacidn diapositivas

Montaje del video final presentacisn proyecto
Revision y entrega final (Hito)

2 dias

2 dias
4 dias
2 dias
2 dias
8 dias
3 dias
1dia

15 dias
15 dias
4 dias
Sdias
3 dias
1dia

12 dias
2 dias
10 dias
7 dias

lun 23/09/13
mar 24/09/13
jue 26/09/13
sab 28/09/13
dom 29/08/13
mar 01/10/13

mié 02/10/13
vie 04/10/13
dom 06/10/13

lun 07/10/13

mié 09/10/13
vie 11/10/13
mar 15/10/13
jue 17/10/13
sab 19/10/13
sab 26/ 10/13
mar 29/10/13

mié 30/ 10/13
jue 14/11/13
vie 29/11/13
mar03/12/13
sab 07/ 12/13
mar 10/12/13

mié 11/12/13
vie 20/12/13
dom 22/12/13
jue 02/01/14

lun 23/09/13
mié 25/09/13
vie 27/09/13
sab 28/09/13
mar 01/10/13
mar 01/10/13

Jue 03/10/13
sab 05/10/13
dom 06/10/13

mar 08/10/13

Jue 10/10/13
lun 14/10/13
mié 16/10/13
vie 18/10/13
sab 26/10/13
mar 29/10/12
mar 29/10/13

mié 13/11/13
jue 28/11/13
lun 02/12/13
sab 07/12/13
mar 10/12/13
mar 10/12/13

dom 22/12/13
sab 21/12/13

mié 01/01/14
mié 08/01/14

Planificacion
Proyecto
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Edicion de audio

Documentacion

Plamificacion
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Riesgos dellproyecto vaﬁ {8

muchos riesgosen lineas;generales. No obstante; existellalposibilidad de gastarams
mas; tiempo; del previsto; consultando; documentacion: paratiograr losfoebjetivos
establecidos:

Existe un; riesgor mas, altor a nivell artistico, yal que nor se dispone de
conocimentos de arte en profundidad:

En cuantoe’ a lar parte’ de audior |ar situaciontes: exactamentenlasmisma; no)Se
dispone de'ningun conecimiento) paralcomponermusicanierectos:

Por o tanto; se! buscaran tanto) graficosy comor sonidossconMicenciasHlibres;
intentandol que’ estos’ gqueden integradoside s ammejormaneramposiylenal
videojuego:

Einalmente; existe el riesgorderquerelfgameplayrdetinidorenelidiSenoiconceptual
del videojuego; Unal VEZ puesto) enpracticaynorseand eiftodoMincionifoMmMECESITE
de un balanceo) paralconseguirunyuegoereguilibradoniugalle



Analisis funcional

Diagramas de clases
® Magquinas de estados
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Perfiles de usuarios

Los juegos casugiEsy
mecanicas S{fiPIESMESiERhecho hace fMue
esten al alganREEde cualquier
aunque esERFNO SEay un |
experimentad@y acostumbrado a
juegos con mEcanicas mds, com

gue requiererh de 'c@a ex
previa. Al mismw) tiempo; 'son |

on juegos

tilizar, k
icadas

Gracias a los smayphonegly Ia¥sencillezi -
de las mecanicas dt jueg6 provoca que= 4!
estos juegos esten al\alcanftede grfangles?-‘
masas de usuarios. -
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Game design:
Havier Figuera

Prngranningl
Xavier Figuera



Implementacion

LIbGDX es un framework multiplataforma que actualm
soporta Windows, Linux, Mac OS X, Android, iOS y HTMLS. Es
permite escribir el codigo una sola vez y desplegarlo en las
distintas plataformas comentadas, sin tener que modificar el
codigo. LibGDX permite bajar a mas bajo nivel si se desea, ya que
da acceso directo al sistema de ficheros, dispositivos de entrada,
de sonido y a OpenGL a traves de la interfaz unificada OpenGL
ES1.1y 2.0.

