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Este proyecto fue desarrollado con el lenguaje de programacion Java (JDK 12) y readlizado con el IDE eclipse 2019-06, el
cual serd mostrado como proyecto de grado para finalizacién del ciclo Técnico del programa soporte de sistemas
informdticos y de comunicaciones de la universidad San Mateo.

El juego estard dedicado exclusivamente a equipos PC y principalmente disehado para ninos entfre la edad de 12y 16
anos, el cual consiste en alcanzar la mayor puntuacién, controlando una nave espacial dentro de un espacio de juego,
disparando hacia meteoritos y naves enemigas con el objetivo de sobrevivir el mayor tiempo posible para poder

conseguir una alta puntuacion.
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This project was developed with the Java programming language (JDK 12) and carried out with the IDE eclipse 2019-06,
which will be demonstrated as a degree project for the completion of the technical cycle of the university's computer and
communications systems support program San Mateo.

The game will be dedicated exclusively to PC equipment and primarily designed for children between the ages of 12 and
16, which consists of reaching the highest score, controlling a spaceship within a game space, firing at meteorites and

enemy ships with the aim fo survive as long as possible to get a high score.

KEY WORDS:

Video Game Design, Java, IDE Eclipse, Develop Video Games, Animation, Effects, Visual Design, Programming.



El presente trabajo de grado busca como resultado el investigar todas las variantes que se requieren tener en cuenta
para el desarrollo de un videojuego de naves espaciales en 2D basado en el modo de juego drcade. Hoy en dia existen
muchas plataformas enfocadas en la creacién de videojuegos que pudimos optar por usar, sin embargo, en este caso
usaremos solamente el lenguaje de programacion java (JDK 12) para desarrollar el proyecto. El nombre del juego se
denominard “GEOGI” creado para niflos entre 12 y 16 afos de edad, la metodologia consiste en controlar una nave
espacial disparando hacia los objetos que fuesen apareciendo en la pantalla de juego tales como meteoritos 0 naves

enemigas, con el propdsito de sobrevivir el mayor tiempo posible para asi conseguir una alta puntuacioén.

Muchos hemos tenido memorables experiencias jugando aquellos videojuegos de la consola de Nintendo NES de los
anos 80 y 90, donde los gréficos no eran muy buenos pero la jugabilidad era increible, actualmente la metodologia de
los juegos de aquellas épocas se ha disminuido por los avances tecnoldgicos que han llegado. Este proyecto propone
permitirnos desarrollar un estilo de juego alusivo a esos anos, donde el Unico requisito que se necesitaba para crear un

videojuego de esa calidad era solo un lenguaje de programacion.

El proyecto es una investigacién exploratoria y pretende dar acercamientos a la idea que se establecid desde el inicio
sobre el videojuego. Para ello se usd el entorno de desarrollo integrado IDE eclipse 2019-06, el lenguadje de programacion

java (JDK 12) y Photoshop para la ediciéon de los Sprites.



Al comienzo se planted la idea de programar un video juego con el lenguaje de programacion Java, que sea aplicado
solo a dispositivos PC y para niflos de entre 12y 16 afos de edad. La idea sobre que trataria el videojuego aun no estaba
clara, sin embargo, con el paso del tiempo se llegd a la conclusidn de que el proyecto seria desarrollado con la
metodologia de los anos 80 y 90, donde la interfaz y jugabilidad de esta era simple pero entretenida. GEOGI fue el nombre
que asignamos al proyecto del videojuego tipo Shooter. Eljugador desde su PC controlaria una nave espacial disparando
un ldser hacia los obstdculos que le fuesen apareciendo tales como naves enemigas y asteroides, el objetivo es sobrevivir
el mayor tiempo posible para ganar mds puntos ya que al destruir un obstdculo se obtiene un cierto puntaje, que cada
vez se va sumando, no obstante, los jugadores solo cuentan con tres vidas, reaparecerdn cada vez que pierden al chocar

con un asteroide.

