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Resumen

El presente documento constituye el informe final del proyecto de Practica de
especialidad, curso para optar por el grado de Bachiller en Ingenieria en

Computacion.

El objetivo principal de este informe es presentar y dar a conocer el estado final
del proyecto “Flash To Unity”. “Flash To Unity” inicialmente era una herramienta
para exportar animaciones de Flash a Unity, brindaba un SDK para leer las
animaciones y reproducirlas en Unity, pero ambas funcionalidades se hacian en
procesos separados de manera que no existia un “pipeline” que integrara los

distintos procesos y de esta forma facilitara la exportacion de Flash a Unity.

Ahora la herramienta es un “plugin” para el motor de videojuegos Unity3D, el cual
integra todos los procesos del “pipeline” en el mismo “plugin” y brinda mas
funcionalidades que su version anterior de esta manera se facilita el proceso de
importacion. El objetivo principal del proyecto ha consistido en el desarrollo de
mejoras entre las cuales la integracidén de los procesos era primordial, tal como se
planed, también cabe destacar que uno de los objetivos principales de la
herramienta ha sido el facilitar el desarrollo de videojuegos en 2D.

En las secciones 4 y 5, respectivamente, se incluye la descripcién del problema
retomado del primer informe con breves ajustes de su contenido actualizado a la
fecha y la solucion final implementada basada en la seccion 4 retomada del

segundo informe.

En la seccion 6 se encuentran las conclusiones y experiencias personales de lo

gue he aprendido durante el periodo de la practica de la especialidad.
Adicionalmente, al final del informe se incluye el plan de trabajo del proyecto.

Palabras claves: Unity3D; SDK; videojuegos 2D; Flash; pipeline; plugin.
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1. Contexto del proyecto

1.1. Empresa
La empresa donde el proyecto de practica de especialidad es llevado a cabo es
Fair Play Labs S.A.

Fair Play Labs es un estudio de desarrollo de juegos localizado en Costa Rica,
fundado en el afio 2003, se enfoca en desarrollar juegos no violentos para
usuarios de diversas edades, desde nifios de 8 afios hasta adultos mayores de

mas de 80 afnos.

El estudio posee una amplia experiencia en las areas de disefio de juegos, arte,
software, musica y efectos de sonido. Ofrece servicios de: Disefio de juegos,
desarrollo de juegos para PS3, PSP, iOS, Android, Web (Flash/Facebook), PC y

Mac.
Mision
Desarrollar juegos divertidos para personas con edades desde 8 hasta 80 afios,

los cuales son innovadores y no violentos, destacandonos en plataformas maviles,

y divirtiéndonos haciéndolos! Convertirnos en una gran empresa para trabajar.
Vision
Ser reconocido como una de las mejores empresas en la industria de

entretenimiento Digital Interactive, que combina la creatividad, la innovaciéon y la

diversion
Valores

e Equidad

e Creatividad e innovacion

e Diversiony calidad

e Entusiasmo y compromiso

e Confidencialidad y perseverancia



e Aprendizaje y humildad
e Reconocimiento y orgullo
e Trabajo en equipo y solidaridad

e Integridad y honestidad
Departamentos o unidades de la empresa

= Administracion

= Produccion

= Arte

= Mdsica

= Desarrollo de software: departamento donde se realizaré el proyecto
de préactica de especialidad

= Aseguramiento de calidad
Contacto de la empresa

e Direccion: Edificio La Nacional, segundo piso, Zapote, San José, Costa
Rica
e Email: info@fairplaylabs.com

e Sitio web: http://www.fairplaylabs.com/
e Teléfono: (506) 2226-1250
e Fax: (506) 2227-1904

Organigrama de la empresa

En la siguiente figura se muestra la organizacién de la empresa:


mailto:info@fairplaylabs.com
http://www.fairplaylabs.com/

} FairPlayLabs?
1 N

Players

Producers

Fair Play Team /

Figura 1.1 Organigrama Fair Play Labs

En Fair Play Labs no existe un organigrama jerarquica de los departamentos, por
lo que la organizacién de la empresa se basa en un grupo principal, Fair Team, el
cual lo componen 4 Producers, grupos de trabajo llamados Play Team, los cuales
se componen de un Producer, desarrolladores, al menos un artista y un

desarrollador de QA.

1.2. Antecedentes del proyecto
El proyecto se denomina “FlashToUnity”, el estudio lo desarroll6 inicialmente como
un software de utilidad para facilitar a los artistas la exportacion de animaciones
hechas en Adobe Flash al motor de videojuegos Unity3d y asi simplificar el

proceso de desarrollo general del videojuego.

La herramienta ha sido y sigue siendo muy util, ya que funciona como exportador
de animaciones y “assets”, los cuales son los componentes principales de las
animaciones y requeridos en Unity3d para permitir el desarrollo de los

videojuegos.



El objetivo general de este proyecto en la Practica de Especialidad es el disefio y
desarrollo de mejoras a esta herramienta, las mejoras se requieren para optimizar
su uso interno y ofrecerla como un “plugin” en el “Marketplace” de la tienda de
Unity 3D.

