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Abtract

The purpose of this project is to continue the alpha video-game called Feronia, is a non
completed video-game that required advance to the next phase, these combine two classics
genres of the arcade machines. The current alpha state was developed in the “Taller de
Ingenieria de Software” subject. The project Feronia wants to promote a new mixed
experience for old players who knows the genres platform, beat ‘em up and RPG, players who
have played on arcade in the 8 bits era. The game’s going to have an original story with
original illustrations and a new mechanic of battle passing from the Platform genre to the Beat
‘em up. As final goal, is important to add new mechanics for plattform and beat ‘em up taking
it to the beta phase and finally publish the game on a digital distribution platform like Steam.

Keywords: Action, Beat ‘em up, Beta Game, Indie, Platform, Video-game
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Resumen

El proposito del proyecto es el desarrollo beta del videojuego Feronia que actualmente
se encuentra en fase alfa. Este juego integra los géneros de Plataforma, Beat ‘em up y
elementos de RPG. Estd orientado para un publico adulto joven, quienes crecieron jugando
con maquinas arcade. El desarrollo de la etapa alfa se realiz6 en la asignatura Taller de
Ingenieria de Software. La nueva etapa contempla la adiciéon de nuevas mecanicas para el
entorno de plataforma y beat ‘em up. Lo esencial es que no se pierda la experiencia de mezcla
entre un modo y el otro, dejar que los jugadores disfruten cada modo y sientan que las
habilidades puedan ser utilizadas de manera similar en cada uno de ellos. Como meta final se
busca la publicacion en una tienda digital como, por ejemplo, Steam.

Palabras Claves: Accion, Beat ‘em up, Beta game, Indie, Plataforma, Videojuego.
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1 Introduccion

Hablar de videojuegos es simil a hablar de peliculas, puesto que existe una gran cantidad
que se segmenta en distintos géneros, los cuales son combinables. De esta forma, el éxito de
un videojuego depende de un factor abstracto, el gusto de los jugadores; hay mecanicas que
para algunos jugadores son favorables o comodas, como las hay simples y que incomodan a un
jugador acostumbrado a oprimir una gran variedad de botones para hacer una accion.

Feronia es un videojuego que esta orientado para jugadores que acostumbran a jugar
juegos de accion en 2D, es decir, juegos plataformas que a la vez deban combatir con
enemigos tanto con armas o con combinaciones de ataque cuerpo a cuerpo. Por esta razon
Feronia combina dos importantes géneros, el plataforma y el beat ‘em up, géneros populares
en los afios 90 en maquinas de arcade y que por lo mismo es donde apunta, a jugadores que en
promedio tengan 25 afios, quienes estén dispuestos a comprar o probar juegos independientes
que les ofrezcan nuevas caracteristicas.

La fase alpha del proyecto fue desarrollada en la asignatura Taller de Ingenieria de
Software donde se implementaron las mecénicas més importantes para la jugabilidad, tales
como el comportamiento de los enemigos y el traspaso de modo plataforma a beat ‘em up. Sin
embargo, no posee una completitud para el mercado de los videojuegos, ya que so6lo alcanzé a
tener un escenario o nivel a superar, no posee historia ni ninguna mecanica que diferencie al
juego.

En el caso del proyecto que se presenta, se espera complementar la fase alpha de
Feronia, ademas de replicar y generar nuevas mecdnicas que sean integrables en los géneros
beat ‘em up y plataforma junto con una historia coherente y elementos de Role Playing Games
(RPQ) para que el jugador sienta un avance en sus niveles y atributos de su personaje.



2 Marco general del proyecto

2.1 Marco teorico

En el presente informe se tratara sobre la implementacion de mecanicas para un
videojuego en 2D a través de técnicas en la programacion, por lo que es preciso aclarar
algunos conceptos. Para la elaboracion de un videojuego, por lo general, se utilizan
frameworks, motores y librerias que apoyan la programacion, y que permiten aplicar el
paradigma orientado a objetos, el cual es un pilar fundamental en este tipo de desarrollo, tal
como lo menciona el disefiador de videojuegos Tracy Fullerton en su libro “Game Design
Workshop: A playcentric approach to creating innovative games”[1], los objetos son lo basico
de un sistema de videojuegos, ya que es aqui donde se definen los parametros o atributos que
van a tener los elementos, se establecen propiedades de objetos abstractos que pueden ser
utilizados, por ejemplo, para dar una jerarquia indefinida de enemigos o de items. De estos, es
posible generar propiedades especificas que son comprobables en la ejecucion, ademds de
comportamientos que obligan a realizar acciones cuando se cumpla alguna condiciéon en sus
propiedades; adicionalmente, es importante tener una clara concepcion de la relacion entre los
objetos instanciados en el videojuego.

2.2 Descripcion del estado alpha

En la fase alpha, el videojuego llegd a contar con una estructura basica, donde se
desarroll6 principalmente el comportamiento de los enemigos, un nivel simple de plataformas
y un nivel de batalla beat’em up. Con respecto a los enemigos se tiene un comportamiento
basico el cual cumple con parametros de busqueda para seguir al jugador y atacar. El motor
Godot 3 permitié generar un arbol de decisiones en base a nodos conectados y funciones
escritas en GDscript [2]. En relacion al modo plataforma, se presenta un nivel tutorial y un
nivel de saltos en plataforma donde si el personaje colisiona con enemigos se cambia al modo
beat ‘em up, ademas hay monedas coleccionables que permiten al jugador comprar items a un
unico vendedor puesto al final de la escena tutorial. Acerca del modo beat’em up, se tiene que
el personaje gana monedas y experiencia al derrotar a sus enemigos en combate, cabe destacar
que hasta ese momento ganar experiencia no generaba ningiin beneficio para el jugador.

Se debe mencionar que en el videojuego no existe un sistema de persistencia de datos,
por lo que al cambiar entre una y otra escena no se mantiene actualizada la informacion del
personaje (vida, experiencia, monedas). Tampoco existe un sistema de guardado y carga de la
partida por lo cual siempre se debe comenzar desde el inicio del juego.

La estética del videojuego apunta a lo retro, por lo que es completamente en 2D, los
personajes, los items y los fondos animados son instanciados en Godot dandole de antemano
los movimientos con un editor dentro del mismo motor. Cada imagen utilizada en el
videojuego es original, pero, en la fase alpha, solo se encuentra la ambientacién de un bosque
(un nivel jugable).



2.3 Descripcion general de la situacion de estudio

A pesar de que la industria de los videojuegos es considerada por muchos entretencion,
donde no parece ser un mercado rentable mas que para las compaiias de altos presupuestos
(AAA), la escena indie, juegos casuales y plataformas de distribuciones abiertas podrian
refutar. A menudo la gente juega juegos en su smartphone para distraer la mente o acabar con
su ocio; otros, en cambio, aburridos de mecanicas repetitivas, buscan nuevas opciones en
desarrolladores independientes; en cualquier caso, los desarrolladores que hacen estos
pequefios juegos o crean nuevas mecanicas suelen utilizar bajos presupuestos, publicando sus
juegos en plataformas como Steam, App Store, Play Store, etc. y considerando que en
promedio pueden vender unas veinte mil copias, hace que en realidad no sea un mal
mercado[3].

En el consiguiente proyecto se pretende proseguir el desarrollo de un videojuego indie
que se encuentra en fase alpha, el cual consiste en combinar los géneros de beat ‘em up y
platform conocidos en la industria [4] agregando nuevas mecanicas.

Para la siguiente fase se planifica ampliar las mecénicas en el modo plataforma, agregar
nuevos enemigos en el modo beat ‘em up y llegar a un nivel de publico que pueda testear el
videojuego, para posteriormente lograr la distribucion a través de una plataforma digital.

Para el desarrollo del videojuego se utilizard Godot Engine version 3.0, ya que como es
de codigo abierto, la comunidad va mejorando y agregando nuevas funcionalidades,
arreglando bugs y optimizando el rendimiento del motor [5]. Para la codificacion utiliza
GScript que permite un desarrollo agil enfocado en el trabajo en equipo gracias al sistema de
escenas de Godot [6].

2.4 Objetivos

2.4.1 Objetivo general

Publicar en una plataforma digital de distribucion, la fase beta del videojuego Feronia
que actualmente se encuentra en fase alpha de desarrollo, agregando nuevos elementos para
conformar un producto completo.

