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Resumen

El presente proyecto consiste en la creacion de un videojuego sencillo para la consola
de videojuegos Xbox 360.

Se trata de un “Shoot ‘em up” o juego de naves, en el que deberemos ir esquivando y
matando a nuestros enemigos.

Todo esto ha sido posible gracias a las librerias XNA que permiten crear cédigo en C#
que la consola Xbox 360 puede leer.

Asi pues, disponemos de una pantalla de presentacion, un menu principal, una pantalla
con tres oleadas distintas de enemigos y un jefe final y un selector de idiomas y otro de
dificultades. Todo esto creado en un entorno que mezcla el espacio y la musica para
darle una estética Unica y una identidad propia.

Ademas este proyecto en todo momento ha tenido la intencidon de innovar en varios
aspectos y es por ello que se realiza en dicha plataforma y todo esta preparado para
ser utilizado mediante una guitarra compatible con el sistema.

A lo largo de este documento se explicard como se ha constituido este proyecto y que
herramientas han permitido que se lleve a cabo.
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1 Introduccion

1.1 Descripcion

Guitar Invaders es un videojuego para la consola Xbox360. Desde un principio se
gueria que fuese un proyecto con posibilidades de comercializacion aunque no lo fuera
de forma inmediata. Para alcanzar esta meta se partio con una serie de ideas
primitivas en que el proyecto debia estar constituido.

La primera idea en que se sustenta este proyecto es en la innovacion. Guitar invaders
tiene tres caracteristicas que lo hacen innovador:

- Es un juego amateur de naves para la consola de videojuegos Xbox 360.
- Utiliza como controlador principal una guitarra compatible con el sistema.
- Esta traducido a tres idiomas inglés espanol y catalan.

En segundo lugar, desde el inicio, también se ha tenido en cuenta la voluntad de que
fuese un proyecto que siente bases y explore herramientas que otro proyectista pueda
necesitar, no tanto para su continuacion sino para emprender un proyecto similar y
por tanto en este proyecto existe mucho interés en poder mostrar el potencial que nos
otorgan las librerias de XNA que a la practica y, en contra de lo que se suele pensar,
son asequibles y no requieren de grandes desembolsos iniciales, ni tampoco de
sistemas complejos para ser utilizadas, aunque obviamente requieren un esfuerzo.

El tercer concepto se basa en mostrar el lado creativo de la programacion. La
programacion es algo que puede llegar a ser muy creativa si uno se esfuerza lo
suficiente y veremos como una idea se puede plasmar en una aplicacion tal y como
nosotros la teniamos en mente.

1.2 Objetivos

A diferencia de otros proyectos donde existe una problematica definida que hay que
resolver y esto constituye el objetivo del proyecto, en este caso los objetivos se
entremezclan la necesidad de realizar un proyecto final de carrera para poder terminar
los estudios, el deseo personal de trabajar en un campo que me apasiona vy la
posibilidad de profundizar en un aspecto concreto de la programacién que de otra
manera seria dificil poder realizar.



Por lo tanto, como conjuncion de todo lo anterior hemos decidido fijar el objetivo de
este proyecto en la creacion de un videojuego perfectamente operativo en XBOX360
del nivel de los juegos “amateur” que actualmente existen para esta plataforma.

Para poder crear este videojuego sin perder de vista los conceptos originales que
teniamos en mente, finalmente se decidié por idear un videojuego de naves espaciales
controladas por una guitarra compatible con el sistema y todo esto enmarcarlo en una
estética que ligase el espacio y la musica.

Ademas este videojuego pretende ser el eje de un futuro proyecto mas ambicioso, con
mas recursos, con mas personal, con mucho mas tiempo y por ello ha de ser divertido,
pues el objetivo de cualquier videojuego ha de ser siempre el divertir y hacer pasar un
rato agradable al jugador.

No es objetivo de este proyecto establecer un modelo de negocio que permita
comercializarlo, mds que nada por cuestiones de tiempo, aunque si es el camino que
se desea tomar como ampliacidén posterior.

1.3 Estado del arte

La situacién actual en proyectos de videojuegos “amateurs” es muy dificil de medir
pues existen gran cantidad de juegos que no estan realizados por grandes compaiiias
pero la mayoria de estos juegos estan realizados para PC y cuando nos centramos un
poco a mirar mas de cerca los videojuegos para consolas nos damos cuenta que
realmente es un mundo aun por explorar.

De todas formas no todo el peso de estos videojuegos se ha centrado en los
ordenadores puesto que cada vez existen mas y mas juegos para dispositivos moviles.

Este mercado ha crecido de forma exponencial y parece no conocer limites. Los
dispositivos moviles cada vez tienen mejores prestaciones y su capacidad de
almacenamiento y célculo aumentan drasticamente en cada nueva version lo que se
deriva en la posibilidad de hacer juegos cada vez mas complejos para este tipo de
terminales. Este mercado basado sobre todo en la telefonia mévil es el mas amplio en
la actualidad y parte con ventaja respecto a la creacidén de juegos amateurs en cuanto
a videoconsolas se refiere.

En este sentido Microsoft ha sido una gran pionera dandoles herramientas a los
usuarios para poder dar rienda suelta a su imaginacién y poder crear sus propios
videojuegos para Xbox 360.

El modelo de negocio es bastante sencillo. Un programador cualquiera utiliza las
herramientas de XNA para crear su videojuego, luego se lo envia a Microsoft y estos lo



hacen accesible a todo el mundo a cambio de un 20-30% del total de su valor que se
estima normalmente entre los 55

Este hecho ha provocado que en los ultimos meses haya emergido un mercado cada
vez mayor de aficionados y pequefias empresas que intentan hacerse un hueco en tan
atractivo pastel y lo cierto es que las previsiones son muy optimistas al respecto y se
cree que este nuevo modelo de negocio con una clientela potencial de 20M de
personas puede convertirse en un referente en cuanto a interacciéon de las empresas
con los usuarios.

El problema de todo esto es que es algo muy novedoso y que evoluciona a una
velocidad tan grande que aun es pronto para sacar conclusiones de la situacion actual
y la futura aunque se augura que el mercado siga un camino parecido al de los juegos
realizados por aficionados en los moéviles.

1.4 Motivaciones personales

Este proyecto tiene una gran carga emocional en mi porque se trata de un suefio que
siempre quise alcanzar.

Mi vida ha girado en torno a los videojuegos desde que tengo conocimiento y una de
mis metas en la vida siempre ha sido conseguir programar mi propio videojuego. Esta
idea esta tan enraizada dentro de mi que incluso fue determinante a la hora de
escoger la carrera en la que queria basar mi futuro. Sabia que este era el camino que
debia seguir si queria alcanzar este hito y después de muchos afios de estudios por fin
he podido cumplir ese objetivo.

Ademas como muestra de esa gran vocacién de cara a los videojuegos puedo decir que
hace mas de cinco afios que soy colaborador de un programa de radio conocido como
“El reino champifdon” http://www.elreino.net/web/principal.php de la emisora Nova
Onda 101.9 FM Albacete ddonde se habla de la actualidad de los videojuegos tanto en
territorio espafol como a nivel mundial y que me permite poder asistir a eventos de
presentacion oficiales de videojuegos de todas las companias actuales y todas las
plataformas.

A todo esto hemos de afiadirle que una vez terminados todos mis estudios me gustaria
poder trabajar en este sector y quizas este proyecto pueda convertirse en una llave
gue me abra algunas puertas al respecto. Si el resultado final es el esperado quizas
podria utilizar este proyecto como una primera carta de presentacion.

Alejandonos un poco de esta motivacion principal debida a la atraccidon por todo lo
relacionado con los videojuegos también es necesario comentar que este proyecto se
ha convertido en un reto para mi.



Se trata un proyecto innovador, en un entorno desconocido, con un lenguaje de
programacién que no hemos trabajado directamente durante los estudios y que
ademas esta centrado en un tema que no esta sobreexplotado y del cual no existe una
documentacién demasiado extensa. Todo ello conlleva un nivel elevado de riesgo
donde no exista seguridad alguna de que este proyecto pueda finalizarse con éxito ni
de que disponga de los medios necesarios para poder superar todos los retos que me
encuentre por el camino, lo cual le da un toque de emocidn al conjunto. Esto, que en
principio podria parecer algo demasiado arriesgado, se traduce, a su vez, en una forma
de poder autoevaluar mi capacidad de aprendizaje, de abstraccion, de adaptacion, etc.
En cierto sentido este proyecto considero que es una prueba de fuego para poder
averiguar todas las capacidades que he adquirido a lo largo de estos afios de carrera.

Para terminar y no menos importante, hay otro tema que también ha llamado mi
atencidén y es la capacidad que tienen estos juegos en XNA de convertirse en un
modelo de negocio y la gran aceptacion que estan teniendo. Hacer un juego que sea
accesible a 20 millones de clientes potenciales y que ademas la gran mayoria de éstos
sean precisamente de la segmentacién del target que estds buscando, tiene una
probabilidad muy alta de éxito empresarial, aunque, como ya he avanzado, esto queda
para después de finalizado.

1.5 Estructura de la memoria

A continuacidn se explicara el contenido y estructura del resto de la memoria.

En primer lugar hablaremos del analisis y la planificacion de todo el proyecto donde
comentaremos los requisitos que ha de cumplir el proyecto, los riegos que conlleva, la
metodologia de trabajo que se va a utilizar y su planificacidon temporal.

En el siguiente apartado centraremos el proyecto en un marco teérico y explicaremos
un poco al detalle las herramientas utilizadas para su creacién.

El cuarto capitulo de esta memoria se centra en el disefio de toda la aplicacién y sus
interfaces.

Para el quinto capitulo tenemos preparada la metodologia seguida en la correccién y
deteccion de posibles errores.

El sexto y dultimo apartado trata de finalizar todo el conjunto explicando las
conclusiones obtenidas una vez finalizado el proyecto y las ampliaciones que se le
pueden realizar.

Para terminar se adjuntardn un anexo con el manual de usuario.



2 Analisis y planificacion

2.1 Introduccion

Este proyecto se ha desarrollado siguiendo un método iterativo la cudl cosa hace
complicado listar todos los requisitos pues estos se cambiaban y se modificaban a cada
iteracion.

Los siguientes apartados tratan estos requisitos desde el punto de vista retrospectivo,
es decir, los requisitos tal y como se ven una vez pasadas todas las iteraciones y
teniendo en cuenta el orden y la prioridad que se les habia otorgado en cada
momento.

2.2 Requisitos funcionales

En este apartado hablaremos de los requisitos funcionales que debe cumplir este
proyecto. Los hemos dividido en tres categorias segun su nivel de importancia.

Al primer grupo lo vamos a denominar esenciales pues son los que deben cumplirse
para considerar que el proyecto ha sido un éxito. Los siguientes los llamaremos
opcionales pues estos son importantes pero no estrictamente necesarios y por ultimo
tenemos los extras que son ideas a tener en cuenta pero que solo se realizaran si el
proyecto avanza a buen ritmo y ademas se contempla una mejora sustancial al
incluirlos.

2.2.1 Esenciales

- Interpretar los movimientos de la guitarra
El software ha de ser capaz de funcionar integramente con una guitarra
compatible con la consola Xbox 360 y por lo tanto ha de poder controlar y
utilizar los datos que esta envie al sistema.

- Creacion de la nave
En el juego se ha de crear y mostrar una nave que sea capaz de moverse con la
guitarra y también ha de poder hacer las acciones de disparar proyectiles de
diferentes colores y destruirse caso que sea alcanzada por un enemigo.



