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Planeación:











Análisis del problema:








En México desde principios de los 90’s los videojuegos comenzaron a tomar un lugar cada vez más fuerte en lo que podemos llamar, el entretenimiento familiar. En esta época los videojuegos han llegado a convertirse en parte de nuestra vida cotidiana, prácticamente cada niño de ciudad ha jugado alguna vez o posee un sistema de entretenimiento electrónico ya sea en arcadia o consola. 








Por esta razón nos parece extraño que en nuestro país no se desarrolle software de este tipo para satisfacer la demanda tan alta que hay por esta industria. Quedando, como en varias otras ramas de la industria tecnológica, como simples consumidores de compañías transnacionales.








Es por esto que nuestro propósito al desarrollar Ophedrys es proporcionar un videojuego desarrollado en nuestro país con el cual se pueda brindar horas de entretenimiento al usuario además de proporcionar aspectos de multimedia, como gráficos y sonido, que sean de calidad y que puedan competir en este mercado.











Determinación de requerimientos y especificaciones del software:








Al tratarse de un videojuego tenemos que tomar en cuenta que los aspectos más importantes son el grado de entretenimiento, los gráficos y el sonido del juego. 








Entretenimiento: El juego se basa en el famoso juego de los 80’s nibbles. Su forma simple de jugarlo lo hace ideal para personas de cualquier edad las cuales se irán metiendo más en el juego mientras avanzan niveles y se obtiene mayor puntaje. Los niveles se desarrollaran de tal forma que puedan ser disfrutados por personas que apenas comienzan a adentrarse en el mundo de los juegos de video pero a la vez proporcionando suficiente complejidad para usuarios de mayor nivel.








El uso de varios items a lo largo del juego proporciona la oportunidad de llegar a vencer en cada juego el puntaje obtenido en sesiones anteriores. La opción de grabar el puntaje mayor ofrecerá un desafío personal a todo jugador que se digne de serlo.





Gráficos: Para poder llevar al usuario a un lugar donde se sienta conectado con el juego es necesaria la correcta ambientación por lo que los gráficos son una parte crucial en el desarrollo de videojuegos. Para obtener la mayor calidad posible se emplearán varios de los programas de desarrollo y edición de diseño gráfico que se emplean por profesionales de la industria.








Sonido: El sonido es otra parte vital en el desarrollo de videojuegos, la correcta selección del formato de audio a utilizar, así como la selección del tipo de música que se incluirá dentro del juego puede llevar al juego a nuevas alturas.








Para este proyecto en específico hemos escogido el formato de audio MPEG layer 3 (MP3) por ser un formato de buena compresión y excelente fidelidad.











Selección del Lenguaje de Programación a emplear:








Por tratarse de un videojuego en el cual se quiere emplear gráficos y sonido de calidad es necesario emplear un lenguaje lo suficientemente completo y poderoso, pero que a la vez sea fácil de programar y que nos permita adentrarnos más en los aspectos de creativos del juego.








A su vez este lenguaje debe de ser capaz de producir un producto que sea fácil de modificar para distribuir versiones para diferentes sistemas operativos.








Por estas razones decidimos emplear el lenguaje C, y en específico el compilador Dev-C el cual es de uso gratuito bajo la licencia GNU.








Para desarrollar las imágenes se eligió la solución de gráficos de Macromedia Fireworks.





El procesamiento de imágenes, fonts y algunas de las rutinas de tiempo será desarrollado con ayuda de la librería de gráficos Allegro, la cual es de uso gratuito.





Para el procesamiento de sonido se eligió FMOD, una librería dedicada a brindar soluciones de manejo de audio, la cual es también de uso gratuito
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Planeación de desarrollo:











El desarrollo del videojuego consta de tres etapas fundamentales las cuales pueden ser subdivididas con el objetivo de ser más específicos, estas etapas son:











1.	Desarrollo de personajes, niveles y objetos a ser empleados.





2.	Programación del Juego.





3.	Pruebas y corrección.











Desarrollo de personajes, niveles y objetos: 








En esta etapa se pretende crear un ambiente propio para el juego. Es necesario tomar en cuenta la resolución de las imágenes de fondo y la de los objetos que irán colocándose a lo largo del juego para asegurar que los colores sean lo más semejantes para que no cause contraste, evitando así distracciones no deseadas.








Se tiene que tomar en cuenta también que el tamaño de los obstáculos y demás objetos sea múltiplo del tamaño del personaje de esta forma se facilitará la detección de colisiones.