2.4.2 Objetivos especificos

e Agregar las mecéanicas de doble salto, activar y desactivar plantas y duplicado en el
modo plataforma para que el jugador supere obstaculos o logre objetivos secundarios
del juego.

e Desarrollar un sistema de niveles de experiencia que le permita al jugador desbloquear
habilidades y subir sus estadisticas.

Implementar un guién que entregue una historia dentro del juego.
Agregar animaciones e ilustraciones que se adecuen a la historia del juego.
Desarrollar un minimo de 4 fases que el jugador deba completar.



3 Situacion de estudio

Feronia estd orientado a un publico joven-adulto, de entre dieciocho y treinta afos,
jugadores que ya hayan experimentado los géneros implementados y que noten las referencias
al ambiente retro de las maquinas arcade.

3.1 Descripcion de la situacion actual

Actualmente el videojuego Feronia se encuentra en una fase alpha, esto quiere decir que
esta incompleto y no es apto para el mercado. El videojuego no posee ningun sonido ni musica
ambiental; posee dos niveles, uno es el nivel tutorial y el otro es un nivel que posee varias
plataformas y solamente un tipo de enemigo repetido en varias ocasiones; contiene dos
combos distintos de tres golpes cada uno; ademas de que no posee una escalabilidad de
niveles, o sea, no puede subir sus atributos o ganar nuevos poderes. En si, el videojuego posee
el traspaso de plataforma a modo pelea (o beat ‘em up), donde los enemigos tienen secuencias
para actuar dependiendo del estado en que se encuentre el personaje jugador, pero es
insuficiente s6lo un patréon de movimiento, s6lo un enemigo y solo un tipo de escenario.

3.2 Problemas detectados

El videojuego posee falencias al pasar datos de una escena a otra (del nivel tutorial al
nivel uno) al no almacenar las variables en ninguna base de datos perdurable. Ademas, carece
de mecanicas llamativas que se escapen de lo visto en cada género al que el video juego
apunto (plataforma, beat ‘em up y RPG). Al poseer solamente un tipo de enemigo y s6lo un
escenario el videojuego se torna repetitivo, ademas la secuencia que siguen los enemigos
responde a patrones que a la larga se vuelven predecibles.

3.3 Estado del Arte

Existe una gran cantidad de videojuegos y actualmente siguen publicando mas cada dia,
no solo existe el mercado de distribucion AAA (que es la industria de videojuegos de alto
presupuesto), si no que los desarrolladores independientes han crecido en desarrollo,
llevandose una cantidad importante del publico. Por estas razones es dificil contemplar la
totalidad de videojuegos y negar la existencia que cumpla con lo que se propone lograr en
¢éste, pero es posible indagar con los videojuegos que comercialmente han tenido éxito y
comparar las mecanicas que individualmente estan involucradas.

En primer lugar, los videojuegos de plataformas han tenido un extenso crecimiento y
segmentacion, la referencia mas conocida de plataforma es Super Mario Bros. (1985), en este
se presenta el clasico sistema donde el jugador s6lo debe saltar y avanzar. Muchos otros
videojuegos han logrado unir mecénicas bajo el mismo sistema, un ejemplo es Metroid (1986)
0 Megaman (1987) donde los personajes disparaban en todo momento a sus enemigos y
podian adquirir mejoras. Para el sistema beat ‘em up o modo pelea, se encuentran, en su gran
mayoria, videojuegos de accion, donde el personaje tiene que llegar hasta el final (avanzando



hacia la derecha) moviéndose en ocho direcciones y al encontrarse con enemigos, no podra
seguir avanzando al menos que los elimine a todos. Los personajes en estos juegos tienen
combinaciones de ataque que son similares a los videojuegos de lucha (fighting games), entre
algunos ejemplos encontramos a Double Dragon (1987), Final Fight (1989) o Golden Axe
(1989).

Con respecto a las herramientas de desarrollo de videojuegos, en el caso de la escena
indie se utilizan con mayor frecuencia Unity y Unreal Engine, estas son recomendadas gracias
a la facilidad con la que se pueden comenzar a desarrollar un proyecto, la inmensidad de
tutoriales y libros existentes que explican desde como programar en los lenguajes soportados
por estos motores, desarrollar mecanicas especificas o incluso hasta nos muestran paso a paso
como desarrollar un videojuego simple. A la vez, estas herramientas también son
recomendadas debido a que ambas presentan sistemas para desarrollar un videojuego sin saber
programar, Blueprints en el caso de Unreal y Visual Script en el de Unity.

Las posibles plataformas de publicacion son las siguientes:

Itch.io: un marketplace web para la publicacion de juegos indie gratuitos o de pago, su
uso es gratuito, pero permite a los creadores que decidan vender sus videojuegos, donar cierto
porcentaje de sus ganancias, si lo desean, para poder mantener los servidores y sus servicios.
soporta distintos formatos de videojuegos web como unity, flash, html5[7].

Steam: es una plataforma de distribucion digital de videojuegos mas usadas en
computadoras con 18.5 millones de usuarios concurrentes [8], permite publicar videojuegos al
pagar una cuota de ingreso de $65.000[9] y pasar una revision del software comprobando si
funciona correctamente [10].



4 Propuesta de solucion

4.1 Descripcion general de la solucion

La solucion ante la incompletitud de la fase alpha es llevar el videojuego a una etapa
mas completa, donde el videojuego tenga al menos tres niveles fuera del nivel tutorial, al
menos un enemigo final (conocido en los videojuegos como el jefe final), al menos tres tipos
de enemigos distintos y unos tres escenarios distinguibles visualmente que complementen los
niveles. Esto, ante la monotonia y falta de diversidad en el juego; con respecto a las
mecanicas, se deben agregar nuevos combos y acciones en el beat ‘em up que también puedan
ser utilizadas en el modo plataforma, un ejemplo sencillo es el doble salto: una habilidad que
permite saltar una vez cuando ya estéds en el aire. De estas nuevas mecanicas tienen que existir
al menos tres, cada una desbloqueable en un nivel. Debe implementarse un sistema donde al
acumular cierta experiencia el nivel del personaje se incremente y le permita aumentar los
atributos de salud, resistencia o ataque.

El videojuego, en esta ocasion debe presentar un sistema de didlogos que le permita al
usuario seguir la historia en la cadena de acontecimientos, esto se traduce en un sistema lineal
tal como son utilizados en los videojuegos de novelas visuales.

Por ultimo, para mantener la persistencia de los datos entre escenas (items que se
adquieran, monedas o la misma salud del personaje), deberdn ser guardados en una variable
global de tipo diccionario y cargados cada vez que se cambie de escena, por otro lado, para
guardar y cargar una partida, estos datos seran escritos en un archivo tipo json con una
estructura similar al diccionario, para posteriormente ser leidos por el juego y se cargue una
partida anterior desde el menu principal.

4.1.1 Habilidades

Las habilidades, como se menciond deberian ser mecédnicas que permitan al personaje
jugador (PJ) realizar proezas tanto en el modo plataforma como en el modo beat ‘em up. Para
esto debera completar los escenarios y avanzar. Cada escenario debe dar al usuario una nueva
habilidad, para esta fase se han pensado en tres mecénicas:



Tabla 4.1 Tabla de habilidades por modo

Habilidad

Descripcion

Doble Salto

Permite al PJ saltar una vez al estar en el aire.

Duplicado | Permite al PJ crear un clon fantasmal de si mismo, el cual consigue atravesar
objetos que normalmente no podria.
Trampas El PJ podré activar o desactivar trampas que le impidan el avance

4.1.2 Mejoras

Las mejoras son obtenidas al subir de nivel o por la compra de un item, esto es, juntando
la cantidad de experiencia seglin necesite el PJ o comprando un arma con un vendedor dentro
del videojuego. Los atributos mejorables son:

e Salud: Llamada en otros juegos hit points (HP), es un atributo numérico que de ser
cero indica la muerte del PJ. Se puede traducir como la capacidad maxima a la que el
PJ puede recibir dano. Al aumentar su salud, podra recibir mas golpes antes de morir.
La salud debe aumentar en un punto cada dos niveles.

e Ataque: Este atributo es directamente aplicado en el dano que causa el PJ sobre el
enemigo, por lo que su aumento llevard al PJ facilitarle la victoria contra hordas de
enemigos. El ataque es aumentado mediante items.