2.2.2

Creacion de los enemigos

Los enemigos deben ser capaces de moverse por la pantalla y matar a la nave
en caso de colisionar con ella y también han de morirse al ser impactados por
proyectiles de su mismo color. Ademas estos enemigos deben de poder
aparecer tanto de forma predeterminada como aleatoria para darle una mayor
gracia al juego.

Mostrar la puntuacion
Mientras se juega la puntuacidn ha de poder ser visible.

Empezar y acabar partida
Se deben crear unos eventos que muestren al jugador cuando ha ganado o
perdido la partida.

Incluir efectos de sonido
Es muy importante que durante la ejecucidon podamos escuchar una musica de
fondo y varios efectos de sonido al darse ciertas circunstancias.

Opcionales

Hacer un menu con un selector de idiomas

Este requisito trata de crear un pequeno menu donde poder escoger el idioma
gue deseamos entre inglés, castellano y catalan. Este requisito se considera
opcional porque para lograr nuestro objetivo de innovacién debido al ser un
juego de consola en catalan se puede hacer directamente en cataldn pero de
cara al futuro esto podria recortar enormemente el publico al que estaria
destinado el videojuego.

Crear un enemigo final

El objetivo principal de este proyecto es hacer una pantalla jugable y esta no
necesariamente debe tener un enemigo final aunque de cara al publico el juego
gana muchos puntos si se pone un enemigo final que cueste un poco de
destruir y que nos suponga un pequeiio reto.

Anadir pausa
Hoy en dia cualquier juego comercial dispone de algiin mecanismo para parar
el tiempo en caso de que el jugador deba ausentarse unos momentos. Por eso



2.2.3

este requisito que consiste en dar esta opcion de detener el tiempo al jugador
es una cosa importante aunque no es esencial.

Extras

Establecer tres dificultades distintas

Consistiria en crear una opcion del menu que permitiera seleccionar la
dificultad en la que queremos jugar y ademas hacer que la pantalla de juego
reflejase de forma fiel estas diferencias entre las dificultades posibles. Este
requisito conseguiria aumentar de forma considerable la capacidad del juego
de gustar a personas con diferentes habilidades.

Crear todos los objetos graficos

Aunque el objetivo de este proyecto no es el tener que dibujar ni crear efectos
visuales y por tanto se podria optar por buscarlos en alguna libreria libre, si le
daria un toque mucho mas personalizado y robusto a todo el juego si se
creasen todas las imagenes, logos, animaciones etc.

Introducir un modo cooperativo

Otra ampliacidon importante que se podria realizar se trata de crear un modo de
juego para dos jugadores simultaneos que lucharan conjuntamente con dos
naves distintas para ganar la partida.

2.3 Requisitos no funcionales

Facilitar el uso de la guitarra
El juego debe ser realizado de tal manera que sea coherente con los controles
de la guitarra y facilmente entendible por el usuario final.

Se debe codificar segun las especificaciones de la consola
El juego debe de ser capaz de jugarse en una Xbox 360

Debe ser divertido

Este requisito es dificilmente mesurable pero un videojuego debe tener como
maxima prioridad el ser capaz de divertir y entretener es por ello que resulta
indispensable afiadirlo a la lista.



2.4 Meétodo de desarrollo

Este proyecto se ha desarrollado siguiendo las pautas de un modelo iterativo.

En este caso se ha hecho encuentros semanales entre el desarrollador y el director de
proyecto pero ademas de esto también se ha contado con diferentes sesiones dénde
un grupo de personas han sido capaces de probar el sistema y dar su opinidon durante
todas las etapas del desarrollo de la aplicacién.

El encuentro semanal con el director de proyecto ha servido para poder analizar todo
el trabajo realizado a lo largo de una semana y comprobar que se cumplian los
requisitos en los plazos estimados. De esta forma el proyecto se ha podido controlar
minuciosamente y se ha podido reaccionar rapidamente ante los problemas o cambios
de requerimientos que han ido surgiendo conforme la aplicacién iba creciendo.

El grupo de personas que han podido probar la aplicacién durante su desarrollo, a las
cuales nos referiremos como Betatesters a partir de este momento, han tenido un
impacto muy grande sobre el proyecto pues han aportado ideas y perspectivas que
quizas no hubiesen sido tomadas en cuenta y también han servido de pauta para saber
si el proyecto marchaba por buen camino y cumplia sus objetivos.

En realidad esta practica de utilizar Betatesters pasd de ser una simple anécdota a
convertirse en un motor principal del proyecto. Las aportaciones realizadas por estas
personas tomaron una importancia trascendental en el desarrollo de todas las facetas.

Por una parte han servido para realizar pruebas y encontrar fallos de todo tipo en la
aplicacién. Por otra parte han sido fundamentales en la deteccion, el control y la
gestion de riesgos de todo el proyecto y ademds también han sido claves en el
refinamiento de los requerimientos.

Las aportaciones por estas personas han sido de valor incalculable para lograr los
objetivos propuestos.

En cuanto al hecho de que se haya estimado oportuno utilizar este método de
desarrollo se debe en gran parte al conocimiento de que este proyecto tiene riesgos
muy altos y que trae consigo una dificultad muy elevada y por tanto para asegurar un
exitoso desenlace debia controlarse muy bien su evolucién durante todas sus etapas.



2.5 Herramientas de desarrollo

En este apartado se pretende explicar el motivo por el cual se han escogido estas
herramientas para el desarrollo del proyecto y no otras. En este caso la mayor decisiéon
fue la plataforma en la que ibamos a trabajar puesto que eso ha delimitado mucho las
herramientas que podiamos utilizar y por tanto en la mayoria de casos no hemos
realizado nosotros la seleccidn sino que nos ha venido impuesta.

2.5.1 Xbox 360

Xbox 360 es la consola de videojuegos de Microsoft que soporta nuestro videojuego.
Esta consola tiene unas grandes prestaciones que nos ayudaran a que el juego sea
estable y ademas los requisitos para hacerlo funcionar son minimos lo cual le da una
gran ventaja respecto al resto de opciones. Solamente necesitamos una consola Xbox
360 con una licencia de XNA y una conexién a Xbox Live que es el servicio online de
Microsoft.

2.5.2 C#

C# es el lenguaje de programacién que se ha utilizado para desarrollar todo el
videojuego. El motivo principal por el que se ha utilizado este lenguaje es porque las
librerias XNA estan en este lenguaje y es el que comprende la consola Xbox 360.

2.5.3 XNA Game Studio 3.0

XNA se ha escogido porque es la herramienta principal que hace que todo este
proyecto sea posible. Se trata de un conjunto de librerias en C# que se afaden al Visual
Studio para poder crear videojuegos. Esta herramienta puede utilizarse para crear
aplicaciones en Windows, en Zune y también en Xbox 360.

2.5.4 Microsoft Visual Studio 2008

Microsoft Visual Studio 2008 es la plataforma donde se ha desarrollado toda la
aplicacién en C#. Se ha escogido este y no otro pues es el mejor para trabajar con
dicho lenguaje y ademas es el Unico que admite la inclusion de las librerias XNA Game
Studio que son esenciales para poder comunicarnos con la consola.



2.6 Riesgos

Este proyecto destaca, entre otras cosas, por la cantidad de riesgos que tiene
principalmente debidos a su cardcter innovador y el desconocimiento por parte del
programador de la inmensa mayoria de aspectos que deben ser desarrollados.

La explicacion se debe a que el lenguaje es desconocido, el soporte en el que se trabaja
se desconoce, nunca se ha realizado nada muy parecido en los estudios y se requiere
un alto nivel de aprendizaje durante el desarrollo para poder superar los obstaculos
tanto de programacién como de disefio conceptual y grafico.

- Planificacion temporal optimista
Es muy dificil prever cuanto vamos a tardar en realizar cada una de las tareas
pues no hay manera alguna de tener un punto de referencia que se asemeje a
lo propuesto en este proyecto. Ademas es de esperar que surjan problemas
durante su realizacidn y el proyecto tarde mds en ser completado de lo
esperado. En este caso el proyecto podria verse afectado a recortes que
perjudicarian la calidad final.

- Imposibilidad de realizar alguna tarea
Un proyecto de este tipo a nivel profesional se realiza con cientos de personas
en diferentes areas de especializacidn y se tarda afos en realizarse. En este
caso se pretende hacer un proyecto mds acotado pero siguiendo los estandares
de la industria para parecer lo mas profesional posible y eso nos induce a que
muy probablemente topemos con problemas de programacion, de disefio o de
planteo que estén mas alla de nuestras posibilidades.
Este riesgo es muy critico y dificil de superar, la Unica manera de poder
superarlo es llevar un control muy estricto sobre el avance del proyecto y ser
capaces de reaccionar y encontrar alternativas ante las imposibilidades que nos
vayan surgiendo.

- Fallo de Hardware en la Xbox 360
La consola de Microsoft es muy potente y tiene muchas ventajas pero también
es conocida por estropearse con facilidad. Por lo visto tiene un pequefio
problema de fabrica en relacion a su refrigeracidn y esto provoca que en
algunos casos la consola se sobrecaliente y deje de funcionar. Para solucionar
esta situacion podriamos utilizar |la garantia de 3 afios que tienen estas
maquinas para este problema pero eso significaria tener que enviarla a reparar
a Alemania lo cual demoraria en gran medida el avance del proyecto.
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Equipo de desarrollo demasiado reducido

En este proyecto se espera que una sola persona sea capaz de crear un
proyecto que tiene vertientes de caracter muy diferentes. Muchas de estas
vertientes tienen precedencias entre si haciendo que su realizacion en un cierto
orden sea estrictamente necesario y esto nos lleva al problema raiz que se
plantea aqui y es que una persona puede tener muy buenas cualidades en un
tipo de actividad productiva pero no necesariamente debe ser un experto en el
resto. Si se diera este suceso bastante probable, el proyecto se veria resentido
en cuanto a su estimacién temporal y la calidad de algunos aspectos podria no
satisfacer los objetivos planteados.

Herramientas de desarrollo inadecuadas

Es complicado saber que herramientas vas a necesitar para realizar un proyecto
gue no se asemeja a nada que hayas realizado antes y esto podria ocurrirnos en
este caso. Esto repercutiria principalmente en los costes planteados y ademas
podria suponer un descenso en la calidad del producto final. De todas maneras
este riesgo se ha tenido muy presente desde el inicio del proyecto y para evitar
gue pueda ocurrir se ha decidido estudiar muy bien todo el proceso productivo
gue vamos a llevar a cabo y de esta manera asegurarnos que nuestro
planteamiento inicial sea correcto y tenga en cuenta todas las posibilidades.

Calidad del producto final insuficiente

Este proyecto es, probablemente, la base de lo que un dia acabard vendiéndose
en el mercado y por tanto la satisfaccion de un producto acabado y de una
buena calidad es algo primordial que debemos conseguir. Si la calidad fuese
insuficiente las ventas y por tanto nuestra estimacion de costes/beneficios
podrian verse muy afectadas y por ello es un apartado que siempre debemos
tener presente. Para suplir este posible problema se han dedicado muchas
horas a que personas ajenas totalmente al proyecto puedan probarlo y dar su
opinidn para conseguir mejorar y hacer el producto mas atractivo.

