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Resumen

Este trabajo a través de un analisis del estado del arte de la gestion de alcance de
proyectos de software, propone un modelo para el desarrollo de videojuegos,
buscando establecer los pasos basicos en la planificacion de la gestion del alcance
como guia para la creacion de videojuegos. El modelo aqui propuesto se validé en
la Facultad Salud de la Universidad Pamplona con la implementacidn de un proyecto
piloto llamado “JUDEN: Juego del Dengue”.
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Abstract

This work through an analysis of the state of the art of the management of scope of
software projects, proposes a model for game development, seeking to establish the
basic steps in planning management scope as a guide for creating video games.
The proposed model was validated here in Pamplona Health Faculty University with
the implementation of a pilot project called “JUDEN: Juego del Dengue”.



Introduccion

Los videojuegos son los juegos del siglo XXI, como medio de entretenimiento han
evolucionado a gran velocidad, es indiscutible el auge de esta industria que
anualmente factura miles de millones de dodlares, superando a la musica y el cine.

Por otro lado, el Project Management Institute PMI®, desarrollé la guia PMBOK®
(Project Management Body of Knowledge) que describe los fundamentos de la
gestion de proyectos. El 1 de Enero del 2013, fue lanzada la ultima version de la
guia PMBOK® siendo esta la version numero 5ta que tiene 47 procesos, 10 areas
de conocimiento y 614 ITTO’s (Entradas, herramientas y técnicas y salidas)
enmarcados en 5 grupos de procesos aplicables a cualquier tipo de proyecto: Inicio
(2 procesos), Planificacion (24 procesos), Ejecucion (8 procesos), Seguimiento y
Control (11 procesos) y cierre (2 procesos). ( Project Management Institute, 2013)

Este documento se enfoca en el area del conocimiento Gestion de Alcance de los
fundamentos de la gestidn de proyectos de la guia PMBOK® aplicado al desarrollo
de videojuegos, se plantea un modelo que define las caracteristicas y funciones del
producto, asi como los procesos necesarios para el desarrollo de videojuegos.

Esta investigacion se divide en cuatro capitulos, el primero introduce al lector a
conocer sobre los aspectos generales acerca del planteamiento del problema,
justificacion y los objetivos. El capitulo dos se dedica al estado del arte, el cual se
refiere a la evolucion de proyectos, paralelo a evolucidn del desarrollo de
videojuegos, el marco teorico aborda la gestion de alcance desde las metodologias
de gestidon de proyectos tales como: PMBOK®, IPMA y PRINCEZ2; las normas ISO
10006:2003 y ISO 21500:2012 y metodologias viables de desarrollo de videojuegos.

En el capitulo tres hace referencia a los paradigmas de investigacion, el disefio
metodoldgico y la metodologia del trabajo.

El capitulo cuatro disefia y plantea un modelo de planificacién, inicialmente plantea
la clasificacion de proyectos de desarrollo de videojuegos, luego se describe los
componentes del modelo.

Finalmente, el ultimo capitulo plasma los resultados del proceso de validacion para
lo cual se seleccionaron tres proyectos de videojuegos. El objetivo de esta
investigacion es ofrecer a los lideres de proyecto un modelo para gestionar el
alcance en los proyectos de disefio de videojuegos para que los desarrolladores se
apeguen a las lineas de trabajo de tal manera que permita agilizar el desarrollo de
los procesos, evitando la ambigiedad de las especificaciones, la velocidad de
transmision de informacion y flexibilidad en la descripcion del dominio del
videojuego, haciendo mas facil realizar cambios.



1

Generalidades

En este capitulo se presenta el planteamiento del problema, la justificacion y los
objetivos del proyecto de investigacion, los cuales son aspectos que
fundamentan y determinan el alcance del trabajo realizado.

1.1. Planteamiento del problema

En 1958, William Higginbotham presento su juego “Tennis for Two” que utilizaba
un osciloscopio, como todas las mentes brillantes nunca se imaginé medir el
alcance de su invencion ni el lugar preponderante que ocuparian. Asi nacio el
videojuego como producto de cultura de masas (Kent, 2001)

En el siglo XXI, la industria de los videojuegos se esta convirtiendo en la industria
cultural por excelencia. Los videojuegos se han popularizado en los ultimos
afnos, casi la mitad de la poblacion es usuaria de videojuegos, esto los convierte
en una de las industrias de entretenimiento mas importantes, complementaria
con el resto del ocio audiovisual.

Los videojuegos son un hibrido entre la industria del software y la del
entretenimiento, unifican el arte, la ciencia y la tecnologia. El desarrollo de
videojuegos se considera una de las actividades mas desafiantes dentro del
sector de las TICs. Los videojuegos como proyecto de software presentan el
problema de la falta de planeacion y para evitar esto se requiere prestar atencion
a las distintas etapas del desarrollo (analisis, disefio, implementacion, pruebas y
mantenimiento).

La aplicacién de un modelo que permita la gestion del alcance permite hacer una
planeacién cuidadosa del proceso de desarrollo y producto final. Antes de
planificar cualquier proyecto, el primer paso es establecer sus objetivos y su
ambito, para asi estimar sus recursos, el coste y el tiempo que se tarda. Sin una
correcta gestién del Alcance no es posible gestionar el proyecto. Dentro de la
gestion del alcance se encuentra aspectos tan importantes como: planificar la
gestion del alcance, recoger requisitos, definir el alcance, elaborar la estructura
de desglose del trabajo(EDT), controlar el alcance y validar el alcance.

En la creacion de un videojuego se debe tener una estructura organizacional
donde participan programadores y artistas divididos en muchos roles diferentes,
equipos, asignacion y evaluacién del trabajo. Existen varios modelos de ciclo de
vida, dependiendo de la naturaleza del desarrollo se utiliza el mas adecuado; lo
que conlleva a la siguiente pregunta ;Como debe ser la planificacién para la
gestion de alcance de un proyecto de desarrollo de videojuegos, que permita
una mejor gestion de alcance, basandose en metodologias de direccion de
proyectos de amplia aceptacion a nivel internacional?



1.2. Justificacion

Todas la industrias y artes crecieron, introduciendo parte de los elementos de su
cultura en los productos. La industria de los videojuegos lidera la industria del ocio
audiovisual superando al cine o la musica. Esto impulsado por la reciente
integracion de los videojuegos online y la masificacion para los Tablet y
Smartphone.

América Latina tiene la posibilidad de participar en el proceso de las TICs y el
mejoramiento de la produccion audiovisual. En Colombia el videojuego, es una
industria naciente que busca convertirse en un referente de innovacion en el
mercado latinoamericano. La industria supone puestos de trabajo cualificado entre
programadores, disefiadores, creadores visuales, distribuidores, asistencia técnica,
etc.

Cuando se desarrolla un videojuego como suele suceder en el desarrollo de todo
producto de software sufre retrasos por la mala planificacion. Por lo tanto, se hace
necesario la creaciéon de un Modelo que propenda por una buena aplicacion de la
Gestion del Alcance.

Por otro lado, existen actualmente varias metodologias para la gestion de los
proyectos como los propuestos por el PMI (Project Management Institute) en su guia
de PMBOK® (Guia de los Fundamentos de la Direccién de Proyectos), la Norma
1ISO21500®, el PRINCE2® entre otros documentos que se han convertido en
estandar para la Gestion de Proyectos.

Lo anterior implica que se pueden usar metodologias de gestion que permitan el
desarrollo de un modelo de planificacion para la gestion de alcance, que mitigue los
impactos en el problema de investigacion.

Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacidn propuesta se justifica por
cuanto el mismo servira de antecedente a futuras investigaciones referentes a la
gestion del Alcance en proyectos de desarrollo de videojuegos.

Desde el punto de vista practico se selecciono6 el proyecto “JUDEN: Videojuego del
Dengue”, la investigacion realizada facilitara los procesos y procedimientos
relacionados con la gestion del alcance en un proyecto de videojuegos.



1.3. Objetivos

1.3.1.0bjetivo General

Desarrollar un modelo para la Gestion de la Alcance en proyectos de desarrollo
de videojuegos validado en el desarrollo del juego “JUDEN: Juego del Dengue”.

1.3.2.0bjetivos Especificos

* Elaborar el estado del arte sobre la gestion del Alcance en proyectos de
desarrollo de videojuegos.

* Definir un modelo para implementar la gestion del Alcance en proyectos
de desarrollo de videojuegos.

* Validar el modelo llevando a la practica en el proyecto de videojuego
“JUDEN: Juego del Dengue”.



2. Marco tedrico y estado del arte

2.1.

Antecedentes

En este capitulo se presenta el marco tedrico en los estandares de la gestion de
proyectos y el desarrollo de videojuegos. ademas, se realiza una revision del estado
del arte en modelos de Gestidn del alcance en los proyectos de desarrollo de
videojuegos, los anteriores aspectos determinaron la creacion del modelo de

planificacion, objeto de la presente investigacion.

FECHA EVENTO DESCRIPCION
2550 a.C. Hemiunu superintendente de las
Termina la construcciéon de | construcciones de Keops quien
la gran pirdmide de Giza | supervisaba la ejecucién de los
trabajos.
Qin Shi Huangdi (260 a.C.-210 a.C.)
208 a.C. Construccion de la Gran pr'imer emperader ?e .I? dinastia
Muralla China er'm(se pronun'C|a chin )" se le
atribuye el comienzo de la "La Gran
Muralla China".
Alexandre Gustave Eiffel (1832-
1889 Termina la Construccién de 1923) ingeniero C!VII frances
la Torre Eiffel construyo la torre Eiffel para la
Exposiciéon Universal de 1889 en
Paris.
Karol Adamiecki (1866-1933) era un
Diagrama harmonogram o pola.c’o - ecogomistg, ing’eniero y
harmonograf, la carta de gestion investigador inventé un nuevo
1896 Adamiecki estda ahora mas | medio de procesos interdependientes
comunmente conocido en | que se presentan con el fin de
Inglés como el diagrama de | mejorar la  visibilidad de los
Gantt programas de produccion.
(ProjectManager.com, 2016)
Frederick Winslow Taylor (1856-
1911 Se publica el libro The 1915) . ingeniero |ndustr|'al y
Principles of Scientific economista festa.d’oun.lder\.se,
Management promotor.de la orgam.zamon cientifica
del trabajo y es considerado el padre
de la Administracion Cientifica.
1916 Se publica en Francia Henry Fayol (1841-1925) ingeniero
"Administration Industrielle | de minas y tedrico de Ia
et Générale" administracién de empresas




contribuyé al enfoque clasico de la
administracion con su Teoria
Administrativa. Fayol sefialé como las
funciones del administrador Ia
prevencion, organizacion,
coordinacion y control, que
expresado en términos mas actuales
no es otra cosa que la planeacion,
organizacion, direccion y control.

1917

Se popularizo el “Diagrama
de Gantt" en occidente

Henry Laurence Gantt (1861-1919)
ingeniero industrial mecanico
estadounidense popularizo Diagrama
de Gantt en Occidente éste fue
utilizado por primera vez en la
Primera Guerra Mundial para ayudar
a construir barcos.

1936

Proyecto Hovero Dan en
este proyecto fue utilizado
por primera vez el diagrama
de Gantt

Herbert Clark Hoover (1874-1964)
ingeniero de minas fue el trigésimo
primer presidente de los Estados
Unidos desarrollando grandes obras
publicas como la Presa Hoover

1954

Se acufia por primera vez
el término Project
Management para referirse
a la Gestion del Proyecto

Bernard Adolph Schriever (1910-
2005) general de la Fuerza Aérea de
EE.UU., acufa por primera vez el
término Project Management para
referirse a la Gestion del Proyecto

1956

Se forma la American
Association of Cost
Enginers (ahora AACE
International)

American Association of Cost
Engineering o AACE fue fundada
originalmente como la "Asociacion
para el Mejoramiento de Ingenieria de
Costos". AACE es también el editor
de "Cost Engineering", una revista
técnica mensual-

1957

Se inventa el método de ruta
critica o Critical Path
Method (CPM) por Dupont
Corporation

Dupont Corporation cre6 el CPM
que es una técnica utilizada para
predecir la duracién de un proyecto al
analizar cuales secuencias de
actividades tienen la menor cantidad
de flexibilidad dentro del calendario.

1958

La Marina de los EE.UU.
desarrollado y utilizado el
PERT, a través del
programa de misiles
Polaris.

La Armada de los Estados Unidos
inventa la Técnica de Revision y
Evaluacion de Programas (Program
Evaluation and Review Technique o
PERT), es un método que permite
analizar las tareas involucradas en la
realizacion de un proyecto,
especialmente el tiempo necesario




para completar cada tarea e
identificar el tiempo minimo requerido
para concluir el proyecto total.

1962

El Departamento de
Defensa de los EE.UU
ordena aplicar la Estructura
de Desglose de Trabajo
(Work Breakdown
Structure, WBS)

El Departamento de Defensa de los
EE.UU. publicé la Estructura de
Desglose de Trabajo, ordenando que
este procedimiento sea seguido en
futuros proyectos de este alcance y
tamafio. La EDT o WBS fue creada
como parte del proyecto Polaris de
misil balistico moévil lanzado desde
submarino.

1965

Se funda la International
Project Management
Association (IPMA)

La Asociacion Internacional para la
Direccion de Proyectos o IPMA
(por sus siglas en inglés:
International Project Management
Association) es fundada y registrada
en Suiza, dedicada al desarrollo y
promocion de la direccién de
proyectos.es la organizacion mas
antigua de la gestion global del
proyectos. IPMA es una
confederacion internacional de mas
de 60 sociedades nacionales de
gestién de proyectos en Africa, Asia,
Europa y las Américas.

1969

Nace en Newtown Square,
Filadelfia (Estados Unidos)
el Project Management
Institute (PMI®)

Russell Archibald(1924- ), miembro
N° 6 del PMI® impartié Planificar,
Calendarizar 'y  Controlar los
Esfuerzos de los Trabajadores del
Conocimiento en el primer simposio
PMI® que se celebr6 en Atlanta,
Georgia con una asistencia de 83
personas, (Archibald, 2016)

1975

Simpact Systems Limited
crea el Método PROMPTII

La empresa Simpact Systems
Limited desarrollo PROMPTII como
respuesta a una protesta que los
proyectos informaticos  estaban
prolongando el tiempo estimado para
su finalizacién y excediendo los
presupuestos originales dispuestos
en los estudios de factibilidad.

1975

Se publica la obra “The
Mythical Man-Month:
Essays on Software
Engineering” (Mitico

Hombre-Mes: Ensayos de
Ingenieria de Software) por
Fred Brooks

Fred Brooks (1931 - ) es un
ingeniero de software y cientifico de
la computacion, en este libro sobre
ingenieria de software y
administracién de proyectos, el tema
central de es que “Agregar recursos
humanos a un proyecto de software
retrasado hace que se retrase mas”.




Esta idea es conocida como la Ley de
Brooks.