El juego como mencionamos fue dedicado para los nifos entre 12y 16 afos, aun asi, cualquiera puede jugarlo y la razén
principal del por qué fue pensado para nifos entre esas edades se debe a que es mayor el publico infantil que consume

de videojuegos que el publico de edad adulta.

El reto de programar un videojuego con el propdsito de adquirir conocimiento nuevo en la carrera de ingenieria de
sistemas, nos ayudd a entender temas necesarios de programacién tales como los arreglos o la interaccién de una
variable en los ciclos for. Comenzar este proyecto nos abre las puertas mds adelante de poder llevarlo a mejoras tales
como manejar un sistema de base de datos o por ejemplo que pueda ser utilizado en dispositivos Smartphone. Siguiendo
esta idea cada mejora que tenga el juego a futuro nos permitird seguir recolectando informaciéon necesaria dentro de
nuestras carreras. Ahora bien 3Cémo se podria implementar un lenguaje de programacién en la construccion de un

videojuego?



Desde el inicio nuestra propuesta era desarrollar un videojuego con la ayuda del lenguadje de programacién Java, para
permitirnos aplicar los conocimientos obtenidos en el ciclo Técnico profesional en soporte de sistemas informdticos y de

comunicaciones de la carrera de Ingenieria en Sistemas como proyecto de grado.

Algunas asignaturas vistas como légica de programacién, programacion estructurada y programacion orientada a
objetos permitieron el impulso de nosotros a la construccién del juego. El reto al comienzo lo planteamos en utfilizar los
conocimientos adquiridos en los semestres vistos de la carrera para crear un videojuego entfretenido que aplique los

temas aprendidos en programacion.

La idea de hacer este proyecto, se justifica en que el drea del desarrollo de videojuegos hoy en dia estd creciendo
notoriamente, debido a su gran publico joven quien mds demanda de juegos en el mercado, siendo asi nos propusimos
comenzar con un videojuego simple y entretenido para presentacion de proyecto de grado en el nivel Técnico, mds
adelante nos gustaria llevar el juego a mejoras como por ejemplo que pueda ser utilizado online, o que pueda ser
manejado en dispositivos Smartphone etc., dependiendo de los conocimientos que adquiramos en los proximos

semestres de la carrera.

Para desarrollar un videojuego, se requiere de gran conocimiento en programacion y disefio, a partir de esa idea

llevamos todo el aprendizaje recogido durante la carrera en realizacidon de este proyecto.

La necesidad por desarrollar software en solucién a tareas humanas, es cada vez mds evidente en empresas y
organizaciones que lo requieren. Por tal razén comenzamos este suefo de construir un videojuego, que permita aplicar
nuestros conocimientos con respecto a la programacion orientada a objetos y programacion estructurada en programar

un videojuego divertido.



A. Objetivo General
. Desarrollar un videojuego con el lengudje de programacién java (JDK12) con en el IDE Eclipse 2019-06

denominado GEOGI, para ninos enfre 12y 16 anos.

B. Objetivos Especificos
. Ofrecer al publico infantil un juego gratuito dedicado solo a equipos PC que sea entretenido y fécil de entender
y jugar.
. Documentar el desarrollo del videojuego, en las etapas que se llevaron a cabo de inicio a fin, describiendo los

aspectos mds importantes de cada paso.

. Programar las caracteristicas del videojuego que se plantearon antes de comenzar el proyecto, tales como el
control de la nave espacial, la colision de obstdculos, la interfaz de usuario y entre otras cosas, utilizando el entorno de
desarrollo integrado Eclipse 2019-06, luego para el disefo de los sprites se utilizd Adobe Photoshop 2017 como herramienta

de diseno.