Incumplimiento de alguna ley

Uno de los riesgos mas importantes cuanto tratamos con software es el
incumplimiento de alguna ley pues existen infinidad de leyes que tratan
multitud de aspectos sobre la creacion de software, el tratado de datos y otras
actividades relacionadas pero este proyecto tal y como esta planteado intenta
desde sus inicios no caer en ningun punto que pueda verse afectado por la ley.
Es debido a esto que se ha decidido realizar el apartado gréfico desde cero para
no caer en problemas de propiedad intelectual y en cuanto a la musica se ha
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optado por buscarla en lugares donde tienen licencia libre. De todas formas de
cara a la futura aplicacidn que se tiene pensado hacer una vez termine este
proyecto, uno de los maximos objetivos que habrd serd realizar nuestra propia
musica para poder darle un toque mas personal al juego y no aprovechar el
trabajo de otras personas que han tenido la amabilidad de dejar sus creaciones
libres para la comunidad.

2.7 Planificacion temporal

Este proyecto en un principio fue planteado como un proyecto que seguia un método
tradicional o método de cascada donde las fases estaban muy bien definidas y se
seguia un orden preestablecido de trabajo.

A nivel tedrico parecia que todo podia encajar a la perfeccién pero debido a la
naturaleza de este proyecto facilmente se llegd a la conclusidon de que ese modelo no
se adecuaba a las necesidades.

Por este motivo se volvid a plantear todo el proyecto y se enfoco utilizando un modelo
iterativo.

El esquema que veremos a continuacion pertenece a una vision global de este modelo
iterativo y sus tiempos previstos antes de realizarlos. Esto ha decidido hacerse asi
porque se marcaron unos objetivos desde el comienzo y en base a su dificultad y a los
conocimientos que se tenia en cada iteracion se decidia que era lo préximo que debia
afadirse al proyecto y en cada iteracion se revisaba y mejoraba todo lo anterior.

El proyecto inicialmente se planted con inicio el dia 1 de Octubre de 2009 y finalizacién
el viernes 14 de Mayo de 2010. Pero como explicaremos mas adelante esta previsiéon
finalmente no se pudo cumplir y se tuvo que reprogramar gran parte del proyecto.

A continuacién tenemos el diagrama de Gantt que representa todo nuestro proyecto
dividido en las 6 iteraciones mas importantes que se han dado.
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bre 2009 |octubre 2009

T_oim:;:m 2009 E_n_m:._cﬁm 2009 ?:mqo 2010

Id Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
1] 14/09

1 Guitar Invaders 161 dias jue 01/10/0¢ s&b 15/05/1C
2 Inicio del proyecto: asignacion y matriculacién 2 horas jue 01/10/0! jue 01/10/0
3 Planificacion 9 dias vie 02/10/0¢ jue 15/10/0¢
4 Estudio de v iabilidad 30 horas vie 02/10/0 mié 14/10/0
5 Aprobacion del Estudio de Vial 1 hora jue 15/10/0 jue 15/10/0
6 Primera Iteracién 31 dias jue 15/10/0¢ vie 27/11/0¢
7 Estudio de los requisitos 8 horas jue 15/10/0 dom 18/10/0
8 Disefio del sistema 24 horas dom 18/10/0 jue 29/10/0
9 Creacién y control de la nave 12 horas jue 29/10/0 mar 03/11/0
10 Creacion de la primera oleada de enemigos 16 horas mar 03/11/0 mar 10/11/0
11 Implementar los disparos 6 horas mar 10/11/0 vie 13/11/0
12 Detectar colisiones 4 horas vie 13/11/0 sab 14/11/0
13 Disefio grafico 10 horas dom 15/11/0 jue 19/11/0
14 Testy pruebas 15 horas jue 19/11/0 mié 25/11/0
15 Entrevista con el director de proyecto 3 horas jue 26/11/0! vie 27/11/0
16 Segunda lteracion 14 dias vie 27/11/0¢ jue 17/12/0¢
17 Revision de los requisitos 3 horas vie 27/11/0 sab 28/11/0
18 Cambios de disefio 6 horas sab 28/11/0! lun 30/11/0
19 Hacer aleatorios los primeros enemigos 5 horas mar 01/12/0 jue 03/12/0
20 Crear la segunda oleada de enemigos 10 horas jue 03/12/0 lun 07/12/0
21 Controlar los estados del juego 10 horas lun 07/12/0! sab 12/12/0
22 Testy pruebas 10 horas séb 12/12/0! mié 16/12/0
23 Entrevista con el director de proyecto 3 horas mié 16/12/0 jue 17/12/0
24 Tercera Iteracion 29 dias vie 18/12/0¢ jue 28/01/1C
25 Revision de los requisitos 3 horas vie 18/12/0 séab 19/12/0¢
26 Cambios de disefio 5 horas sab 19/12/0! dom 20/12/0
27 Crear el Menu principal 60 horas lun 21/12/0! séab 16/01/1
28 Mejorar el sistema de colisiones 5 horas sab 16/01/1f lun 18/01/1
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Id Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin [enero 2010 [febrero 2010 |marzo 2010 [abril 2010 [may 0 2010
a 28/12 | 18/01 | o802 | o108 [ 22/03 | 12/04 [ 03/05

29 Ajustar las oleadas de enemigos 4 horas lun 18/01/1 mié 20/01/1

30 Afiadir una tercera oleada de enemigos 6 horas mié 20/01/1 sab 23/01/1

31 Testy pruebas 10 horas séab 23/01/11 mié 27/01/1

32 Entrevista con el director de proyecto 3 horas mié 27/01/1 jue 28/01/1

33 Cuarta Iteracion 20 dias vie 29/01/1C dom 28/02/1C

34 Revision de los requisitos 3 horas vie 29/01/1 séab 30/01/11

35 Cambios de disefio 3 horas sab 30/01/1 dom 31/01/1

36 Incluir las opciones de cambiar el idioma 20 horas dom 31/01/1 lun 08/02/1

37 Insertar efectos de sonido 10 horas mar 09/02/1 séb 13/02/1

38 Redisefiar el sistema de control del tiempo 7 horas sab 13/02/1 mar 16/02/1

39 Afiadir la pausa en el juego 15 horas mar 16/02/1 lun 22/02/1

40 Testy pruebas 10 horas mar 23/02/1 sab 27/02/1

41 Entrevista con el director de proyecto 3 horas séab 27/02/11 dom 28/02/1

42 Quinta lteracién 30 dias dom 28/02/1C dom 11/04/1C

43 Revision de los requisitos 5 horas dom 28/02/1 mar 02/03/1

44 Cambios de disefio 5 horas mié 03/03/1 vie 05/03/1

45 Crear el enemigo final 8 horas vie 05/03/1 lun 08/03/1

46 Incluir 3 dificultades distintas 30 horas lun 08/03/1 dom 21/03/1

47 Mejorar el apartado grafico general 25 horas dom 21/03/1 jue 01/04/1

48 Testy pruebas 20 horas vie 02/04/1 sab 10/04/1

49 Entrevista con el director de proyecto 3 horas sab 10/04/11 dom 11/04/1

50 Sexta iteracion 15 dias dom 11/04/1C dom 02/05/1C

51 Ajustar las dificultades 10 horas dom 11/04/1 vie 16/04/1

52 Afiadir animaciones 5 horas vie 16/04/1 dom 18/04/1

53 Testy pruebas 30 horas dom 18/04/1 sab 01/05/1

54 Entrevista con el director de proyecto 4 horas sab 01/05/1 dom 02/05/1

55 Generacion de documentos 25 horas lun 03/05/1 vie 14/05/1

56 Entrega del proy ecto 2 horas vie 14/05/1 sé&b 15/05/11 ]
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3 Marco Teorico

En este apartado se pretende dar unas nociones sobre las herramientas empleadas y
situar un poco el proyecto en su contexto.

3.1 XNA

XNA son un conjunto de librerias que nos permiten crear videojuegos de tal manera
que nuestra videoconsola sea capaz de ejecutar.

El concepto basico que debemos saber sobre XNA es que nos crea unas bases sobre las
gue vamos a poder trabajar, es decir, estas librerias nos permiten generar cédigo que
la consola es capaz de interpretar y controlar con ella los dispositivos conectados, la
tarjeta grafica, la tarjeta de sonido etc. Basicamente nos dan una arquitectura que
hace de intérprete entre nuestro cddigo en C# y el hardware de la consola.

3.2 XACT

XACT es una herramienta que esta incluida dentro de las herramientas de XNA pero
gue tiene valor por si misma.

Se trata de un editor de musica que es capaz de crear proyectos con diferentes
archivos musicales para luego poder ser tratados como canciones o efectos.

Ademas tiene caracteristicas que permiten modificar el volumen de cada cancion, la
capacidad de incluirles un bucle o la probabilidad de que suenen.

Este programa estd muy bien integrado con el resto del XNA y permite que se gestione
todo el sonido de una forma muy légica y cdmoda dando una gran libertad en todo
momento y permitiendo que se pueda controlar en todo momento con exactitud.

De todas formas XACT es un modulo independiente y no necesariamente debe
utilizarse para trabajar en proyectos de XNA. Tal y como esta disefiado y creado se
podria utilizar en otros entornos sin problemas pero en nuestro caso se ha hecho servir
para poder gestionar todos los sonidos de nuestra aplicacién.
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3.3 Xbox 360

Xbox 360 es la ultima videoconsola de Microsoft. Se trata de la consola de séptima
generacién que actualmente posee la mayor red de jugadores online y que ha sido un
gran éxito tanto en ventas como en catdlogo de juegos que posee.

Esta consola lanzada en Europa el 2 de diciembre de 2005 tiene una CPU de tres
nucleos de 3.2 GHz y una GPU de 500 MHz

Esta maquina dispone de gran variedad de periféricos y de tipos de control distintos y
aun le queda un gran recorrido en este sentido con la llegada de Kinect en los
proximos meses.

Ademas esta es la Unica consola que permite, de forma legal, crear tus propios
videojuegos sin necesidad de tener un equipo especial de desarrollo.

3.4 C#

C Sharp es un lenguaje de programacién que aparecié en 2001 de la mano de
Microsoft.

Se trata de un lenguaje de programacion orientado a objetos que esta basado en C++
pero incluye ideas de java y de otros lenguajes.

Una de las caracteristicas mas importantes que tiene es que es multiplataforma y es
capaz incluso de ser interpretado por una Xbox 360.

3.5 Microsoft Visual Studio 2008

Microsoft Visual Studio 2008 es un entorno de desarrollo integrado que se utiliza en
entornos de Windows.

Con este entorno podemos compilar codigo de diferentes lenguajes entre ellos el C#y
tiene algunas caracteristicas que lo hacen muy potente, y a su vez, muy cémodo para
trabajar.

Una de estas caracteristicas es que cuando se produce un error en tiempo de ejecucion
y la aplicacion se detiene, el programa te indica que linea ha sido la causante del error
y también que error exactamente se ha producido.

Esto junto con otras buenas practicas hacen que la programacién sea muy cobmoda y se
eviten errores comunes. Una de estas practicas es tan sencilla como que al seleccionar
una llave o paréntesis el programa te marca cudl es la llave o paréntesis que cierra la
actual.
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De esta forma es muy comodo y sencillo ver si hemos delimitado bien nuestro cédigo y
poder saber con exactitud cuando se producen muchas condiciones, que parte
pertenece a cada una de ellas.

Ademas la caracteristica mas importante es que permite integrar el XNA y una vez
tienes los dos integrados tienes la opcion de compilar utilizando el ordenador y que a
través de una red doméstica se envie el resultado directamente la Xbox 360 y se

ejecute Unicamente alli.
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4 Diseno

En esta seccidn vamos a describir las funcionalidades del software desde un punto de
vista orientado al usuario. De esta forma sera posible hacerse una idea de las
capacidades del software de una forma bastante sencilla. Ademas se debe destacar
gue se van a utilizar casos generales para explicar mejor su funcionamiento.