2. Descripcion del problema

2.1. Problema
Actualmente la version anterior de la herramienta “Flash to Unity” consta de
dos componentes: el “exporter” que toma los archivos de Flash, y genera
archivos con los datos y la metadata requeridos para representar estas
animaciones en Unity. Y una serie de SDKs en Unity que utilizan estos
archivos en tiempo de ejecucion para generar las animaciones utilizando

OpenGL ES. Ambos componentes estan desarrollados en C#.

Aun se carece de un “importer” para las animaciones desde Unity y de una
integracion total de los componentes de la herramienta para ser utilizados en
Unity3d, por lo que resulta tedioso y no integral el proceso de exportacion de
Flash a Unity.

2.2. Solucién
La solucion consiste una serie de mejoras importantes que se implementaran
a la herramienta, la proxima version de la herramienta serd la 2, las

principales mejoras que se esperan tener son:

e La integracion de la herramienta como un complemento de utilidades
(plugin) al editor del Motor de Videojuegos Unity3d, esta mejora se
compone de la parte principal de la herramienta, el cual es el Importador
para las animaciones y de otra serie de mejoras importantes que se listan
y detallan a continuacion:

1. Integracion del exportador y generador de bitmaps - necesario
para crear las texturas atlas utilizadas para las animaciones y

sprites, ambos componentes de Flash to Unity.



2.

Integracion e implementacion de un importador de Fonts -
consiste en que la herramienta pueda importar fonts
(escribiéndolos) en archivos con un formato predeterminado para
gue sean interpretados y utilizados por el componente de Texto de
“Flash to Unity”.

Integracién e implementacion del uso de los componentes de
“Flash to Unity” (SDK) - Consiste en agregar un menud para que
los artistas y desarrolladores puedan agregar los componentes
Sprite, Animation, Sound, componentes de Ul y Localization
directamente a las escenas de los juegos.

Integracion e implementacién del importador de animaciones —
Consiste en integrar e implementar un importador de animaciones,
el cual es el encargado de tomar las animaciones creadas por los
artistas en Flash e importarlas hacia Unity, escribiéndolas y
leyéndolas en un formato determinado para su uso en el
componente de Flash to Unity, animation.

Disefio e integraciéon de documentacion — Para esta version se
integrara una documentacion para los desarrolladores, la
documentacion incluird toda la informacién detallada de los
componentes de “Flash to Unity” y también contara con ejemplos

de cddigos que sirvan como guia.



2.3.

Patrocinadores

Tabla 2.1 Patrocinadores del proyecto

Puesto Nombre Labores gue | Responsabilidades en el
realiza proyecto
Cliente Fair Play | Proporcionar los | Supervisar el proyecto,
Labs requerimientos del | espeficicar nuevos
proyecto requisitos.
Gerente general | Claudio Supervision del | Supervisar el proyecto y
Pinto proyecto. coordinar reuniones con la
profesora asesor.
Producer Christian Administracion, Planificar y definir tareas u
Sanchez planificacion y | objetivos a realizar, signar
control del | tiempo de realizacion a las
proyecto. tareas y revisar los avances
semanales.
Artista digital Roberto Creacion de los|Crear y modificar los
Dobles recursos del | recursos digitales
sistema (imagenes | necesarios para los
y animaciones) ejemplos integrados en el
proyecto.
Ingeniero senior | Leonardo Desarrollo, Desarrollar, asesorar vy
de desarrollo Rojas asesoria y apoyo | apoyar al practicante en
al practicante en | cuestiones técnicas.
cuestiones
técnicas.
Aseguramiento | No Realizacion de | Realizar control de calidad y




de calidad asignado pruebas a los |pruebas generales del
proyectos antes de | sistema.
salir a la venta.
Practicante Gabriel Desarrollo del | Desarrollar las tareas u
Desarrollador Fallas proyecto. objetivos asignados,
Carrera investigar las tecnologias a
utilizar y asegurar la calidad
del proyecto.
Desarrollador José Solano | Desarrollo del | Desarrollar las tareas u
proyecto objetivos asignados,
investigar las tecnologias a
utilizar y asegurar la calidad
del proyecto.
Profesora Gaudy Supervision Velar por el desarrollo de la
asesora Esquivel practica de | practica de la especialidad
especialidad. del estudiante y por el
cumplimiento de
responsabilidades del
mismo.
2.4. Necesidades y expectativas

Tabla 2.2 Necesidad - 01

Identificacion

Necesidad - 01

Necesidad

Integracion del exportador y generador de bitmaps

Prioridad

Alta




Problema

Se necesita integrar el proceso de generacion de bitmaps

a la herramienta.

Solucién actual

El proceso se debe realizar manualmente.

Soluciéon Propuesta

Integrar la automatizacion del proceso de generacion de
bitmaps a la herramienta.

Tabla 2.3 Necesidad - 02

Identificacion

Necesidad - 02

Necesidad Integracion e implementacion de lectura y escritura de
Fonts

Prioridad Media

Problema Se necesitan implementar e integrar el proceso para

importar Fonts, este proceso requiere de la escritura y
lectura de los archivos que contienen los Fonts, los Fonts

son necesarios para el componente de Texto.

Solucién actual

No existe un importador de Fonts.

Solucién Propuesta

Implementar e integrar la importacion de Fonts por medio

de la escritura y su interpretacion por medio de su lectura.