4.2 Modelo de proceso de desarrollo

La metodologia SUM basada en Scrum presenta etapas iterativas donde es necesario
tener feedback con usuarios al que el software apunta, esto para poder mejorar jugabilidad
[11]. La base sigue siendo el desarrollo y comunicacion con el cliente, en este caso los
usuarios, tal como en Scrum, para poder avanzar a la siguiente iteracion.

El modelo utilizado para planificar el desarrollo del software toma, tal como se
menciond, como base la metodologia agil SUM, para lo que es necesario utilizar, al menos,
una iteracion en las fases intermedias: Planificacion, Elaboracion y Beta. En estas fases se
debe involucrar las etapas anteriores del proyecto en estado alpha, para asi continuar con el
concepto dado en las fases tempranas del desarrollo.




Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion »( Especificacion del
Planificacion administrativa videojuego
Fase 3: i — k
Flaboracién ' Seguimiento ¢ a
Planificacion ; | delaiteracion | | Cierre de G
de la iteracion ' | Desarrollode | | la iteracion g:
' i
1 ' | caracteristicas | ! Y
Fase 4: L o = 2
Beta | Verificacion - (g
Distribucionde | | | delvideojuego | |
Version Beta i | Correccion E
t E del videojuego | !
Fase S: Liberacion del .| Evaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Figura 4.1 Modelo de proceso SUM

Implementado a lo que es necesario para el desarrollo de la fase beta y siguiendo el

modelo, las fases estarian dadas de la siguiente forma:

Definicion: Antes de la primera etapa de Planificacion se deberd incluir el marco
teorico y los nuevos problemas detectados con su respectiva documentacion.

Primera planificacion: Para esta etapa se deberd hacer uso de los requerimientos y
factores que influyen en la la definicion de nuevos. Armar ideas y soluciones.
Elaboracion pre beta: Se incluird todo lo planificado y se codificara lo necesario, se
agregaran los elementos necesarios para cubrir los requerimientos nacidos en la etapa
de planificacion.

Pre Beta: Se deberan probar las nuevas actualizaciones en el software, detectar errores
y bugs del videojuego.

Segunda planificacion: Se deberan recolectar los errores nacidos de la fase pre beta y
analizar las soluciones posibles, agregar requerimientos nuevos de ser necesario para
cumplir con la correcta funcionalidad del videojuego

Elaboracion beta: En esta etapa se deben implementar todas las correcciones que se
planificaron en la etapa anterior

Beta: Se deben hacer las ultimas pruebas de software para corroborar su
funcionamiento.

Cierre: Finalizacion de la fase beta, exportacion de un modelo ejecutable y jugable.
Conclusiones y proyecciones.



4.3 Arquitectura de la solucion

Para la fase beta la arquitectura se deben tener en cuenta los modelos utilizados en la
fase alpha del software, agregando luego los cambios para lograr lo esperado en la beta.

Como resultado en la fase anterior, se aplicaron algunas mecanicas siguiendo la logica
expuesta en el disefio del informe de la fase alpha. En el anexo A se presentan los diagramas
utilizados para disenar el control del videojuego en dicha fase.

La base para esto, es entonces como debe conectarse el usuario al juego a través de un
sistema de control. Esto en un diagrama de capas puede representarse de la siguiente manera:

Cliente Input Main Loop Datos

Videojuego

Sistema de
Equipamiento

Sistema de inventario

[

Sistema de compra Base de datos

h J

Jugador

Sistema de control »>

Comportamiento de
enemigos

Sistema de
prograsion

!
Sistema de Carga y |
guardado de partida |

h 4

Archivo Json

Figura 4.2 Diagrama de capas

Donde bésicamente la capa Cliente interactia con la Input mediante un sistema de
control, comunicandose con el videojuego, el cual responde en la capa Mainloop repitiendo el
comportamiento para mostrar las distintas interfaces del videojuego. La capa Mainloop, de
ser necesario utilizar datos, debera comunicarse con la capa Datos donde se entregara la
informacion almacenada al videojuego.



Es necesario que el videojuego presente el patrén de disefio Singleton para restringir la
instanciacion de los atributos globales del juego y del jugador, esto es para lograr hacer las
llamadas a los atributos desde cualquier escena que sea necesaria sin recargar y perder los
datos de avance mientras se ejecuta el software.

4.4 Herramientas de Desarrollo

Se proseguird con el motor Godot 3, con el cual fue desarrollada la fase alpha. Al estar
programado en GDScript, mantiene mucha logistica propia del lenguaje, por lo que es dificil
cambiar de motor sin tener que generar un codigo nuevo. Sin embargo, Godot 3 ofrece
bastante versatilidad a la hora de programar y, por su comunidad, es facil tener acceso a
respuestas de dudas que podrian surgir a la hora de desarrollar cdédigo en una aplicacion que
utilice este motor [12].
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5 Gestion del Proyecto

Para lograr los objetivos, es importante saber si es posible lograr lo propuesto teniendo
en cuenta el alcance de la fase del proyecto, esto quiere decir que las operaciones, recursos y
la factibilidad deben estar a favor de los tiempos de desarrollo y ser planificados con
anterioridad.

5.1 Recursos requeridos

Los recursos necesarios para el desarrollo de la fase beta del proyecto no varian mucho
de la fase alpha, puesto que se seguira trabajando bajo el mismo modelo, utilizando las
mismas herramientas de desarrollo.

De todas maneras, se debe tener en cuenta que esta version va orientada a llegar al
mercado, por lo que en los pasos finales del proyecto debe ser empleado recursos para la
distribucion y publicidad. Dentro de las plataformas de distribucion, la mas tentativa viene
siendo Steam, como el candidato donde debe ser publicado el juego, para esto no es necesario
ningun recurso externo.

Por otro lado, la publicidad es necesaria y es factible utilizar medios sociales como
Facebook e Instagram para llegar a un publico previo, para esto se necesitan ilustraciones del
videojuego y encargados de mantener la atencion del publico tal como un social-media.

5.2 Estudio de factibilidad

La factibilidad es, en varios aspectos, dada por las limitaciones que surgen a la hora del
desarrollo. Primero, frente a lo economico se puede estimar un gasto que considera en mayor
medida las horas dedicadas al proyecto. En la fase alpha, estas estimaciones se hicieron
considerando el tipo de trabajo realizado como el de un profesional, por lo cual las horas
hombre que fueron calculadas eran altas. Esto, fuera de ser un problema, ayud6 a estimar un
precio para el célculo de venta del producto considerando las horas utilizadas por los
integrantes dadas en la carta Gantt (véase el anexo B). Para esta etapa beta, debiese
reformularse dichos costos teniendo en cuenta las horas reales que fueron utilizadas en la fase
anterior y el costo de HH para estudiantes y no profesionales. Aun asi, bajo el analisis
econdmico de los gastos en la fase alpha, el videojuego no debiese superar un valor de venta
de cinco mil pesos chilenos (CLP).

En segundo lugar, las limitaciones técnicas, como el caso de las herramientas de
desarrollo, no competen en una gran dificultad de superar, puesto que las librerias de Godot
(motor por el cual se desarrolla el software) son de acceso abierto y la comunidad esté atenta a
peticiones y solucionar problemas. El problema es cuando surgen inconvenientes no expuestos
y cuya solucion solamente puede recaer en una actualizacion del motor, ya en la fase alpha se
comenz6 a utilizar la version Godot 3 del motor, la cual lleva poco tiempo en funcionamiento.
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Por ultimo, dentro de los problemas que pueden surgir durante el desarrollo del software,
esta el de limitarse a no utilizar ningun recurso externo, ya que se debe tener estricto cuidado
de no pasar a llevar los derechos de autor de los creadores originales.

5.3 Carta Gantt

Como anteriormente se menciond, se considerd el modelo SUM para asignar las etapas y
con ello repartir las tareas. Bajo esto se asignaron fechas para lograr tener una mejor
visualizacion sobre lo que se ha trabajado. A continuacidn, se presenta una tabla con la
integracion de los puntos de fases que tendra que atravesar el proyecto en su desarrollo.