El personaje principal, la víbora Ophedrys, debe ser diseñado para que su cuerpo sea modular, es decir que se le pueda sumar o sustraer partes del cuerpo para dar la impresión de que crece al comer algunos de los objetos colocados a lo largo de la trayectoria en los varios niveles.








Una parte importante de este juego es el hecho de contar con dos pantallas en las cuales jugar, la principal que es donde la acción sucede por encima de la superficie y una pantalla secundaria la cual representará cuevas subterráneas donde se podrá tener acceso a objetos que incrementaran el puntaje. Para esto es necesario escoger un modo de video que nos permita tener el espacio suficiente para tener ambas pantallas así como un cuadro de puntaciones.

















Programación del Juego:








En esta etapa se comenzará a programar los movimientos de la víbora y se irán incorporando los gráficos y sonidos según sea necesario.








Para empezar se necesita realizar pruebas del movimiento de la víbora a lo  largo de una pantalla en blanco, en este paso se revisará que los diseños del personaje hayan sido correctos y que se pueda hacer los movimientos sin cambio alguno en el aspecto del mismo.








Una vez probados los movimientos se procederá a realizar las comprobaciones necesarias para detectar las colisiones. En esta parte es muy importante desarrollar un algoritmo que sea modular y que sea fácil de adaptar a los diferentes niveles debido a que todos ellos tendrán obstáculos situados en lugares diferentes a lo largo de la pantalla.








Teniendo eso listo se procederá por desarrollar la parte del código en la cual se dan de alta varios valores como puntaje, numero de vidas, etc... Estos valores podrán ser observados en una esquina en el cuadro de puntaciones que fue diseñado con anterioridad.








A estas alturas tenemos casi por completo lo que será el esqueleto de nuestro programa, ahora comenzaremos a programar los elementos restantes como el cambio de niveles al alcanzar un numero predeterminado de puntos y los niveles secretos y el nivel de recuperación.








Completado lo anterior se seguirá con la sonorización del juego, para lo cual hemos de emplear una librería que nos permita reproducir música de alta calidad sin tener que sacrificar los recursos del sistema.



































Pruebas y corrección:











Esta es la ultima etapa que se debe realizar antes de poder entregar un proyecto como terminado. En esta etapa nos enfocaremos ha probar que todos los elementos que constituyen el juego sean los correctos y en caso de encontrar algún error se procederá a arreglarlo de forma que el proyecto final sea virtualmente perfecto en cada aspecto.
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 Justificación comercial del software:











Al igual que la mayor parte de los juguetes electrónicos que son creación de empresarios norteamericanos y japoneses, los videojuegos que utilizan los niños mexicanos pertenecen también a grandes consorcios de dichos países. 








El mundo de los videojuegos en México es un campo, hasta el momento, casi inexplorado. Sin embargo en la economía Norte Americana  la producción nacional de videojuegos significa un negocio de muchos millones de dólares. Tres factores han contribuido a su asombroso crecimiento:








	Producción en masa





	Investigación y desarrollo





	Marketing y distribución.











El panorama de los videojuegos en México es muy prometedor, si aceptamos el hecho de que no obstante que el niño mexicano se encuentra constantemente sometido a influencias de otras culturas, sigue conservando características particulares de nuestro pueblo, así como aspectos humanos y psicológicos que no han sido tomados en cuenta.








Todos estos aspectos son esenciales en cualquier industria y principalmente en el campo de los videojuegos.








Por nuestra parte creemos que para estar en posición de poder competir con los videojuegos realizados por los monopolios transnacionales se necesita contar con la misma o mejor calidad sin olvidar el cuidadoso planteamiento y administración de muchas actividades diversas aunque interdependientes.








Cabe recalcar que al contar con gráficos producidos por medio de software profesional de edición de imágenes y al contar con la reproducción de música en formato MP3, nuestro juego tiene una gran factibilidad en el mercado actual.
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Comercialización del Proyecto











Introducción











· La comercialización de Orphedrys la haremos a través de una empresa de responsabilidad limitada cuya propiedad es de Oscar  Miguel Guillén y Pier Paolo Guillén.








· Orphedrys esta dirigido en un segmento de la población entre 6 y 15 años, es apto para todo publico ya que no presenta ninguna clase de violencia, mientras que estimula la rapidez mental y los reflejos del usuario. Esta es la mayor ventaja que tenemos frente a nuestros competidores. Una segunda fortaleza es la producción resulta mas barata debido a que es creado, producido y manufacturado en el entorno nacional.











Mercadeo











Nuestro software puede tener una mayor demanda por parte de escolares de clase media y media alta. Nuestro producto será distribuido a nivel nacional por cadenas de supermercados como podría ser Soriana. 