Tabla 2.4 Necesidad - 03

Identificacion

Necesidad - 03

Necesidad

Integracion e implementacion del uso de los componentes
de Flash to Unity (SDK)

Prioridad

Alta
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Problema

Se requiere que los desarrolladores puedan hacer uso de
los componentes de Flash to Unity para agregarlos a las
escenas de los juegos.

Solucién actual

El menu existente alin no contiene todos los

componentes.

Solucioén Propuesta

Implementar e integrar una opcién de menu para poder
agregar los componentes que se usan para las escenas

de los juegos.

Tabla 2.5 Necesidad - 04

Identificacion

Necesidad - 04

Necesidad Integracién e implementacién del importador de
animaciones

Prioridad Alta

Problema Se requiere que los desarrolladores y artistas puedan

usar importar las animaciones de Flash a Unity. Se

necesita un importador desde Unity.

Solucién actual

El proceso se realiza manualmente, se deben ejecutar
varios programas y herramientas para completar el
proceso de exportacion.

Solucién Propuesta

Implementar e integrar una opcién de menu para que los
artistas y desarrolladores puedan importar las
animaciones hechas en Flash a Unity, las animaciones se

escriben y leen con el componente animation.

11




Identificacion

Necesidad-05

Necesidad Disefio e integracion de documentacion
Prioridad Alta
Problema Se requiere que la herramienta tenga una documentacion

de ayuda para los desarrolladores que la utilizaran.

Solucién actual

No existe documentacion para los desarrolladores,
documentacion de las clases y diagramas de las clases.

Solucién Propuesta

Disefiar e implementar una documentacion de todos los
componentes de Flash to Unity, ademas se debe integrar
al menu de la herramienta para que los desarrolladores
puedan acceder a la documentacién, la cual estara

almacenada en un servidor.
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2.5. Perspectiva, supuestos y dependencias del producto

Perspectiva

Se proyecta implementar la herramienta “Flash to Uniy” como un “plugin” para
Unity3d, ademas de las mejoras ya mencionadas, de manera que se permita
facilitar y controlar con mas eficiencia el desarrollo de videojuegos que incluyen

arte hecha con la herramienta Adobe Flash.
Supuestos

La herramienta “Flash To Unity” esta desarrollada en el lenguaje C# y se seguira

desarrollando en el mismo lenguaje con los mismos estandares de codigo.

Se contara con sprites y animaciones hechas y arte nuevo para realizar casos de

prueba e integrarlos en las escenas que iran incluidas en la herramienta.
Dependencias

Para realizar el “pipeline” completo es necesario que se cuente con los siguientes

programas:

e Texture Packer: Programa para crear texturas.
e Adobe Flash: Programa para crear animaciones.
e Unity3d: Programa para crear videojuegos, la herramienta a desarrollar

se integra a este programa como un “plugin”.

2.6. Requerimientos no funcionales
A continuacion se muestra una lista de los requerimientos no funcionales del

proyecto:

e Todos los recursos de la herramienta deben estar en un solo paquete de
Unity3D.
e Se debe seguir con el estandar de codigo de las versiones anteriores y el

estandar establecido por la empresa.

13



La interfaz debe ir integrada como una opcién de menu adicional en la
herramienta Unity3d.
Se deberan incluir escenas que muestren y ejemplifiquen el uso y la

funcionalidad de la herramienta.
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2.7. Caracteristicas generales

Tecnologias utilizadas:

Apple MacOS y Microsoft Windows
e Apple iOS y Google Android

e Lenguaje C#y Java

e Adobe Flash

e ActionScript

e Unity3D

e OpenGL ES
e Subversion
o JIRA

3. Andlisis de los Riesgos

Tabla 3.1 Analisis del riesgo - 01

Identificacion Riesgo-01
Riesgo Nuevos requerimientos o cambios de requerimientos
Descripcion Cambios muy grandes solicitados por el *cliente durante

el proceso de desarrollo de las mejoras de la

herramienta.

Categoria Disefio y requerimientos

Posible causa En la especificacion disefiada no se tuvo claridad sobre
cuales eran todas las mejoras para agregar a la

herramienta

Impacto (1) 8 semanas

Probabilidad de 90%

15




ocurrencia (P)

Exposicion (I*P)

7,2 semanas - Critico

Estrategia de evasion

No se puede evadir, se acepta el riesgo

Estrategia de

mitigacion

Ir ajustando el desarrollo con las mejoras que se van
identificando al momento y extender el periodo de

desarrollo en lo posible.

Estrategia de

contingencia

Se agregan las nuevas tareas y se implementan las
nuevas funcionalidades de los requisitos, implica laborar

mas horas de desarrollo.

* Como se menciond anteriormente el cliente, es la empresa misma, por lo que los cambios y

nuevas funcionalidades para el proyecto se presentan muy seguido.

Tabla 3.2 Analisis del riesgo - 02

Identificacion

Riesgo-02

Riesgo Cambios en el software

Descripcién Cambios identificados durante los “test cases" para
hacer el "tuning" de la herramienta.

Categoria Técnico

Posible causa

En la especificacion no se tuvo claridad sobre cuales

eran todas las mejoras para agregar a la herramienta

Impacto (1)

2 semanas

Probabilidad de

ocurrencia (P)

80%

Exposicion (I*P)

1,6 semanas - Moderado
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Estrategia de evasion

No se puede evadir, se acepta el riesgo

Estrategia de

mitigacion

Ir haciendo “test cases” en paralelo con el desarrollo.