1975

Bill Gates y Paul Allen
fundan Microsoft dedicada
al sector de Hardware y
Software

Bill Gates y Paul Allen fundan
Microsoft en un hotel de
Alburquerque (Nuevo México). Esta
compafia basada dos principios
revolucionarios. El primero, que el
programa es un producto separado vy,
por tanto, un negocio en si mismo. Y
el segundo, que la compafia tendria
un poder y una riqueza desbordantes
si conseguia crear un sistema
operativo facil de hacer funcionar y
que fuera aceptado por la mayoria de
fabricantes de ordenadores. (Xifra,
2004)

1986

Hirotaka Takeuchi y Ikujiro
Nonaka nombran a SCRUM

Hirotaka Takeuchi (1946- ) y
Nonaka lkujiro (1935- ) publican
"The New New Product Development
Game" en la Harvard Business
Review donde nombran SCRUM
como  un nuevo estilo de
administracion de proyectos.
(Sutherland, 2011)

1989

Se introduce la Teoria de
las Restricciones por el Dr.
Eliyahu M. Goldratt en su
novela “The Goal” (La
Meta)

La Teoria de las Restricciones es
una filosofia general de gestidon que
se orienta a ayudar a las
organizaciones continuamente para
lograr sus objetivos.

Los métodos y algoritmos de la
Teoria de las Restricciones pasaron a
formar parte de la base de Ila
Administracion de Proyectos con
Cadena Critica.

1987

Se publica por primera vez
la Guia de los
Fundamentos para la
Direccién de Proyectos
(PMBOK®) por el PMI®

La Guia de los Fundamentos para
la Direccién de Proyectos (A Guide
to the Project Management Body of
Knowledge, PMBOK® Guide) se
public6 por primera vez como
whitepaper por el PMI® con el
propésito de documentar y
estandarizar las practicas
comunmente aceptadas en gestion
de proyectos. (Barato, 2015)

1989

Gestion del Valor Ganado
(EVM). Liderazgo
concedido al Subsecretario
de Defensa para
Adquisiciones

Gestion del Valor Ganado (EVM).
Es una metodologia que combina
medidas de alcance, cronograma y
recursos para evaluar el desempefio
y el avance del proyecto. (Hurtado,
2015)




La Agencia Central de
Informatica y
Telecomunicaciones del
Gobierno del Reino Unido

La Agencia Central de Informatica
y Telecomunicaciones del
Gobierno del Reino Unido, publicé
Projects IN Controlled

1989 desarrolla el Método de Environments (PRINCE)
Desarrollo PRojects IN transformandolo en el estandar para
Controlled Environments todos los proyectos de sistemas de
(PRINCE) a partir de informacion del gobierno. (Barco,
PROMPTII 2014)
Standish Group desde 1994
publica el famoso “Reporte Caos”
referencia obligada sobre el estado
. . de los proyectos de software. El
1994 S;?irlr::gsrhnﬁg?;%%ﬁgcgsd Standish  Group clasifica los
proyectos en tres tipos: Exitoso
(Successful), Desafiante
(Challenged) y Fracasado (Failed)
(Zavala, 2004)
La Agencia Central de Informatica
y Telecomunicaciones del
Gobierno del Reino Unido publica
PRINCE2®
La Agencia Central de Se consideré una actualizacion de
Informatica y PRINCE para ponerlo acorde a las
1996 Telecomunicaciones del exigencias y su desarrollo fue
Gobierno del Reino Unido | contratado, pero asegurado por un
publica PRINCE2® y 22 comit¢ a lo largo de 150
edicion PMBOK® organizaciones europeas. La 22
PMBOK cuenta con:
Grupos de procesos (5), Areas del
Conocimiento (9), Total de Procesos
(37) (Climent, 2014)
Dr. Eliyahu M. Goldratt (1947-2011),
Dr. Eliyahu M. Goldratt desarrolla la Administracién de
inventa la Direccién de Proyectos con Cadena Critica se
1997 Proyectos con Cadena basa en métodos vy algoritmos
Critica (Critical Chain extraidos de su Teoria de las
Project Management, Restricciones presentada en su
CCPM) novela “La Meta” en 1984. (Climent,
2014)
El Instituto Estadounidense de
Estandares Nacionales (American
National Standards Institute, ANSI)
El PMBOK® se convierte | reconoci6 al PMBOK® como un
1998 en un Estandar ANSI estandar; donde se establecen

(American National
Standards Institute, ANSI)

puntos/items en dicho método, los
cuales son: Organizacion.
Planeacion, cronograma y
presupuesto. Consideraciones sobre
contabilidad. Informes de analisis y
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direccion. Revisiones y
mantenimiento de la informacion.

2006

La AACE International
lanza el Marco de Gestion
de Costo Total (Total Cost
Management Framework)

AACE International nombra Gestion
de Costo Total a un proceso donde se
aplican habilidades y conocimientos
de la ingenieria de costos. Este
también fue el primer método
integrado de administracion de
portafolio, programas y proyectos. La
AACE introdujo esta idea por primera
vez en 1990 y publicé la presentacion
completa de este proceso en el Marco
de Gestion de Costo Total.

2008

El PMI® lanza la 4° edicion
del PMBOK®

PMI® en la cuarta edicidén presenta
un estandar que es mas facil de
entender y poner en practica, con
mejoras en su consistencia y mayor
claridad. La 42 edicion cuenta con:
Grupos de procesos (5), Areas del
Conocimiento (9), Total de Procesos
(42).

1999

Kent Beck formula
eXtreme Programming (XP)

Kent Beck formula eXtreme
Programming (XP) fue publicada en
el libro Extreme Programming
Explained: Embrace Change. La
programaciéon extrema es un enfoque
de la ingenieria de software. Es el
mas destacado de los procesos
agiles de desarrollo de software.

2009

Revisién a fondo de
PRINCE2® por la Oficina
de Comercio del Gobierno

de Reino Unido

La Oficina de Comercio del
Gobierno de Reino Unido (OGC)
hace una revisibn profunda de
PRINCEZ2.

2011

Aparicién de la nueva
credencial del PMI® Agile
Certified Practitioner

El Project Management Institute
demostré que no esta cerrado a las
metodologias agiles, unicamente a
favor de los marcos rigidos donde los
procesos de cambio no son
deseados, porque pueden implicar la
corrupcion del alcance del proyecto.

2012

Aparicion de la certificacion
PRINCE2® Professional
ISO publica su norma
1ISO21500:2012

Esta nueva certificacion surge de la
necesidad de continuar mejorando el
nivel de los PRINCE2® Practitioner,
quienes tienen la posibilidad de optar
por ésta y demostrar a través de una
rigurosa evaluacién si realmente
poseen altas capacidades para ser
project managers exitosos que
generen valor agregado dentro de
sus organizaciones. ISO publica su
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norma I1SO 21500:2012 “Directrices
para la direccibn y gestion de
proyectos.

2013

El PMI® lanza la 5° edicion
del PMBOK®

Project Management Institute
(PMI)® lanza 5? edicion incrementa
el niumero de procesos de 42 a 47.
Uno de los mayores cambios es la
‘nueva” area de conocimiento de
gestibn de proyectos denominada
“‘Gestion de los Interesados del
Proyecto”. Realmente no es
enteramente nueva, ya que los
nuevos  procesos  estan  muy
relacionados con el area de “Gestion
de la Comunicacion del Proyecto”
presentes en la cuarta edicion.

2017

El PMI® lanza la 6° edicion
del PMBOK®

Project Management Institute
(PMI)® publique 6a edicidon de la
Guia del PMBOK® hacia el tercer
trimestre de 2017 esta previsto que
los cambios principales son mayor
foco en Agile, mejor definicion del rol
de Project Manager e incorporacion
de Gestién del conocimiento. (Maeso,
2016)

Tabla 1. Cuadro Cronolégico Gestion de Proyectos
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En el siguiente texto se explica brevemente la historia de las empresas y
personas que intervinieron en los acontecimientos mas importantes en la
historia de los videojuegos. Desde sus inicios en los afios 50 hasta nuestros
dias viendo como los videojuegos se han convertido parte de la cultura visual

contemporanea.

FECHA

EVENTO

DESCRIPCION

1889

Fusajiro Yamauchi funda
Nintendo fabricante
barajas Hanafuda (naipes
japoneses)

Fusajiro Yamauchi funda Nintendo
fabricante barajas Hanafuda
(naipes japoneses) tuvo un gran
éxito. Pero no fue hasta el tercer
presidente (Hiroshi Yamauchi, nieto
del fundador) cuando esta compainiia
comienza en el mercado de los
videojuegos a principio de los afos
70. Nintendo fue lider del sector
durante varias décadas.

1946

Masaru Ibuka y Akio

Morita creaban SONY

fabricante Electrénica
Consumo

Masaru Ibuka y Akio Morita
creaban Sony (proviene del vocablo
latino sonus “sonido”) Corporation
como Tokyo Tsushin Kenkyujo
(Instituto  de  investigacion de
telecomunicaciones de Tokio) gigante
de la electrénica de consumo que
surgio de las cenizas de Tokio. (Hood,
1998)

1947.

Thomas Goldsmith y
Estle Mann 1er juego en
CRT

Thomas T. Goldsmith Jr. y Estle
Ray Mann patentaron “Cathode
Ray Tube Amusement Device”
donde se controlaba por medio de un
circuito analdgico el brillo y la posicién
de un punto con un tubo de rayos
catédicos intentando crear un
simulador de misiles. (Iglesias, 2011)

1950

Claude Shannon programa
Ajedrez y JOHN Bennett
disefia NIMROD Juego NIM

Claude Shannon, matematico
escribioé el articulo Programming a
Computer for Playing Chess. Este
articulo fue el primero en contener los
principios basicos para hacer un
programa que jugara ajedrez, los
cuales aun son wusados en los
programas de ajedrez de |la
actualidad.

1954

Alexander Sandy Douglas
crea Nough and Crosses

Alexander Sandy Douglas creé una
versiéon del Ta-te-ti (Noughts and
Crosses) para su tesis de doctorado
en la Universidad de Cambridge,
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programada para el Electronic Delay
Storage Automatic Calculator
(EDSAC).

1957.

William HigginBotham
crea Tennis for Two
y Morton Leonard Heilig
creo Sensorama

William Nighinbottham (1910-1994)
ided el juego Tennis For Two. Utilizo
un osciloscopio modificado para
representar el terreno de juego y
aprovechd un programa disefiado
para el céalculo de trayectorias para
implementar este juego. Para que los
visitantes del Brookhaven National
Laboratories en New York. No aplica
por patentes, ya que no cree haber
inventado nada. (Duch, 2011)
Morton Heilig (1926-1997) en su
ensayo "El cine de la Futuro”
describe como el cine de varios
sentidos excita al espectador. Se
construyé Sensorama, una
simulacion de un viaje en moto por
Nueva York, Sensorama fue
patentado en el afio 1962. Heilig, dijo
en una entrevista que Sensorama era
revolucionario para este tiempo.
(Muller, 2011)

1961

Steve “Slug” Russell crea
Spacewar

Steve Russell, Martin Graetzy y
Wayne Wiitanen crea Spacewar
para la computadora creada por DEC
Digital Equipment Corporation
llamada PDP-1 (Programmed Data
Processor-1) del Massachusetts
Institute of Technology (MIT), en este
videojuego habia dos jugadores que
dirigian cada uno su nave. El primer
juego de computadora interactivo,
utilizaba terminales de teletipo con
CRTs.

1966

Ralph Baer crea Brown
Box o Caja Marron
(12 videoconsola)

Ralph Baer (1922-2014) crea Brown
Box, la primera videoconsola de
sobremesa con el apoyo econdmico
de Sanders Associates, incluso con
una pistola con la que pueden
disparar a la TV; en 1970 vende la
patente a Magnavox. Es conocido
como «el Padre de los videojuegos»

1968

lvan Sutherland crea Head
Mounted

Ivan Edward Sutherland (1938-)
crea Head Mounted y de la primera
interfaz grafica de usuario (GUI).
Sutherland combino cascos virtuales
y tecnologias televisivas  con
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computadores. Es el precursor del
concepto de mundo virtual o Realidad
Virtual (RV).

1972

Nolan Bushnell,
Ted Dabne y Allan Alcorn
crearon Atari y Pong
(12 empresa)

Nolan Bushnell (1943-) junto a Ted
Dabney comienza Atari que significa
“fracaso” en el juego GO al que
Bushnell era aficionado, la primera
empresa dedicada a la produccion de
videojuegos en masa. Allan Alcorn
fue el disefiador del videojuego Pong.
Ted Dafne dejé6 Atari en 1973.
(Diserta, 2016)

1979

David Crane Funda
Activision

David Crane (1950-) funda
Activision una empresa que tenia el
reconocimiento de sus creadores
como principal premisa, la primera
compafia en producir y crear
videojuegos sin generar consolas o
cabinas de arcade. Activision fue el
primer distribuidor independiente para
la Atari 2600. (Lafrance, 1994)

1982

Hermanos Oliver crean
Road Runner
Howard Scott Warshaw
disefa “ET” (peor
videojuego)

Gemelos Oliver presentaron su
primer juego “Road Runner”
gracias a un Spectrum ZX, con tan
solo 14 afios, de manera autodidacta,
comenzaron a crear SuS propios
videojuegos, iguales a los de las
maquinas recreativas.

Howard Scott Warshaw diseiar el
videojuego "ET, el Extraterrestre”,
basado en la pelicula de Steven
Spielberg. Es considerado uno de los
peores en la historia y probablemente
culpable de iniciar el desplome de la
empresa Atari. (Mundo, 2016)

1983

Shigeru Miyamoto crea
Donkey Kong y Mario Bros

Shigeru Miyamoto crea Donkey
Kong y Mario Bros (icono principal,
y uno de los personajes mas
reconocidos de los videojuegos)
disefiador y productor de videojuegos
de Nintendo. Super Mario Bros fue el
primer videojuego de plataformas de
desplazamiento lateral, aportando
nuevas formas de juego y de control
del personaje. (Valero, 2011)

1984

Jaron Lanier funda VPL
Research

Jaron Lanier funda VPL Research
uno de los primeros generadores de
aparatos de interfaz sensorial, acuii6
la expresion “Realidad Artificial”,
colabora en el desarrollo de interface
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VR, como guantes vy visores.

(Herrera, 2008)

1985

Hermanos Darling fundan
Codemasters

Richard y David
fundadores de Ila compaiia
Codemasters, cuando  jovenes
utilizando un ZX Spectrum disefiaron
grandes juegos como Dizzy, tuvieron
un mejor financiamiento que los
hermanos Oliver, trabajaron en
conjunto. (Nuiez, 2014)

Darling:

1987

Hideo Kojima disefia Metal
Gear

Hideo Kojima disefia Metal Gear

1991

Henk Rogers junto con
Alekséi Pazhitnov funda
Tetris Company

Alekséi Pazhitnov junto con Henk
Rogers funda Tetris Company y se
apropia de los derechos de autor del
puzzle Tetris (proviene de la palabra
tetra - cuadro) cuando estaba
trabajando para el Gobierno de la
URSS en el Centro de Computacion
de la Academia de las Ciencias de
Moscu. Fue el Unico programa
soviético exitoso que traspaso el telén
de acero de la guerra fria.
(Gonzalez, 2014)

1992

Tom Caudel y David
Mizell crean el término
Realidad Aumentada

Tom Caudell y David Mizell crean el
término Realidad Aumentada.
Estos investigadores de Boeing con la
intencibn de referirse a la
superposicion que mezcla graficos
virtuales de alta tecnologia
eyeware(gafas) por computadora
sobre el mundo real. (Cano, 2011)

1994

Ken Kutaragi crea
PlayStation

Ken Kutaragi crea PlayStation y
hizo de Sony un jugador importante
en el mercado de los juegos. Se le
conoce como "El Padre de Ila
PlayStation" y sus sucesores y spin-
offs, como la PlayStation 2(la consola
de juegos mas vendida de todos los
tiempos), la visionaria PlayStation 3 y
la PlayStation Portable. Kutaragi
funddé Sony Computer Entertainment,
una de las divisiones mas rentables
de Sony.