Una aplicacion convencional sigue una secuencia logica lineal,

reacciona cuando sucede algun evento, es decir responde a
eventos como por ejemplo cuando se pulsa unal tecla. Por el
contrario un videojuego es mas complejo; hace calculos' y dibuja
en pantalla constantemente, aunque no se produzcal ningun
evento.




un videojuego ' ) F l
~_ )

DN -

Inicializacion: Creacién de estructuras de
datos, carga de recursos graficos y sonidos l f 5 (J
@ m J . (' (S
Entrada: Gestion de pantalla tactil,
joystick, teclado. ' j ( E <

“\ Programar wdeo;uegos una  forma
completamente diferente de programar software.
Proceso: Lanzamos una oveja al comal, | jia)deigle =i o) ¢l gl efzl IRl i e U] g P Bz o) [{erz 3 e) g

rebota la oveja, salta un lobo al escenario

otc. onvencional™ y: un} videojuego, radicar en la

‘ gestion' de’ eventos: un} programal  ofrece
espuestas a eventos: V; Una vez son’ senvidos;
Sermanece allal esperar de una nuevar orden; en
sEmbio; Unl Videojuego) es; Un programa que debe
getuar en tiempo) real tiene gue: estar haciendo

_ geziculos y dibujando en pantalla
i L e B R EBY s tanitemente, NO' se puede esperar al que
“'Jf Un evento) paral poeder actuar: aungue: el
dor no hagal nada; nol presione unal sola
nor muevar el raton, el juego) tiene gue
Iar el tiempo qguelleva jugandoe enese nivel,
araratacar algun enemigo; silesta cargando
Q2N por: supuesto; dibujar en pantalla todo

j JEWValsucediendo:

L_
L‘Z

S

e owog ot
=«

u: — = Q
T Q =

—_
’
o

I hayoraNde videojuegos: estan construidos
BRIGMENMISmarestructurar basica sobre la cual
CONERE programarn Estar estructura puede tener
Varacionesy perorderformargeneral larestructura
guedarrecogidareniafotogratiarde lanizguierda:

=Stricturardepnyideojuego

Finalizacién: Liberar recursos.

)
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~ Entorno de desarrollo

LibGDX permite desarrollar, para varias plataformas sin casi
modificar nada en el codigo, esto hecho permite ejecutar el
desarrollo en el escritorio, sin tener que ejecutarlo forzosamente
en un dispotivo real o virtual. Esto provoca que el desarrollo sea
mucho mas fluido en lineas generales.

public void PlayMusic(Music music,float volume,boolean loop)
{

if(!GamePreferences. instance.music) return;

playingMusic = music;

music.setlLooping(loop);

music.setVolume(volume);

music.play();

¥

public void StopMusic()

{

if(nlavineMusic 1= null) nlavineMusic.stan():

DiagramGamePart1 udls
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N ) , - Patrones de diseno

package com.threecomet.flingthesheep.game;

import com.badlogic.gdx.Gdx;[]

) \ <
‘ 5CLIC{0
R public class CounterTime

{
private static final String LABEL = CounterTime.class.getName();

public static final CounterTime instance = new CounterTime();

En el diseno; de cualquier aplicacion como: por:

ejemplo un videojuego,no es posible aboerdar o pox private boolean isStarted;
completo: El proceso de disefio de unaraplicacion private boolean isPaused;
. . . : private long timeStartGame;
suele seriterativoy se realiza en diferentes: etapas private long totalTimeGame;
de' forma gue se vaya refinando’ con el tiempo: Pr%‘fﬂ:e i‘"‘g tﬂ’ﬁ”i"'i?“slgdﬁa'"sé
. . ~ M rivatcte on Co ectoriimerause ame
Conseguir un diseno) perfecto’ a lar primera  es: muy. :,.i\,ate Pl time;
dificili de’ conseguir: Es’ en el diseno’ donde’ se private int seconds;
definen las; estructuras; y entidades; que se van a //singleton
encargar. de resolver el problema planteado: Como private CounterTime() {}
de bien se definan estas estructurasyy’ entidades