Estrategia de

contingencia

Se realizan las mejoras identificadas y se implementan

en la herramienta para hacer el “tuning”.

Tabla 3.3 Andélisis del riesgo - 03

Identificacion

Riesgo-03

Riesgo Fallos en los builds generados por la herramienta para
multiples dispositivos

Descripcién Se encuentran errores en los builds generados para
multiples dispositivos moviles, builds para iOS y Android
OS.

Categoria Técnico

Posible causa

Ocurren errores especificos con la plataforma del OS
con los builds generados

Impacto (1)

2 semanas

Probabilidad de

ocurrencia (P)

50%

Exposicion (I1*P)

1 semana - Baja

Estrategia de evasion

No se puede evadir, se acepta el riesgo

Estrategia de

mitigacion

Ir haciendo builds de pruebas de integracion durante el

desarrollo.

17




Estrategia de

contingencia

Se realizan las pruebas necesarias para identificar los
posibles errores en los builds generados y se corrigen

los errores encontrados.

Tabla 3.4 Analisis del riesgo - 04

Identificacion

Riesgo-04

Riesgo Enfermedades o incapacidades fisicas

Descripcién Enfermedades o accidentes graves que obligan a los
involucrados del proyecto a incapacitarse por cierto
tiempo y no poder trabajar

Categoria Persona

Posible causa

Contagio de alguna enfermedad o algun accidente

Impacto (1)

1 semana

Probabilidad de
ocurrencia (P)

40%

Exposicion (I*P)

0,4 semana - Baja

Estrategia de evasion

No se puede evadir

Estrategia de

mitigacion

Estar en constante revision médica y ponerse
inyecciones contra las enfermedades contagiosas mas

comunes

Estrategia de

contingencia

Extender el periodo de desarrollo

18




Tabla 3.5 Analisis del riesgo — 05

Identificacion

Riesgo-05

Riesgo Problemas con el entorno de desarrollo

Descripcion Problemas de compatibilidad de |IDE u otras
herramientas con el sistema operativo

Categoria Técnico

Posible causa

Inestabilidad de operacién de las herramientas en

Windows
Impacto (1) 1 semana
Probabilidad de 80%

ocurrencia (P)

Exposicion (I1*P)

0,8 semana - Baja

Estrategia de evasion

Utilizar Mac o Linux

Estrategia de

mitigacion

Desarrollar en Mac o Linux

Estrategia de

contingencia

Desarrollar en Mac o Linux
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4. Objetivos y Alcances del sistema

El objetivo general del proyecto es:

Desarrollar las mejoras para la importacion de las animaciones e
integracion del proceso de importacion de Flash a Unity de la herramienta
“Flash To Unity”.

Los objetivos especificos del proyecto son:

Identificar y documentar los requerimientos de las mejoras a la herramienta.
Investigar opciones de tecnologias existentes que puedan incorporarse a la
solucion.

Disefiar y desarrollar las mejoras identificadas.

Probar integralmente la nueva herramienta.

Optimizacion (“fine tuning”) de la herramienta.

Alcances del sistema:

Integracién del exportador y generador de bitmaps.
Integracién e implementacion de un importador de Fonts.
Integracidon e implementacion del uso de los componentes de Flash to Unity
(SDK).
Integracion e implementacion del importador de animaciones, este alcance
se divide en:

= Mejoraras en el Animation Pipeline.

» Nuevas funcionalidades en las animaciones.

Integracion de la Documentacion para los Desarrolladores y Artistas.

20



5. Solucion implementada

En esta seccidon se muestra el disefio, clases e interfaces de la solucion
implementada, por cada subseccion se presenta una descripcion de como esta

implementada.

5.1 Modelo de Disefio

5.1.1 Arquitectura conceptual de la solucion

Graphics Rendering
Libraries

\’ Unity OpenGL ES Direct 3D

Unity Engine Unity Editor

Unity Shaders

UnityPackage - SDK

Editor
scripts

Engine
Scripts

Figura 5.1 Arquitectura conceptual de Flash To Unity

Editor Scripts: Las clases del “Editor” son las clases que generan la interfaz de
usuario y componente por medio del cual se interactua con las clases de “Engine”;

es decir, estas clases se ejecutan en tiempo de edicion “EditTime”. En esta parte
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también se encuentran las clases que se encargan de convertir las animaciones

de Flash y todos sus componentes en archivos binarios.

Engine Scripts: Las clases del “Engine” son las clases que proveen toda la
funcionalidad necesaria para interpretar, brindar y renderizar los componentes de
necesarios de las animaciones. Estas clases se ejecutan en tiempo de ejecucion

“RunTime”.
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5.1.2 Diagramas de Clases

Clases del “Engine”

El siguiente es un diagrama completo de las clases y su jerarquia:
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Figura 5.2 Diagrama de clases del “Engine”
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“FU2Script” se llama la clase base de la cual todas las clases de F2U heredan
propiedades y métodos. Esta clase contiene y expone las propiedades de la clase
base “MonoBehaviour de UnityEngine, ademas contiene métodos propios para la

inicializacion y destruccion de sus componentes.