4.1 Diagrama de Casos de Uso

Cambiarla
dificultad

Controlar

lanave Cambiarel

Iniciar
partida

Jugador

Finalizar
juego

Pausar
partida

Figura 1 Casos de Uso.

4.2 Especificacion de Casos de Uso

En este apartado se va a explicar al detalle los pasos que va a seguir nuestro sistema
para realizar cada uno de las acciones posibles que tiene el usuario. La metodologia a
seguir en este apartado para cada uno de los Casos de Uso sera:

- Nombre del caso
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- Descripcion general del caso: En este apartado se dara una breve explicacidon

sobre el caso de uso.

- Precondiciones: En este apartado se explicaran las condiciones que deben

cumplirse para poderse dar este caso de uso.

- Flujo de eventos principal: En este apartado se detallara que serie de pasos se

dan durante el caso de uso.

- Flujo de eventos alternativos: Aqui se detallara que otras alternativas pueden

ocurrir.

- Postcondiciones: En caso de existir alguna condicidn que deba cumplirse de

forma obligatoria al terminar el caso de uso, esta sera indicada en este espacio.

- Notas: Si es necesario dar algun tipo de explicacidén extra para que se entienda

mejor el funcionamiento de el caso de uso se explicara aqui.

Nombre del Caso de Uso

Ir al menu

Descripcion

El jugador solicita ir al menu principal del
juego.

Precondiciones

El juego debe estar en pausa o terminado
para hacer esta solicitud

Flujo principal

1: El jugador solicita ir al menu principal

2: El sistema detiene el juego y reinicializa
todos los elementos de la pantalla

3:El sistema cambia del médulo jugando al de
menu principal

4:El sistema muestra por pantalla el menu
principal con su correspondiente musica

Flujos alternativos

No existen flujos alternativos en este caso de
uso.

Postcondiciones

Todos los elementos de la pantalla deben
haber sido reinicializados y estar listos para
SU NUEevo Uso.

Notas

La dificultad y el idioma no se ven alterados y
por tanto mantiene los valores que tenian
durante la partida.

Nombre del Caso de Uso

Cambiar la dificultad

Descripcion

El jugador solicita cambiar la dificultad del
juego.

Precondiciones

El juego debe estar en el menu principal.

Flujo principal

1: El jugador solicita ver las opciones

2: El sistema muestra el apartado de
opciones del menu.
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3: El jugador solicita escoger la dificultad.

4: E| sistema muestra las dificultades
posibles.

5: El jugador escoge la dificultad que desea.

6: El sistema cambia la dificultad actual por la
escogida por el usuario.

7: El sistema muestra el menu principal y
reproduce un efecto de sonido para mostrar
qgue ha efectuado el cambio.

Flujos alternativos

No existen flujos alternativos.

Postcondiciones

La dificultad escogida por el jugador se debe
mantener en todo momento hasta que se
solicite un nuevo cambio.

Notas

Al reiniciar el sistema la dificultad volvera a
su parametro normal, es decir, la dificultad
pasara a ser facil.

Nombre del Caso de Uso

Cambiar el idioma

Descripcion

El jugador solicita cambiar el idioma del
juego.

Precondiciones

El juego debe estar en el menu principal.

Flujo principal

1: El jugador solicita ver las opciones

2: El sistema muestra el apartado de
opciones del menu.

3: El jugador solicita escoger el idioma.

4: El sistema muestra los idiomas disponibles.

5: El jugador escoge el idioma que desea.

6: El sistema cambia el idioma actual por el
escogido por el usuario.

7: El sistema reproduce un efecto de sonido y
muestra el menu principal en el idioma
seleccionado.

Flujos alternativos

No existen flujos alternativos.

Postcondiciones

El idioma escogido por el jugador se debe
mantener en todo momento hasta que se
solicite un nuevo cambio.

Notas

Al reiniciar el sistema el idioma volvera a su
parametro normal, es decir, el idioma pasara
a ser inglés.

Nombre del Caso de Uso

Finalizar el juego

Descripcion

El jugador solicita cerrar el juego y volver al
menu principal de la consola.

Precondiciones

El juego debe estar en el menu principal o
pausado

Flujo principal

1: El jugador solicita finalizar el videojuego.

2: El sistema libera todos los recursos y
devuelve al jugador al menu principal de la
consola.
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Flujos alternativos

1: El jugador pulsa el botén Back durante la
pantalla

2: El sistema libera todos los recursos y
devuelve al jugador al menu principal de la
consola.

Postcondiciones

La consola debe tener el control total de los
inputs del jugador.

Notas

La opcidn de salir del juego pulsando Back
podria no haber sido incluida pero se ha
creado porque dentro de los juegos amateurs
para Xbox 360 se considera un estandar tener
esa opcion.

Nombre del Caso de Uso

Pausar partida

Descripcion

El jugador solicita detener el tiempo en la
partida.

Precondiciones

El juego debe estar en modo jugando

Flujo principal

1: El jugador pulsa el botén START

2: El sistema detiene el tiempo de la
aplicacion evitando que ningun objeto de la
pantalla se pueda actualizar ni se realice
ningun tipo de calculo.

3: El sistema detiene la musica actual y los
elementos en pantalla y los sustituye por los
elementos del mddulo de pausa.

4: El sistema le quita el control sobre la nave
al jugador y utiliza los inputs para el menu de
pausa.

Flujos alternativos

No hay flujos alternativos.

Postcondiciones

El juego debe de estar en modo pausay
ningun elemento del modo jugando debe
estar activo.

Notas

Cuando el juego esta en modo pausa se
puede seleccionar la opcién de continuar
jugando para volver al estado anteriory
deshacer todos los cambios realizados por el
sistema. En este proceso el jugador no pierde
ningun tipo de informacién y todo vuelve a
ser exactamente como era en el instante de
iniciar la pausa.

Nombre del Caso de Uso

Iniciar partida

Descripcion

El jugador pide iniciar una nueva partida.

Precondiciones

El juego debe estar en el menu principal o en
pausa.

Flujo principal

1: El jugador solicita empezar una nueva
partida.

2: El sistema comprueba el idioma y dificultad
seleccionados.
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3: El sistema muestra la primera pantalla
desde su inicio, activa la musica de la pantalla
e inicia el temporizador.

4: El sistema utiliza el tiempo del
temporizador junto con el nivel de dificultad
para determinar la cantidad de enemigos que
deben aparecer en pantalla y sus
caracteristicas siguiendo unos parametros
aleatorios acotados por unos baremos.

5: El sistema permite al jugador controlar la
nave.

Flujos alternativos

No existen flujos alternativos

Postcondiciones

El jugador debe ser capaz de controlar la nave
y de solicitar una pausa si lo desea. Por su
parte el sistema debe ser capaz de actualizar
y mostrar en pantalla todos los enemigos que
se irdn creando durante la ejecucién y
también ser capaz de detectar y reaccionar
ante las diferentes colisiones que se van a ir
produciendo.

Notas

Iniciar partida es el caso de uso que da paso a
las caracteristicas que tienen una
complejidad mas alta por parte del sistema.

Nombre del Caso de Uso

Controlar la nave

Descripcion

El jugador realiza alguna accién mientras
tiene el control de la nave.

Precondiciones

El juego debe estar en modo jugando.

Flujo principal

1: El jugador mueve la palanca de la guitarra.

2: El sistema comprueba si la direccidon de la
palanca es superior o inferior a la posicion
normal.

3: El sistema modifica la posicidn relativa al
eje Y de la pantalla de la nave teniendo en

cuenta la direccidn en que se ha movido la

palanca.

4: El sistema dibuja la nave en la nueva
posicién y tiene en cuenta esta localizacion
para calcular colisiones.

Flujos alternativos

1: El jugador presiona alguno de los cinco
botones de colores que tiene la guitarra.

2: El sistema comprueba que ese botdn
anteriormente no estuviera pulsado.

3: En caso de no estar pulsado
anteriormente, el sistema crea un nuevo
proyectil desde la nave con velocidad
constante hacia la derecha que tendra el
mismo color que el botdn pulsado.

4: El sistema tendra en cuenta ese proyectil
para comprobar si colisiona con algun otro
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elemento.

5: El sistema cambia el estado del botén de
pulsado a levantado cuando detecte que ya
no esta siendo pulsado.

Postcondiciones La reaccidn del sistema ante las peticiones
del jugador debe ser rdpida y suave.
Notas La nave dispone de unos limites que no le

permiten salirse de un rango especifico. El
limite inferior coincide con el borde de la
pantalla y esta en una posicidon que puede ser
atacada por los enemigos pero el limite
superior que esta también en el borde de la
pantalla es un lugar seguro en el que los
enemigos no le podran alcanzar. Esto se ha
hecho adrede para poder realizar la defensa
de este proyecto y enseiar las diferentes
dificultades sin miedo a morir varias veces
debido a que la dificultad crece bastante.

4.3 Arquitectura del Sistema

A continuacién se muestran unos esquemas que relacionan las clases que hemos
creado en este proyecto con las clases de XNA del cual derivan para poder ser
compatibles con el Hardware de la Xbox 360

.y

o

{ Program S
I static Class

= Métodos

A ——————

4" Main(string[] args) : void

g

= ————

Figura 2 Program Class

Esta clase abstracta es la primera clase que se ejecuta en la aplicacidn. Simplemente lo
gue hace esta clase es inicializar la clase Game que sera nuestra clase principal durante
toda la ejecucion.
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(" object £
Class

]

[= Métodos

~Object()

Equals(object obj) : bool

Equals(object objA, object objB) : bool
GetHashCode() : int

GetType() : Type

MemberwiseClone() : object

Object()

ReferenceEquals(object objA, object objB) : bool
ToString() : string

Enemy ¥ FinalBoss Shoot ¥ Spaceship
Class Class Class Class

Figura 3 Object Class

&€ € € & ¢

=

< &4

En la Figura 3 vemos que existen cuatro clases que heredan directamente de la clase
Object de XNA. Esto se debe a que es la clase principal con la que trabaja todo el
sistema y es necesaria para poder crear cualquier tipo de objeto que después vayamos

a utilizar.
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(P IDrawable

Ve

AN

DrawableGameComponent
Class

-+ GameComponent
S |

[=I Propiedades

f DrawOrder { get; set; } : int
ﬁ GraphicsDevice { get; } : GraphicsDevice
# Visible { get; set; } : bool

[=I Métodos

% Dispose(bool disposing) : void

% Draw(GameTime gameTime) : void

" DrawableGameComponent(Game game)

% Initialize() : void

“ LoadContent() : void

% LoadGraphicsContent(bool loadAllContent) : void

7% OnDrawOrderChanged(object sender, EventArgs args) : void
2 OnVisibleChanged(object sender, EventArgs args) : void

7% UnloadContent() : void

7% UnloadGraphicsContent(bool unloadAllContent) : void

[=I Eventos

# DrawOrderChanged : EventHandler

& VisibleChanged : EventHandler

JAN

* DrawableGameComponent

Death | Pausa
Class Class

I DrawableGameComponent

aplicacion.