1 ra H Z bli id init
influird en| gran medida, en ell éxito 6 fracaso) del publie void and O

proyecto y enla viabilidad de'sumantenimiento:

Los, patrones de diseno; son’ formasyrecConocidasy yaprohadasSamaneras; de resolver;
problemas; de' diseno) que sonl recurrentesr entel tiemporNGrESHmas guel basarse en Sln Ieton
experiencias; anteriores: en  problemas: similaresaplicandoseluciones: prokadas g
anteriormente’ en determinadoes contextos paral alcanzarsuimejor diseno  masy i ;

i d -instance: Singleton

rapidamente.

+instance(): static Singleton
Existen distintos patrones; parardistintosyproblemasidediSEnoRNorohStante; paraleste -Singleton()
proyecto) se ha utilizador elr patronp singleton; VarquENEradnECESaORERER UnarunIca
instancia de algunas;determinadasiclasess
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grandes aesyiacionesidertiempornirduranier el diSen oieniei PoStEoIRuESAlNolIoNC e eSTE?

! DN ESCOYENUNMAMEWOrK O URNNMOTOIAOCAlIZat ORINESAITOII0NC ENVIHECIUETOS)
SISerquierenmplementarunolyalsea paralAndroid orpararcualguieaplataioHiia.

jdad derdesarroliarforsintinguntpP e deNameWorKeONTIOLOE PEroayAg
Adrorguerserguierernacerexactamenterysardondesserquierenliegansesic ECIE SINORgUENSENGUIEIE
BSEcentranserensiasprogramacion denvideojuegos; estmuchoNme]orapantiit d e N & e W He)
Moetoryarquerder estarionmarnos, desiigamos,derprogramar ClEtosSiapariad 0SagUERESIAIINIIEAS
liocalizadestasaprogramacion desirerasS o motoresh paraiVvid eojUE YOS IERIRAN A
programaciontdevideojiegos enssi:

(b

Yendormasraliarderdonderelfprogramador sesgquiere:
lenerencuentarenteifmomentoraerplanteartiniproyect
SerhiardiSpuestorpararesterproyecto; gquedaraunimassustiiicac oM arel e CCIoHEUENESTEN AN EW oK

panarealizanox

BNLRAG EXISIEROIONECLOTNINPOIaRLENa
|

c
1O AMEUBNIEINPORCONNEI ST PONUENTUE!




Serhararttinepasoial proyeciorpossiexiSteral JunNIUgNIE SO NCIONEAH O
Adaptacionrardistintasiresolucionesiderpantaliar

AnadirfieoS pewer-upsiquerserdennieron al pPRRCIPIONE IR IOV ECIOMIDIAEMASIG E
emporhansguedaaoruerardenarentrega:
Salanceareifgamepiayanadiendoralgunaimecanicard eyuegorexita:
FUblIcafeljuegereniGoogier=iay:
Creaniuniviogideljuegossermiraralaiposikiicacice
aplgloleef o =€ Erptioiforojecis.Scomet.conm/
Ampliaifiartapiarderpuntuaciones:

Cartaiplainersolamenterguardanaios puntos; tambien guarcara el tiempo
jugadosnumererderonostantyentados; numerorderovejasiSalVvac aSHAIGIieE:
deifuStan o Cono Caracieres:

(L

Crearuniregisirorderpuntiaciones giohal; consuiiailerd eSH exe Bl U 1
VidEOJUEYO:

Grearmas niveles derjuego; conrdistripucionesidiferentesualguinivel Nsouia
lambienttenerrmecanicas diferentes deyued o Coni oS MISINOSIPEISOITAESE
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