Las tres clases principales que heredan de la clase base del “Engine” son
“F2UAnimatedObject”, “F2USprite” y “F2UUIComponent”, las cuales se mencionan

y explican con mas detalle seguidamente.
F2UAnimatedObject

Esta clase representa la funcionalidad y el comportamiento necesario para poder
crear objetos animados (animaciones y sprites). Las propiedades que expone
principalmente son las transformaciones de los objetos.

Clases hijas
Las dos clases que heredan de “F2UAnimatedObject” son:

e F2UAnimation: Esta clase representa la funcionalidad proveida por la clase
“Movieclip” de Flash.
e F2UText: Esta clase representa la funcionalidad para mostrar textos 3D en

Unity.
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IF2UAnimatedObject
F2UScript + Marme
[T, + Transformations
# _isInitialized +1sVisible
+Init() + TextureAtlas
+ Release() + TextureAtlasindex
# Awake() + |sTimelineUpdateDisabled
# Initialize() + IsVisibilitylUpdateDisabled
# OnDestroy() + IsTexturelndexUpdateDisabled
# Deinitialize() +Z
+ Release()
F2UAnimatedObject
+ DEFAULT_COLOR_CHAMMEL
+ customTag
+ DEFAULT_SPRITE_COLOR
+ Mame
+ Transfarmations
+ Isisible

+ TextureAtlas

+ TextureAtlasindex

+ |sTexturelndexUpdateDisabled
+ IsTimelinelpdateDisabled

+Z

+ |sPositionUpdateDisabled

+ |5ColorUpdateDisabled

+ |sScalelpdateDisabled

+ |sRotationlUpdateDisabled

+ IsVisibilityUpdateDisabled

+ Color

+ IsUpdateHierarchy ColorEnabled
# _isPositionlpdateDisabled

# _isColorUpdateDisabled

# _isTimelineUpdateDisabled

# _isScalelpdateDisabled

# _isRotationUpdateDisabled

# _isUpdateHierarchyColorEnabled
# _isVisibilityUpdateDisabled

+ GetHierarchyColor()
+ OnHierarchyAttributeChanged()

/

F2UAnimation

+ PreloadSounds

+ AnimationBinary F2UTeaxt

+ ResetWhenBecameVisible

+ |sPausable :EE\AVC_:EJNCEH_,ESAR

+ TotalFrames + UNKNOTM CHAR

+ IsPlaying +Font -

+ Timelines + Text

+ Labels + Color

Sounds

:Actions + BottomColor )

+ CurrentFrame + UseBottonColorGradient
+ Anchor

+olor + Kerning

+ SoundPriority

+ UseBatchedSprites * LefterSpacing

+ LineSpacing

+ UpdateAnimation() + Dverflow
+ GotoNextFrame() + Size
+ GotoFrame() + Stylekey

+ GotaAndPlay()

+ GotoAndPlay()

+ GotoAndStop()

+ GotoAndStop()

+ GetChildByMame()

+ GetChildSpriteMeshByMarme()

+ GetChildAnimatedSpriteByMamer)
+ GetCurrentLabel()

+ OnHierarchyAttributeChanged()
#Initializef)

# Deinitialize()

+ UpdateText()

+ UpdateColors()

+ OnHierarchyAttribute Changed()
+ SetAttributesFromStylel)

+ GetWorldBounds()

+ HitTest()

#Initialize()

# Deinitialize()

Figura 5.3 Diagrama de Clases de F2UAnimatedObject
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F2USprite

F2UScript

# islnitialized

+ Init{)

+ Release()

# Aweaker)

# Initializer)

# OnDestroy()
# Deinitializel)

F2USprite

+ APPLY TRAMNSFORMATIONS
_TO WERTICES

+ Texturehdaterial

+ TextureAtlasBinary

+ IzbdaterialUpdateDisabled

+ SpriteMesh

+ Mesh

+ OnSpritefeshTextureAtlas
Changedi)

+ On=pritefeshTexturelndex
Changed()

+ OnSpritefeshCalorChanged))
# Initialize()

# Deinitializel)

Figura 5.4 Diagrama de clases de F2USprite

F2USpriteMesh

IF2UARImatedObject

+ Marme

+ Transformations

+ |5%isible

+ Texturedtlas

+ TextureAtlasindes

+ IsTimelineUpdateDisabled

+ Is%isibilityUpdateDisabled

+ IsTexturelndexUpdateDisabled

+ Release)

T

F2USpriteMesh

+ LocalPosition

+ Local=cale

+ LocalRotation

+ WorldRotation

+ YWarldFosition

+ 7

+ Batchingkey

+ Batchinglndex

+ ParentTransfarm

+ ParentAnimatedObject

+ ParentSprite

+ TextureAtlasSprite

+ Mame

+ UseertexTransformations
+ Transformations

+ TextureAtlas

+ TextureAtlasindesx

+ Colar

+ I5\isible

+ |sPositionUpdateDisabled
+ |sColorlpdateDisabled

+ |s5calelpdateDisabled

+ |zRotationUpdateDisabled
+ |sTimelineUpdateDizsabled
+ |s'isibilityUpdateDisabled
+ |sTexturelndexUpdateDizabled
+ SpriteBatcher

+ IsReadyForRendering

+ Texture2D

+ F2USpritetdeshi)

+ UpdateTextureAtlasSpritel)

+ GetlLocalSizel)

+ GetWorldSizel)

+ GetWiorldBoundsD)

+ HitTest)

+ HitTest)

+ OnHierarchyAttributeChangedi)
+ Updatel)

+ Release(]

Figura 5.5 Diagrama de clases de F2USpritMesh
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F2USprite

Esta clase contiene la propiedad principal y base para representar los sprites
como “Graphics” de Flash, “F2USpriteMesh”. Esta clase utiliza una Interface para
exponer sus meétodos en Interface al igual que lo hace “F2UAnimatedObject”.