1996

Gunpei Yokoi crea Virtual
Boy

Gunpei Yokoi crea Virtual Boy
(consola de mesa en 3D y maquina
portatil) termind siendo un gran
fracaso, para el padre de la Game
Boy su reputacion caydé de forma
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dramatica. Yokoi era tratado de una
forma excluyente, antes de presentar
Su renuncia.

2001

James Allard, Robbie
Bach lanzan Xbox

James Allard (llamado "Padre del
Xbox") y Robbie Bach lanzan Xbox,
estos formaron parte del equipo
responsable del desarrollo. Microsoft
incursionara al mercado de
videoconsolas con un sistema basado
en la arquitectura de Ila PC
preocupada por el notable éxito de la
PlayStation de Sony. El creciente
mercado de videojuegos parecia
amenazar el mercado de la PC.

2016

Palmer Luckey crea
Oculus Rift
John Hanke crea
Pokemon GO

Palmer Luckey crea Oculus Rift
(dispositivo de Realidad Virtual) un
prototipo de Head-Mounted Display
(HMD). Luckey lanz6 su proyecto en
Kickstarter (es una de las plataformas
de “crowfounding” o financiacién mas
importante actualmente) con el que
inicid la carrera por de desarrollo de
los headsets de VR que actualmente
llevan a cabo numerosas compafias.
(Garcia, 2015)

John Hanke crea Pokemon GO, el
CEO de Niantic division de Google
revoluciono el mundo de los
videojuegos, al combinar realidad
aumentada y la relacion entre el
mundo real y el virtual, haciendo que
el usuario interactie necesitando
realizar una accién en el mundo real
para interactuar con el mundo virtual.
A finales de 2015, Niantic recaudd
$30 millones para Google, Nintendo y
Pokémon. (Araya, 2017)

2017

Tatsumi Kimishima
presenta Nintendo Switch

Tatsumi Kimishima presenta
Nintendo Switch con nombre en
clave Nintendo NX, es una consola
hibrida, que se puede usar tanto
como consola de sobremesa como
portatil. Nintendo se asocié con la
desarrolladora de videojuegos DeNA,
para crear los videojuegos para
teléfonos inteligentes.

Tabla 2. Cuadro Cronolégico Desarrollo de Videojuegos
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2.2. Marco teodrico

2.2.1.Estandares y guias para la gestion de proyectos

19

Hoy en dia, muchos investigadores estan interesados en desarrollar el tema de
gestion de proyectos, por lo que diferentes organismos internacionales se han
dedicado al area de proyectos. A continuacién, se presenta los diferentes cuerpos
del conocimiento. (Stanistaw, 2011)

experimentados, a
aplicar las mejores
practicas en la
gestion de  sus

proyectos,

mejorando los
resultados de
negocio y

concluyendo sus
misiones con éxito.

de estandares vy
certificados
reconocidos a nivel
mundial.

proyectos en
cualquier tipo de
organizacion y
proyecto.

1ISO 21500 PMI PRINCE2 IPMA
Objetivo Busca ayudar a | Busca fomentar la | Busca proporcionar | Busca promover la
Directores de | profesion de | un enfoque estandar | direccion de
Proyecto, direccion de | para la utilizacién de | proyectos a los
principiantes o | proyectos a través | la  direccion de | negocios y

organizaciones
alrededor del mundo
y de esta forma

certificado por PMI
en enfoques agiles

(PMI-ACP) SM
Profesional en
Direccién de

Portafolios (PfMP)

Acreditacion La norma no | Acreditado por ISO | Acreditado por ISO | Acreditado por
contiene requisitos | 17024 e ISO | 17024. ISO/IEC 17024 e
como tal y no esta | 9001:2000 1ISO 9001:2008.
disefiada con fines
de certificacion
Niveles de Por el momento ISO | Profesional en | Dos niveles de | Utiliza un sistema
Certificacion 21500 no tiene | Direccion de | certificacion en | mundial de
Requisitos por lo | Proyectos (PMP) direccion de | certificacion de
tanto no es | Técnico Certificado | proyectos: e | cuatro niveles (4-
certificable y si lo | en Direccion de | PRINCE2 LC): e« Nivel A:
fuera en el futuro, | Proyectos (CAPM) Foundation. director de
seria para las | Profesional en programas o de
empresas. Direccién de directores de
Programas (PgMP) proyectos (DDP).
Profesional en * Nivel B: director de
Direccion de proyecto (DP).
Tiempos del PMI o Nivel C:
(PMI-SP) Profesional de la
Profesional en direccién de
Direccion de proyectos (PDP).
Riesgos del PMI * Nivel D: Técnico en
(PMI-RMP) direccion de
Practicante

proyectos (TDP).
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Profesional en
Andlisis de Negocios
de PMI (PMI-PBA)

Direccion de
proyectos

Tanto el ISO 21500
como el PMBOK,

39 procesos
agrupados en:

e 10 grupos de
materia (Integracion,

parte interesada,
alcance, recurso,
tiempo, costo,
riesgo, calidad,

adquisiciones,
comunicacion).
e 5 grupos de

procesos (inicio,
planificacioén,
implementacion,
control 'y cierre)
involucran 5
procesos

La direccién
profesional de
proyectos

comprende 47

procesos agrupados
en:

e 10 areas de
conocimiento
(Integracion,

alcance, tiempo,
costo, calidad,
RR.HH.,
comunicaciones,
riesgos,
adquisiciones y
interesados del
proyecto).

e 5 grupos de
procesos (iniciacion,
planificacion,
ejecucion,
seguimiento y
control, y cierre)

La direccién
profesional de
proyectos
comprende:

8 componentes.

8 procesos.

La direccién
profesional de
proyectos
comprende 3
ambitos (técnico,
comportamiento y
contextual) con 46
elementos de
competencia:

* 20 competencias
técnicas de la
direccion de
proyectos.

* 15 competencias
de comportamiento

profesional del
personal de
direccion de
proyectos.

* 11 competencias
de la relaciéon de los
proyectos,

Estandares y
guias

La Norma ISO
21500 provee
orientaciones
generales sobre la
disciplina de la
administracion  de
proyectos.  Define
procesos asi
como entradas vy
salidas, mas no
herramientas ni
técnicas. ISO 21500
se focaliza en la
Organizacion, en su
area de Recursos
considera a los
Recursos Humanos
y los Recursos
Materiales.

Entre los principales
tenemos:

* A Guide to the
Project Management
Body of Knowledge
(PMBOK®Guide) -
Quinta Edicion.

* Project Manager
Competency
Development
Framework
(PMCDF) — Segunda
Edicion.

. Organizational
Project management
Maturity (OPM3) -
Tercera edicion

Managing
Successful Projects
with  PRINCE2™
Edicién 2009

IPMA  Competence
Baseline (ICB v4.0.)

Tabla 3. Cuadro Comparativo 1SO 21500, PMI, PRINCE 2 y IPMA




21

2.2.2.La gestion de alcance desde las metodologias de
gestion de proyectos.

2.2.2.1. Metodologia de gestidn de proyectos PMBOK®

El PMBOK® (Project Management Body of Knowledge), cuya referencia en
espanol es Guia de Fundamentos de la Direccion de Proyectos, es una
publicacion del Instituto de Direccion de Proyectos (Project Management
Institute - PMI). ElI Project Management Institute(www.pmi.org) es una
organizacion sin animo de lucro de gran prestigio dedicada a desarrollar la
disciplina de Administracion y Direccion de Proyectos (Project Management)
que proporciona una metodologia guiada, que hoy en dia es extendida y
utilizada en todo el mundo.

El PMBOK® es una coleccion de procesos y areas de conocimiento
universalmente aceptadas como las mejores practicas dentro de la gestion
de proyectos. El PMBOK® es un estandar reconocido internacionalmente
(IEEE STD 1490-2003 y ANSI/PMI 99-001-2004), que provee los
fundamentos de la gestion de proyectos.

EI PMBOK® agrupa los procesos involucrados en la gestion de proyectos, en
5 grupos que son:

* Grupo de procesos de inicio.

* Grupo de procesos de planificacion.

* Grupo de procesos de ejecucion.

* Grupo de procesos de monitoreo y control.
* Grupo de procesos de cierre.



Nivel de interaccidén entre procesos
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Figura 3. Los Grupos de Procesos interactiian en un proyecto (PMI, 2013)

La Figura 3 ilustra como interactuan los Grupos de Procesos del PMBOK® y
el nivel de superposicidn en distintos momentos dentro del ciclo de vida de
un proyecto. Si el proyecto se divide en fases, los Grupos de Procesos
interactuan dentro de una fase del proyecto y también pueden entrecruzarse
entre las fases del proyecto para posibilitar su conclusién efectiva.

La Tabla refleja la estructura del PMBOK®, la correspondencia entre los 47
procesos de la direccion de proyectos dentro de los 5 Grupos de Procesos
de la Direccion de Proyectos y las 10 Areas de Conocimiento.
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AREAS DEL

GRUPO DE PROCESOS DE LA DIRECCION DE PROYECTOS

Integracion del

de Constitucion del

para la Direccion

el trabajo del

Controlar el trabajo

GRUPO DE GRUPO DE GRUPO DE PROCESOS GRUPO DE
CONOCIMIENTO PROCESOS DE | GRUPO DE PROCESOS PROCESOS DE DE MONITOREO Y PROCESOS DE
INICIACION DE PLANIFICACION EJECUCION CONTROL CIERRE
4. Gestionde la | 4.1 Desarrollar el Acta | 4.2 Desarrollar el Plan 4.3 Dirigir y Gestionar Monitorear y 4.6 Cerrar el

Proyecto o Fase

Proyecto Proyecto del Proyecto proyecto del Proyecto
Realizar el Control
Integrado de
Cambios
5. Gesti6n del Planificar la Gestién del 1.Validar el Alcance
ﬁlcancs del Alcance 2.Controlar el Alcance
EOVECIO 1. Recopilar requisitos
2. Definir el Alcance
3. Crear la EDT
6. Gestion del Planificar la Gestion del 6.7 Controlar el
Tiempo del Cronograma Cronograma
RISYEEL o Definir las Actividades
o Secuenciar las Actividades
o Estimar los Recursos
de las Actividades
o Estimar la duracion
de las actividades
o Desarrollar el Cronograma
7. Gestion del 4.4 Planificar la Gestion 7.4 Controlar los costos
Costo del de los Costos
Proyecto
4.5 Estimar los Costos
4.6 Determinar el Presupuesto
8. Gestion de la 8.1 Planificar la Gestién 8.2 Realizar 8.3 Controlar la Calidad
Calidad del de la Calidad Aseguramiento de
Proyecto la Calidad
9. Gestion de los 9.1 Planificar la Gestion 5.1 Adquirir el equipo
Recursos de los Recursos de Proyecto
Humanos del Humanos
Proyecto 5.2Desarrollar el
Equipo del
Proyecto
5.3 Gestionar el
Equipo del
Proyecto

10. Gestion de las
Comunicacione
s del Proyecto

10.1 Planificar la Gestion
de las
Comunicaciones

10.2 Gestionar las
Comunicacione
s

10.3 Controlar las
Comunicaciones

11. Gestion de los
Riesgos del
Proyecto

5.5 Planificar la Gestion de
Riesgos
5.6

5.7 Realizar Analisis
Cualitativo de los Riesgos

Identificar los Riesgos

5.8 Realizar Analisis
Cuantitativo de los Riesgos

5.9 Planificar la Respuesta
alos Riesgos

11.6 Controlar los
Riesgos

12. Gestion de las
Adquisiciones
del Proyecto

12.1 Planificar la Gestion
de las Adquisiciones

12.2 Realizar
Adquisicione
s

12.3 Controlar las
adquisiciones

12.4 Cerrar las
Adquisiciones

13. Gestion de los
Interesados
del Proyecto

13.1 Identificar
Interesados

13.2 Planificar la Gestion
de los Interesados

13.3 Gestionar el
compromiso de los
interesados

13.4 Controlar el
compromiso con los
interesados
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Tabla 4. Areas del conocimiento el PMBOK® Quinta edicién. (PMI, 2013)

2.2.2.2. Novedades sobre la Guia del PMBOK® Sexta Edicion

El PMI acaba de hacer disponible el draft del PMBOK® Sexta Edicion que sera
publicado a mediados del 2017. Se mantienen los 5 grupos de procesos que
aparecen en la version 5: Inicio, Planificacion, Ejecucion, Seguimiento y Control
y Cierre. Las 10 areas de conocimiento en PMBOK 5 seguiran existiendo, pero
2 apareceran con nombres nuevos: “gestion de recursos humanos” por “gestion
de recursos”; “gestion de tiempos” por “gestion del cronograma®. A
continuacion, en la tabla 4 se muestra los cambios previstos en la version 6 de
la Guia de Conocimientos en Administracion de Proyectos. (Lledo, 2016)
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PMBOK 5§ th Edicién

PMBOK 6 th Edicién

Conocimiento

(6 procesos)

Etapas 5 Grupos de Procesos 5 Grupos de Procesos
Areas 10 Areas de Conocimiento 10 Areas de Conocimiento
Procesos 47 procesos 49 procesos
Grupo de Inicio Inicio
Procesos Planificacion Planificacion

Ejecucion Ejecucion

Monitoreo y Control Monitoreo y Control

Cierre Cierre
Areas de Gestion de la Integracion Gestion de la Integracion

(7 procesos)

Gestion del Alcance
(6 procesos)

Gestion del Alcance
(6 procesos)

Gestion del Tiempo
(7 procesos)

Gestion del Cronograma
(6 procesos)

Gestion de los Costes
(4 procesos)

Gestion de los Costes
(4 procesos)

Gestion de la Calidad
(3 procesos)

Gestion de la Calidad
(3 procesos)

Gestion de los Recursos
Humanos (4 procesos)

Gestion de los Recursos
(6 procesos)

Gestion de las
Comunicaciones
(3 procesos)

Gestion de las Comunicaciones
(3 procesos)

Gestion de los Riesgos
(6 procesos)

Gestion de los Riesgos
(7 procesos)

Gestion de las Adquisiciones
(4 procesos)

Gestion de las Adquisiciones (3
procesos)

Gestion de los Interesados (6
procesos)

Gestion de los Interesados (4
procesos)

Fecha estimada
de Publicacion

Publicada el 1 de junio del
2013

Septiembre 2017
Plazo certificacion PMP
Febrero 2018.

Tabla 5. Cuadro Comparativo PMBOK® 5 th y 6 th Edicion. Fuente Autor

Los principales cambios que al momento se saben son los siguientes:

El PMBOK Sexta Edicion

incluira un anexo al final de cada area de

conocimiento con el enfoque agil, con detalles de practicas y herramientas
también incluidas en el apéndice de la guia (Capitulos 4-13). Han sido
renombradas dos Areas de Conocimiento: (Master of Project Academy, 2016)
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Gestion de Tiempos se llamara Project Schedule Management (Gestion del
Cronograma) y Gestion de Recursos Humanos se llamara Project Resource
Management (Gestion de Recursos).

Habra 3 nuevos procesos en la version 6.