Tabla 5.1 Resumen de carta Gantt por fase

Nombre de la fase Fecha de inicio Fecha de fin

Revision del estado alpha 23/08/2018 27/08/2018

Revision del estado actual del motor | 27/08/2018 30/08/2018

Propuesta de solucion 30/08/2018 04/09/2018
Etapa de desarrollo 1 05/09/2018 03/10/2018
Etapa de desarrollo 2 04/10/2018 28/11/2018

En el anexo C se presenta la carta Gantt completa con las actividades de cada fase.
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6 Analisis de requerimientos

a continuacion en la siguiente tabla:

Tabla 6.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales y no funcionales para esta fase del proyecto se presentan

Requerimientos Funcionales

ID Requerimiento Descripcion Prioridad

RFO1 | Generar ejecutable El videojuego debe tener un archivo ejecutable | 1
para ser utilizado.

RF02 | Sistema de didlogos Dentro del videojuego debe existir un sistema | 3
dialogos que dinamico, donde se pueda controlar
los personajes a dialogar.

RFO03 [ Secuencia de didlogos | En los didlogos, mediante avance la conversacion, | 3
debe existir un hablante y un oyente; el hablante
debe aparecer con sus respectivos colores
inalterados, en cambio la ilustracion del oyente
debe estar con bajo brillo.

RFO04 | Combinacion de | El personaje debe lograr hacer combinaciones de | 1

ataque ataque con las teclas S y D, en especifico las
siguientes combinaciones:
S,S,S;S,S,D;D,D,D;D,D,S
RFO5 | Esquivar en el modo | El personaje debe lograr moverse de forma |2
beat ‘em up invulnerable al presionar la tecla Shift para
esquivar a los enemigos en el modo beat ‘em up.
RFO06 | Asignar monedas tras | Al completar una fase beat ‘em up, deben |2
victoria asignarse monedas al personaje que dependan de
la cantidad y tipo de enemigo.

RFO7 | Asignar  experiencia [ Al completar una fase beat ‘em wup, debe |2

tras victoria asignarse la experiencia correspondiente al
personaje y que dependa de la cantidad y tipo de
enemigo.

RFO8 [ Salir tras perder en | Debe existir una opcion al perder en el modo beat | 1

modo beat ‘em up ‘em up que permita cerrar el juego.

RFO09 | Salir tras perder en | Debe existir una opcidon al perder en el modo | 1

modo plataforma

plataforma que permita cerrar el juego.
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RF10 | Continuar tras perder | Debe existir una opcion al perder en el modo beat
en modo beat ‘em up ‘em up que permita continuar el juego.

RF11 | Continuar tras perder | Debe existir una opcion al perder en el modo
en modo plataforma plataforma que permita continuar el juego.

RF12 | Autoguardado de | Deben existir puntos donde se guarden las
partida variables automaticamente al pasar por ellos.

RF13 | Continuar partida | En el ment de inicio debe existir un boton con la
desde menu principal | etiqueta “cargar partida” que continue la ultima

partida guardada en el ultimo punto.

RF14 | Correspondencia  de | Al pasar de un escenario a otro, el personaje debe
localidad en el mapa corresponder a la direccion que se toma (si el

personaje pasa de un escenario de izquierda a
derecha, debe aparecer a la izquierda del siguiente
mapa y viceversa).

RF15 | Mostrar  subida de | Al juntar la experiencia suficiente en las batallas,
nivel del personaje el personaje debe subir de nivel, ésta subida debe

ser mostrada al ganar la experiencia.

RF16 | Asignar punto de salud | Cada 1+2n (con n entero y mayor o igual a 1) el
al subir dos niveles del | personaje debe adquirir un punto mas de salud
personaje maxima (max HP).

RF17 [ Mostrar nivel en el | Al abrir el ment del personaje, debe aparecer
menu del personaje visualmente el nivel actual del personaje.

RF18 [ Crear altares | Deben existir un objeto tipo altar o simil, que
dindmicos pueda ser instanciado dentro del juego cuyas

variables sean la habilidad a entrar, el dialogo de
la diosa y el punto de teletransporte

RF19 | Teletransporte  entre | Al activar un altar dentro del juego, éste debe
altares. mostrar el lugar actual y los destinos de otros

altares activados anteriormente.

RF20 | Habilitar habilidad a | Al activar un altar debe activarse la habilidad
personaje desde altar. | correspondiente al escenario instanciada como

variable del altar. Esta debe tener una explicacion
de uso a través de un didlogo.

RF21 [ Implementar habilidad | Debe existir una habilidad que permita al
de doble salto personaje saltar estando una vez en el aire.

RF22 | Implementar habilidad | Debe existir una habilidad que permita desactivar
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de activar/desactivar
trampas de plantas

ciertas plantas que bloqueen el camino, a la vez,
debe poder volver a activarlas.

RF23 | Implementar habilidad | Debe existir una habilidad que permita al
de desdoblamiento personaje duplicarse; el sprite del personaje debe
quedar inactivo, mientras que el duplicado debe
poder moverse libremente por el mapa durante

unos momentos.

RF24 | Recuperacion de salud | Debe existir una tecla para utilizar pociones
a través de pociones adquiridas, ésta debe restablecer a lo mas tres

puntos de salud. Si la salud del personaje esta al
maximo, debe ser imposible utilizar la pocion.

RF25 [ Aumento de ataque al | Al equipar un arma comprada, el dafio que hace el
equipar armas personaje debe aumentar, esto significa que al

golpear a un enemigo la resta de salud del
enemigo debe ser mayor a la cuando el arma no
esta equipada.

RF26 | Insertar cuatro tipos de | Dentro del juego, debe existir una diversidad de
enemigos dentro del|al menos cuatro enemigos distintos, cuya
juego experiencia entregada, velocidad, animaciones y

oro que entrega deben ser distintos entre si.

RF27 [ Agregar nivel que | Se debe disefiar y desarrollar un nivel que sea
requiera habilidad de | imposible de terminar sin haber adquirido la
doble salto habilidad de doble salto.

RF28 | Agregar nivel que | Se debe disefiar y desarrollar un nivel que sea
requiera habilidad de | imposible de terminar sin haber adquirido la
activar/desactivar habilidad de desactivar/activar trampas de
plantas plantas.

RF29 [ Agregar nivel que | Se debe disefiar y desarrollar un nivel que sea
requiera habilidad de | imposible de terminar sin haber adquirido la
desdoblamiento habilidad de desdoblamiento/duplicado.

RF30 | Fijar un enemigo final | Debe existir un enemigo final que se encuentre en
en el videojuego el nivel que utiliza la habilidad de duplicado, éste,

al ser derrotado, debe dar un final al videojuego.

RF31 | Utilizar base de datos | Los items (pociones y armas) que son vendidos

para contener armas de
los vendedores

dentro del videojuego deben estar almacenados en
una base de datos.
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Tabla 6.2 Requerimientos No Funcionales

Requerimientos No Funcionales

ID Requerimiento Descripcion Prioridad

RNFO1 | Término de | Al finalizar un didlogo, el objeto que controle Ia | 1
dialogo conversacion debe ser destruido.

RNFO02 | Tiempo de | El autoguardado debe durar menos del tiempo en | 2
autoguardado que el icono correspondiente se muestre en el juego.

RNFO03 | Visibilidad de | La interfaz de wusuario (salud del personaje, | 2
interfaz de usuario | pociones y monedas recolectadas) debe ser visible
en todo momento que el usuario pueda controlar al
personaje.
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7 Diseno

7.1 Componentes de Software

El diseno del videojuego se presentan por los componentes dados por la interfaz de
Godot, las escenas y nodos, donde su estructura es programable en el lenguaje de GDScript.
En la fase alpha se present6 un diagrama de como estos componentes pueden ser conectados

para el proposito del proyecto, a continuacion se mostrara dicho diagrama:

Enemy

Figura 7.1 Diagrama de escenas Godot

; Obstacle
Weapon '

Player Ship Enemy

7.2 Base de Datos

Se utilizara una base de datos para almacenar informacion de todos los items que el
jugador puede equipar, ya sean armas, armaduras o accesorios, ademas del registro de los
vendedores y sus inventarios, los cuales seran cargados dentro del juego en la medida que sean
necesarios. Ver anexo D para disefio de la base de datos.