“F2USpriteMesh” es la clase que maneja el comportamiento de las texturas de los

sprites, su jerarquia, transformaciones y posiciones dentro de la pantalla de juego.
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Ul Components: F2UUIComponent
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Figura 5.6 Diagrama de clases los componentes F2UUIComponent
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Esta es la clase base para todos los elementos de Interface grafica de usuario “UI”
que provee F2U, contiene las propiedades necesarias para cada objeto gréafico
“‘F2UAnimatedObject” o “F2USprite”. Por ejemplo, un botén “F2UButton” podria

aplicarse a cualquiera de ambos objetos.

Las clases derivadas; especificas para cada componente de “Ul” tienen sus

propiedades y comportamientos para su respectiva su funcionalidad.
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Interfaces: IF2UAnimatedObject

Interfaz que expone las propiedades y métodos de las transformaciones y texturas
de las clases “F2UAnimatedObject” y “F2USpriteMesh”.

IF2UARImatedObject

+ Name

+ Transfarmations

+ IsVisible

+ TexztureAtlas

+ TexztureAtlasindex
+ lsTimelineUpdateDi

+ IsVisibilityUpdateDisabled

+ IsTexturelndexUpd
+7

isabled

ateDisabled

+ Releazel)

\

F2USpriteMesh

F2ZUAnimatedOhject

+ customTag

+ Marme

+ Transfarmations
+ Iswisible

+ TextureAtlas

+ TextureAtlasindex

+

+ Calor

+ DEFAULT_COLOR_CHANMNEL
+ DEFAULT_SPRITE_COLOR

+ IsTexturelndexUpdateDisabled
+ IsTimelineUpdateDisabled
z

+ IsPositionUpdateDisabled
+ IsColorUpdateDisabled
+ lsScalelUpdateDisabled
+ IsRotationUpdateDisabled
+ Is%igibility UpdateDisabled

+ IsUpdateHierarchyColorEnabled
# _isPositionUpdateDisabled

# “isColorUpdateDisabled

# _isTimelineUpdateDisabled

# _isScaleUpdateDisabled
#_isRotationUpdateDisabled

# _isUpdateHierarchy ColorEnabled
# _igWigibilityUpdateDisabled

+ LocalPosition

+ LocalScale

+ LocalRatation
+YWWorldRotation

+ WWorldF osition

+Z

+ BatchingKey

+ Batchinginde:x

+ ParentTransform

+ ParentAnimated Object

+ ParentSprite

+ TextureAtlasSprite

+ Mame

+ UseVertexTransformations
+ Transfarmations

+ TextureAtlas

+ TextureAtlasindesx

+ Caolor

+ IsVisible

+ |lzPositionUpdateDisabled
+|zColarUpdateDisabled
+|sScaleUpdateDisabled

+ IsRotationUpdateDisabled
+ IsTimelineUpdateDisabled
+ IsVisibilityUpdateDisabled
+ IsTexturelndexUpdateDisabled
+ SpriteBatcher

+ IsReadyF orRendering

+ Texture2D

+ GetHierarchyColor(y
+ OnHierarchyAttributeChanged()

F2UAnimation

+ PreloadSounds

+ F2USpriteMesh()

+ UpdateTextureAtlasSprite()

+ GetlLocalSizef)

+ GetWorldSize()

+ GetWorldBounds()

+ HitTest)

+ HitTest{)

+ OnHierarchyAttributeChanged()
+ Updateq)

+ Releaze()

+ AnimationEinary

F2UText

+ ResetWhenBecame'isible
+ |sPausable

+ TotalFrames

+ 5P laying

+ Timelines

+ Labels

+ Sounds

+ Actions

+ CurrentFrame

+ Caolar

+ SoundPriority

+ UseBatchedSprites

+ UpdateAnimation()
+ GotaMextFrame()
+ GotaFrame()

+ NEW_LINE_CHAR

+ SPACE_CHAR

+ UNIKNOWN_CHAR

+ Font
+ Text
+ Calor
+ BottornColor

+ UseBottonColorGradient

+ Anchar

+ Kerning

+ LetterSpacing
+ LineSpacing
+ Overflow

+ Size

+ Stylekey

+ GotoAndPlay()

+ GotoAndPlay()

+ GotoAndStopf)

+ GotoAndStop()

+ GetChildByNamer)

+ GetChildSpriteMeshByNarme()

+ GetChildAnimatedSpriteByName()
+ GetCurrentLabel()

+ OnHierarchyAttributeChangedi)

+ UpdateText()
+ UpdateColors()

+ OnHierarchyAttributeChanged()
+ SetAttributesFromStyle()

+ GetWWorldBounds()
+ HitTest()

# Initialize()

# Deinitialize()

# Initializa()
# Deinitialize()

Figura 5.7 Diagrama de clase de la interface IF2UAnimatedObject
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Clases del “Editor”

Binary writers

Son las clases que se encargan de convertir las animaciones de Flash y todos sus componentes a archivos en formato

binario.