Procesos Grupo de Procesos Area del Conocimiento
Manage Project Knowledge (Gestion | Grupo de Proceso de | Gestion de la Integracion
del Conocimiento Ejecucion
Implement Risk Responses | Grupo de Proceso de | Gestidn de los Riesgos
(Implementacion de Respuesta al | Ejecucion
Riesgo)
Control Resources (control de | Proceso de Monitoreo y | Project Resource
recursos) Control Management

Tabla 6. Nuevos Procesos PMBOK® 6 th Edicion. Fuente Autor

Habra 3 procesos se renombran de PMBOK 6, aunque sus contenidos
permanecen principalmente mismos. La siguiente tabla muestra los cambios
de nombres de procesos de PMBOK 5 a 6 PMBOK:

Nombre del Proceso en la Version 5

Nombre del Proceso en la Version 6

Perform Quality Assurance (Aseguramiento de la
Calidad)

Manage Quality (Gestiéon de Calidad)

Plan Human Resource Management (Planificar
la Gestion de Recursos Humanos)

Plan Resource Management
Gestién de Recursos Humanos)

(Planificar la

Control Communications
Comunicaciones)

(Controlar  las

Monitor = Comunications
Comunicaciones)

(Monitorear las

Control Risks (Controlar los Riesgos)

Monitor Risks (Monitorear los Riesgos)

Plan Stakeholder Management (Planificar la
Gestion de los Interesados)

Plan Stakeholder Engagement (Planificar la
Gestion de los Interesados)

Control Stakeholder Engagement (Controlar la
Participacion de los Interesados)

Monitor Stakeholder Engagement (Monitorear la
Participacion de los Interesados)

Tabla 7. Cuadro comparativo cambios de nombres de procesos PMBOK® 5 th y 6 th Edicion. Fuente Autor

El registro de lecciones aprendidas se puede actualizar al finalizar cada fase

del proyecto.
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Se incluira la gestion del cronograma ganado para complementar a la
tradicional técnica del valor ganado y evitar el problema del SPI=1 cuando
finaliza una actividad, aunque se haya entregado tarde.

Se agrega una nueva estrategia de respuesta al riesgo: “escalar respuesta”.
Significa que el PM puede escalar el riesgo a algun superior de tal manera
que ese riesgo ya no es mas su responsabilidad.

El proceso de Estimar los Recursos de las Actividades ha sido movido del
area Gestion del Tiempo al area Project Resource Management.

El proceso Cerrar las Adquisiciones ha sido quitado. Los detalles de este
proceso figuraran ahora en Cierre del Proyecto.

La nueva Guia PMBOK®, contendra un nuevo capitulo acerca del rol del
Gerente de Proyecto el cual discutira informacion sobre el PMI Talent
Triangle™ y las habilidades requeridas mas relevantes — técnicas, liderazgo e
incluyendo énfasis en estrategia y gestion del negocio.
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2.2.2.3. Alcance del Proyecto y Alcance del Producto

La misién principal de la administracion de proyectos es la Planeacion, la cual
es cumplir con el tiempo, estimacién de costos y recursos, los acuerdos
pactados para satisfacer las necesidades del cliente con la calidad requerida
para el producto. Los factores que dificultan el desarrollo del proyecto se
evidencian la falta de comunicacion entre los interesados, la incipiente
documentacion del proyecto y del producto, ambigledad en los objetivos, etc.
Esto se evita si sigue la linea base del Alcance del Proyecto. (ROJAS, 2008)

Alcance del proyecto y alcance del producto son dos conceptos importantes
que muchas veces se confunden. El alcance del producto lo podemos
entender como las caracteristicas de tipo técnico, relacionadas al plazo de
finalizacion (plazo de entrega) y caracteristicas de costo final del producto o
servicio y las funcionalidades que se originan a partir de una serie de
requisitos dados por el cliente o la organizacion ejecutante. El alcance del
proyecto por su parte son las actividades (gestion de tiempos, gestion de
costos, adquisicion del personal necesario, gestion de calidad, gestion de
proveedores, etc.) es todo el esfuerzo que debe realizarse para cumplir con
el alcance del producto. En la siguiente figura (Fig. 1) se muestra
graficamente esta relacion. (RAMOS, 2013)

Alcance del Proyecto

- Procesos y el trabajo
necesario

Alcance del
Producto

- Caracteristicas y
Funciones

Figura 4. Procesos que componen la Gestion del Alcance del Proyecto. (PMI, 2013)
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2.2.2.4. Gestion del Alcance

La Gestidn del Alcance del Proyecto incluye los procesos que aseguran que
el proyecto o servicio incluya todo el trabajo requerido, para que él sea
exitoso. Cada proceso consta de entradas, herramientas y técnicas, y salidas
(PMI, 2013).

A continuacion, en la siguiente figura se muestran los procesos de que consta
la Gestion del Alcance del Proyecto:

. 1, Planificar la Gestién del Alcance

2. Recopilar Requisitos

et 3. Definir el Alcance

Gestion del Alcance |gum
4. Crear la EDT/WBS -
Estructura del Desglose del trabajo

BN 5 Validar el Alcance

] 0 Controlar el Alcance

Figura 5. Fases que incluye la gestion del alcance (PMI, 2013)
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El segundo Grupo de Proceso es PLANIFICACION, cubre todas las
actividades que deben ser ejecutadas por el equipo del proyecto. Cada uno
de estos subprocesos se describen mediante entradas, herramientas,
técnicas y salidas, los componentes se describen en la Figura 4. (Lledo,

2016)
PROCESOS DE PLANEACION DEL PROYECTO
PROCESO DESCRIPCION ENTRADAS HERRAMIENTA/ TECNICA SALIDAS
Planificar la | Es el proceso de | Planificar la Gestiéon del Alcance: | Juicio de Expertos Plan para la Gestion del

Gestion  del | crearun plan parala | Entradas Reuniones Alcance
Alcance gestion del alcance | Plan para la Direccion del Proyecto Plan de Gestion de
que documente | Acta de Constitucion del Proyecto Requisitos
coémo se va a definir, | Factores Ambientales de Ila
validar y controlar el | Empresa
alcance del | Activos de los Procesos de la
proyecto. Organizacion
Recopilar Es el proceso de | Plan para la Gestion del Alcance Entrevistas Documentacion de
Requisitos determinar, Plan de Gestion de Requisitos Grupos Focales Requisitos
documentar y | Plan de Administracién de los | Talleres Facilitados Matriz de Trazabilidad de
gestionar las | Interesados Técnicas Grupales de Creatividad | Requisitos
necesidades y los | Acta de Constitucién del Proyecto Técnicas Grupales de Toma de
requisitos de los | Registro de Interesados Decisiones
interesados  para Cuestionarios y Encuestas
cumplir - con los Observaciones
objetivos del Prototipos
proyecto. Estudios Comparativos
Diagramas de Contexto
Andlisis de Documentos
Definir el | Es el proceso de | Plan para la Gestion del Alcance Juicio de Expertos Enunciado del Alcance
Alcance desarrollar una | Acta de Constitucion del Proyecto Andlisis del Producto del Proyecto
descripcion Documentacion de Requisitos Generacion de Alternativas Actualizaciones de los
detallada del | Activos de los Procesos de la | Talleres Facilitados Documentos del
proyecto y del | Organizacion Proyecto
producto.
Crear la EDT | Es el proceso de | Plan parala Gestion del Alcance Descomposicion Linea Base del Alcance
Estructura | subdividir los | Enunciado del Alcance del Proyecto | Juicio de Expertos Actualizaciones de los
de Desglose | entregables y el | Documentacion de Requisitos Documentos del
del Trabajo | trabajo del proyecto | Factores Ambientales de la Proyecto
WBS en  componentes | Empresa
mas pequefios y | Activos de los Procesos de la
mas faciles de | Organizacion
manejar.
Validar el | Es el proceso de | Plan para la Direccion del Proyecto | Inspeccion Entregables Aceptados
Alcance formalizar la | Documentacién de Requisitos Técnicas Grupales de Toma de | Solicitudes de Cambio
aceptacion de los | Matriz  de  Trazabilidad de | Decisiones Informaciéon  sobre el
entregables del | Requisitos Desempefio del Trabajo
proyecto que se | Entregables Verificados Actualizaciones de los
hayan completado. Datos sobre el Desempefio del Documentos del
Trabajo Proyecto
Controlar el | Es el proceso de | Plan para la Direccion del Proyecto | Andlisis de Variacion Informacion de
Alcance: monitorear el estado | Documentacion de Requisitos Desempefio del Trabajo

del proyecto y de la
linea base del
alcance del
producto, y de
gestionar cambios a

Matriz ~ de
Requisitos

Datos de Desempefio del Trabajo

Activos de los Procesos de la
Organizacion

Trazabilidad  de

Solicitudes de Cambio
Actualizaciones del Plan
para la Direccion del
Proyecto
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la linea base del
alcance.

Actualizaciones de los
Documentos del
Proyecto

Tabla 8. Descripcidn detallada del grupo de proceso de Planificacidn del proyecto

2.2.2.5. Norma ISO 10006:2003

En el afio 1997 la Organizacion Internacional para la Normalizacion
(International Organization for Standarization), conocida como I1SO, publicé
la norma ISO 10006:1997, titulandola “Gestion de la Calidad — Directrices
para la calidad en la gestiéon de proyectos”. En este momento, existe una
nueva version de la norma correspondiente al 2003. Su objeto es servir de
guia en aspectos relativos a elementos, conceptos y practicas de sistemas
de calidad que pueden implementarse en la gestion de proyectos o que
pueden mejorar la calidad de la gestién de proyectos. Este estandar se basa
en los procesos clave para gestionar un proyecto, que atendiendo a la norma

son:
PROCESOS PMBOK ISO 10006
Proceso estratégico No existen Proceso Estratégico

Proceso
interdependencia

Desarrollar el Acta de
Constitucion  del  Proyecto
Desarrollar el Plan para la
Direccion del Proyecto

Dirigir y Gestionar el trabajo del
Proyecto

Monitorear y Controlar el trabajo
del Proyecto

Realizar el Control Integrado de
Cambios

Cerrar el Proyecto o Fase

Inicio del proyecto y desarrollo
del plan de gestion del
proyecto.

Gestion de las interacciones.

Gestion de los cambios.

Cierre del proceso y del
proyecto

Procesos del alcance

Planificar la Gestion del
Alcance

Recopilar requisitos
Definir el Alcance
Crear la EDT
Validar el Alcance
Controlar el Alcance

Desarrollo del concepto
Desarrollo y control de alcance

Definicion de las actividades
Control de las actividades

Procesos de tiempo

Planificar la Gestion del
Cronograma

Definir las Actividades
Secuenciar las Actividades

Estimar los Recursos de las
Actividades

Estimar la duracién de las
actividades

Desarrollar el Cronograma

Controlar el
Cronograma

Planificacién de las
dependencias entre las
actividades.

Estimaciéon de la duracion.
Desarrollo del programa
Control del programa
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Procesos de Costos

Planificar la Gestion de los
Costos

Estimar los Costos
Determinar el Presupuesto

Controlar los costos

Estimacién de los costos
Elaboracién del presupuesto.
Control de Costos.

Procesos Recursos
Humanos

Planificar la Gestion de
los Recursos Humanos
Adquirir el equipo de
Proyecto

Desarrollar el Equipo
del Proyecto

Establecimiento de la estructura
organizativa del proyecto
Asignacién del personal.
Desarrollo del equipo

Procesos de
Comunicaciones

Planificar la Gestion de las
Comunicaciones

Gestionar las Comunicaciones
Controlar las Comunicaciones

Planificaciéon de la
comunicacion

Gestion de la informacion.
Control de la comunicacién

Procesos de Riesgos

Planificar la Gestién de Riesgos
Identificar los Riesgos

Realizar Andlisis Cualitativo de
los Riesgos

Realizar Andlisis Cuantitativo de
los Riesgos

Planificar la Respuesta a los
Riesgos

Controlar los Riesgos

Identificacion de los riesgos
Evaluacién de los riesgos
Tratamiento de los riesgos
Control de los riesgos

Procesos de
Adquisiciones

Planificar la Gestion de las
Adquisiciones

Realizar Adquisiciones
Controlar las Adquisiciones
Cerrar las Adquisiciones

Planificacion y control de la
compras

Documentacién de los
requisitos de las compras.

Evaluacién de los proveedores

Contrataciéon
Control del contrato

Procesos de Calidad

Planificar la Gestion de Ila
Calidad
Realizar Aseguramiento de la
Calidad

Controlar la Calidad

Incluye procesos relacionados
con la mejora continua:

Mejora

Medicion y analisis

Mejora continua por parte de la
organizacion originaria

Mejora continua por parte de la

organizacion encargada del
proyecto

Tabla 9. Cuadro Comparativo Procesos PMl y ISO 16000

La norma centra sus esfuerzos en definir los procesos a realizar para
garantizar la calidad de los proyectos, pero no define las técnicas a usar en
cada caso, dejandolo a voluntad del equipo de proyecto. (ICONTEC, 2003)
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El alcance del proyecto segun la norma ISO 10006, incluye una descripcion
del producto del proyecto, sus caracteristicas y el modo en que han de
medirse o evaluarse.

a.

b.

Desarrollo del concepto: Las necesidades y expectativas del cliente en
cuanto al producto y los procesos,
Desarrollo y control del alcance: |dentificacion y documentacion

exhaustiva de las caracteristicas del producto del proyecto o como se
evaluara su conformidad con los requisitos del cliente y de otras partes
interesadas.

Definicion de las actividades: EI| proyecto deberia estructurarse
sistematicamente en actividades realizables para cumplir los requisitos
del cliente relativos al producto y a los procesos.

Control de las actividades: Las actividades del proyecto deberian llevarse

a cabo y controlarse de acuerdo con el plan de gestidn del proyecto. El
control de los procesos incluye el control de las interacciones entre las
actividades para minimizar los conflictos y los malentendidos.

2.2.2.6. Norma ISO 21500:2012

La norma ISO 21500:2012 "Orientacidn sobre la gestion de proyectos”,
proporciona una guia para la gestion de proyectos y puede ser utilizado por
cualquier tipo de organizacidn, incluidas las organizaciones publicas,
privadas u organizaciones comunitarias, y para cualquier tipo de proyecto,
independientemente de la complejidad, tamafio o duracion.

Los grupos de procesos son muy similares en cuanto en nomenclatura:

ISO 21500 PMBOK 5ta Ed
Inicio Inicio
Planificacion Planificacion
Implementacion Ejecucion
Control Monitoreo y Control
Cierre Cierre

Tabla 10. Comparativo Grupo de Procesos ISO 21500 y PMBOK

La norma ISO 21500 se estructura en las siguientes partes:

ISO 21500 PMBOK 5ta Ed

Integracion Integracion

Partes interesadas Interesados
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Alcance Alcance
Tiempo Tiempo
Costos Costos
Riesgos Riesgos
Calidad Calidad

Adquisiciones

Adquisiciones

Comunicacion

Comunicaciones

Tabla 11. Comparativo Grupo de Materias ISO 21500 y PMBOK.