Dentro de la industria tecnoldgica se encuentra el desarrollo de videojuegos y segun Herndn (2009) afirma que ‘“Los
videojuegos son un medio de existencia reciente y en constante evolucién. En la medida en que la tecnologia que
soporta el medio avanza, los limites del espacio de disefo se extienden y es posible disefar juegos que eran imposibles
de implementar con anterioridad” [1] (p. 7). Asi que con el avance tecnoldgico la capacidad y calidad del desarrollo

de videojuegos se incrementa mds.

Hoy en dia el campo tecnoldgico crece exponencialmente y cada vez se acerca a facilitarnos el uso de algunas tareas
cofidianas como es el hecho de que cualquier persona ya cuenta con una computadora y de conexion a internet en
sus hogares. El caso de los videojuegos se asemeja un poco y es porque cada vez se acerca a nifos y jovenes

despertando su interés [2].

Por medio de la interaccién que tienen las personas con los videojuegos, se adquieren habilidades manuales tales como
la coordinacién y la creatividad. Ademds de que permite abrir la mente a la solucién de problemas y desafios que se

presenten durante el juego.

El desarrollo de videojuegos requiere de un gran personal en colaboracién a su construccion, ya que lleva un gran trabajo

de diseno, sonido, efectos, entre otros. Por lo general para crear un videojuego se siguen los siguientes pasos:

e Plantear laidea del juego.

e Necesita crearse un diseno sobre esa idea del videojuego.



e Planear la tarea que realizara cada sector de produccion.
e Testear el juego.
e Llevarlo a produccién.

e Actuadlizaciones y mantenimiento.

Estos pasos se asemejan a la creacion de software sin embargo intervienen aspectos creativos como la musica del juego,
diseno de personajes, efectos, entre otros. Desde el inicio de cualquier proyecto de desarrollo se plantea para que
plataforma se realizara ya sea dispositivos PC, Smartphone o consolas. Ademds, se debe de andadlizar que género de

videojuego se redlizara si es de aventura, esfrategia, terror, enfre ofros.

A continuacién, la base tedrica que explica nuestra investigacién sobre el desarrollo de un videojuego. Esta investigacién

se relaciona con la siguiente investigaciéon de, Villardon (2017) afirma que:

Para garantizar la viabilidad del proyecto se ha divido el tiempo en 4 fases: investigacién y planteamiento,
bocetado e ilustracion en digital y monetizacion. En otfras palabras, como se hace la referencia a la investigacion, nos
hemos basado, el que consideramos el software mds apropiado, lo hemos disefAado para ser utilizado en multiples
sistfemas operativos como Mac, Linux o Windows ya que archivos. Jar pueden ser ejecutados en estos, en cuanto a su
estructura de diseno, acoplamos toda la parte de Ul o experiencia de usuario al videojuego para que pueda ser

ufilizado por los ninos [3].

Donde para ver qué tan viable es un proyecto se divide en esas fases como menciona el autor para la creacién del

videojuego.



En Colombia existe una reglamentacién acerca de la exclusion del IVA en programas enfocados a la construccién de
contfenidos digitales. El Ministerio de las TIC, junto con el Ministerio de Hacienda y la DIAN alcanzaron evitar el cobro de

insumos para el desarrollo de multimedia digital. MinTIC (2018) afirma que:

Para diciembre del ano 2017 el ministerio de las TIC se encargd de emitir un comunicado juridico de excluir el cobro
de IVA a programas que se encargan de crear contenidos digitales, la reforma también aplica también para la

compra de licencias de software, servicios de hosting y compra de dominios para pdginas web [4].

Para nosotros a los desarrolladores nos beneficia esta reforma en cuanto a la factibilidad de adquisicién del software

con gue se construirdn los videojuegos.

El objetivo de esta normativa es incentivar y ayudar a las industrias Tecnoldgicas de la informacién y comunicacién,
las personas desarrolladoras de contenido digital, industrias de los videojuegos, creadores de apps, enfre otras. De

esta forma se busca evitar el cobro de IVA a programas necesarios en la creacién de software. (MinTIC, 2018).