I DrawableGameComponent

Figura 4 GameComponent Class

En esta nueva figura vemos que existen tres clases que heredan de Drawable Game
Component y estas son las clases que crean componentes del juego y que ademas se
utilizan para controlar cuando debemos detener el flujo del tiempo durante la
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Q IDisposable

-

e
Game

]

Class
H

[=I Propiedades

ﬁ" Components { get; } : GameComponentCollection
ﬁ“ Content { get; set; } : ContentManager

ﬂ" GraphicsDevice { get; } : GraphicsDevice

ﬁ" InactiveSleepTime { get; set; } : TimeSpan

5 IsActive { get; } : bool

f" IsFixedTimeStep { get; set; } : bool

5 IsMouseVisible { get; set; } : bool

ﬂ" Services { get; } : GameServiceContainer

f"‘ TargetElapsedTime { get; set; } : TimeSpan

% Window { get; } : GameWindow

[=I Métodos

¥ ~Game()

2% BeginDraw() : bool

2% BeginRun() : void

% Dispose() : void

% Dispose(bool disposing) : void

+# Draw(GameTime gameTime) : void

#* EndDraw() : void

2% EndRun() : void

¥ Exit() : void

¥ Game()

2% Initialize() : void

2% LoadContent() : void

" LoadGraphicsContent(bool loadAllContent) : void

7% OnActivated(object sender, EventArgs args) : void
7# OnDeactivated(object sender, EventArgs args) : void
2" OnExiting(object sender, EventArgs args) : void

¥ ResetElapsedTime() : void

% Run() : void

## ShowMissingRequirementMessage(Exception exception) : bool
W SuppressDraw() : void

W Tick() : void

#* UnloadContent() : void

7% UnloadGraphicsContent(bool unloadAllContent) : void
## Update(GameTime gameTime) : void

[=l Eventos

% Activated : EventHandler
% Deactivated : EventHandler
4 Disposed : EventHandler
g Exiting : EventHandler

GuitarInvaders ¥
Class
-+ Game

Figura 5 Game Class
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La Figura 5 Game Class es la mas importante de todas las que tenemos puesto que
aqui se puede contemplar que Guitar Invaders, que es nuestra clase principal en el
juego, hereda una gran cantidad de funcionalidades que son las que hacen realmente
gue pueda existir una comunicacion entre nuestro codigo fuente y el Hardware de la
consola.

4.3.1 Clases de la aplicacion

En este apartado veremos mads de cerca cada una de las clases que participan en este
proyecto y qué papel juegan.

4.3.1.1 Enemy

bl

-
Enemy
Class

=l Campos

alive : bool

center : Vector2
centerOld : Vector2
color : Color

sprite : Texture2D
velocity : Vector2

b . e R

-| Métodos

¥ Enemy()
N J

Figura 6 Enemy Class

La clase Enemy es la clase encargada de crear los objetos Enemy, es decir, los
enemigos que vemos en pantalla.

Esta clase tiene definidos una serie de campos que sirven para controlar si esta vivo o
no, en qué posicion de la pantalla se encuentra, de qué color es, que textura debemos
utilizar para representarlo y la velocidad que tiene.

Es una clase bastante sencilla pero modificando estos campos podemos hacer que los
enemigos se comporten de la forma deseada.
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4.3.1.2 Final Boss

bl

(o
FinalBoss
Class

=I Campos

# alive : bool
center : Vector2
centerOld : Vector2
color : Color
fadding : int
life : int
sprite : Texture2D
velocity : Vector2
=l Métodos

% FinalBoss(Texture2D loadedTexture)
N J

b T e R .

Figura 7 Final Boss Class

FinalBoss es la clase que permite la creacion del enemigo final. Como se puede
comprobar el concepto es muy similar al que habia en Enemy aunque en esta clase
tenemos un par de detalles mas que son importantes.

Por un lado life nos indicard la cantidad de puntos de vida que tiene el enemigo,
puesto que este no se morira de un solo disparo.

Y por el otro tenemos el campo fadding que se utilizara como indicador para que el
sistema sepa cuando tiene que actualizar la imagen mostrada representando al
enemigo final, generando de esta forma una animacién mediante cédigo.

Puntualizar que en este caso para crear el enemigo se le pasa por pardmetro la textura
con las diferentes imagenes que formaran parte de la animacién.

28



4.3.1.3 Shoot

e
Shoot
Class

W

i
i
i
i
i

W
-

[=I Campos

alive : bool

center : Vector2
centerOld : Vector2
color : Color

sprite : Texture2D
velocity : Vector2

[=I Métodos

Shoot()

Figura 8 Shoot Class

La clase Shoot es la clase que se utiliza para crear los proyectiles que disparara tanto

nuestra nave protagonista como la nave del enemigo final.
Esta clase dispone de las mismas caracteristicas que la clase Enemy

4.3.1.4 Spaceship

p
Spaceship

Class

[=I Campos

-

W

i
i
i
i
i
i
i
i

alive : bool
center : Vector2
centerOld : Vector2

fadding :
immortal
lifes : int

int
: bool

sprite : Texture2D
tocado : int

velocity : Vector2
[=I Métodos

“ Spaceship(Texture2D loadedTexture)

J/

Figura 9 Spaceship Class

La clase Spaceship que vemos en esta figura es la que se encarga de crear nuestra nave

protagonista.
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Esta clase sigue patrones similares a las anteriores pero tiene algunos detalles extras.

Utiliza el fadding vy el lifes para realizar una pequefia animacion de transparencias al ser

impactadas y controlar la cantidad de vidas de la misma forma que hacia FinalBoss.

Tenemos un nuevo Campo denominado immortal que hace que la nave no pueda

recibir dafio mientras esté activo. Este campo se utiliza al recibir dafio y nos permite

hacer que durante unos segundos la nave sea invulnerable.

Tocado solamente es un indicador que se utiliza para agregar un efecto de sonido al

ser impactados.

4.3.1.5 Menu

m
=

S
Menu
Class
= DrawableGameComponent

W W AW

LS o S ¢

=] Campos

Activo : Color

difficult : int

engine : AudioEngine

Fondo : Texture2D

FondoStart : Texture2D

idioma : int

menuState : int

MusicaFondo : Cue

NoActivo : Color

position : int

PreviousGamePadStatel : GamePadState
PreviousGamePadState2 : GamePadState
salir : bool

soundBank : SoundBank

spriteBatch : SpriteBatch

waveBank : WaveBank

étodos

difficulty() : int

Draw(GameTime gameTime) : void
exit() : bool

Initialize() : void

language() : int

LoadContent() : void

Menu(Game game)

Setdifficulty(int dif) : void
Setlanguage(int lengua) : void
Update(GameTime gameTime) : void

bl

Figura 10 Menu Class

La Figura 10 muestra la clase Menu que ya dispone de una complejidad bastante mas

elevada que las anteriores.
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Se trata de la clase que controla todo el menu principal y por ello es una de las clases
mas extensas de la aplicacion.

En este caso podemos ver que existen una variedad de Campos bastante mas grande
aungue sus nombres y sus tipos de datos son bastante explicativos en cuanto a su
utilidad se refiere.

Centrandonos un poco mas en los métodos se puede ver que Menu dispone de un par
de métodos para gestionar la dificultad y la lengua de la aplicacion. También dispone
de un método para salir y el resto de métodos son un poco mas complejos.

El primer de estos métodos que nos encontramos es el Draw. Este método se encarga
de mostrar en pantalla todo lo que se le indique en su interior cada cierto intervalo de
tiempo.

El segundo es Initialize. Este método se encarga de inicializar todo lo que sea
necesario.

LoadContent es el tercero que nos encontramos y este sirve para cargar en memoria
todo lo que vayamos a utilizar durante la ejecucion.

En cuanto al cuarto y ultimo, se trata del método Update que es el encargado de
transmitir ordenes y actualizar pardmetros cada cierto intervalo de tiempo. Este
método es el que controla la ejecucién principal tanto en esta clase como en el resto
de las que quedan por ver.
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4.3.1.6 Death

Class

<
£
o
o

% % % % %% % ©

B
o

b
b
b
b

i
i

Lol o o o

p
Death

-+ DrawableGameComponent

=l Campos

Activo : Color

dificultad : int

empezar : bool

engine : AudioEngine

Fondo : Texture2D

idioma : int

mainmenu : bool

MusicaFondo : Cue

NoActivo : Color

position : int

PreviousGamePadStatel : GamePadState
PreviousGamePadState2 : GamePadState
soundBank : SoundBank

spriteBatch : SpriteBatch

waveBank : WaveBank

[= Métodos

Death(Game game)
Draw(GameTime gameTime) : void
Getdificultad() : int

Initialize() : void

LoadContent() : void

retry() : bool

returnmenu() : bool

Setdificultad(int dif) : void
SetLanguage(int lengua) : void
Update(GameTime gameTime) : void

Figura 11 Death Class

La clase Death tiene una gran similitud en cuanto a estructura se refiere con la clase

Menu que hemos visto anteriormente.

La diferencia principal entre ambas es que la clase Death se ejecuta cuando nuestra

nave pierde todas sus vidas y entonces nos sale un pequefio selector del estilo de los

gue hay en el menu para decidir si queremos reiniciar el nivel o si preferimos enlazar

con el menu principal.
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4.3.1.7 Pausa

Class

S
£
o

B B S R«

B
o

b
b

b
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Lol ol ol S o ¢

-
Pausa

-+ DrawableGameComponent

=l Campos

Activo : Color

dificultad : int

engine : AudioEngine

Fondo : Texture2D

idioma : int

mainmenu : bool

MusicaFondo : Cue

NoActivo : Color

parar : bool

position : int

PreviousGamePadStatel : GamePadState
PreviousGamePadState2 : GamePadState
soundBank : SoundBank

spriteBatch : SpriteBatch

waveBank : WaveBank

[= Métodos

Draw(GameTime gameTime) : void
Getdificultad() : int

Initialize() : void

LoadContent() : void

Pausa(Game game)

pause() : bool

returnmenu() : bool

Setdificultad(int dif) : void
SetLanguage(int lengua) : void
Update(GameTime gameTime) : void

Figura 12 Pausa Class

La clase Pausa que vemos en la Figura 12 tiene una estructura muy similar a las dos

anteriores pero con la diferencia de que es la Unica que mantiene todos los datos de la

partida actual inalterados y por tanto es la Unica capaz reanudar el juego sin provocar

ningun conflicto.

Es por ello que aunque las estructuras de estas clases puedan ser similares sus

funcionamientos a la practica no se parecen tanto.

33



4.3.1.8 Game

=

=

s
GuitarInvaders

Class

=+ Game

Campos

# aparicion : int

Balas : Shoot[]

balasBossVelocity : int

BalasEnemy : Shoot[]

boss : FinalBoss

dificultat : int

Enemies : Enemy[]

EnemiesFase2 : Enemy[]

engine : AudioEngine

Fase : int

Finestra : Rectangle

Fondo : Texture2D

FondoRect : Rectangle

graphics : GraphicsDeviceManager

i:int

language : int

MaxEnemies : int

MaxEnemiesFase2 : int

MaxEnemiesHeight : float

MaxVelocity : int

menu : Menu

MinEnemiesHeight : float

MinVelocity : int

mort : Death

MusicaFondo : Cue

nau : Spaceship

numBalas : int

numBalasBoss : int

pausa : Pausa

position : int

PreviousGamePadStatel : GamePadState

PreviousGamePadState2 : GamePadState

Puntuacion : string

rand : int

random : Random

score : int

soundBank : SoundBank

spriteBatch : SpriteBatch
i rint

5.‘4‘ Usuari : Gamer

¥ waveBank : WaveBank

Métodos

2¥ Draw(GameTime gameTime) : void
% GuitarInvaders()

2% Initialize() : void

2" LoadContent() : void

#"% UnloadContent() : void

+* Update(GameTime gameTime) : void
% UpdateBalasEnemy() : void

% UpdateBalls() : void

% UpdateBoss() : void
L
i

)
g
(7]
Q
3
=
3
0]
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UpdateEnemies() : void
UpdateEnemiesFase2() : void

Figura 13 Guitar Invaders Class
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Sin duda alguna esta clase es el corazén de todo el videojuego.