Las areas de conocimientos forman los 39 subprocesos que contiene la
norma, como se muestra en la Figura 6. La norma ISO 21500 se diferencia
del estandar PMBOK®, en el numero de subprocesos. El area de
conocimiento denominado alcance, estd compuesto por los siguientes

subprocesos:
ISO 21500 PMBOK 5ta Ed PMBOK 6ta Ed
Grupo de Procesos 5 5 5
Grupos de Materia 10 10 10
Procesos 39 47 49

Tabla 12. Comparativo Grupo de Materias ISO 21500 y PMBOK v5 y PMBOK v6

El propédsito de la norma ISO 21500 es proveer una guia genérica en los
conceptos y procesos de la gestion de proyectos, lo cual resulta fundamental
para la realizacion exitosa de un proyecto. (Zandhuis, 2013)
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PROCESOS EN LA NORMA ISO 21500:2012 "Orientacion sobre la gestion de proyectos

Grupos de proceso

Grupos de
materia Inicio Planificacion Implementacién Control Cierre
Integracion 43.2 4.3.3 Desarrollar los| 4.3.4. Dirigir el trabajo | 4.3.5. Controlar el 4.3.7. Cerrar la|
Desarrollar el planes de proyecto del proyecto trabajo del proyecto fase del
acta t('jtec" del 4.3.6. Controlar los proyec%o o el
constitucién de : proyecto
proyecto cambios 4.3.8.
Recopilar las|
lecciones
aprendidas
ﬁ?«gtreesada I4a:s3 -galggg tihcar 4:&12 G;estior;zrglgs
interesadas partes interes
Alcance 4.3.11 Definir el 4.3.14 Controlar el
alcance alcance
4.3.12 Crearla
estructura de
desglose de trabajo
4.3.13 Definir las
actividades
Recurso 4.3.15 Establecer| 4.3.16 Estimar los | 4.3.18 Desarrollar el 4.3.19 Controlar los
el equipo de| recursos equipo de proyecto recursos
proyecto 4.3.17 Definir la 4.3.20 Gestionar el
organizacion del equipo de proyecto
proyecto
Tiempo 4.3.21 4.3.24 Controlar el
Secuenciarlas cronograma
actividades
4.3.22 Estimar la
duracion de las
actividades
4.3.23 Desarrollar el
cronograma
Costo 4.3.25 Estimar los 4.3.27 Controlar los
costos costos
4.3 .2 6 Desarrollar
el presupuesto
Riesgo 4.3.28 Identificar los| 4.3.30 Tratar los 4.3.31 Controlar los
riesgos riesgos riesgos
4.3.29 Evaluar los
riesgos
Calidad 4.3.32 Planificar la 4.3.33 Realizar el 4.3.34 Realizar el

calidad

aseguramiento de la
calidad

control de la calidad

Adquisiciones

4.3.35 Planificar
las adquisiciones

4.3.36 Selecdonar los
proveedores

4.3.37 Administrar los
contratos

Comunicacién

4.3.38 Planificar
las comunicaciones

4.3.39 Distribuir la
informacion

4.3.40 Gestionar las
comunicaciones

Tabla 13. Procesos en la Norma 21500:2012 (Zandhuis, 2013).
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2.2.2.7. . Metodologia IPMA

El International Project Management Association (IPMA) es una organizacion
homdloga al PMI, ofrece un modelo de certificacion basado en una guia de
estandares y directrices para orientar la labor de los profesionales en
gerencia de proyectos, denominada Linea Base de Competencias (ICB —
IPMA Competence Baseline). El ICB define 20 competencias esenciales para
la competencia técnica, incluye 15 competencias de comportamiento y 11
competencias contextuales las cuales son las siguientes (Gomez, 2010):

20 Competencias | 15 Competencias de | 11 Competencias

Técnicas Comportamiento Contextuales

1. Gestidn de proyectos | 1. Liderazgo 1. Orientacion a

2. Interesados 2. Compromiso y proyectos

3. Requisitos y motivacion 2. Orientacion a
objetivos 3. Autocontrol programas

4. Riesgos y | 4. Asertividad 3. Orientacion en
oportunidades 5. Relajacién carteras

5. Calidad 6. Franqueza 4. Implantacion de

6. Organizacion del | 7. Creatividad proyectos, programas
proyecto 8. Orientacién al y carteras

7. Trabajo en equipo resultado 5. Organizaciones

8. Resolucion de | 9. Eficiencia permanentes
problemas 10. Lenguaje 6. Negocio

9. Estructura de | 11. Negociacion 7. Sistemas, productos y
proyecto 12. Conflicto y crisis tecnologias

10. Alcance y | 13. Confiabilidad 8. Direccién de personal
entregables 14. Etica 9. Seguridad, higiene y

11. Fases en el tiempo y | 15. Valores de medioambiente
proyecto apreciacion 10. Finanzas

12. Recursos 11. Legal

13. Coste y financiacion

14. Compra y contrato

15. Cambios

16. Control y
presentacion de
informes

17. Informacién y
documentacién

18. Comunicacion

19. Arranque

20. Cierre

Tabla 14. Procesos en la Norma 21500:2012(Zandhuis, 2013).
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El IPMA agrupa a mas de 50 organizaciones alrededor del mundo,
dedicadas al desarrollo y la promocion de la gerencia de proyectos

2.2.2.8. Metodologia PRINCE2

La metodologia PRINCE2(PRojects IN Controlled Environments), es un
método estructurado de administracion de proyectos basado en la
experiencia acumulada a través de miles de proyectos y de las innumerables
contribuciones de los patrocinadores de los proyectos, gerentes de proyecto,
equipos de proyecto, académicos, formadores y consultores. PRINCE2 es
posible utilizarlo como un framework para el proyecto, tiene cuatro niveles y
una serie de procesos que explican que debe ocurrir y cuando a los largos
del ciclo de vida de un proyecto. (MDAP EXECUTIVE MASTER IN PROJECT
MANAGEMENT, 2014)

4 Niveles de | 7 Modelo de | 3 Técnicas 10 Roles
Gestion procesos
1. Nivel de | 1. Direccion 1. Planificacié | 1. Consejo/Junta
gestion de n en Base Directiva (Project
corporativ proyectos del Board).
a (DP) Producto 2. Usuario
2. Direccion | 2. Puesta en (Product- Representativo (Senior
3. Gestion marcha de based User).
4. Entrega un proyecto planning). 3. Director Ejecutivo
(SU) (Executive).
3. Iniciar el |2 Control del )| 4 gyministrador/Proveed
proyecto Cambio or Representativo
(IP) (Change (Senior Supplier).
4. Control de control). 5. Jefe de  Proyecto
una fase 3. Revision de (Project Mangger).
(CS)” la Calidad 6. Jefe de Equipo (Team
5. Gestlo’n .de (Quality Manager).
los limites review). 7. Responsable .de
de fase (SB) Garantia (Project
6. Gestion de Assurance).
la entrega 8. Responsable de
de Soporte (Project
productos Support).
(MP) 9. Bibliotecario de Ia
7. Cerrar un Configuracion
proyecto(C (Configuration
P) Librarian).
10. Oficina de Soporte de
Proyecto (Project

Support Office)




Tabla 15. Niveles, procesos, técnicas y roles PRINCE 2.
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2.2.3. Metodologias viables de desarrollo de videojuegos

Las metodologias de desarrollo de videojuegos han evolucionado a lo largo
de los afos hacia una mayor integralidad, interdisciplinaridad, relacion con
los clientes, cohesion en los equipos de trabajo y versatilidad en los procesos.
A continuacién, se describen los modelos, etapas y se valora su aplicacion
en el desarrollo de videojuegos:

MODELO DESCRIPCION ETAPAS VALORACION
El modelo en cascada | Analisis de Requerimientos: Se analizan | EIl producto final se
tiene sus origenes en la | requerimientos de los usuarios para el | demora, ya que cualquier
década de 1970, es la | videojuego. error que se presente en
metodologia mas | Disefio y arquitectura: Se descompone | una de las etapas sugiere
extendida y utilizada. Se | videojuego en elementos ordenados para | volver a procesos
define como el enfoque | ser trabajados individualmente. anteriores para corregirlo.
metodolégico que | Desarrollo y programacién: Se desarrolla
ordena rigurosamente | la programaciéon y construcciéon de | Requiere hacer muchos
CASCADA las etapas del proceso | prototipos. cambios en la
(WATERFALL) para el desarrollo de | Pruebas y aseguramiento de Calidad: Se | documentaciéon y regresar
software, de tal forma | aplica la etapa de pruebas para verificar | a etapas anteriores. Es
que el inicio de cada | errores en el videojuego. unos de los procesos mas
etapa debe esperar a la | Implementacion: Se compila la aplicaciéon | populares de la industria
finalizacion de la etapa | del juego y se evalta su utilizaciéon por | de los videojuegos.
anterior. Usualmente en | parte del usuario.
los servicios que debe | Mantenimiento: Se realizan seguimientos
proveer, limitaciones y | al videojuego para generar paquetes de
metas del software correcciones y extensiones.
El modelo de espiral, El prototipo del modelo en
introducido por Barry espiral para la ingenieria
Bohem a fines de la L s . de software es en la
. . Definicion de objetivos: Se describen los .
década de 1980, enfatiza L J L actualidad el
: . objetivos especificos de la aplicacion y se - .
el estudio de los riesgos | . o . . enfoque mas realista para
identifican las posibles restricciones del
del proyecto, como por - el desarrollo de software y
. proceso y al desarrollo del sistema de .
ejemplo las software de sistemas a gran escala.
especificaciones i . . . Utiliza un enfoque
) Andlisis de riesgos: Se efectia un . . 2
incompletas. I ) e evolutivo para la ingenieria
andlisis donde se identifican cada uno de L
En este modelo el ) . de software, permitiendo al
) los riesgos y se planean estrategias de .
desarrollo se incrementa s . desarrollador y al cliente
) solucion alternativas. .
MODELO en cada etapa (varios . . entender y reaccionar a los
. « Desarrollo y prueba: Se elige el | )
ESPIRAL ciclos o “vueltas de . b riesgos en cada nivel del
- - paradigma para el desarrollo del sistema :
(SPIRAL espiral”), una actividad o modelo en espiral.
. de software y se pone en practica las - i
MODEL) comienza solo cuando : Utiliza la creacion de
. tareas de desarrollo. Al concluir el .
se entienden los . ot prototipos como un
o . producto de una iteraciéon, hay una . i
objetivos y  riesgos mecanismo de reduccion

involucrados. Se
requeria de un ciclo de
vida de proyectos que
trabajara
adecuadamente con
niveles altos de riesgo.
Es desaconsejable para
el desarrollo de sistemas
medianos o pequefios.

verificacion de sus prestaciones.
Planificacion de la siguiente iteracion: Se
revisa los resultados de cada iteracion y
se toma la decision si se debe continuar
con un ciclo posterior al de la espiral, se
planifica el desarrollo de la siguiente fase
del proyecto.

de riesgo, pero, lo que es
mas importante permite a
quien lo desarrolla aplicar
el enfoque de creacion de
prototipos en cualquier
etapa de la evolucion de
prototipos.

Rational Unified
Process

Es un proceso iterativo
de desarrollo de software
creado inicialmente por
IBM. Se basa en la
definicién de mddulos de
contenido, donde cada
uno se adapta a las
necesidades del equipo

Ingenieria o modelado del negocio:
Analizar y entender las necesidades del

negocio para el cual se estd
desarrollando el software.
Requisitos: Proveer una base para

estimar los costos y tiempo de desarrollo
del sistema.

RUP pretende la obtencién
de productos de muy alta
calidad, si bien sus
caracteristicas: varias
fases, multiples iteraciones
por fases, pueden provocar
que el proceso de
desarrollo _sea costoso y




40

de trabajo
2004).

(Kruchten,

Andlisis y disefo: Trasladar los requisitos
analizados anteriormente a un sistema
automatizado 'y  desarrollar  una
arquitectura para el sistema.
Implementacion: Crear software que se
ajuste a la arquitectura disefiada y que
tenga el comportamiento deseado.
Pruebas: Asegurarse de que el
comportamiento requerido es correcto y
que todo lo solicitado esta presente.
Despliegue: Producir distribuciones del
producto y distribuirlo a los usuarios.

que no se adapte a
proyectos de pequefa
escala, aunque el hecho de
que siga un esquema
incremental permitiria dar
flexibilidad en el caso de
que fuera necesario.

Essential Unified
Process EssUP
https://goo.gl/fb8
181

Esta metodologia fue

inventada por Ivar
Jacobson como una
mejora en el Rational
Unified Process, en
donde integra los

elementos que considera
asertivos de las
metodologias CMMI o
modelo de madurez de la

capacidad de
integracion, la de
Desarrollo agil y el
Proceso Racional

Unificado (RUP).

Consiste en integrar las practicas
acertadas que son recursos de los tres
campos principales del proceso: el
campo del proceso unificado, métodos
agiles y el campo de madurez del
proceso.

Promueve un buen trabajo
en equipo y esta preparado
para separar el trabajo
creativo del mecanico.
Separa los artefactos en
alfa y beta, siendo alfa los
mas importantes en el
proyecto.

OpenUP

Es un método utilizado
por la Fundacion Eclipse.
La mayoria de los
elementos de OpenUP
fomentan el intercambio
de informacién entre los
equipos de desarrollo,
por ello todos sus
miembros conocen el
proyecto, sus objetivos,
alcances y avances.

OpenUP es un proceso minimo y
suficiente, lo que significa que solo el
contenido fundamental y necesario es
incluido. La mayoria de los elementos
estan declarados para fomentar el
intercambio de informacion entre los
equipos de desarrollo y el entendimiento
compartido del proyecto.

La descripcion del proceso
insiste  mucho en |la
colaboracién en equipo y la
inclusion de stakeholders
como parte del proceso. Es
de cierta forma similar a
Scrum, a diferencia que en
Scrum los stakeholders no
participan en las reuniones
diarias para comentar el
estado del proyecto.

Team Software

La version inicial del TSP
fue planteada por Watts
Humphrey en 1996,
proporciona un marco de
trabajo de procesos
definidos y estructurados

Es un conjunto de procesos
estructurados que indican qué hacer en
cada fase del desarrollo del proyecto y
muestra como conectar cada fase para
construir un producto completo. El
objetivo principal de TSP es completar
con éxito, a través de varios ciclos de

Proporciona un balance
entre proceso, producto y
equipo de trabajo. Sus
fases y tareas estan bien
definidas. Contiene todas
las formas, guiones y
estandares necesarios
para poder registrar y
seguir el proceso. Nos
ensefa los procedimientos
para iniciar un proyecto, los

Process TSP que indican qué hacer en . < .
desarrollo incremental, un pequefio | pasos para poder guiarlo y
cada fase del desarrollo . .
proyecto de software con calidad, | nos muestra como analizar
del proyecto, mostrando Lo .
. siguiendo fielmente el proceso y |y reportar los datos
cémo conectar cada una ; . . .
.| manteniendo durante cada ciclo de | obtenidos. Lo mas
de estas para construir . - .
desarrollo  un equipo eficiente y | interesante de este
un producto completo. .
colaborativo. proceso es el documento
Postmortem, en TSP esa
retroalimentacion  ocurre
por ciclo, similitud que
comparte con Scrum.
Es una serie de | Microsoft Solution Framework es una | La filosofia de MSF es que
Microsoft principios, modelos, | serie de principios, modelos, disciplinas, | no hay una sola estructura
Solution conceptos y guias para | conceptos y guias para disefiar | o proceso que se aplica
Framework disefar aplicaciones | aplicaciones de Microsoft. Consiste en | éptimamente a los
bajo Windows (Keeton, | una serie de ciclos pequefios e | requerimientos y
2006). Este método | iteraciones. Este modelo permite el | ambientes de todo tipo de
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permite el desarrollo
rapido y la refinacion del
producto, debido al

conocimiento progresivo
de los requerimientos de
los clientes.

desarrollo rapido con aprendizaje y
refinacion continua debido al
entendimiento  progresivo de los

requerimientos de los clientes. Utiliza una
metodologia pesada y agil.

proyectos, por lo tanto, se
puede adaptar y soportar
cualquier proyecto  sin
importar el tamafio o
complejidad y reteniendo
una serie de principios y
perspectivas que podrian
ser adaptables al proceso

Agile

software

development

El desarrollo agil de
software es un conjunto
de métodos basado en el
desarrollo iterativo e
incremental, donde se
evoluciona gracias a la
auto-organizacién y la
conformacién de unos
equipos
multidisciplinarios.

de desarrollo de un
videojuego. Aunque
actualmente no existe una
aplicacion.
Las metodologias agiles se
Los principios que dan origen al | caracterizan por el
manifiesto implican la satisfaccion del | desarrollo
cliente mediante entregas tempranas y | iterativo e incremental; la
continuas de software que funcione; | simplicidad de la

requerimientos cambiantes en cualquier
etapa del proyecto; participaciéon activa
del cliente; simplicidad; equipos de
desarrollo motivado y auto-organizados;
comunicacion efectiva; auto
inspecciones y adaptacion.