7.3 Interfaz

Para la interfaz del videojuego se debe apreciar la fase alpha como base y estructura,
pero es muy importante que todo apartado grafico en la fase anterior puede ser mejorado; por
ejemplo, muchos de los cuadros de didlogos con los que el usuario debe interactuar (como en
el menu de inicio) no tienen una capa visual adecuada a la ambientacion. Aun asi, el esquema
visual principal se encuentra en la fase inicial.

Lo nuevo en cuanto a lo visual vendrian siendo los didlogos, que, si bien en la fase
temprana no eran necesarios, esta vez deberdn ser implementados. Para esto una interfaz
amigable para los didlogos es importante para la comprension de la historia. En las nuevas
mecanicas, se introduce el crecimiento de niveles de experiencia, esto es la acumulacion de
experiencia para adquirir una nueva habilidad, por lo que se debe agregar a la interfaz de
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usuario para que note los cambios cuando el PJ suba de nivel. A continuacion, se presenta la
interfaz gréafica en el modo plataforma y beat ‘em up, adicionalmente, en el anexo E se podra
divisar la interfaz del actual desarrollo.

Figura 7.2 Modo plataforma

Figura 7.3 Modo Beat 'em up
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8 Implementacion

De acuerdo a lo planificado, se ejecutaron dos fases de implementacion en el desarrollo
del software, donde se realizaron, en primera instancia, pruebas internas de consistencia, y en
segunda, pruebas con usuarios externos que cumplen con el perfil de publico objetivo.

8.1 Implementacion Pre Beta

Se desarrollaron las dos primeras mecanicas del modo plataforma en conjunto con los
niveles necesarios para usarlas, estas son el doble salto y activar/desactivar trampas de planta.
Ademas de desarrollar el sistema de didlogos y la consistencia en el cambio de escenarios.

8.2 Pruebas Pre Beta

Las pruebas que se realizaron en la primera fase fueron internas, por lo que no fue
necesario un plan de pruebas. AuUn asi se debieron comparar los objetivos junto a los
requerimientos para probar la consistencia del software.

8.3 Resultados Pre Beta

La consistencia para guardar datos atin no estaba completa, al pasar de un escenario a
otro, los niveles que habia aumentado el personaje no se guardaban en la escena global,
impidiendo mantener los avances y aumento de salud. Fuera de estos problemas el programa
respondia de acuerdo al avance.

8.4 Implementacion Beta

La fase final beta del proyecto debia contar con todos los requerimientos en marcha
sobre el software, cumpliendo por otro lado, los objetivos especificos planteados.

Se agregaron las escenas que faltaban, tanto escenarios como los objetos que interactiian
con el jugador, ya sea enemigos, items o parte de las habilidades. Para esto se desarrollaron
objetos cuyo comportamiento se ve afectado por la escena (objeto) Player (personaje jugable).
Exceptuando el doble salto, las habilidades (activar/desactivar plantas y desdoblamiento)
dependen directamente de su propia escena, teniendo propiedades propias que interactiian con
Player.

8.5 Pruebas Beta

Para la fase beta, el software ha de estar completamente funcional, por lo tanto se contd
con usuarios posibles para realizar las pruebas, €stos debieron seguir un plan de pruebas que
corrobora los requerimientos mas importantes del videojuego. Ver anexo F para el plan de
pruebas.
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8.6 Resultados Beta

Bajo el estudio de quince sujetos sostenidos a las pruebas del plan presentado
anteriormente, se obtuvieron los resultados esperados en trece de las quince ocasiones, donde,
en el primer caso fallido, la prueba no lograda fue la primera (P1), por no cumplir con las
actualizaciones de Open GL en la version 3.3; en la segunda ocasion falla el segundo caso de
prueba, debido a una inconsistencia para la ejecucion en equipos con sistema operativos 10S.

8.7 Publicacion

Tras verificar los requerimientos, el software fue actualizado, generando un ejecutable
(FERONIA_ beta.EXE) para disponer en una plataforma de distribucion digital. La escogida
fue Itch.io [13], la razon principal es el alto costo de publicacion en Steam (U$100 por
publicacion de videojuego).
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9 Conclusiones

Es dificil no comparar la fase alpha del proyecto con la desarrollada en esta instancia, ya
que el diferencial entre estas dos fases demuestra los cambios que se lograron, los avances que
se implementaron y las proyecciones nuevas que se alcanzaron. Partiendo por el hecho de que
se lograron cubrir caracteristicas incompletas en la fase alpha, tales como los escenarios, el
aumento de nivel o el sistema de didlogo, esto permitié analizar de mejor manera el estado
actual del proyecto para luego lograr disefiar las mecanicas actuales, ya sea las habilidades, los
altares o el sistema de progreso.

Por otro lado, las pruebas de software concluyeron en su mayoria en resultados
positivos, pero aun asi existieron dos casos donde fallaron, esto es en parte por los
requerimientos de uso, pues el videojuego aun no es compatible en su totalidad en equipos con
sistemas operativos 10S, se sospecha que el error es producido por el sistema de guardado
automatico en rutas no validas para dicho sistema operativo; en el caso de la inconsistencia en
Windows, el ejecutable no arrancaba por la falta de actualizaciones en su tarjeta grafica. Por
estas razones es necesario dejar en claro los requerimientos de uso para cualquier tipo de
usuario.

Como proyeccion, el videojuego debe seguir siendo mantenido con actualizaciones,
aunque ya se encuentra publicado, es prudente mejorar la consistencia en otros sistemas
operativos y cambiar la forma portable por un instalador donde se compruebe si la tarjeta
grafica es compatible y si se encuentra actualizada.

En un futuro se piensa agregar modos de juego multiplayer, donde los escenarios
principales serian el modo batalla jugador versus jugador y carreras en el modo plataforma.
Ademas, si bien el juego ha sido publicado, teniendo estas ultimas actualizaciones se pretende
publicar el videojuego en la plataforma Steam pagando el debido precio por este proceso.
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A: Diagramas utilizados en la etapa Alpha

<< Device >>

Personal Computer

<<Arfifact=>
juego.exe

<< Q8 »»
Windows 10

“T"Manifest” >

<<Database>>
GameDb

Diagrama de despliegue
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Ver diagrama

Menu en Juego

Menu Principal

Usuario

£
L

>
>

Correr
Mend Principal

/]
7

Seleccionar
Comenzar

e

Seleccionar
Continuar

Si

.| Correr Ment de Seleccionar @
Opciones Salir
»|  Seleccionar
Opciones
g‘r gztl;zg < Seleccionar Select
"Ver Créditos” A
Mostrar Seleccionar [«
Controles “Ver Controles”
Activar/Desactivar |« Seleccionar
— Fullscreen “Activar/Desactivar [«
Fullscreen”
Activar/Desactivar e Seleccionar <
Vsync "Activar/Desactivar
Vsync”
Seleccionar |
"Volver”
No

Diagrama de Actividad de Menu Opciones
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Mend

Usuario

Juego Principal

-
y

Correr
Mend Principal

A

Seleccionar

Seleccionar _—"

Ver diagrama
Ment de Opcion

5

Opciones

Seleccionar

Comenzar

Cargar Nivel Inicial

Continuar

Seleccionar
Salir

e

v

Seleccionar "Volver al Cargar nivel Cargar variables
Menii Principal” guardado guardadas
| Mostrar B Seleccionar )
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Controles Ver Coniroles v
Mostrar Avances y Seleccionar "Ver
combinaciones avances”
Cargar |
l Entorno |
Seleccionar
Salir Select
v
II Correr juego |
£y A
v
Correr Menti In | 2 : >
Game < Si Abrir Menu No
A
Si

A4

Diagrama de Actividad de Ment en Juego
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Ejecucion del
juego

Usuario

Detecta qué ocurr
al interactuar

( :Moneda J

Ejecucion del
juego

.--_--.--.----_-{

e

Todos los

personaje

Diagrama de Secuencia de Recoger monedas

Detecta qué ocurr
al interactuar

Modo/Entorn
plataforma

:Mainloop :DetectarEvento
-
f Accion en [[/|0 (avance) g b
: % — collision(} b
| |Avanzar acn?i »
! |una moneda L handleEvent() -
] R displayMoney() e

atributos del

:BDPersonaje ‘

addMoney()