El tamaño del producto será similar a los existentes en el mercado (20x15x2 cm), y estará ubicado para su venta en la sección de electrónica. Su precio de venta será de $90 al publico, el que se fijo tomando en consideración tanto nuestro punto de equilibrio como el precio de nuestros competidores que actualmente es de $300.








Nuestro capital inicial es de $25 000, el cual es de aportaciones de ambos socios. Desarrollaremos un presupuesto mensual activo durante el primer año. Desarrollaremos un rendimiento de inversión esperada y el flujo de caja mensual para el primer año. Actualmente tenemos balances proyectados para un período de 2 años, así como nuestro punto de rentabilidad, una hoja de balance personal y nuestro método de compensación.














Conclusión





  Como en el Ajedrez el éxito en el negocio pequeño comienza con movimientos decisivos y acertados, y hace falta tener disciplina y trabajar duro para tener la ventaja.





Aunque nuestro proyecto es pequeño, tenemos el objetivo de llegar a la mayor parte de la población infantil y adolescente de México.
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Prueba de software











Objetivos de las Pruebas:








Las pruebas tienen la intención de descubrir los errores del programa.








Las pruebas tendrán éxito si se descubre un error no detectado hasta entonces.











Prueba de Caja Negra 











Las pruebas de caja negra se centran en los requisitos funcionales del software.








· La prueba de caja negra nos permite obtener conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un programa. 








· Con la prueba de caja negra intentaremos encontrar errores de las siguientes categorías: 








Funciones incorrectas o ausentes 





Errores de interfaz 





Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas. 





Errores de rendimiento 





Errores de inicialización y de terminación 


























Realizando la prueba de Caja Negra:











El juego en si solo acepta comandos por parte del teclado, más específicamente de las flechas direccionales (arriba, abajo, izquierda y derecha) y de la tecla de escape (ESC). 








Para la prueba nos enfocamos en presionar el mayor numero de teclas posibles de manera aleatoria para comprobar que el juego funcione como lo debería de hacer normalmente teniendo todas las teclas no empleadas bloqueadas para garantizar que se continué con la ejecución normal.








Después se prosiguió por comprobar que el juego realmente operaba como era debido al recibir las instrucciones dadas por medio del teclado.


El resultado de esta prueba fue completamente satisfactorio.����


Prueba de Caja Blanca 











La prueba de caja blanca, denominada también prueba de caja de cristal es un método de diseño de casos de prueba que usa la estructura de control del diseño procedimental para los casos de prueba. 








· La prueba de caja blanca nos permite obtener casos de prueba que: 


	


Garanticen que se ejercita por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada módulo. 





Ejerciten todas las decisiones lógicas en sus vértices verdadero y falso. 


	


               Ejecuten todos los lazos en sus límites y con sus límites operacionales 


               


               Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.




















Realizando la prueba de Caja Blanca:





Al realizar la Prueba de Caja Blanca se encontró que una vez terminado un nivel no se podía volver a el debido a que se producía un error en los permisos de ejecución de la librería de sonido, lo cual se corrigió con éxito.


Una vez corregido el error y finalizada la prueba de caja blanca y caja negra tenemos la seguridad de que el software funcionara en todos los casos justo como fue programado para que respondiera.
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Arquitectura del Software:














Pseudo código:





/*---main.c----------------------------------------------------*/





#incluir librerias de graficos, sonido, ophedrys.h, librerias de tiempo;


#definir variables estáticas





BITMAP *variables de bitmaps


int variables de contador, score, nivel, etc.





crear estructuras de la vivora, de los niveles, etc.





int main (int argc, char *argv[])


    {    


    configurar_graficos();


    instala_sonido();          


    intro(); 


    cargar_sonido();       


    crear_bitmaps(); 


    crear_cuevas();


    inicializamos el sonido del primer nivel  


    while (vidas)                      


          juego();    


          


    liberar_bitmaps();    


    créditos();  


    Cerrar librerias de sonido y graficos();


}


END_OF_MAIN();








int nueva_cueva()


    {    


    crea las nuevas cuevas dentro del nivel    


    }





int configurar_graficos(int argc, char *argv[])


    {


   	instala gráficos


	configura modo de video


	if (error) printf("Error al configurar gráficos)


    }


    


int crear_bitmaps(void)


    {    


    bitmaps en blanco   = create_bitmap(tamaño requerido); 


    bitmaps con gráficos = load_bitmap ("NIBBLES/cueva01.bmp", NULL);           


    }


    


int limpia_nivel(void)


    {


      borra contenido de las matrices de nivel


    }


    


int nivel_objetos(void)