El manifiesto por el desarrollo agil de
software es el resultado

del trabajo colaborativo de un grupo
formado por diecisiete personas, entre
desarrolladores de software, escritores y
consultores, quienes lo construyeron y
suscribieron en 2001.

implementacion;

las entregas frecuentes; la
priorizacion de los
requerimientos

o caracteristicas a
desarrollar a cargo del
cliente;

y la cooperacién entre
desarrolladores y clientes.
Las metodologias

agiles dan como un hecho
que los requerimientos
van a cambiar durante el
proceso de desarrollo

Extreme

Programming

(XP) 35

Este enfoque de la
ingenieria de software
formulado por Kent Beck
es uno de los sistemas
mas importantes de los
procesos dagiles. Se
enfoca en la
adaptabilidad mas que
en la previsibilidad, por
ello plantea que es mas
viable adaptarse a los
cambios de
requerimientos en
cualquier punto del ciclo
de vida del proyecto, que
intentar plantear todos
los requisitos desde el
comienzo,  generando
esfuerzos para controlar
los cambios.

Planning Game: Define el alcance y la
fecha de cumplimiento de una entrega
funcional completa y divide las
responsabilidades entre el cliente y los
desarrolladores.

Historias de Usuario: una version
simplificada de los tradicionales Casos
de Uso, el cliente define Ilos
requerimientos de manera general, y
precisa su importancia.

Entregas Pequerias: Se refiere al uso de
ciclos cortos de desarrollo (iteraciones)
que le muestran software terminado al
cliente y obtienen retroalimentacién de él.

La definicion de terminado esta
relacionada con las pruebas de
aceptacion.

Disefio Simple: indica que el sistema
debe ser tan simple como sea posible, en
un momento determinado, lo cual implica
que los desarrolladores deben
preocuparse Unicamente por las historias
de usuario planeadas para la iteracion
actual, sin importar cuanto pueden
cambiar por funciones futuras

Pruebas: son la guia del desarrollo d se
obtienen en el desarrollo de la prueba de
aceptacion.

Refactoring: consiste en realizar cambios
que mejoren la estructura del sistema sin
afectar su funcionamiento. Para
garantizar la no afectacién, después de
cada cambio se corre la prueba unitaria,
con el fin de corroborar sus beneficios.

El mayor beneficio de las
practicas se consigue en la
aplicacion  conjunta y
equilibrada puesto que se
apoyan unas en otras. La
mayoria de  practicas
propuestas por XP no son
novedosas, sino que en
alguna forma ya habian
sido propuestas en
ingenieria de software e
incluso demostrado su
valor en la practica. EL
mérito de XP es integrarlas
de una forma efectiva y
complementarlas con otras
ideas debe la perspectiva
del negocio, los valores
humanos y el trabajo en
equipo.
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El concepto de scrum
tiene origen en un
estudio realizado en
1986 sobre los nuevos
procesos de desarrollo
utilizados en productos
exitosos en Japon y los
Estados Unidos (Canon,

Scrum es un desarrollo de software
iterativo-incremental utilizado en el
desarrollo de software 4&gil. Esta
estructurado en ciclos conocidos como

Scrum facilita la iteracion,
permite a los equipos
entregar caracteristicas
pulidas para probar la
calidad del juego a lo largo
de su desarrollo y asi
incorporar la
retroalimentacion de

Scrum Xerox, Honda, Hewlett | Sprints. Durante cada sprint los equipos | jugadores. Scrum no es
Packard), donde los | toman los requisitos de una lista | solo para programadores,
equipos de trabajo | ordenada por prioridades. Al terminar | involucra a muchas
partian de requisitos muy | cada sprint, se tiene una version | personas a un solo
generales, innovadoresy | potencialmente final del producto. proyecto. Por estas
con un rango de plazo de razones, se considera
lanzamiento menor que Scrum ideal para el
los productos anteriores desarrollo de videojuegos.
(Takeuchi, 1986).

Los atributos de la Jugabilidad son los | Esta metodologia requiere

siguientes: de la realizacién de
La idea fundamental del | Satisfaccién: Agrado o complacencia del | importantes esfuerzos
Disefio Centrado en el | jugador ante el videojuego y el proceso | iniciales para lograr
Usuario, es la de | dejugarlo. obtener prototipos basicos,
involucrar al usuario y | Aprendizaje: Facilidad para comprender | pero jugables y, por lo
hacerlo al principio de | y dominar el sistema y la mecanica del | tanto, evaluables. Con
cualquier proceso de | videojuego. estos prototipos se inicia
desarrollo, ya que | Efectividad:  Tiempo y  recursos | un proceso iterativo en el
muchos de los | necesarios para ofrecer diversion al | que el equipo de pruebas lo
problemas del software | jugador mientras éste logra los objetivos | utiliza y proporciona
se deben a una carencia | propuestos en el videojuego y alcanza su | realimentacion orientada a
en las fases iniciales del | meta final. la mejora, especialmente

Desarrollo desarrollo, lnmersic’?n.' Capqcidad para creerse lo | de Ig’ Jugabilidad, pero

Centrado en el concretame.n.te en las que se juega e mtegr.arse en el mundo | también de otros dgtalles

Jugador fases de elicitacion y de | virtual mostrado en el juego. que pueden caracterizar el

analisis de requisitos.
Esto ya ha sido
contemplado en diversos
estandares que plantean
ciclos de vida del
proceso que incluyen
modelos de madurez
para la Usabilidad como
pilar fundamental que
garantizar el éxito del
producto en cuanto a la
Experiencia del Usuario.

Motivacién: Caracteristica del videojuego
que mueve a la persona a realizar
determinadas acciones y a persistir en
ellas para su culminacion.

Emocién: Impulso involuntario originado
como respuesta a los estimulos del
videojuego, que induce sentimientos y
que desencadena conductas de reaccion
automatica.

Socializacién: Atributos que hacen
apreciar el videojuego de distinta manera
al jugarlo en compafia (multijugador), ya
sea de manera competitiva, colaborativa
0 cooperativa.

producto final.

Tabla 16. Metodologias viables de Desarrollo de Software.

Si bien el recorrido histérico muestra los cambios paulatinos en los
conceptos, procesos y etapas de cada metodologia, también sirve de
prondstico de los posible aspectos relevantes y susceptibles de cambio en
los afios venideros. En general, los estudios de desarrollo de videojuegos
actuales tienden a utilizar las metodologias agiles de Scrum y XP, ya que
ofrecen mejores resultados a largo plazo.
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2.3. Estado del arte de la gestion del alcance en proyectos

de desarrollo de videojuegos.

El estado del arte de la gestion de alcance de proyectos de desarrollo de
videojuegos, esta compuesto por varios temas entre ellos se destacan:

* Situacion cronoldégica
2.3.1 Situacién cronolégica.

En el analisis del estado del arte de la gestion de proyectos de desarrollo de
videojuegos comienza desde el siglo XXI.
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Figura 6. Cuadro cronolégico. Autor.
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Metodologia de la investigacion

Este capitulo menciona la metodologia utilizada para el logro de los objetivos
de la investigacion, de la misma manera resalta los aspectos para la
definicion del modelo de investigacion.

3.1.

Cuando el investigador se encuentra en la etapa inicial de la formulacion de
un proyecto de investigacion es indispensable el conocer y posicionarse

en un determinado paradigma que guie el proceso investigativo. En la
siguiente tabla se hace un cuadro comparativo entre los paradigmas

Paradigmas de Investigacion.

cualitativo y cuantitativo basado en las dimensiones que lo caracterizan:

DIMENSION INVESTIGACION INVESTIGACION
CUANTITATIVA CUALITATIVA
Tipo de Conocimiento Objetivo Subjetivo, intersubjetivo vy

investigacion

objetivo
Objetivo Descubrir hechos para formular | Construir teorias en base a los
leyes, se apoya en la | hechos estudiados
verificacion y comprobacion de
teorias
Escenario basico de | Escenarios Planificados Reivindicacion de la vida

cotidiana

Forma de acceso al
conocimiento valido

Intersubjetividad y Consenso

Objetividad

Descripcion de las fases del
método

Planteamiento del problema
que plantea, objetivos,
justificacion, preguntas de

investigacion, elaboracion del
marco tedrico, revision del
estado del arte.

Definicion de investigacion,
alcances, establecimiento de
hipétesis.

Desarrollo de disefio de
investigacion y recoleccion de
datos.
Andlisis y
resultados.
Instrumentos estandarizados.

reporte de

Formulacion que explicita y
precisa el que y él porque
Disefia con plan flexible o
emergente que responde al
cémo y en qué circunstancias,
tiempo y lugar

La gestién que emplea una o
varias estrategias de contacto
con el fendbmeno de estudio

El cierre donde se busca
sistematizar de manera
progresiva el proceso y los
resultados

Herramientas o instrumentos
para obtener informacion

Instrumentos estandarizados

Entrevista, reflexion,
construccion colectiva, trabajo
de campo, observacion
participante, etcétera.

Razoén analitica

Finalidad Positivista. Busca resultados | Fenomenoldgico. Describe los
nomotéticos, dirigidos a la | hechos como son. Es
formulacion de leyes generales | ideografica, explica causa de

los fendmenos. Orientada a los
procesos

Métodos Unico: Hipotético Deductivo. | Alternativas o) pluralidad

metodoldgica para interpretar y
comprender la realidad
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Postura Epistemolégica

Deductiva (Busca la inferencia)

Inductivas (Descubrimiento y

Cientificismo. hallazgo)
Hermenéutica,
Fenomenoldgica
Elementos de estudio Variables Categorias
Hipétesis Se formulas al inicio de la | Surgen en el estudio, pudiendo
investigacion ser descartadas

Datos

Generalmente recogidos en un
solo momento

Se recogen durante todo el
proceso

Relacion Sujeto-Objeto

Hay dualidad sujeto objeto.
Resalta la objetividad

Imperara subjetiva,
interpretando el objeto (otro
sujeto) de estudio.

Muestra

Muchos sujetos analizados, se
busca la generalizacion

Pocos sujetos analizados, rara
vez se busca la generalizacion

Reporte de resultados

Tono personal y emotivo

Tono personal y emotivo

Tabla 17. Cuadro Comparativo Paradigmas de Investigacion.

3.2. Diseio metodoldgico.

Para realizar el disefio metodoldgico se tienen en cuenta los siguientes

aspectos:

FASES

DESCRIPCION

Fase Exploratoria

Se realizaron estudios descriptivos sobre, adelantos y desarrollos
metodoldgicos aplicados a gestion de proyectos en el desarrollo de
videojuegos, principales autores y casos de éxito en la implementacién de
desarrollo de videojuegos en Colombia. Los estudios exploratorios iran
encaminados a la validacion del modelo mediante la implementacion de
una prueba o proyecto piloto. Fuentes de informaciéon: Busqueda
bibliografica en las bases de datos de la Web of Science, Scopus, Springer
Link, con el objetivo de determinar el estado actual de la gestion de alcance
en proyectos de desarrollo de videojuegos.

Fase de descripcion y
explicaciéon

Se revisaron los diferentes modelos y metodologias utilizadas en el
desarrollo de software, se identificaron y clasificaron cronolégicamente
algunas que servirian como base para realizar las encuestas y ser tenidas
en cuenta por su importancia en el desarrollo del proyecto.

La poblaciéon que se ve inmersa en esta investigaciéon, son todos los
directores de proyectos, proyectistas encargados de la planificacién de
proyectos de desarrollo de videojuegos.

Fase de Instrumentos
y fuentes de consulta

Los instrumentos a usar fueron, entrevistas y una prueba de validacion.
Para las entrevistas se usaron dos formatos, uno para los proyectos
anteriores al modelo y otro para la aplicacion de este. Las
recomendaciones fueron plasmadas en las conclusiones y desventajas del
modelo.

Fase de Validacion

El proyecto presenta dos disefios uno no experimental basado en el
modelo de planificacién para la gestién de alcance y otro experimental
basado en la realizacién de una prueba o proyecto piloto para validar el
modelo propuesto. Teniendo en cuenta estas definiciones, se parte de
conocimientos previos como los desarrollados y publicados por el
PMBOK®, la 1SO21500® y el PRINCE2® en relacion con la gestion de
proyectos. A partir de ello se estructura el Modelo para la gestion del
Alcance en Proyectos de Videojuegos.

Fase de difusion

Presentar los resultados obtenidos en eventos académicos, asi como
escribir y publicar articulos resultado de la investigacion

Tabla 18. Descripcion Fases Disefio Metodolégico.
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3.3. Metodologia del trabajo

En esta investigacion se aborda el problema aplicando una metodologia
descriptiva que busca identificar y conocer los procesos aplicados
actualmente a la Gestion de la Alcance en relacidn con los proyectos de
desarrollo de videojuegos. Con ello se pretende desarrollar un método que
integre los lineamientos adecuados en la gestion del alcance de dichos
proyectos. Por otra parte, se intenta aplicar un modelo de validacién que
defina las variables que se pretenden medir.

GESTION DE ALCANCE EN
PROYECTOS DE
DESARROLLO DE

VIDEQJUEGOS

3. Validar el modelo
llevando a la practica en el
proyecto de videojuego
“JUDEN: luego del
Dengue”.

1. Elaborar el estado del 2. Definir un modelo para

arte sobre la gestian del implementar la gestion del

Alcance en proyectos de Alcance en proyectos de
desarrollo de videojuegos. desarrollo de videojuegos.

2.1 Definir procesos de
1.1. Revisién Bibliogrifical =8 gestiéin del alcance de
proyectos

3.1 Elegir el proceso de
validacién

1.2. Revisién Electrénica -2 Definir los documantos 3.2 Determinar alcances
que facilitan el modelo

1.3. Integracién de 3.3 Aplicar el modelo al
Referencias 2.3 Definir los Roles proyecto JUDEN

1.4. Construccién del

Estado del Arte 3.4 Analizar Resultados

= 2.4 Construir el Modelo

Figura 7. Metodologia de Trabajo
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Métodos para la ejecucion de actividades:
Objetivo 1: Indagar el estado del arte con relacion a la aplicacion de la Gestidon de
la Alcance en Proyectos de desarrollo de videojuegos.

1.1Revisién Bibliografica

Consiste en la revisidon minuciosa de los textos disponibles en el fondo bibliografico
de la Universidad de Pamplona.

Métodos Tedricos Métodos Empiricos

Histérico

1.2Revision Electronica

Corresponde a la busqueda de documentacion relacionada con el tema en estudio
y determinar las publicaciones existentes en la web.