Modo/Entorn
Beat 'em up

-
‘ Usuario ‘ :Mainloop ’ :DetectarEvento ] :Enemigo ] :Plataforma ] :Beatemup ‘
; R j..displaylnterface() . .. ! ;

Accién en [[/lo (avance) i
| A collision(}) o |
| |Avanzar aci?i » |
5 el enemigo L handleEvent() - E
E | changeMode() -

5 IR | SN, . .. . - -\ OO, R

|

e e e i sy

Diagrama de Secuencia de entrar a modo beat ‘em up

e e e |
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Ejecucion del Personaje Detecta qué ocurr
juego Jugador al interactuar

'
e

Accion en IV (ataque)

> combo1l :
- 0 =|_| collision() b
Atacar al ¢.?.C.t!‘.’?§?f:.°.'.“.t.’9.2.(.)...Ll reduceHp()
enemigo 7 ﬁ)
combo2() I E

=D collision() _

reduceHp()

---.--.---------{

--_---_-_--_-_--_{

Diagrama de Secuencia de Atacar al enemigo
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B: Estimacion de cantidad de HH en etapa Alpha previo al

desarrollo

Disefio | Programacion | Guiéon | Tester | Documentacion | TOTAL
Programador | 60 HH 180 HH 30HH | 10 HH 30 HH 310 HH
Disefiador 45 HH 45 HH 45HH | 10 HH 60 HH 205 HH
Analista de| 45HH 60 HH 30HH | 10 HH 45 HH 190 HH
Sistema
Planificador 60 HH 45 HH 60 HH | 10 HH 75 HH 250 HH
y mantenedor
Game Tester - - - 20 HH - 20 HH
TOTAL 210 HH 330 HH 165 HH | 60 HH 210 HH 975 HH

30



C: Carta Gantt

Nombre Fecha de inicio l Fecha de fin
=l Revision del estado del Tema 23/08/18 27/08/18
@ Revision del estado actual del software 23/08/18 24/08/18
@ Revision de estado actual del motor 24/08/18 25/08/18
@ Investigacion de mecanicas en juegos similares 25/08/18 27/08/18
@ Revision e Investigacion de mercado 27/08/18 27/08/18
= Revisién de estado actual del motor 27/08/18 30/08/18
@ Definicion de responsabilidades 27/08/18 27/08/18
@ Definicion de metodologia 27/08/18 28/08/18
© Definicion de modelo de proceso 28/08/18 29/08/18
@ Documentacion 30/08/18 30/08/18
= Propuesta de Solucion 30/08/18 4/09/18
©  Andlisis de riesgo 30/08/18 31/08/18
@ Analisis de factibilidad de desarrollo 31/08/18 1/09/18
@ Definicién de concepto para continuidad 1/09/18 4/09/18
@ Definicion de herramientas necesarias 3/09/18 3/09/18
@ Definicion de motor de base de datos 4/09/18 4/09/18
=l Etapa de Desarollo 1 5/09/18 3/10/18
@ Disefio 5/09/18 12/09/18
@ Definicion de nuevos requerimientos 5/09/18 6/09/18
@ Disefio de guion textualizado en un documento  6/09/18 8/09/18
@ Disefio de base de datos 6/09/18 8/09/18
@ Disefio de niveles 7/09/18 10/09/18
@ Disefio de nuevas mecanicas de ataque 10/09/18 12/09/18
@ Reunion de feedback 12/09/18 12/09/18
@ Desarrollo 13/09/18 25/09/18
@ Desarrollo de base de datos 13/09/18 15/09/18
@ Desarrollo de nuevas mecanicas en plataforma 14/09/18 18/09/18
@ |llustracién de Sprites 15/09/18 18/09/18
@ Desarrollo de nuevas mecanicas en beat 'emup  15/09/18 19/09/18
@ llustracion de escenarios 19/09/18 21/09/18
@ Redaccion de guion 20/09/18 22/09/18
¢ Documentacion del desarrollo 22/09/18 25/09/18
@ Reunion de feedback 25/09/18 25/09/18
@ Implementacion 26/09/18 29/09/18
@ Implementacion de base de datos 26/09/18 28/09/18
¢ Documentacion de avances 26/09/18 29/09/18
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@

@

Implementacion de mecanicas en los niveles

Implementacion del guién

[l @ Revisidn de adelanto

[*]

@

Entrega Informe

Presentacion de Avance

=] @ Pruebas

9

-

Pruebas de avance

Documentacion de resultados

=] @ Etapa de Desarrollo 2

> Analisis de nueva etapa

=] @ Disefio

L*)

L)

@

@

[*]

@

Definicion de nuevos requerimientos
Corregir arbol del guién de diadlogos
Correcciones en la base de datos
Disefio de niveles

Disefio de nuevas mecanicas de ataque

Correcciones en nuevas mecanicas de plataforma

=] @ Desarrollo

L

@

@

L

L]

9

L

Agregacion de correcciones en la base de datos

27/09/18
27/09/18
28/09/18
28/09/18
1/10/18
1/10/18
1/10/18
1/10/18
4/10/18
4/10/18
5/10/18
5/10/18
5/10/18
6/10/18
8/10/18
11/10/18
13/10/18
17/10/18
17/10/18

Agregacion de mecanicas modificadas(plataforma) 19/10/18

Agregacion de mecanicas beat 'em up
llustracion de sprites faltantes
llustracion de detalles

Desarrollo corregido del guion

Documentacion del desarrollo

=l @ Implementacion

L)

L

L)

Implementacion de correcciones en la BD
Implementacion de mecanicas en los niveles

Implementacion del guion

=] @ Pruebas

@

[*]

@

=l @ Cierre

Pruebas de avance
Pruebas con publico posible

Documentacion de resultados

@ Entrega Software Terminado

© Revision de Software

@ Entrega Informe Final

22/10/18
23/10/18
30/10/18
30/10/18
31/10/18
6/11/18

6/11/18

9/11/18

14/11/18
17/11/18
17/11/18
20/11/18
21/11/18
30/11/18
30/11/18
3/12/18

7/12/18

29/09/18
29/09/18
29/09/18
28/09/18
1/10/18
3/10/18
2/10/18
3/10/18
28/11/18
5/10/18
16/10/18
8/10/18
8/10/18
10/10/18
12/10/18
15/10/18
16/10/18
5/11/18
22/10/18
24/10/18
27/10/18
29/10/18
1/11/18
3/11/18
5/11/18
16/11/18
10/11/18
13/11/18
16/11/18
28/11/18
19/11/18
22/11/18
28/11/18
6/12/18
30/11/18
3/12/18
7/12/18
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vendedor

D: Modelo de 1a base de datos

I INTEGER MOT WL [PK]

_r.'ml‘r; WARCHAR NOT M H_

|
,ﬁ

vendedor_arma
o INTEGER. NOT NULL [P ]

werdador Jd INTEGEER. MOT MULL [RE T
arma_id: INTEGER NOT MNULL [FK ]

y

arma
o INTEGER. MOTNULL [PK]

romore: VARCHAR  NOT NULL
desoripcion: VARCHAR  NOT MULL
alor: INTEGER NOT ML

rak: INTEGER MNCTMLLL

dano: INTEGER MOT MULL

T

A

vendedor_armadura

d FLOAT WOT ML [R]

verdedor_id INTEGER NOT UL [FK ]

armadura_d: INTEGER NITNULL [FK ]

E

amadra
[ INTEGER, WOT WULL [PK ]

nombre; VARCHAR - NOT MULL
descripcion: VARCHAR MCT MULL
valor: INTEGER NOT NULL

rare VARCHAR NOT ML
defersa; TMTESER. NOT RIULL
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E: Interfaz Grafica

FERGNIA

Escena inicial, didlogo introductorio de Feronia.
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Enfrentamiento en escenario bajo tierra.

Ment de Teletransporte.

Oro: 78
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Compra de pociones.

Doble salto en lugar imposible de llegar con salto simple.

Oro: 7@
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Utilizando habilidad de activar/desactivar plantas.

Utilizando habilidad de desdoblamiento/duplicado.