    {


    int i,j,k,l;


    int nivel = coordenadas de los obstáculos





        for (i=16; i<52; i++)


        for (j=21; j<25; j++)  


            colocamos las paredes de los niveles;


     }


    


























int cueva_objetos (void)


    {


    int cueva = coordenadas de la cueva;


    


    for (i=0; i<8; i++)


        for (k=0; k<3; k++)


            for (l=0; l<3; l++)                


                colocamos las paredes para las cuevas;             


    }


    


int colision(int dato)


    {


    borramos el buffer de teclado();


    switch (dato)


           {


           case pared:  {


                        sonido(choque)


                        choque = 1;


                        vidas--;


                        }; break;


           case manzana: { 


                        sonido de manzana;                                                 


                        score += 25;


                        if (!= numero de manzanas para pasar de nivel) 


                           {


                           crece                                         


                           pon_manzana();


                           }


                        }; break;


           }


    }      





int pon_manzana(void)


    {


    int i,j;  


    do


      {


      i= random(64);


      j= random(49);   


      } 


    manzana.x= i;


    manzana.y= j;


    }


 











int juego(void)


    {


    limpia_nivel ();


    nivel_objetos();


    cueva_objetos();


    pon_manzana();


    Coloca el fondo en la pantalla


        


    while ((!ESC])  y  !(choque)  y (!= numero de manzanas para pasar nivel))


          {           


          if (cambia)


             {


             worm[num_part -cambia].y-= dy;


             cambia--;


             }


          


          if (crece) 


             {                  


             num_part ++;             


             }


          


          if ((DERECHA)  y  (direccion anterior != izquierda))


                {              


                direccion = derecha;


                } else


          if ((IZQUIERDA]) y (dirección anterior != derecha))


                { 


                dirección = izquierda;              


                } else


          if ((ARRIBA) y (direccion anterior != abajo))


                {


                direccion = arriba;              


                } else


          if ((ABAJO) y (direccion anterior != arriba))


                {


                direccion = abajo;              


                }


          


          textprintf("Score: %d",score);


          textprintf("Vidas: %d",vidas);


          textprintf("Nivel: %d",level);


            }


    if ((vidas == 0) )


       {


       muere y sale del nivel en que se estaba


       entra a nivel de resurrección


       }





    if (num_part == tamano)


       {        


       avanza de nivel


       }


                 


    if (ESC)


       vidas = 0;


       sale del programa


    }


    


int liberar_bitmaps(void)


    {


    destruir los bitmaps en memoria


    cerrar los MP3 


    destruir los MP3 en memoria; 


    }








/*---ophedrys.h----------------------------------------------------------*/





int intro(void);


int muerte(void); 


int créditos(void);


int instala_sonido(void);    


int carga_sonido(void); 





FSOUND_STREAM  * punteros de sonidos





int intro(void)


    {


    BITMAP         *imagenes del intro, *buffer;


    FSOUND_STREAM  *variable del MP3 del intro


    int            variables de contador, de control, etc;


    


    intro[]    = cargamos los bitmaps a un arreglo de punteros;


    buffer    = crear_bitmap_de_buffer  (tamaño de pantalla);


        


    carga sonido


    if (error) printf ("Error al abrir el MP3")


    for (i=0; i<numero de imagenes; i++)      


        {


        fade in y fade out   de las imagenes de intro 


        }


     destruir bitmaps de la memoria


     cerrar sonido


     destruir MP3 de la memoria	


}


    


int creditos(void)


   {


   BITMAP         *imagenes del intro, *buffer;


    FSOUND_STREAM  *variable del MP3 del intro


    int            variables de contador, de control, etc;


    


    intro[]    = cargamos los bitmaps a un arreglo de punteros;


    buffer    = crear_bitmap_de_buffer  (tamaño de pantalla);


    


   mandamos imagenes a pantalla;


   esperamos (1 segundo);


   salimos del programa;


   }








int instala_sonido(void)


{


     instala controladores de sonido


     escoge un canal de audio


     crea un buffer de memoria      


}





int carga_sonido(void)


{


     sonido[] = Cargamos los MP3 en un arreglo de punteros;


     if (error) printf ("Error al cargar los MP3 a memoria");   


}
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Conclusiones:











Nuestro proyecto es capaz de competir con videojuegos que se encuentran en el mercado debido al bajo costo de manufactura y realización.








Las gráficas, sonidos y demás detalles que se tomaron en cuenta en la realización de este juego hacen de Ophedrys un software digno de comercialización y distribución en la republica Mexicana.








Habiendo terminado el proyecto y realizado las pruebas de caja negra y caja blanca al producto certificamos que el funcionamiento del software será siempre el apropiado.

