Métodos Tedricos Métodos Empiricos

Histérico

1.3Integracidon de Referencias

Es la seleccion y depuracion de la informacion recolectada, con ello se pretende
organizar un esquema evolutivo.

Métodos Tedricos Métodos Empiricos

Histérico Abstraccion Cientifica

1.4 Construccion del Estado del Arte

Hace referencia al ensamble que determinara el abordaje del tema de estudio a
través del tiempo.

Meétodos Tedricos Métodos Empiricos

Historico Abstraccion Cientifica

Objetivo 2: Definir un modelo para implementar la gestion del Alcance en proyectos
de desarrollo de videojuegos.

2.1 Definir procesos de gestion del alcance de proyectos

Consiste en definir un conjunto de datos de entrada partiendo del tipo de proyecto
estudiado.

Métodos Tedricos Métodos Empiricos

Sistematico Abstraccion Cientifica

2.2 Definir los documentos que faciliten el modelo.

Teniendo en cuenta las reglas de representacién input, el modelo proporcionara un
resultado final, que también sera una interpretacion del efecto de las condiciones
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iniciales elegidas sobre el proyecto objeto de estudio.

Métodos Tedricos Métodos Empiricos

Sistematico Abstraccion Cientifica

2.3 Definir los Roles

Determina la relacion y reaccion existente entre los Roles.
Métodos Tedricos Métodos Empiricos
Sistematico Abstraccion Cientifica

2.4 Construir el Modelo

Con base en las tareas anteriores se determinara la estructura del modelo y se
definiran sus caracteristicas.

Métodos Tedricos Métodos Empiricos
Modelacién Abstraccion Cientifica

Objetivo 3: Validar el modelo llevando a la practica en el proyecto de videojuego
“‘JUDEN: Juego del Dengue”.

3.1 Elegir el proceso de validacién

Se pretende tomar como prueba un proyecto de corta duracién relacionado con el
area de Ingenieria de Software, dado que el método se enfoca en la Gestion del
Alcance con relacién al Proyecto de desarrollo del videojuego JUDEN Juego del
Dengue.

Métodos Tedricos Métodos Empiricos
Andlisis- sintesis
Abstraccion

3.2 Determinar alcances

Consiste en determinar y planificar el proyecto prueba, partiendo de una definicion
detallada y meticulosa. En otras palabras, incluye los procesos necesarios para
garantizar que el proyecto abarque todo (y unicamente todo) el trabajo requerido
para completarlo con éxito.

Métodos Tedricos Métodos Empiricos
Andlisis- sintesis
Abstraccion

3.3 Aplicar el modelo al proyecto JUDEN Juego del Dengue

Al proyecto JUDEN se abordara dicho disefio mediante el uso del modelo propuesto
en este trabajo investigativo.

Métodos Tedricos Métodos Empiricos
Experimental
Observacion
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Medicién

3.4 Analizar Resultados

Se analizan los resultados en el proyecto objeto de la investigacion.

Métodos Tedricos

Meétodos Empiricos

Andlisis- sintesis
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4. Modelo de planificaciéon de la gestién de alcance

Este capitulo muestra y describe los componentes del modelo de planificacion
del alcance

4.1. Estructura del modelo

El modelo propuesto servira de guia para los desarrolladores de videojuegos
presentando un enfoque desde la gestion del alcance, a través de una serie de
procesos identificados en el desarrollo de videojuegos brinda las técnicas que
se usan en casa fase para obtener mejores resultados en el desarrollo de este
tipo de proyectos.

Planificacién la Gestion del Alcance: .
Plan de Gestion de
Requisitos
i
Necesidades del cliente Estudio de viabilidad Guion del videojuego Seleccidn G.ru pode D.o “”'."e"“’ dela
Trabajo Historia del Juego

Recopilar Requisitos

Documentacion de
Requisitos
Andlisis de requisitos StoryBoard Definir RFy RNF Dlsenfjl;{r:rei:az de Realizar Casos de Uso A\ Y
A > Matriz de

trazabilidad de
Requisitos

Plan de Gestion del
Alcance

N——

Definir el Alcance:

Disefio Plataforma para Documento de Disefio Game Document
Arte conceptual i i
el Desarrollo s Técnico Muitimedia Design

Crear EDT/WBS - Estructura del Desglose del Trabajo:

Definir el modeloy . . . Estimaciones Plazos y . Linea Base del
fases del ciclo de vida Validacion de tareas Evaluacion de Riesgos Diagrama de Gantt Alcance

Validar el Alcance:
Solicitudes de cambios
Reuniones revisién de Identificar problemas . ;
[
disefio con el cliente de desarrollo Generar el Prototipo Estrategia de pruebas
Entregables Aceptados
Controlar el Alcance:

N e——
Informacion del
Actualizacién al Plan de Actualizacitn a los Afctuallzaaén alos desempefio del trabajo
estién del Provecto documentos del activos de |os procesos N e—
8 oy proyecto de |a organizacién
Solicitudes de cambios

Figura 8. Estructura del modelo. Autor

Declaracion del
Alcance del

Proyecto

Segun el PMBOK®), es el proceso de crear un plan para la gestién del alcance
del proyecto es una herramienta de planificacién que describe como el equipo
definira el alcance, incluyendo la gestion de los requisitos de todos los
trabajos a realizar, el enunciado del Alcance del Proyecto, la estructura de
desglose del trabajo (EDT/WBS) y su diccionario.
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4.1.1. Planificacion la Gestion del Alcance:

En el modelo propuesto para esta etapa, se sugieren incluir los siguientes
procesos: Necesidades del cliente, Estudio de viabilidad, Guion del
videojuego, Seleccién del Grupo de Trabajo, Documento de la Historia del
Juego, las salidas son Plan de Gestion de Requisitos y Plan de Gestion del
Alcance:

Necesidades del cliente [omueeend  Estudio de viabilidad [ d Guion del videojuego

Plan de Gestion de
ReqU|5|tos
" Documento de la ‘ Plan de Gestion del
Historia del Juego Alcance

Figura 9. Planificar la gestion del alcance. Autor

Seleccion Grupo de
Trabajo

En esta etapa se inicia con una evaluacion de las necesidades del cliente,
junto a un estudio de viabilidad que garantice el éxito del proyecto, es
importante incluir la descripcion del producto mediante el guion, segun
Dansky se debe tener en cuenta el contenido narrativo de la historia, los
elementos que en ella se conjugan y como estos son incluidos en el formato
de los videojuegos. (HACHUEL, 2013)

En la siguiente etapa, se escoge un lider y este selecciona su equipo de
trabajo, a través de las habilidades que necesita el proyecto, revisa que
partes del documento y el videojuego exceden las capacidades y que
caracteristicas anadir, al final el disefiador determina cuales se escogen.

El lider participa en las reuniones con el cliente para conocer sus intereses y
necesidades, en esta etapa se valoran los costos y beneficios, la factibilidad
de las alternativas de desarrollo identificadas, se encargan de hacer
estimaciones de plazos y recursos de acuerdo a la produccién. (ACERENZA,
2009)
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En el Documento de historia del videojuego, se encuentra la historia principal,
objetivos, el guion y los perfiles de los personajes. Se hace una descripcion
en prosa de héroes y villanos. (ARES, 2015)

Con entradas como el proyecto y el documento de historia del videojuego se
elabora el Plan de Gestidon de Alcance describe la manera como se
gestionara y controlara el alcance del proyecto y la integracion de los posibles
cambios, también se obtiene el Plan de Gestion de Requisitos este
documento puede incluir el modo en que se realizara la planificacion, el
seguimiento y la comunicacion de las actividades relacionadas con los
requisitos. (GBEGNEDJI, 2015)

2.1.1.Recopilacion de Requisitos

Recopilacion de Requisitos: Segun el PMBOK®, es el proceso de
determinar, documentar y gestionar las necesidades y los requisitos de los
interesados para cumplir con los objetivos del proyecto. (PMI, 2013).

Andlisis de requisitos Loy StoryBoard V— Dseﬁ;::::az de

Documentacion de
Requisitos

Matriz de trazabilidad
Definir RF y RNF Lammmen 4 Realizar Casos de Uso 4

Figura 10: Recopilacién de Requisitos

El proceso Recopilar Requisitos, consiste en documentar las necesidades,
deseos y expectativas cuantificadas y documentadas de los interesados,
para convertirlas en requisitos del Proyecto. Los requisitos del sistema
forman parte del proceso de adquisicidon, es responsabilidad del cliente la
definicion del problema y de las funcionalidades que debe aportar la solucién.
(PADILLA, 2008)

Con la participacion de los interesados se realiza un analisis detallado del
producto, el grupo técnico toma la informacion suministrada y elabora un
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catalogo de requisitos, finalmente con la validacion de requisitos, se valoran
los errores, inconsistencias y requisitos por definir.

Es importante el uso de Storyboard, que son los bocetos de escena por
escena para mostrar al cliente la idea global de cémo sera el videojuego y los
aspectos importantes que manejara. (MORALES, 2015)

La interfaz de usuario es un elemento muy importante que tiene como
objetivo crear menus, pantallas y pop ups entendibles y usables. Se pueden
utilizar diagramas de flujo claro y consistente, para indicar las distintas
pantallas, opciones de menu y navegaciones entre ellas. El disefio de la
interfaz se divide en: Aspecto estético y aspecto funcional.

En la siguiente etapa, el equipo junto con el cliente determina y describen, a
partir del concepto del juego, los requisitos funcionales y no funcionales. Los
requisitos funcionales definen las condiciones que el videojuego debe
cumplir, que son las funcionalidades solicitadas dadas por el cliente, desde
el punto de vista del usuario final. Los requisitos no funcionales representan
una propiedad o cualidad que el videojuego debe presentar. En la descripcion
de los requisitos se verifican las caracteristicas para eliminar las
ambiguedades en la definicidn.

Los Casos de Uso es una técnica para capturar informacién de las
funcionalidades del sistema, subsistema o clase, ademas, permite el
modelado de escenarios en los cuales el sistema debe operar. Se deben
identificar los roles de los usuarios del sistema, la manera como interactua,
se crean los casos de uso del objetivo a cumplir y se estructura cada caso de
uso. (RODRIGUEZ, 2013)

2.1.2.Etapa Definicion del alcance

Definicion del alcance: segun el PMBOK® Es el proceso de desarrollar una
descripcion detallada del proyecto y del producto (PMI, 2013).



95

Disefio Plataforma para Arte conceptual " Documer}to'de Disefio
el Desarrollo Técnico

Declaracién del
S—y Alcance del
Proyecto

Game Document
Design

Figura 11. Definicién del Alcance

La Definicion de la plataforma para el desarrollo del juego determina la
arquitectura del juego que consiste en la selecciéon de la plataforma de
desarrollo, los lenguajes de programacién utilizados y las herramientas de
desarrollo, describiendo el software o hardware con el videojuego es
compatible.

El arte conceptual o concept art es el boceto inicial de los elementos de
disefio, ya sean personajes o escenarios. Este arte puede ser realizado tanto
a mano alzada o mediante un software de disefio.

En el Documento técnico de disefio se coloca todo lo relacionado con los
principios estéticos del juego: formas, colores, interfaz grafica, expresiones y
lo que se desee transmitir de manera visual.

El disefio Multimedia es aquella tecnologia que integra texto, graficos,
numeros, imagen fija, imagenes en movimiento, sonidos, interactividad.
Estos elementos crean la atmosfera adecuada para la inmersion para el
jugador. Es importante determinar las técnicas para la animacién y
musicalizacién del videojuego.

El Game Document Design es un documento donde se deja asentado lo
referente al disefio estratégico y a la historia del videojuego como los niveles,
dificultades, sistema de puntos, background historico del juego, los controles,
las recompensas y los personajes son los pilares de este documento.
(Morales y Nava, 2010)
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La declaracién del alcance es una herramienta de comunicacion con todos
los interesados en el proyecto que debe incluir la justificacion del proyecto,
una breve descripcion de los resultados y beneficios, un breve resumen de
las mayores restricciones del proyecto, suposiciones y dependencias con
otros proyectos o iniciativas externas y una declaracion de lo que constituye
el éxito del proyecto.

2.1.3.Etapa Crear EDT/WBS - Estructura del Desglose del Trabajo

Segun el PMBOK®, Es el proceso de subdividir los entregables y el trabajo
del proyecto en componentes mas pequefios y mas faciles

de manejar. (PMI, 2013).

Definir el modelo y
fases del ciclo de vida alidacion de tareas Evaluacion de Riesgos

Planificacién del tiempo N

Diagrama de Gantt e d  Linea Base del Alcance
de desarrollo

Figura 12. Crear EDT/WBS

La estructura de desglose de trabajo (EDT) o Work Breakdown Structure, en
inglés (WBS) es una herramienta que facilita la estimacion de los recursos y
el calculo del tiempo y el coste al descomponer jerarquicamente el producto
entregable del trabajo que sera ejecutado por el equipo del proyecto. El
proyecto se divide en componentes mas pequefios y manejables llamados
Paquetes de Trabajo que pueden programarse, costearse, supervisarse y
controlarse. En el caso de los videojuegos, los entregables estan
determinados por la entrega de los niveles, interfaz del juego, inteligencia
artificial, graficos, menus, sonidos, efectos basicos, soporte de red,
manuales, instalador etc.

Un videojuego como software se divide en fases que componen el ciclo de
vida, este dice que obtener a lo largo del desarrollo del videojuego, debe
manejarse a través de un proceso y seguir la serie de pasos organizados que
llevan cada producto de principio a fin.
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La EDT incluye la regla del 100% que permite por parte de los participantes
del proyecto validar los resultados o entregables aplicando a todos los niveles
dentro de la jerarquia un porcentaje que al sumarse los trabajos inferiores
dara el 100% de la obra representa en el nivel superior. (OLIVO, 2014)

En esta fase de detectan las vulnerabilidades de un proyecto con el objetivo
de prevenir los fallos, haciendo un seguimiento de las fases, definiendo una
estrategia de mitigacion y un plan de contingencia para solucionar los fallos
y tener un mayor control del proyecto.

El desglose estructurado del trabajo define las tareas y responsabilidad del
equipo de trabajo; en la Planificacion del tiempo de desarrollo sirve ademas
como mecanismo para controlar el desempeio de los plazos, los costos y
recursos estimados. Se efectua actualizaciones del Alcance del proyecto con
el surgimiento de elemento en las fases que no se habian planeado.

El diagrama de GANTT es una herramienta que le permite al director del
proyecto modelar la planificacion de las tareas a través de una representacion
grafica del progreso del proyecto, sirve de comunicacién entre las personas
involucradas en el proyecto.

La Linea Base del Alcance del proyecto comprende tres documentos que son
una referencia con la que hay que comparar el alcance logrado. EIl PMBOK
define la linea base del alcance como la versidon especifica aprobada del
enunciado del alcance del proyecto que describe de manera detallada el
trabajo y entregables a realizar, en la estructura de desglose de trabajos, por
ultimo, en el diccionario de la EDT incluye una descripcion del paquete de
trabajo, incluyendo informacion para controlar el paquete.
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2.1.4 Etapa Validar el alcance:

Segun el PMBOK®, Es el proceso de formalizar la aceptacion de los
entregables del proyecto que se hayan completado. (PMI, 2013).

i revision de Identificar problemas
Re.u nlones . p!
disefio con el cliente de desarrollo

-y

Solicitudes de cambios

Generar el Prototipo  feummm 4 Aplicacién de pruebas 4 Entregables Aceptados

Figura 13. Validar el alcance

En esta etapa se realizan inspecciones, mediciones, pruebas y auditorias
para determinar el rendimiento en el trabajo y si los resultados son acordes
a los requerimientos planteados.