Oro: 219
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F: Plan de prueb

as

Identificacion de la prueba

Id de prueba

P1

Nombre de prueba

Inicio del juego

Descripcion de la prueba

Inicio del videojuego, donde se debe mostrar la guia o botones
de uso y una breve introduccion.

Identificador de
requerimiento(s)

RFO1

Dependencia de prueba

Sin dependencia

Ejecutor

Usuario

Pre condiciones

Debe tener los archivos necesarios para ejecutar el videojuego.

Actividades

o Ejecutar el archivo

.exe del videojuego (FERONIA beta.exe)

e Debe seleccionar “Iniciar nueva partida”.

Resultados esperados

e Automaticamente, al iniciar el videojuego, la pantalla debe mostrar los botones

basicos de uso.

o Se debe mostrar el menu principal del videojuego.
e Aliniciar la partida, debe mostrarse una breve introduccion antes de comenzar a
manipular al personaje.

Identificacion de la prueba

Id de prueba

P2

Nombre de prueba

Sistema de dialogos

Descripcion de la prueba

Esta prueba se orienta al seguimiento adecuado de los didlogos
que ocasionalmente aparecen dentro del videojuego.

Identificador de
requerimiento(s)

RF02, RFO3
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Dependencia de prueba

P1

Ejecutor

Usuario

Pre condiciones

Iniciar una nueva partida.

Actividades

Utilizar la tecla “D” para avanzar en los didlogos que aparecen en la introduccion.

Resultados esperados

que es quien habla.

Mostrar los dos personajes en escena que dialogan.
El personaje que habla debe resaltarse con colores y nitidez correctos para entender

El personaje que no habla debe verse con brillo bajo para entender que es el

personaje que no habla.

Al finalizar el ultimo didlogo el juego debe continuar.

Identificacion de la prueba

Id de prueba

P3

Nombre de prueba

Cambio de modo

Descripcion de la prueba

Prueba que demuestra que al colisionar con un enemigo, el modo
de juego cambia a modo pelea (beat ‘em up).

Identificador de Esta prueba comprueba la integridad del sistema luego de las
requerimiento(s) modificaciones en el estado alpha.

Dependencia de prueba | P2

Ejecutor Usuario

Pre condiciones

Sin precondicion

Actividades

Encontrar un enemigo avanzando en el modo plataforma.
Colisionar con dicho enemigo.

Resultados esperados
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e Al colisionar con el enemigo debe mostrarse un leve fade out que cambie la escena.
e Se debe mostrar un mensaje que indique el inicio de pelea junto con los enemigos.

Identificacion de la prueba

Id de prueba P4

Nombre de prueba Combinaciones de ataque

Descripcion de la prueba | La correcta ejecucion de ataque en el modo pelea debe
posibilitar la victoria en dicho modo.

Identificador de RF04, RF05
requerimiento(s)

Dependencia de prueba P3

Ejecutor Usuario
Pre condiciones Haber pasado al modo beat ‘em up.
Actividades

e Usar la tecla D una vez cerca de un enemigo.

e Presionar la tecla S una vez cerca de un enemigo.

o Utilizar la tecla Shift.

o Usar tres veces consecutivas la tecla D cerca de un enemigo.

o Presionar tres veces consecutivas la tecla S cerca de un enemigo.

Resultados esperados

o Ejecutar animacion de patada primaria y si colisiona con enemigo restar vida al
enemigo.

o Ejecutar animacion de golpe de puiio primario y si colisiona con enemigo restar vida
al enemigo

e Ejecutar animacion de esquivar.

e Ejecutar combinacion de patadas finalizando con un golpe magico (animacién que
lanza un sprite blanco)

e Ejecutar combinacion de golpes de puiio finalizando con un golpe de una planta que
sale desde el piso.

Identificacion de la prueba
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Id de prueba P5

Nombre de prueba Victoria en batalla

Descripcion de la prueba | Muestra la interfaz de victoria con los respectivos mensajes
luego de derrotar a los enemigos en modo beat ‘em up.

Identificador de RFO06, RF07
requerimiento(s)

Dependencia de prueba | P3

Ejecutor Usuario
Pre condiciones Estar en modo pelea (beat ‘em up)
Actividades

e Derrotar a los enemigos en el modo beat ‘em up

Resultados esperados

e Se muestran las monedas adquiridas por ganar.
e Se muestra la experiencia total obtenida.
o Cambia al modo plataforma

Identificacion de la prueba

Id de prueba P6

Nombre de prueba Derrota en batalla y salir del juego

Descripcion de la Esta prueba demuestra que puedes ser derrotado en el modo beat
prueba ‘em up y luego cerrar el juego para no continuar jugando.
Identificador de RFO8

requerimiento(s)

Dependencia de prueba | P3

Ejecutor Usuario

Pre condiciones Debe estar en el modo beat ‘em up
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Actividades

e Comenzar una batalla en el modo beat ‘em up.
e Dejar que los enemigos hagan dafio al personaje hasta vaciar su barra de vida (HP).
e Una vez derrotado, seleccionar “salir”.

Resultados esperados

e Se ejecuta la animacion de muerte cuando la barra de HP se vacia.
e Aparece la pantalla de “Game Over”.
e Eljuego debe cerrarse.

Identificacion de la prueba

Id de prueba P7

Nombre de prueba Cargar partida

Descripcion de la prueba Comprobar que es posible cargar una partida

Identificador de RF13
requerimiento(s)

Dependencia de prueba P1

Ejecutor Debe, al menos, avanzar hasta donde los controles del jugador
se active.
Pre condiciones Cerrar el juego luego de haber jugado al menos el nivel que

aparece a continuacion de la introduccion.

Actividades

e Ejecutar nuevamente el juego FERONIA beta.exe.
e Seleccionar la opcion “continuar”.

Resultados esperados

e Aparecera en el ultimo punto de guardado(checkpoint) que alcanzé en el juego, si
solo jugo hasta luego del intro debe aparecer en la copa del arbol inicial.

Identificacion de la prueba
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Id de prueba

P8

Nombre de prueba

Cambio de escenas entre mapas

Descripcion de la prueba

Al pasar de un mapa a otro, el punto de aparicion debe ser
acorde al de donde precedia.

Identificador de RF14
requerimiento(s)

Dependencia de prueba P1
Ejecutor Usuario

Pre condiciones

Actividades

e En el modo plataforma del juego, desde el escenario inicial, caminar hacia la derecha
hasta cambiar al siguiente escenario.
e Una vez en el segundo escenario, devolverse.

Resultados esperados

e Al cambiar al segundo escenario (desde el primero) el personaje debe aparecer a la
izquierda del mapa.
o Alretroceder al mapa anterior, el personaje debe aparecer en el extremo derecho del

escenario.

Identificacion de la prueba

Id de prueba P9

Nombre de prueba Subir de nivel

Descripcion de la Se pretende comprobar que al superar cierta cantidad de batallas el
prueba juego debe indicar que el personaje subi6 de nivel. Cada dos niveles

que adquiera, se sumara un punto de salud maxima.

Identificador de RF15, RF16, RF17
requerimiento(s)

Dependencia de P1

prueba
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Ejecutor

Usuario

Pre condiciones

Estar en el segundo escenario (primer escenario a la derecha del
inicial).

Actividades

e Colisionar con todos los enemigos del segundo escenario (escenario a la derecha del
inicial en el modo plataforma).

e Derrotar a cada uno de los enemigos con los que se ha colisionado.

e Presionar tecla I.

Resultados esperados

e Al finalizar una cierta cantidad de victorias se debe mostrar un mensaje con la frase
“Subida de nivel”.
o Al derrotar los enemigos restantes debe volver a aparecer el mensaje de “Subida de

nivel”.

e Al presionar la tecla I se debe mostrar un ment, bajo la imagen del personaje debe
aparecer dos niveles mas de los que se encontraba en el inicio de la prueba (nivel 3).

e Al subir dos niveles la salud méaxima aumenta en una unidad (comprabable mediante
la batalla con otro enemigo)

Identificacion de la prueba

Id de prueba

P10

Nombre de prueba

Adquisicion de habilidades

Descripcion de la

Esta prueba permite corroborar la adquisicion de las habilidades

prueba que tienen funciones especiales en el modo plataforma.
Identificador de RF12, RF18, RF20

requerimiento(s)

Dependencia de prueba | P9

Ejecutor Usuario

Pre condiciones

Superar el primer nivel, llegando hasta el final del primer
escenario (a la derecha del inicial).