Animation

F2UAnimationBinaryWriter

+ WWritel)

- GetFirstSymbolTag)

- WriteAnimation)

- Get3ymbolType()

- GetMaxlLayersLengthr)
- WiriteLayers()

- WriteleyFrames()

- WritekeyFrame()

- GetPointFraomTagl

- GetColarAttributed)

- GetlayerSymbolTagf)
- GetvalidKeyFrames()
- YalidatekeyFramel)

- GetwalidLayers()

- GetValidLabels()

- WriteLabels()

- WWriteActions()

- WriteSounds()

- GetSounds()

- FindLayerByhlamel)

- TransfarmPaint()

- CalculateScaleFromFlashiatriz)
- CalculateRaotationFromFlash
Matrix)

- GetRadianRotationi)

Figura 5.8 Diagrama de

F2UAnimationBinarywriter

Font

Text

FZUF ontBinaryWyriter

F2UTextBinaryyWriter

+ GetResourcesFileMamel)

+ IsBinaryFontFilef)

+ ls®MLFont()

+ WriteF ont()

- GetResaurcesFiletlameF ram
Binary()

- GetResourcesFileMameF ramzhdL()
- WriteF ant()

- WritelnfoBlock()

- WriteCommonBlock()

- WritePagesBlocki)

- WriteCharsBlock)

- WritelkerningsBlockr)

- ReadFromxhL{)

Figura 5.9 Diagrama de
F2UFontBinarywriter

+ Wiriter)

+ YWWriteText()

- WriteTextProperties()
- WriteTextAttributesi)
- ConvertHexTaCalar()
- GetAlignmentTypel)
- GetLineTypel)

- GetTextTagi)

- GetTextTypel)

- “alidateTextFormati]

Figura 5.10 Diagrama de
F2UTextBinarywriter

Texture

F2UTextureAtlasBinaryW'riter

+ Writel]
- WriteTextura()
- SaveFramel]

Figura 5.11 Diagrama de

F2UTextureAtlasBinarywriter
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Interfaz de Usuario: Menu

Esta clase hace uso de UnityEditor, libreria para poder crear componentes de Ul

de Unity. Por medio de esta clase se hace la opcién de menu para hacer uso de la

funcionalidad que provee F2U.

F2UMenu

- reference_manual
- User_rnanual

- MewCameraZD)

- MWewAnimationr)

- Mewspriter)

- MewText()

- MewSoundManager()

- MewGameObject()

- InitializeMewGameObject()
- “alidateToolPathi)

- ExportrFLEitmaps()

- Impoart=FL{)

- ImportOnlyAnimations()
- lrmportFMT

- 2etTexturePackerPathi)
- setTexturePackerPathi)
- metFlashPathi)

- setFlashPath()

- setExpontBitmap=Fathi)
- SetExportBitrmapsFathl)
- MemoryFrofiler)

- MewFPSCounter)

- MWewButtan()

- MewAnimatedButtan()

- MewHyperlinkButtan)

- MewCheckBox()

- MewCheckBoxGroup()

- MewTabPanel()

- WewDragGesturer)

- MewHotateGestural]

- MewScaleGesturel)

- MewSwipeGesturel])

- MewTapGesture()

- Mewscrollltem)

- WewscrollPanell)

- MewTextinput()

- Referencehanuall])

- Userstdanual(])

- YalidatelrmporErrars()

- ClearLastErrors()

- ClearlInityCansolel)

Figura 5.12 Diagrama de F2UMenu
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Clases Utilitarias

Estas clases se encargan de las configuraciones, validaciones y métodos utilitarios necesarios para hacer las

importaciones de Flash a Unity.

Binary Importer Editor Editor Command Editor Settings
F2UBinarylmporterUtils F2UEditorltils F2UEditarCommandUtils F2UHML Settings
- WINDOWYS THREAD _ERROR_1

+ CreateResourceFalders() + GetApplicationExtension() - WINDOWYS THREAD ERROR_Z2
+33:!ga:e¢nlt;natllgnidenll:]der90 + GetProjectParentFalder) P e p— T
+YalidateTextureFalder + CreateR Fald _
+YalidateBitmapsF older]) ¥ Rreerﬁnieﬁﬁgfﬁefur;ﬁ%0 - HandlePracessOutputDataReceived]) F2UEditorSettings
+ ImportTexturePackerTextures + GetTexturesPathi) - HandleProcessErorDataReceived() o —
Recursively() + ExportTexturesBitmaps( + FlashPath

+ ImpartXFLANImations()

+ ImportTexture()

+ ImportLibrarySoundsRecursively()
+“alidateAudioF ormat()

- ProcessDirectoryDelegatel)

- CreateDirectory()

- GetvalidTextures()

- IrnportDirectoryAnimations
Recursively)

- IrnpartAnimation)

- ImpontDirectory TextsRecursively()
- ImportText()

- ImportSound()

- ImportAadiof)

- ProcessDirectoryRecursively ()

Figura 5.13 Diagrama de
F2UBinarylmpoterUtils

+ MewF2UUITextinput()