En estos métodos se crean y destruyen todos los tipos de objetos que tenemos vy
también aqui interactudan entre ellos.

La clase Game estd pensada como si fuera la columna vertebral de todo el sistema y es
donde se generan todos los eventos que no forman parte de ningin menu.

Como se puede observar en la Figura 13 existen una gran cantidad de métodos que
llevan la palabra Update que son los que se utilizan para modificar y actualizar todos
los objetos a medida que avanza el tiempo.

También es en estos métodos donde se calculan las posibles colisiones y se utilizan la
mayoria de los efectos de sonido.

4.4 Interfaz de usuario

Este apartado se va a centrar en el entorno grafico y sonoro del juego.

Es importante saber que todo el apartado visual ha sido disefiado y creado
especificamente para este videojuego. Eso quiere decir que los disefios intentan
cumplir el objetivo de mezclar en algun sentido el espacio y la musica que son los dos
temas centrales del proyecto en cuanto a creatividad artistica se refiere.

Press Start ‘

Figura 14: Pantalla de inicio

Esta es la primera imagen que veremos en el videojuego. Se trata de la pantalla de
inicio que nos da paso al menu y en esta pantalla podemos ver claramente la idea que
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se ha comentado anteriormente sobre este intento de fundir los elementos musicales
con el espacio para darle una identidad Unica y facilmente reconocible a nuestro
videojuego.

A simple vista lo mas destacable es la llave de sol que sustituye a la letra “ G “ en

owin
|

nuestro titulo y el uso de una “i” que interviene en ambas lineas de texto a la misma
vez. Ademas, este cartel junto con las naves espaciales con motivos musicales,
constituyen el equilibrio que intentaremos buscar a lo largo del juego y por ello todo

esto en conjunto forma el logotipo de Guitar Invaders.

Como ultimo detalle destacar que la imagen de fondo es una imagen real del planeta
Marte que hasido tratada para darle un tono rojizo con degradado.

Iniciar joc

Figura 15: Menu principal

La Figura 15 corresponde al menu principal de la aplicacién.

Este menu es vertical para poder interactuar facilmente con la guitarra y dar una
mayor comodidad al usuario. Ademas se trata de un menu sencillo que utiliza el color
negro para indicar la opcidn que tenemos ahora mismo seleccionada y el blanco para
el resto.

En cuanto al logotipo y al fondo de pantalla, se mantienen respecto a la pantalla
anterior para darle una continuidad a la estética del juego

Como nota final afadir que esta toma ha sido realizada después de cambiar el idioma
del inglés que viene por defecto al catalan.
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Puntuacio: 0

Figura 16 Primera oleada

Esta tercera imagen esta extraida de la pantalla de juego. En ella podemos ver
perfectamente que tenemos nuestra nave situada a la izquierda de la pantalla y los
enemigos se nos iran acercando desde el extremo derecho.

Esta toma es del principio de la pantalla y nos muestra que existen enemigos de cinco
colores distintos a los cuales habra que matar con su color correspondiente o
esquivarlos. Ademas en la parte superior podemos ver que hay unas indicaciones que
nos marcan la cantidad de vidas que nos quedan, el tiempo transcurrido y la
puntuacidn que tenemos en este momento.

Cabe destacar que esta primera oleada esta programada de tal manera para que sea
totalmente aleatoria y por tanto cada vez que juguemos la partida sera distinta.
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Puntuacion: 0

Figura 17 Primera oleada dificil

Esta nueva imagen corresponde también a la primera oleada pero nos sirve para
explicar un poco el tema de las dificultades que nos vamos a encontrar. Existen
caracteristicas que se mantienen entre dificultades como por ejemplo que el color de
los enemigos sea aleatorio y que en este caso hagan trayectorias horizontales pero
como resalta en la imagen, la cantidad de naves enemigas ha aumentado debido a un
aumento del nivel de dificultad y aunque en esta imagen no se puede apreciar, la
velocidad de dichas naves también se ha incrementado.

Tornar al menu principal

Sortir

Figura 18 Menu Pausa

Esto que se muestra aqui es el menu de pausa. A este menu se accede apretando el
botén START durante cualquier momento de la partida y sigue la misma estética que el
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resto de menus del juego aunque la tonalidad del fondo se ha variado para indicar que
este menu es distinto al resto, pues es el Unico menu que permite continuar la partida
exactamente en el mismo lugar donde estaba.

Puntuacion: 2100

Figura 19 Segunda oleada

Esta nueva imagen corresponde a la segunda oleada de enemigos que nos apareceran
durante la pantalla. La diferencia principal respecto a la oleada anterior es que estos
enemigos han sido programados para comportarse de una manera perfectamente
definida y ademas algunas de estas naves enemigas tienen trayectorias oblicuas.

Otro aspecto a destacar de esta imagen son los proyectiles que se ven de distintos
colores que precisamente son los disparos de nuestra nave. Estos proyectiles tienen
esta forma en honor a la redonda que indica la duracién de una nota en musica.
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Figura 20 Tercera oleada

Esta imagen corresponde al final de la tercera oleada que es la mas dificil pero destaca
sobretodo por la localizacion de nuestra nave. Se ha habilitado la posibilidad de
“escondernos” de las naves enemigas en el borde superior de la pantalla. Si este juego
quisiéramos venderlo deberiamos eliminar esta opcidn y hacer que la nave no pudiese
alcanzar una altura que le permitiese esquivar a todos los enemigos, pero en este caso
se ha optado por permitir esta opcidon para poder mostrar todos los niveles de
dificultad sin miedo a que nuestra nave sea destruida una y otra vez sin poder avanzar
y no poder mostrar todo el nivel.

Puntuacio: 300

Figura 21 Enemigo final
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Finalmente llegamos al enemigo final de nuestra pantalla y en este caso de nuestro
juego también. Se trata de una nave gigante que nos disaparara proyectiles grises que
nosotros deberemos de ir esquivando. Ademds esta nave tiene una animacion que
hace que cambie de color cada cierto intervalo de tiempo haciendo que sea mucho
mas dificil de matar porque deberemos de impactarle justo en el centro con el color
correspondiente en el momento de la colision.

Una vez ensefiado el juego a nivel general en cuanto a su apartado grafico se merece

vamos a resaltar algunos pequenos detalles.

Figura 22 Protagonista

Este es el disefio de la nave protagonista visto mas de cerca. Como se puede apreciar
en la imagen, la nave ha sido creada integramente utilizando formas comunes como
flechas o rectangulos y ademas los detalles se han realizado utilizando notas vy
simbolos musicales como la llave de sol, las corcheras etc.

Esta nave ademas dispone de una animacién cuando es impactada que reproduce un
ruido de alarma y hace un flash de color cambiando el fondo de la pantalla de golpe y
haciendo que la nave aparezca y desaparezca durante unos breves instantes.
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Figura 23 Nave enemiga

Las naves enemigas quizas a simple vista no parezca que han sido creadas de la
misma forma pero tal y como se ha resaltado en esta imagen podemos ver que
realmente también han sido creadas utilizando los mismos tipos de formas y también
elementos musicales.

Figura 24 Animacién enemigo final

Para acabar este apartado de los elementos visuales que se muestran durante el
juego se ha incluido esta ultima imagen que muestra la animacién del enemigo final
el cual tiene los mismos colores que diponemos en la guitarra para acertarle. Esta
nave de tamafio mayor que el resto, ha sido realizada exactamente de la misma
forma y dispone de elementos musicales igual que las otras.

En cuanto a los sonidos utilizados durante todo el juego, han sido seleccionados de
librerias de licencia libre y se ha incluido una cancion distinta para cada menu.
También existen efectos de sonido que se activan al disparar nuestras armas, al
impactar a un enemigo o al ser impactados.
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5 Codificaciony pruebas

Este capitulo esta centrado principalmente en mostrar el tipo de codificacién que se ha
seguido durante el desarrollo y también para explicar que clases de pruebas se han
realizado.

5.1 Estilo de codificacion

Al realizar este proyecto ha sido necesario adaptarse al método de trabajo de
Microsoft y su XNA. Esto significa que existen un grupo de clases que controlan partes
fundamentales del videojuego como podria ser el gestor de graficos o de sonidos, que
estan implementados de una manera y no se pueden modificar porque sino la consola
seria incapaz de reconocer lo que le pedimos que haga.

Este hecho provoca que tengamos que adaptar nuestras ideas y nuestros disefios a una
serie de clases, métodos y variables que son fundamentales para realizar una buena
comunicacion con la Xbox 360.

El método que se ha seguido a la hora de codificar el juego ha sido el de crear objetos,
clases y complementos que interactian entre ellos a través de nuestra clase Game.cs
que es la clase que gestiona todos los recursos de la aplicacién.

Durante la creacion del proyecto en ningin momento se ha especificado un estandar
gue debia de ser seguido estrictamente pero si se ha intentado, en la mesura de lo
posible, hacer uso de buenas practicas.

Estas buenas practicas consisten en utilizar nombres de variables y clases que se
puedan identificar con la funcion que desempefian. También se ha tenido en cuenta
separar métodos complejos como los que tienen que actualizar los valores de los
objetos o realizar cdlculos entre ellos.

Si contamos los diferentes archivos que forman nuestra aplicacion veremos que
practicamente se alcanzan las 2500 lineas de cédigo y tal cantidad puede dificultar un
poco la comprensién del mismo. Es por ello que se ha intentado en todo momento
mantener los elementos con caracteristicas similares lo mas agrupados posibles para
gue sea mas facil de comprender la ejecucion.

De todas formas existe un grado de complejidad en el sistema sobre todo cuando
mezclamos a los componentes con el resto del cddigo que hace que se requiera un
nivel alto de comprensién para poder entender que eventos se estan ejecutando en
cada momento y que cdlculos realiza la consola por tal de determinar que debe
ejecutarse.
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5.2 Pruebas

En este apartado se describirdn que pruebas se han ido realizando a lo largo del
proyecto por tal de asegurarnos de su correcto funcionamiento y evitar posibles fallos.

El primer tipo de prueba que se ha realizado continuamente durante todo el proyecto
es la prueba de unidad que se basa simplemente en comprobar cada pequefia nueva
porcidn de cédigo y mirar si esta hacia exactamente lo que se esperaba de ella.

Este tipo de prueba ha sido muy importante para encontrar fallos en variables y en
bucles principalmente y tiene la gran ventaja de trabajar en espacios muy acotados
donde encontrar y corregir un error es algo muy sencillo.

El siguiente tipo de prueba, las prueba de integracién, se trata de comprobar mddulos
enteros y probar todas sus posibilidades para ver que interactuaban con el resto de
maodulos de forma normal y no se producia ningun tipo de anomalia.

En esta aplicacion los modulos estan conectados entre si mediante el tiempo y eso
hace que para realizar este tipo de pruebas fuese un factor determinante a tener en
cuenta y que inducia a error muy frecuentemente.

El siguiente grupo de pruebas que se realizaban eran las pruebas de validacion, es
decir, se ejecutaba la aplicacion para ver si el resultado mostrado por pantalla
satisfacia lo que se esperaba de él.

De esta manera se han corregido gran cantidad de carteles, colores, secuencias de
enemigos etc.