Actividades
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e Presionar tecla E frente o sobre al sprite del altar (sprite gris).
e Terminar el didlogo.

Resultados esperados

o Iniciar dialecto de la diosa donde ensefia como utilizar la habilidad adquirida.
e Ejecutar autoguardado (checkpoint) anunciado por el icono de un disco azul en la
esquina inferior derecha.

Identificacion de la prueba

Id de prueba P11

Nombre de prueba Muerte en plataforma y continuar partida.

Descripcion de la Comprobacion de que el personaje puede perder cayendo al vacio
prueba en el modo plataforma y luego puede continuar la partida desde el

ultimo punto de guardado.

Identificador de RF11

requerimiento(s)

Dependencia de P10

prueba

Ejecutor Usuario

Pre condiciones Permanecer en el modo plataforma
Actividades

e En el modo plataforma avanzar hacia cualquier precipicio y dejarse caer.
e Seleccionar “continuar”.

Resultados esperados

e Eljuego debe mostrar un “fade out”, seguido de un mensaje de “Game over”.
e Al seleccionar continuar, el personaje debe aparecer en el ultimo punto de control
(checkpoint) donde la partida se guardo.

Identificacion de la prueba
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Id de prueba P12

Nombre de prueba Salir del videojuego

Descripcion de la prueba | Comprobar que es posible salir del videojuego a través del
menu dentro del juego (in-game)

Identificador de Esta prueba comprueba la integridad del sistema luego de las
requerimiento(s) modificaciones en el estado alpha.

Dependencia de prueba P1

Ejecutor Usuario
Pre condiciones Mantener el videojuego en ejecucion.
Actividades

e Presionar la tecla ESC.
e Seleccionar la opcion “salir” con la tecla D

Resultados esperados

e Se debe desprender un menu con los que indique la opcion de ver los controles o
salir.
e Al seleccionar salir el juego debe cerrarse.

Identificacion de la prueba

Id de prueba P13
Nombre de prueba Habilidad de doble salto
Descripcion de la prueba Corroborar que es posible utilizar la habilidad de doble salto

una vez adquirida.

Identificador de RF21

requerimiento(s)

Dependencia de prueba P10

Ejecutor Usuario

Pre condiciones Llegar hasta el final del primer escenario a la derecha del

escenario final.
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Activar el altar.

Actividades

e Presionar una vez la barra espaciadora
e Una vez el personaje se encuentre en el aire volver a presionar la barra espaciadora.

Resultados esperados

e El personaje debe saltar en el lugar.
o El personaje debe volver a saltar estando en el aire realizando otra animacion.

Identificacion de la prueba

Id de prueba P14

Nombre de prueba Habilidad de activar/desactivar trampas

Descripcion de la prueba | Una vez adquirida esta habilidad, el jugador debe lograr
desactivar o activar plantas que bloquean el camino

Identificador de RF22
requerimiento(s)

Dependencia de prueba P13

Ejecutor Usuario
Pre condiciones Conseguir la habilidad de doble salto.
Actividades

e Una vez conseguido la habilidad de doble salto, el jugador debera ir a la izquierda,
atravesando el escenario inicial, saltando hacia la izquierda.

o Llegar hasta el final del escenario de la izquierda y bajar por el precipicio.

e Avanzar por el nivel subterraneo hacia la derecha evitando caer al precipicio.

e Activar el altar.

e Acercarse a la planta que bloquea el camino a la derecha.

o Utilizar tecla E cerca de la planta.

e Presionar nuevamente la tecla E.

Resultados esperados

e Unavez en el altar, la diosa debiera explicar como funciona la nueva habilidad.
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e Junto a la planta, al presionar la tecla E, la planta debera desaparecer (bajar para
permitir al jugador avanzar).

e Al presionar nuevamente, la planta deberia aparecer nuevamente boqueando el
camino.

Identificacion de la prueba

Id de prueba P15

Nombre de prueba Habilidad de Desdoblamiento/Duplicado

Descripcion de la Esta prueba se orienta al correcto funcionamiento de la habilidad
prueba de duplicarse como un ente fantasmal dentro del juego.
Identificador de RF23

requerimiento(s)

Dependencia de prueba | P14

Ejecutor Usuario

Pre condiciones El jugador debe haber avanzado hasta el escenario dentro del
arbol.

Actividades

e Se debe avanzar hasta el final del nivel dentro del arbol (hacia la izquierda)
e No se debe caer al precipicio y debe sobrevivir a las batallas.

e Al llegar al final, el jugador debe presionar la tecla E junto al altar.

e Una vez terminado el didlogo con la diosa, presionar la tecla R.

e Moverse libremente con las flechas direccionales.

Resultados esperados

e Aparece didlogo de la diosa quien explica como utilizar la nueva habilidad.
o Aparece el sprite del ente astral del jugador (fantasma).

e Al moverse puede atravesar paredes y pisos.

e Luego de un breve momento el ente astral desaparece.

Identificacion de la prueba

Id de prueba P16
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Nombre de prueba

Compra y uso de pociones

Descripcion de la

Prueba que consiste en comprobar que puede comprar pociones en

prueba la tienda y usarlas cuando sea necesario.
Identificador de RF24
requerimiento(s)

Dependencia de prueba

Tener al menos 50 de oro adquirido en el videojuego.

Ejecutor

Usuario

Pre condiciones

Estar al final del segundo escenario (primero a la derecha del
inicial), ademas de tener al menos un punto de vida menos del
maximo.

Actividades

e Presionar la tecla E frente al vendedor de pociones.
e Seleccionar “Pocion de Vida”

e Presionar la tecla S.

e Presionar la tecla 1.

Resultados esperados

e Se despliega el ment del vendedor.

e Si el jugador tiene al menos 50 de oro, se agrega una pocion al jugador, si no, en el
ment del vendedor aparecerd “No tienes dinero suficiente”.

e Consume la pocién y recupera un maximo de 3 puntos de vida.

Identificacion de la prueba

Id de prueba

P17

Nombre de prueba

Compra y uso de arma

Descripcion de la

Prueba que consiste en comprobar que puede comprar pociones en

prueba la tienda y usarlas cuando sea necesario.
Identificador de RF25
requerimiento(s)

Dependencia de
prueba

Tener al menos 5 de oro para obtenidas en el videojuego.
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Ejecutor

Usuario

Pre condiciones

Estar al final del tercer escenario escenario (primero a la izquierda
del inicial), ademas de tener la habilidad de activar y desactivar
trampas de plantas

Actividades

e Desactivar planta

que bloquea el camino con la tecla E.

e Frente al vendedor presionar la tecla E.
e Seleccionar “Pufios de Feronia™.
o Confirmar la compra.

e Presionar S.

e Presionar I, seguido de la tecla D.
e Presionar D y finalmente de la tecla S.
e Entrar a una batalla contra cualquier enemigo.

e Dar un golpe que

colisione con el enemigo.

Resultados esperados

e Se debe abrir el ment del vendedor mostrando los items en venta.

e Debe aparecer un

mensaje de confirmacion de compra.

o Se debe desplegar el inventario de Feronia.
e Se debe entrar al mena de armas compradas.
e Debe quedar equipada el arma comprada indicado por un icono amarillo con la letra

E

e Al entrar en una batalla, el dafio que haga el personaje debe ser de cinco puntos.

Identificacion de la prueba

Id de prueba

P18

Nombre de prueba

Escena final

Descripcion de la prueba

Se prueba la existencia de un enemigo final, de la cual al
obtener la victoria el juego acaba.

Identificador de RF30
requerimiento(s)

Dependencia de prueba P13, P14, P15
Ejecutor Usuario

Pre condiciones

Avanzar hasta el ultimo escenario a la derecha.
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Actividades

e Acercarse al ultimo enemigo del ultimo escenario posible de llegar hacia la derecha.
e Derrotar al enemigo usando las combinaciones de teclas anteriormente aprendidas.

Resultados esperados

o Se debe mostrar un didlogo entre el enemigo final y el personaje antes de colisionar.
e Al derrotar al enemigo debe aparecer un nuevo didlogo que d¢ cierre al juego.
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