Es el decreto 1412 de 2017 el que nos ayuda a una mejor adquisicion econdmica de software para el desarrollo de

videojuegos, sin la aplicacién del IVA.

Hay un decreto que habla sobre el dominio que tenemos con nuestro software creado, que nos conviene tener en cuenta

para este proyecto. Segun un articulo de la Universidad Externado de Colombia afirma que:

El Decreto 1360 de 1989, “por el cual se reglamenta la inscripcién del soporte légico (software en el Registro
Nacional del Derecho de Autor)”, donde se incluye el fema del sofftware propietario en la normativa colombiana.
Segun dice este decreto los programas son “como una creacion propia del dominio literario”. Sin embargo, el articulo
7 senala que "la proteccién otorgada al soporte l6gico, no excluye ofras formas de proteccion”, o que lleva a pensar

gue los elementos que interactiuen con el software serdn protegidos por este articulo también [5].



Para llevar a cabo el estudio de creacién del videojuego desde el principio se definieron las caracteristicas que este
tendrd tal como se ve enla tabla . Se indagaron temas como por ejemplo del modelo Canvas, el cual fue fundamental
en el proyecto para dibujar en pantalla. Gran parte de la bUsqueda que se abordd para llevar a cabo este proyecto fue
encontrada en foros web y tutoriales online, que permitieron dar respuesta a los interrogantes que surgian durante la

realizacién del videojuego.

Tabla | Descripcion del videojuego

Nombre GEOGI!

Género Shooter.

Modalidad Individual, solo puede jugarlo una persona.

Historia El jugador deberd acabar con los obstdculos que le rodean.

Modo de Vista 2D

Plataforma Dispositivos PC

Jugador GEOGI estd destinado para ser jugado por nifios enfre 12y 16 ainos de edad, sin

embargo cualquier persona puede disfrutar del juego.

Objetivo Conseguir una alta puntuacién destruyendo obstdculos, sin chocar con estos

Reglas Cada jugador cuenta con fres vidas durante la partida.

Conftrol de la nave en el teclado:

W = Subir
A = Izquierda
D = Derecha
S = Bajar

P = Dispara Laser

Requerimientos minimos Una Computadora con al menos 1GB de memoria RAM y un sistema operativo
Windows 7 o superior.




Formato de archivo del Jar
juego

Lenguaje de Java(JDK12)
Programacioén utilizado

Caracteristicas Meteoritos, son obstdculos que se deben destruir para conseguir puntuacion.

OVNIS, son naves enemigas que disparan ldseres dificultando la partida, hay que
destruirlos pues al hacerlo obtendremos mds puntuacion.

El propdsito que tiene este proyecto es aplicar los conocimientos obtenidos en la carrera, en construccién de un
videojuego que sea gratuito y entretenido para las personas que lo usen. Este tipo de investigacién se basa en ser
documental ya que se utilizaron procedimientos I6gicos como es el andlisis y la induccidn. llega a ser una investigacion

descriptiva debido a que se realizé un andlisis profundo de estudios que dieron a lugar la finalizacion de este proyecto.

El juego estd destinado hacia nifios de 12 y 16 anos de edad, sin embargo, cualquier persona puede jugarlo, por ser

entretenido.

Muchas de las caracteristicas que tiene GEOGI es su amigabilidad con el jugador, muchos de los videojuegos que hay
en el mercado son utilizados por el publico infantil, debido a esto este proyecto fue destinado a la comunidad de ninos

que disfrutan de los videojuegos.

En la tabla Il se presentan algunas caracteristicas mds sobre la relacién entre este videojuego vy el publico al que va

dirigido.

Tabla I GEOGI

El jugador comienza una partida dando click en el botdn de inicio del menU de juego, y una vez
Como jugar adentro el objetivo es destruir el mayor nUmero de obstdculos posibles para asi conseguir una alta
puntuacién, contando con solo tres vidas. Una vez que pierde una vida reaparece dentro del
espacio de juego, al perder la tercera el juego a finalizado.