Otro tipo de prueba que se ha realizado y que ha sido muy determinante se trata de
los Betatesters. Durante la realizacidon de este proyecto y cada cierto tiempo se ha
buscado un grupo de personas para que probasen el videojuego e hicieran dos cosas.
Por un lado criticar constructivamente lo que veian, por tal de tenerlo en cuenta para
la siguiente iteracion del proyecto, y por otro lado también intentar encontrar la
manera de bloquear el sistema.

Estas pruebas han sido muy importantes de cara a la satisfaccion final del videojuego
pues aunque en algunos casos solo han ayudado a promover pequefias mejoras en
otros se han dado ideas que han ofrecido visiones antes no contempladas de gran
importancia.

Algunos errores que se han corregido mediante este método son por ejemplo
multiplicar la puntuacion para que sea mas gratificante, cambiar los colores del menu a
tonos blancos y negros por su mejor lectura, graduar de forma ldgica los niveles de
dificultad y sobretodo un error que era capaz de bloquear el sistema y que sera tratado
en el siguiente apartado.
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5.3 Errores importantes

Durante la creacion de este proyecto han surgido miles de errores de todo tipo pero
siempre hay algunos que por su dificil deteccién o su complicada solucién sobresalen
por encima de otros.

A continuacién se listan algunos de estos errores y se explica que se ha hecho para
solucionarlos.

5.3.1 Cambio de requisitos

En un determinado momento del proyecto se decidid incluir la funcidn de pausar la
partida pues era algo que los Betatesters siempre comentaban como una funcién
basica que echaban en falta en el juego.

Una vez aceptado que se iba a realizar el cambio se descubrié la imposibilidad de
realizarlo. Esto era debido a que se utilizaba el tiempo que nos ofrecia el XNA para
realizar todos los eventos pero la consola daba un mensaje de error diciendo que no se
disponia de los permisos necesarios para la accion que se queria realizar.

Después de varios dias se encontrd el verdadero motivo por el cual el sistema no nos
daba acceso a modificar nuestra variable del tiempo. Al parecer todo el videojuego
estaba siendo controlado utilizando el reloj interno de la consola como referencia para
los eventos y evidentemente la consola no permitia que se parase dicho reloj.

Para supera este problema se ha ideado una manera de poder trabajar en tiempo real
utilizando el reloj de la consola pero sin la necesidad de tener que pararlo.

Este problema que podria no parecer algo tan serio, en su momento cred un serio
cambio de requisitos que hizo rehacer el planteamiento del sistema del tiempo entero
y por tanto aunque se pudo reutilizar gran parte del cédigo, para lograr este nuevo
objetivo fue necesario volver a empezar y establecer unas bases distintas.

5.3.2 Ejemplo de error encontrado por un Betatester.

Durante una de las sesiones de demostracién ante personas ajenas al proyecto,
mientras se comentaba las posibles mejoras, el juego se pard y la consola emitié un
mensaje que decia textualmente “Se ha producido un error muy grave, por favor
pongase en contacto con el distribuidor de este juego para mas informacion “

En ese momento se suponia que la versiéon debia ser estable y no debia producirse
errores, pero la cuestidon es que algo habia fallado. Ademas la prueba no estaba siendo
monitorizada desde el ordenador con lo cual no tenia forma alguna de saber que era lo
gue habia fallado.
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Tras unos minutos hablando con el usuario que habia bloqueado el sistema decidimos
repetir sus pautas para ver si el error se repetia.

Resulta que si jugabas en el nivel de dificultad facil, morias antes de llegar al enemigo
final y le dabas a reiniciar partida, cuando llegabas a la fase con el enemigo final el
juego se bloqueaba.

Resulta curioso que hasta ese momento ninguno de los anteriores usuarios que habian
testeado el sistema habia perdido todas las vidas antes de llegar al enemigo final en el
nivel de dificultad facil y por eso nunca se habia dado ese error con anterioridad.

Una vez encontrado el momento en que sucedia el error sélo fue cuestién de tiempo el
averiguar que los proyectiles del enemigo final en dificultad facil no se iniciaban
correctamente si no llegabas a luchar contra él antes de reiniciar el nivel por primera
vez.

5.3.3 Error estético en la deteccion de colisiones

Este error es uno de los que se podian detectar a simple vista y también ha sido uno de
los que ha sido mas dificil de corregir.

Lo que ocurria basicamente es que el sistema detectaba colisiones entre los
proyectiles del protagonista y las naves enemigas pero visualmente estas se morian
mucho antes de ser alcanzadas.

Para detectar dichas colisiones se generaba un rectangulo de la mida de la imagen del
proyectil y otro del a mida de la imagen de la nave enemiga y se comprobaba si existia
algun tipo de interseccion entre ellas.

El problema venia de que los rectdngulos eran mayores que las naves que habia
dibujadas dentro y por tanto visualmente daba muy mala impresion.

Después de muchos intentos jugando con las midas de los rectangulos se decidié
cambiar la forma de realizar dichas detecciones. En vez de hacer rectangulos y mirar si
existia alguna interseccién entre ellos se optd por realizar una comprobacion pixel a
pixel y mirar si en ambas imagenes habia un pixel que no fuera transparente a la vez, la
cual cosa significaria que existe una colision.

Esta solucién era mejor que la propuesta inicialmente pero el resultado seguia sin ser
satisfactorio. Se habia conseguido que en muchos casos las colisiones pareciesen mas
reales pero las naves tienen brillos que hacen que el contorno de la nave no sea
estrictamente transparente y ello provocaba falsos positivos y ademas se exigia al
sistema realizar una cantidad de calculos descomunales para cada proyectil y cada
nave y eso hacia que el rendimiento general fuera muy precario.
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Como esta solucién tampoco se consideraba aceptable se volvié a la idea de base pero
afladiendo modificaciones. En vez de utilizar un rectangulo para delimitar la nave se ha
pasado a utilizar dos, uno para el eje principal y otro para las alas. Ademas de esto se
ha tenido en cuenta solamente la estructura de dichos elementos y por tanto los
rectangulos no sobrepasan las naves en ningun punto.

Esta solucidn es la que hay implementada pues visualmente las colisiones se ven
realistas y ademas tampoco se perjudica el rendimiento de la aplicacidn.
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6 Conclusiones

6.1 Cumplimiento de objetivos

Al principio de este proyecto se marcaron unos objetivos dificiles de lograr y algunos
de ellos incluso se consideraban fuera del alcance del programador debido a su alta
dificultad y al gran desconocimiento de cdmo podia plantearse y afrontarse todo lo
gue se habia propuesto.

Sin embardo, debido a que este proyecto se presentd como un reto en todos los
ambitos y también como una meta personal, el resultado ha sido muy satisfactorio.

Por un lado tenemos que los objetivos personales del proyectista se han visto
completados y ademas han superado las expectativas que habia al inicio del proyecto.

Por el otro tenemos todos los objetivos que se han marcado desde el inicio que
finalmente han podido cumplirse.

Ademas de esto, como el proyecto finalmente se ha constituido utilizando un método
iterativo, se ha podido trabajar con nuevos objetivos a cada iteracién.

Esto quiere decir que no se han completado Unicamente los objetivos esenciales para
considerar el proyecto un éxito sino que ademads otros objetivos que se consideraban
secundarios o extras, también se han podido alcanzar.

A grandes rasgos podriamos decir que el objetivo que indicaria con certeza si el
proyecto habia sido un éxito o si se habia fracasado era el de crear una pantalla
jugable, es decir, ser capaces de crear una nave que pudiese ser controlada mediante
una guitarra y que pudiese matar unos cuantos enemigos.

A este objetivo principal cumplido también hemos de afiadirle la creacién del mend, la
posibilidad de seleccionar el idioma que deseemos, la inclusién de una pausa en la
partida a peticiéon del jugador, la creacién de un enemigo final de pantalla y la
posibilidad de poder jugar a todo esto en tres dificultades distintas.

Es por este motivo que el grado de satisfaccion con este proyecto es muy alto ya que
se han superado lo que se esperaba de si en un inicio.

Ademas no podemos olvidarnos que otra de las metas alcanzadas ha sido la creacion y
personalizacion de todos los elementos que vemos en pantalla puesto que en un
principio se pretendia utilizar imagenes de licencia libre.
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6.2 Desviaciones sobre la planificacion

Probablemente el punto mdas negativo que ha tenido este proyecto ha estado
relacionado con la previsién temporal. Parte de esta problematica se debe a que por
motivos personales y académicos durante una serie de meses fue imposible dedicarle
el tiempo necesario a este proyecto y ademas todo esto se junto con otros problemas
de caracter mas personal que hicieron que se produjera un retraso bastante
importante.

Por otro lado también se ha dado el caso de que como se preveia en los riesgos del
proyecto la dificultad y la mala planificacién podian causar demoras en el proyecto y
aungue se ha intentado evitar este punto en cuanto se ha podido, finalmente ha
sucedido y asi lo demuestra el diagrama de Gantt que hay en la proxima pagina.

A destacar esta un retraso de 3 meses y comentar que aunque el resultado final en
horas ha sido bastante aproximado al que se indicé inicialmente el reparto ha sido un
tanto distinto.

Por una parte las pruebas de testeo cada vez han tenido mds importancia y han
implicado mas horas y por otra el inicio del proyecto ha sido mucho mas dificil que el
final debido a los conocimientos adquiridos durante el camino.

A continuacion el Gantt del proyecto finalizado a dia 4 de septiembre de 2010.
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Id Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin L junio [01 septiembre  [11 noviembre  [21 enero [01 abril [1
a 29/06 | 03/08 | 07/09 | 12/10 | 1e/11 [ 21/12 | 25/01 | 01/03 | 05/04 | 10/05 |

1 . Guitar Invaders 241 dias jue 01/10/0! sab 04/09/1(

2 0 Inicio del proyecto: asignacion y matriculac 2 horas jue 01/10/0 jue 01/10/0 100% 4, Técnico

3 . Planificacion 9 dias vie 02/10/0 jue 15/10/0!