+ MewF2UUIScrallPanel()

+ MewF2UUIScrollltem()

+ MNewF2UUITapGesture()

+ MewF2UUISwipeGesture()
+ MNewF2UUIScaleGesture()

+ MewF2UUIRatateGesture()
+ MewF2UUIDragGesturel)

+ MewF2UUITabPanel()

+ MNewF2UUICheckBox Graup()
+ MewF2UUICheckBox()

+ MNewF2UULARImatedButtonl)
+ MewF2UUIHyperdinkButtani)
+ MewF2UUIButtan()

+ CheckFaorAttachedOhjecti)

Figura 5.14 Diagrama de
F2UEditorUtils

Figura 5.15 Diagrama de
F2UEditorCommandUtils

+ ExportBitmapsPath

+ TexturePackerPath

+ HasBeenhemoryProfileMessage

Shown

- F2U_SETTINGS_FILE_PATH

- STORAGE_KEY

- PATHS_GROUP

- FLASH PATH

- EXPORT_BITMAPS_PATH

- TEXTURE_PACKER_FPATH

- FLAGS_GROUP

- MEMORY_PROFILE_MESSAGE
SHOWN

- _instance

+ Reload()
- F2UEditarSettings()

Figura 5.16 Diagrama
de F2UEditorSettings
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5.1.3 Interfaces de Usuario

Al ser un “plugin” para Unity3d la interfaz es muy sencilla, en este caso; es tan
solo una opcién que se integra al menu de Unity3d, el cual no requiere de disefio
ya que se crea por medio de la Interfaz que Unity provee por medio de su libreria
de UnityEditor.

Opcidén de Menu de “F2U”

nponent  Terrain | F2u | FPL Build Window Help

Mew

Toaols

Profiling

Ul Compeonents rperlinkButt
Help

Figura 5.17 Ul - Menu

Opcidn Importar/Exportar de “F2U”

unity - FlashBIinaryexXporter.unity - k,
Terrain | F2U | FPL  Build Window Help

Mew

.TDD|S Export XFL Bitmaps
' Profiling Import XFL

Ul Components Import XFL (Only Animations)

Help

Figura 5.18 Ul —Importer option
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6. Conclusiones y comentarios

Se cumplieron los objetivos propuestos, hasta la fecha el proyecto se apegoé lo
mas posible al cronograma propuesto inicialmente, se han generado dos

lanzamientos de la versién 2 para uso interno dentro de la empresa.

El objetivo principal fue alcanzado. La integracion de la herramienta como un
“plugin” para el motor de videojuegos Unity3D se implementd, de esta manera
brindando las mejoras planeadas de: integrar los importadores de las animaciones
de Flash a Unity, importador de fonts, integracién de documentacion en linea del
APl integrada en menu y la integracion de menu para la creacion de los
componentes del API de Flash to Unity, componentes tales como animaciones,

sprites, textos y componentes de UI.

Los productos que se entregan son, la herramienta completamente funcional para
su uso dentro de la empresa y para su comercializacion en el “Asset Store” de
Unity, la documentacion de los requerimientos técnicos y funcionales y el manual

de usuario.

Dentro de las experiencias adquiridas, las principales fueron el trabajo en equipo
como una de las experiencias y de los valores de trabajo mas importante, el tener
qgue interactuar e intercambiar ideas, opiniones entre diferentes personas para

llegar a una solucién correcta y 6ptima.

También la aplicacion de estandares de software, por medio de esta experiencia
se aprende a cémo usar un sistema para el manejo correcto de versiones del
software. Otro gran aprendizaje y experiencia ha sido el tener que trabajar bajo
estandares de cdédigo establecidos y adecuados acordes a lo requerido por la
empresa, de esta manera se escribe cédigo muy entendible y se facilita el

intercambio de desarrolladores entre diferentes proyectos.

Y como ultima experiencia, el trabajar con una metodologia agil por medio del uso
de software para la administracion de las tareas del proyecto, para controlar los

sprints y tiempos de desarrollo, esto facilita y agiliza en gran manera el proceso de
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desarrollo, ademas de brindar una organizacion eficiente y un seguimiento

constante del tiempo de efectivo de trabajo del proyecto, ya que las tareas que se

asignan son muy puntuales y cada tarea tiene su tiempo estimado para ser

cumplida.

7. Plan de trabajo

Tabla 7.1 Plan de trabajo del proyecto

Entregable Fecha Descripcion
Kick Off 22/07/13 | Inicio del proyecto y capacitacion (2 semanas)
Fase 1 05/08/13 | Requerimientos técnicos y funcionales (2
semanas)
Fase 2 19/08/13 | Disefio y especificaciones finales de la
herramienta (2 semanas)
Fase 3 Desarrollo y pruebas de la herramienta (8
semanas)
02/09/13 | Sprint 1 — First Delivery (2 semanas)
16/09/13 | Sprint 2 — Second Delivery (2 semanas)
30/09/13 | Sprint 3 — Refinements 1 (2 semanas)
14/10/13 | Sprint 4 — Refinements 2 (2 semanas)
Fase 4 28/10/13 | Pruebas, “tuning” y optimizacién
(perfeccionamiento) de la herramienta (2
semanas)
Gold 11/11/13 | Errores criticos corregidos y producto listo

para entrega.
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