Origen La idea de crear un videojuego tipo Shooter con el tema de las naves espaciales, nace de
memorar las épocas iniciales de la historia de los videojuegos, donde esta temdatica era popular
entre las personas quienes disfrutaban de ese modo.

Publico Principalmente este proyecto fue dedicado al publico infantil en edades de 12 y 16 aios, no
obstante personas de edad mayor a la mencionada pueden disfrutar del juego.

En GEOGI se desarrollan estimulos para la destreza en solucién de problemas y la agilidad con el
Habilidades jugador se enfrenta a estos. Debido a que dentro del videojuego se requiere sobrevivir el mayor
tiempo posible ganando puntos evitando y destruyendo los obstéculos del camino.




Para el proceso de programar un videojuego enfocado a un publico infantil se llevd a cabo desde el inicio la idea de
que debia ser simple de jugar y entender. Al ser gratuito se programé el cédigo del videojuego con el lenguaje Java, al
crear el archivo ejecutable se utilizé el entorno de desarrollo Eclipse 2019-06 con el nombre del proyecto GEOGI, para
que asi pueda ser distribuido gratuitamente sin tener pagar por jugar. En la figura 1 se identifica el archivo ejecutable que

se origind como resultado al finalizar la codificacion del videojuego.

Fig. 1 Archivo ejecutable del videojuego.

En la figura 2 se ilustra el disefo de la nave final que se llevd a cabo para el videojuego.

Fig. 2 Diseno de la nave del videojuego.



A. Especificaciones del juego
GEOGI es un juego gratuito para dispositivos PC, que se juega confrolando una nave espacial evitando chocar con
objetos tales como meteoritos y naves enemigas, sobreviviendo el mayor tiempo posible destruyendo dichos objetos,
para conseguir una alta puntuacién, contando con solo 3 vidas y cada una de estas se pierden al chocar con un

meteorito o con el disparo de una nave enemiga.

B. Especificaciones Técnicas

En la figura 3 se refleja el caso de uso del videojuego, donde el actor es la persona que estd jugando.

Menl del VideoJuego

Jugar

Ver Puntuacion

e
—

Jugador

Fig. 3 Diagrama de casos de usos del videojuego.

C. Construccion del videojuego.
Se elige el lenguaje de programacién Java como base de programacion para el videojuego GEOGI, primeramente, se
desarrollé el espacio de juego en donde el jugador pueda interactuar con la nave. En segundo lugar, se construyd el

sisterna de movimientos de la nave como es el tfema de rotacién de si misma.



Se requirié de las herramientas de Eclipse y Photoshop para llevar a cabo el proyecto, la primera con el fin de programar
el videojuego vy la segunda para la edicidon de imdgenes y creacion de efectos.

A partir de este procedimiento se llevaron a cabo diferentes situaciones que comprometieron al diseno del video juego,
tales como la estructura en el desarrollo del software, ademds se tuvo en cuenta la temas como la interfaz de usuario y

la amigabilidad de este hacia el videojuego.

D. Sistema de puntuacion.
Dentro del menu de inicio aparecerd un botdn llamado puntajes donde el jugador podrd ver la fecha en que jugo la
partida y el puntaje obtenido durante esta, tal y como muestra la figura 4. Este sistema se construyé utilizando el formato
JSON para la recoleccién de datos que se fuesen dando conforme a las veces que la persona utilice el videojuego.
Creamos una clase dentro del proyecto llamada JSON que se encargue de leer y escribir en pantalla los puntajes

obtenidos por los jugadores.