4 . Estudio de viabilidad 30 horas vie 02/10/0 mié 14/10/0 100% Técnico

5 Aprobacién del Estudio de Viabilidad (F 1 hore jue 15/10/0 jue 15/10/0 100% 4 Técnico

6 . Primera lteracién 106 dias jue 15/10/0 dom 14/03/1(

7 . Estudio de losrequisitos 8 horas jue 15/10/0 dom 18/10/0

8 . Disefio del sistema 24 horas dom 18/10/0 jue 29/10/0

9 . Creacién y control de la nave 12 horas jue 29/10/0 mar03/11/0

10 . Creacion de la primera oleada de enermr 16 horas mar03/11/0' mar10/11/0

11 . Implementar los disparos 6 horas mar 10/11/0 vie 13/11/0 100% g—Tecnico

12 . Detectar colisiones 4 horas lun 01/03/1 mar02/03/11 100% .ﬁmns_n,o

13 . Disefio grafico 10 horas mié 03/03/1 dom 07/03/1 100% qmo:moo

14 . Testy pruebas 15 horas dom 07/03/1 sab 13/03/1( 100% ._dn,s_no

15 . Entrevista con el director de proyecto 3 horas dom 14/03/1 dom 14/03/1 100% 4 Técnico

16 . Segunda Iteracién 14 dias lun 15/03/1( dom 04/04/1(

17 . Revision de los requisitos 3 horas lun 15/03/1 mar16/03/1: 100% .a,n:_no

18 . Cambiosde disefio 6 horas mar 16/03/1 vie 19/03/1 100% ﬂo:_oo

19 . Hacer aleatorios los primeros enemigos 5 horas vie 19/03/1 dom 21/03/1 100% ._.,mn:_no

20 . Crearla segunda oleada de enemigos 10 horas dom 21/03/1 jue 25/03/1 100% @ Técnico

21 . Controlar los estados del juego 10 horas vie 26/03/1 lun 29/03/1 100% R, Técnico

22 . Testy pruebas 10 horas mar 30/03/1 sab 03/04/1( 100% @& Técnico

23 . Entrevista con el director de proyecto 3 horas sab 03/04/1( dom 04/04/1 100% , Técnico

24 . Tercera lteracion 30 dias dom 04/04/1( dom 16/05/1(

25 . Revision de los requisitos 3 horas dom 04/04/1 lun 05/04/1 “_.ooeo, Técnico

26 |l Cambiosde disefio 5 horas mar06/04/1 jue 08/04/1 Hoo&c Técnico

27 . Crearel Menu principal 60 horas jue 08/04/1 mar 04/05/1 100% Técnico

28 . Mejorarel sistema de colisiones 5 horas mar 04/05/1 jue 06/05/1 100% § ﬂmo:_oo,
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Id Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin EH abril ?H junio FH agosto
a 01/03 | 05/04 | 10/05 | 14/06 [ 19/07 | 23/08 [ 27/0
29 . Ajustarlas oleadas de enemigos 4 horas vie 07/05/1 sab 08/05/1( 100% F._.mo:_oo,
30 . Afiadir una tercera oleada de enemigos 6 horas sab 08/05/1( lun 10/05/1 100% .ao:_om
31 . Testy pruebas 10 horas mar11/05/1 sab 15/05/1( 100% ._.mo:_mo
32 . Entrevista con el director de proyecto 3 horas sab 15/05/1( dom 16/05/1 100% f, Técnico
33 . Cuarta Iteracion 23 dias dom 16/05/1( mié 16/06/1(
4. Revision de los requisitos 3 horas dom 16/05/1 lun 17/05/1 100% P._.mo:_,oo
35 . Cambiosde disefio 3 horas mar 18/05/1 mié 19/05/1 100% .ﬂmn:,_oo
36 . Incluirlasopciones de cambiar el idiom 20 horas mié 19/05/1 vie 28/05/1 100% ._.m,o:_oo
37 . Insertar efectos de sonido 10 horas vie 28/05/1 mar01/06/11 100% ._.,mo:_oo
38 . Redisefiar el sistema de control del tiem 7 horas mar 01/06/1 vie 04/06/1 100% @ Técnico
39 . Afiadir la pausa en el juego 15 horas sab 05/06/1( vie 11/06/1 100% Técnico
40 . Test y pruebas 10 horas vie 11/06/1 mar 15/06/11 100% @&, Técnico
41 . Entrevista con el director de proyecto 3 horas mar 15/06/1 mié 16/06/1 100%
42 . Quinta Iteracién 29 dias jue 17/06/11 mié 28/07/1(
43 . Revision de los requisitos 5 horas jue 17/06/1 sab 19/06/1( ”_.ooo,s
44 . Cambiosde disefio 5 horas sab 19/06/1( dom 20/06/1 ”_.ooﬂ,xu Técnico
45 | Crear el enemigo final 8 horas lun 21/06/1 jue 24/06/1 Hoo,Qa
46 . Incluir 3 dificultadesdistintas 30 horas vie 25/06/1 mié 07/07/1 100%
47 . Mejorar el apartado grafico general 25 horas jue 08/07/1 dom 18/07/1 100%
48 . Test y pruebas 20 horas dom 18/07/1 mar27/07/11 Técnico
49 . Entrevista con el director de proyecto 3 horas mar27/07/1 mié 28/07/1 Técnico
50 . Sexta iteracion 15 dias jue 29/07/11 jue 19/08/1
51 . Ajustar las dificultades 10 horas jue 29/07/1 dom 01/08/1 100% g, Técnico
52 . Afadir animaciones 5 horas lun 02/08/1 mié 04/08/1 100% |, Técnico
53 . Test y pruebas 30 horas mié 04/08/1 mar 17/08/11 100% Técnico
54 . Entrevista con el director de proyecto 4 horas mar 17/08/1 jue 19/08/1 100% g, Técnico
55 . Generacion de documentos 35 horas jue 19/08/1 vie 03/09/1 100% Técnico
56 . Entrega del proyecto 2 horas sab 04/09/1( sab 04/09/1( 100% | Técnico
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6.3 Lineas de ampliacion

Una vez alcanzado este punto tenemos que darnos cuenta de que el proyecto ha
cumplido su propésito, pero que este proyecto se termina y empieza uno de mayor
envergadura que utilizard este proyecto como base. Lo que ahora conocemos como
Guitar Invaders pasard a ser solamente una pequefia etapa muy importante de lo que
tiene que llegar a convertirse.

En este apartado no voy a hablar de posibles futuras mejoras sino de mejoras que se
van a implementar pues, durante su creacion, he tenido tiempo para poder ver el
proyecto con la suficiente perspectiva como para saber que es un proyecto finalizado
pero que también es el inicio de un proyecto de mayor alcance que durard mucho mas
tiempo pero que, a diferencia del actual, este nuevo proyecto no lo voy a realizar solo.

Esto es debido a que durante la realizacién de mi proyecto he despertado el interés de
mucha gente que esta dispuesta a trabajar tan duramente como yo para que logremos
hacer una aplicacion totalmente comercial y podamos venderla a través del servicio de
internet de Xbox: Xbox Live.

En esta nueva aventura que dard comienzo al terminar mis estudios actuales se uniran
a mi dos programadores, un disefiador, un manager de grupos de musica y varias
personas que ayudaran a la traduccién en diferentes idiomas como el euskera.

Con este grupo mucho mayor y mucho tiempo por delante se pretende entre otras
cosas:

Crear 40 niveles distintos con sus enemigos caracteristicos y sus jefes.

- Afadirle funcionalidades extra a la nave utilizando los sensores de movimiento
de la guitarra.

- Crear un modo de dos jugadores en la misma consola y via online.
- Hacer un registro de maximas puntuaciones a nivel mundial.
- Traducir el juego al maximo de idiomas posibles.

- Ofrecer un sistema de recompensas para hazafas destacables mediante la
personalizacion de la nave y sus armas.

- Crear objetos que ofrezcan mejoras durante la partida.
- Mejorar la calidad grafica de todo el juego en general.
- Crear una musica expresamente para este videojuego.

- Introducir animaciones, historia y varios personajes que lleven la trama.
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- Implementar un sistema de guardado y carga de partidas.

Ademas llegado el momento de su publicacién se tiene la intencién de hacer
publicidad en algunos medios especializados para dar a conocer este juego

6.4 Consideraciones personales

Durante varios afos he cursado unos estudios que me han dado muchas herramientas
y muchisimos conocimientos pero necesitaba de alguna manera poder comprobar mi
potencial y poder poner en practica todo aquello que habia aprendido. Por este motivo
decidi que el proyecto final de carrera iba a ser la prueba que determinaria lo mucho o
poco que habia aprendido durante la carrera.

Sinceramente no puedo estar mas contento y orgulloso por el trabajo realizado.

He pretendido en todo momento convertir este proyecto en un objetivo personal mas
gue una obligacion y me he marcado en todo momento metas que me parecian
inalcanzables pero he visto que gracias a la capacidad que he conseguido durante la
carrera de aprender y afrontar retos, he sido capaz de ir superando uno a uno todos
los objetivos que me marcaba e incluso me he sentido capaz de poner retos cada vez
mas dificiles.

Personalmente encuentro que este proyecto es el resultado no solamente de los
cientos de horas invertidos en él, sino de todo el esfuerzo que he realizado durante la
carrera y me siento muy satisfecho con el resultado.

Ahora mismo se que si le pongo empefio y muchas ganas a algo soy capaz de lograrlo y
esta confianza y moral que he conseguido no la tenia cuando empecé el proyecto.

De todas formas es cierto que si ahora empezase el mismo proyecto de nuevo haria las
cosas de forma distinta porque he aprendido muchas cosas y mis conocimientos
actuales sobre la materia son muy superiores a los que tenia al inicio.

No obstante me di cuenta con bastante presteza de que este efecto se estaba dando
en mi, es decir, a cada minuto que pasaba tenia un mayor conocimiento de la materia
y conocia formas mejores y mas eficaces de afrontar las situaciones que me
encontraba y es por ello que decidi utilizar un método iterativo para poder aplicar
estos conocimientos sobre el proyecto.

También me gustaria comentar que la inclusion de Betatesters en el desarrollo de la
aplicacién era algo que en un principio no se contemplaba y surgié de forma
anecdotica puesto que algunas personas se mostraron curiosas ante mi proyecto final
de carrera. No obstante creo que su implicacion en este proyecto ha sido uno de los
puntos claves para su éxito. Tener la oportunidad de que tu trabajo sea valorado por
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otras personas y puedan darte consejos e ideas es algo que tiene una fuerza muy
importante y que antes desconocia.

Por ultimo afiadir que este ha sido con diferencia el trabajo mas duro y dificil que he
realizado hasta la fecha y no todo ha salido como se esperaba en un inicio, prueba de
ello es la planificacién temporal que no se cumplio, pero ha sido el mas gratificante y el
gue me hace sentir mas orgulloso de todos. Han sido muchisimas horas de sacrificio y
de dedicacion pero tengo la satisfaccion de haber comprobado que he sabido
aprovechar estos afios de estudios.
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8 Anexo I: Manual de usuario

En este anexo se pretende explicar qué pasos se deben seguir para poder tener una
experiencia satisfactoria con Guitar Invaders.

Lo primero que necesitamos es una Xbox 360 que disponga del juego Guitar Invaders
en su interior. Ademas de esto como se trata de un software basado en XNA Microsoft
realizard una comprobacioén para ver si tenemos la licencia al dia y por ello
necesitamos tener esta licencia y disponer de una cuenta de Xbox Live para poder
conectar la consola a internet y que se realice dicha comprobacion.

Una vez dentro debemos dirigirnos a nuestra biblioteca de juegos y en juegos
independientes aparecera Guitar Invaders. Acto seguido se recomienda conectar la
guitarra que vayamos a utilizar.

Wl

|
|
|
|
W

Boton START

Palancade Botonesde
movimicento colores

Figura 25 Guitarra

La imagen anterior nos muestra como es una guitarra de este tipo y se han sefialado
las partes importantes por tal de poder hacer servir Guitar Invaders con facilidad.

El Botdn START es un botdn que se utiliza al principio del juego en la pantalla de
presentacion y también durante el juego cuando deseemos poner la pausa.

La palanca de movimiento se mueve de forma vertical y nos permite subir y bajar tanto
en las opciones del menu como con la nave dentro del videojuego.

En cuanto a los botones de colores, siguiendo el estandar de la mayoria de juegos, el
botén verde sera el que nos servird para aceptar cualquier seleccion del mena.
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Una vez dentro del juego cada uno de los botones de colores servira para disparar un
proyectil de su mismo color que tendremos que utilizar para matar los enemigos de los
distintos colores, es decir, cada enemigo debe ser atacado con un proyectil de su
mismo color para poder ser destruido.

En cuanto a la dificultad se recomienda empezar en modo facil para aprender, porque
aun asi el juego tampoco es excesivamente facil para evitar que pueda resultar
aburrido. Una vez se domine ese nivel de dificultad ya se puede pasar a probar los
otros dos que supondran un reto bastante dificil que superar.
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