PUNTUARCION FECHRA

100 e0i1s~-1g-1e
S60 2019-11-0M4
SE0 2018 -1N-0v4
4o e01g-12-n
Yoo 2020-07-11
360 2019-11-0M
300 2018-1-1

280 2015-11-04

280 2020-p2-M

280 2019-11-04

Fig. 4 Sistema de puntuacion

Para programar las caracteristicas del videojuego GEOGI como el confrol de la nave espacial en teclado, se desarrolld

dentro del proyecto hecho en Java una clase llamada Keyboard que se encarga de leer los movimientos que el jugador



desee hacer desde del teclado de su dispositivo PC, con las teclas W para subir, A para desplazarse a la izquierda, S para

bajary D parair a la derecha tal como muestra la figura 5.

Fig. 5W, A, S, D Teclas para el confrol de la nave.

Como resultado hacia el tema de la colision de objetos, la nave tiene como habilidad disparar I&seres cuya funcidn es
destruir los obstdculos que se le fuesen atravesando en camino. Programamos un método llamado colision y ofro destruir
dentro del proyecto, para que cuando el Idser toque algin objeto este se destruya. Estos dos métodos fueron
implementados en la nave del jugador y en los Ovnis enemigos. En las figuras 6 y 7 se muestran las imdgenes utilizadas

para el Idser y la nave enemiga.

Fig. 6 Laser de las naves.

@®

Fig. 7 OVNI enemigo

Luego de una colisién entre un disparo de Idser y un meteorito se da una explosidon en las figuras 8 y 9 se muestran las

imdgenes utilizadas.



Fig. 8 Efectos de una explosién

L X | XIXTIE

Fig. 9 Tamanos de los meteoritos

Otros de los resultados obtenidos fue construir la interfaz de usuario de inicio, utilizando la extensidon de la clase JFrame de

Java como se muestra en la Figura 10y 11.

GEOGI

B crrcanpo...

Fig. 10 Inicio del juego



JUERRA

FUNTRAJES
SRALIA

Fig. 11 Menu de inicio de GEOGI

Luego estd la pantalla en donde el jugador puede interactuar con el juego, para construirla se necesité de una clase

llamada View, enfocada en los elementos que saldrdn por pantalla para el usuario, asi como se muestra en la figura 12.

Fig. 12 Pantalla de juego



Dentro de lainterfaz de juego  tal como muestra la figura 12, podemos ver que se encuentra la nave principal de color
verde la cual es la que maneja el jugador todo el tiempo. Los asteroides se irdn destruyendo a medida que chocan con
un ldser generando mds rocas, pero esta vez de tamano mds pequeino como muestra la figura 9. De esta manera se ira

dificultando el espacio de juego, lo que significa que serd mds complicado evitar chocar con algunas de estas rocas.

En la esquina superior izquierda se puede ver una miniatura de la nave espacial que se encarga de mostrar el nUmero
de vidas restantes que le quedan al jugador, con el fin de facilitarle a la persona de las oportunidades que le quedan en
eljuego. A medida que el jugador destruye los obstdculos en la esquina superior derecha se ira mostrando el puntaje que

va sumando durante la partfida.



Como resultado principal se cred el videojuego justamente con el lenguaje de programacién Java, de manera que los
grdficos y la calidad de GEOGI se adecuaron para la edad de los nifos hacia quienes seria destinado. Es facil de entender
y de jugar para cualquier persona, ya que no es tan complejo de usar, caracterizéindose por tener una interfaz amigable

con el usuario.

Se llegd a solucionar satisfactoriamente la propuesta de crear el videojuego, incluyendo todas sus cualidades
mencionadas como el tema de confrolar una nave espacial, que sobreviva durante una oleada de juego esquivando
los obstdculos que fuesen apareciendo. Logrando como resultado generar un archivo de extension .jar para que pueda

ser distribuido al publico infantil de manera mds sencilla.

Por medio de este documento, se evidencio la importancia de llevar un proceso escrito en la documentacion del

videojuego como soporte acerca del avance que se presentd en cada etapa.

Finalmente, la realizacién de este proyecto como opcién de grado del ciclo Técnico dentro de la carrera de Ingenieria

de Sistemas, nos permitié aprender mds sobre el control y manejo que se debe redlizar en el desarrollo de software,
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