Mediante reuniones se revisara el disefio con el cliente, se evaliuan las
propuestas y se analiza su factibilidad.

Aplicar Ingenieria de Software ayuda a mitigar problemas comunes en el
desarrollo como cumplir con los plazos, ajustarse al presupuesto, aumentar
la calidad del software, asegurar que el software cumple con la especificacion
y proposito para el que fue creado. Durante el desarrollo es necesario
modificar constantemente las herramientas y la tecnologia a medida que
surgen problemas a solucionar. (ORJUELA, 2011)

Se debe revisar la documentacion del producto y el funcionamiento de los
componentes. El cliente periédicamente acepta el desempefio del proyecto
evaluando los demos de los diferentes niveles para constatar el avance del
proyecto y se corrigen los errores presentados.

En esta etapa de Preproduccién se demuestra que vale la pena construir el
juego y que el equipo esta capacitado para hacerlo. Se disefian prototipos
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para capturar la esencia del juego y permite validar el producto de manera
temprana con usuarios. Estos son de gran influencia para comprobar si el
desarrollo del juego se hace de manera efectiva y razonable, ayudando a
mitigar los riesgos tecnolégicos. (OTERMIN, 2014)

La estrategia de pruebas y su documentacion escrita sirve para demostrar
que el desarrollo presenta un funcionamiento completo en términos de
eficiencia y eficacia. En la etapa de preproduccidén primero se verifica el
funcionamiento de los componentes atdmicos para luego llegar a efectuar
pruebas de caja negra. Finalmente, en la fase de post-produccion se realizan
pruebas alfa y beta en busca de registrar fallos en diferentes equipos y
configuraciones de usuarios. (FERNANDEZ, 2012)

En el transcurso del proyecto se generan cambios de alcance, por tal motivo
se hace necesario que las personas interesadas hacer un seguimiento a los
cambios para ser administrados, acordados y aprobados.

2.1.5.Etapa de control del alcance

Segun el PMBOK®, Es el proceso de monitorear el estado del proyecto y de
la linea base del alcance del producto, y de gestionar cambios a la linea base
del alcance. (PMI, 2013).

Los cambios son inevitables, el control de cambios del alcance, es el proceso
que permite monitorear el estado del Alcance del Proyecto y Producto,
determina los procedimientos, sistemas de seguimiento, nivel de aprobacion
e informacion requerida para efectuar los cambios autorizados. Este proceso
gestiona cambios a la linea base del Alcance procesados a través del Control
Integrado de Cambios.

Los cambios no controlados se denominan corrupcion del Alcance (Scope
Screep) del proyecto. El propdsito del proyecto es medir el desempefio
respecto al Alcance del Proyecto y supervisar cualquier solicitud de cambio
que afecte la linea base del Alcance. (MORENO, 2015)
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Con objeto de mejorar el rendimiento del Alcance del Proyecto, el control del
Alcance solicita cambios, se decide si la variacidon requiere acciones
correctivas y preventivas y/o reparaciones de defectos del proyecto,
realizando una planeacion adicional del Alcance del Proyecto en relacion al
ajuste de costos, tiempo y calidad.

Se requiere actualizar los documentos técnicos y de planeacion, notificando
a los interesados de dichos cambios. El documento de Linea Base del
Alcance puede ser revisado y actualizado reflejando los cambios aprobados.
Todo el proyecto debe ser documentado para que la experiencia sirva en
proyectos posteriores.

2.2. Roles para la planificacion

Adicionalmente a los roles propuestos metodologia agil que se seleccione ya
SCRUM o XP, en el modelo de Gestion del Alcance en desarrollo de
videojuegos se proponen dos roles importantes a considerar: Game Designer
y Project Manager.

ROL DESCRIPCION

Game Designer El game designer debe conocer el
lenguaje de los programadores, el de
los artistas, el de produccién e incluso
el del departamento de marketing para
poder transmitir a cada uno su parte de
proyecto. Cuanto mas conciso sea el
designer, menos tiempo de analisis
invertira el desarrollador, y cuanta mas
informacion necesaria aporte

Project Manager El Jefe de Proyecto o Project Manager
es la persona que tiene Ila
responsabilidad total respecto a la
planificacion 'y ejecucion de un
determinado proyecto. Un buen Jefe de
Proyecto puede reducir
significativamente el riesgo, mediante la
adhesion a politicas comunicacionales
abiertas, permitiendo que cada uno de
los participantes en el proyecto tenga la
oportunidad de expresar sus opiniones
y preocupaciones.

Tabla 19. Roles de la Planificacion.
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3. Validacién del modelo de planificacién

El proceso de validacion del modelo de Gestién del Alcance en el desarrollo de
Videojuegos, se hizo mediante la comparacion de resultados de un proyecto de
videojuego como grupo de control “Cognifeed” y uno experimental “JUDEN: Juego
del Dengue” donde se implementa el modelo a validar adicionalmente se tomo un
proyecto de videojuego PROGAME donde también se aplico el modelo el cual se
describe a continuacion.

3.1. Videojuego cognifeed.

Caracteristica Descripcion
Nombre del proyecto IMPLEMENTACION DE UN
VIDEOJUEGO EDUCATIVO

UTILIZANDO SISTEMA BCI (BRAIN-
COMPUTER INTERFACE) PARA
PERSONAS CON DISCAPACIDAD

COGNITIVA

Empresa contratista Universidad de Pamplona

Empresa Contratante Universidad de Pamplona

Monto $ 4°000.000

Alcance Implementar un videojuego usando una
herramienta de modelado y renderizado
previamente seleccionada,

integrandolo con la interfaz de
comunicacion.

Fecha de Inicio 18/06/2014
Fecha de Fin 01/12/2015
Metodologia de gestién del proyecto | Ninguna
Metodologia de desarrollo de Scrum Personal
software

Tabla 20. Ficha Técnica videojuego Cognifeed.

3.1.1.Descripcion del proyecto.

El objetivo del video juego “CogniFeed’ consiste en correr a través del escenario en
busca de alimentos saludables, en caso de encontrar comida no saludable, se activa
un efecto de audio, tipo alerta, el cual sirve para incentivar a no ingerir dichas
raciones. Cabe resaltar que los movimientos del personaje son proporcionados por
la interfaz cerebro-computadora.

En este proyecto no se implementa la metodologia de gestién del alcance en
videojuegos, se plantea la necesidad de seguir una metodologia de gestién de
proyectos. Como metodologia de desarrollo se aplico el marco de Trabajo Scrum y
Scrum Personal.
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3.1.2.Valoracion de la Metodologia aplicada.

La etapa de requerimientos esta bien definida, pero la no adecuada definicion del
alcance represento mas demora en el tiempo de desarrollo ya que dependia de la
adquisiciéon de una diadema Epoc - Emotiv que es el que adquiere las senales EEG.
Esto produjo atraso en la validacion del alcance ya que los objetivos se cumplieron
pero afectando la delimitacion del tiempo y el costo. (Galvis 2015)

3.1.3.Registro fotografico.

En el presente registro fotografico se pueden apreciar distintos estadio de la
implementacion del secador de alimentos.

Figura 14. Pantallazo escenario del videojuego. Autor.
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public var velocidad : float= 10f;
puhblic var direccion : float = 50f;
CogniF eed

function OnCollisionEnter (col : Collision) b

-
——
-
o

ificol.gameOhject.name == "Leonet™
=

Destroy(col. gameObject);
Actor pes

}
-"\-_-\ ————

}
Salir >

= henen,

|Application.®uit0;'ﬁ

Figura 15. Caso de Uso videojuego “CogniFeed”. Julian Galvis 2015.
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Figuré 16. Programacion en OpenVibe del procesamiento de Sefiales. Julian Galvis 2015.
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3.2. Juden: Juego Del Dengue.

Caracteristica Descripcion
Nombre del proyecto La ensefianza, promocion y prevencion
de enfermedades tropicales

transmitidas por vectores a través del
uso de nuevas tecnologias de
informacion y comunicacion por medio
de herramientas computacionales de
tipo videojuego — Proyecto Norte de
Santander Vive Digital — Convenio No.

0491
Empresa contratista Universidad de Pamplona
Empresa Contratante Gobernacion de Norte de Santander
Monto $ 250°000.000
Alcance Analisis, disefio y produccion de un
conjunto de herramientas

computacionales de tipo video juego
para mejorar los niveles de aceptacion,
comprension 'y motivacion en la
ensefanza, promocion y prevencion de
enfermedades tropicales transmitidas
por vectores (Dengue y Fiebre

Amarilla).
Fecha de Inicio 25/07/2014
Fecha de Fin 17/12/2015

Metodologia de gestion del proyecto | MODELO PARA LA GESTION DE
ALCANCE EN PROYECTOS DE
DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS
Metodologia de desarrollo de Scrum

software

3.2.1.Descripcion del proyecto.

A pesar de que el modelo propuesto fue aplicado en un proyecto de Vive Digital de
la gobernacion de Norte de Santander este proyecto partié de los requerimientos de
macroproyecto “LA ENSENANZA, PROMOCION Y PREVENCION DE ENFERMEDADES
TROPICALES TRANSMITIDAS POR VECTORES A TRAVES DEL USO DE NUEVAS
TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION POR MEDIO DE
HERRAMIENTAS COMPUTACIONALES DE TIPO VIDEO JUEGO - PROYECTO NORTE
DE SANTANDER VIVE DIGITAL — CONVENIO No. 0491” La metodologia para la
Planificacion es la propuesta por el modelo de Gestidon del Alcance en Videojuegos,
la metodologia de desarrollo utilizada fue SCRUM.
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Para la recopilacion de requisitos se realizaron reuniones semanales con el
Product Owner del proyecto el doctor Omar Geovanny Pérez. Los alcances
del proyecto se definieron por secciones (disefio, procesos, desarrollo), cada
lider tanto del desarrollo como el disefio sabia lo que esperaba del producto.

3.2.2.Valoracién de la metodologia aplicada.
La implementacion del modelo garantizo que se hiciera de manera ordenada
todo del proceso de Gestion del Alcance, obteniendo los siguientes
beneficios:

* La etapa de recoleccion de requerimientos fue precisa, se hizo
hincapié con el Product Owner de no afiadir mas requerimientos ya que
estos retrasaban el desarrollo.

* El analisis para la seleccion de la metodologia de desarrollo que para
nuestro caso fue SCRUM fue optima en la generacion de la EDT y el
cronograma de tareas.

* Si bien existia aplicaciones de software para la aplicacion de la
metodologia de desarrollo se aplico los conceptos de la metodologia.
Como todo producto de software se hizo necesario una prorroga para
terminar el desarrollo la cual se habia planteado en la planeacion y a la cual

accedio el equipo de Vive digital que hacia la respectiva auditoria.

3.2.3. Registro fotografico.
En el presente registro fotografico se pueden apreciar distintos componentes
del desarrollo de “JUDEN: Juego del Dengue” y de la aplicacion de la
metodologia de planificacion.

(@% @[\COKIENCIAS' J 1PARA TODOS
1. HISTORIA JUDEN

JUEGO DE DENGUE

() [ COLCIENCIAS €

JUVEN-

"W EL JUEGO DEL PENGUE
e (JUDENCHI), esta constituido de tres componentes

\
y \ principales, la i a historia del Video Juego, el desarrollo o contexto general
B / N | del Video Juegoy el
y PERSONAJES:
{ v ¥ dn:

A. PROTAGONISTA: LEONET: Héroe pr
B. ANTAGONISTA: MOSQUITO Aede

blancas)
C. PERSONAJES SECUNDARIOS:
» PUPA, LARVA, HUEVO
* » Dispositivo Holografico IAS
e

> SARA WALTER (C
infecciosas)

UBICACION GEOGRAFICA:

acional de Salud Publica.
25" Norte, 6° 8’ 32"

» ESPACIO 1. GINEBRA, SUIZA: Agencia
Ubicacion: Latitud: 46.207, Longi
Este

» ESPACIO 2. CUCUTA, COLOMBIA: Barrio la Primavera. Latitud: 7.9,
Longitud: -72.57° 54' 0" Norte, 72° 30’ 0" Oeste

TEMPERATURA: 30 °C.

109.800 hectireas
1.098,00 km?

SUPERFICIE :

ALTITUD 297m

cuma Clima tropical seco

vive digital vive digital

Figura 17. Game Document Design JUDEN. Autor.



Figura 18. Pantallazo JUDEN. Autor.
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Jugador g - FixedUpdate: void _  padre: Nodo
- armaActual: Armal] - fransform: Transform
- energia: float
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- puntaje: float
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+ aumentarPuntaje() : void ELSOnaK Renmgo
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+ disminuirPuntaje() : void = —i<}—- futaHaciaObjetivo: Nodo[]
+ iniciarPersonaije() : void + aumentarVida() : void .
+ saltar() - void + avanzar() : void + atacar() : void
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+ disminuirVida() : void + setObijetivo() : void
+ morir() : void /7 %
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- posicionPuntaje: Rect
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- fexturaMira: Texture2D

- ftexturaPuntaje: Texture2D
- texturaVida: Texture2D

+ actualizarinterfaz() : void
+ iniciarinterfaz() : void

Figura 19. Diagrama de clases. Autor.
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Modo
©® e .| Nombre de tarea < | Duraci¢ » Comienzc v Fin + Predecesoras v | p| novie dicien enerc febre marz¢ abril | mayo junio  julio | agost septié octub novie dicien enerc febre m
1 »  Gestion del Proyecto JUDEN 184 lun 16/06/1 jue 26/02/15 T 1
2 » 4 Prejuego: Planificacién 15dias  mié 25/06/1 mar 15/07/1¢ =
3 B =, Desarrollo de un Product Backlog completo. Sdias  lun 23/06/1 vie 27/06/14 [
4 - Trazado de los “paquetes del producto” (objetos) Sdias I vie 04/07/14 3
sobre los elementos del Product Backlog de la 30/06/14
versién elegida.
5 = Seleccién del equipo o equipos para desarrollar la Sdias  lun vie 11/07/14 4
nueva version. 07/07/14
6 4 Prejuego: Disefio y arquitectura 15dias  lun 14/07/1 vie 01/08/14
7 =& Revisidn de los elementos del back logincluidos ~ 3dias  lun ié
enla versién. 14/07/14  16/07/14
8 - Identificacion de los cambios necesarios para  2dias  jue vie 18/07/14 7
implementar el Backlog. 17/07/14
E 9 Andlisis del dominio para incluir los requisitos que 3 dias  lun mié 8
L incluye el desarrollo mejora o actualizacién. 21/07/14  23/07/14
a
< 10 Acotar la arquitectura del sistema para apoyarel  2dias  jue vie 25/07/14 9
2 nuevo contexto y necesidades. 24/07/14
E 11 = Identificar problemas del desarrollo o 3dias  lun i
< modificaciones. 28/07/14  30/07/14
o
2 » Reunién de revisién de disefio. Cada equipo 2dias jue vie 01/08/14 11
presenta los cambios para implementar los 31/07/14
elementos del back log, e identificar posibles
reasignaciones.
13 » 4 Juego: Desarrollo(Sprint) 75dias  lun 04/08/1 vie 14/11/14
14 Reunién con los equipos para revisar los planes de 3dias  lun ié
lanzamiento de versién. 04/08/14  06/08/14
15 = Distribucién, revisién y ajuste de los estandares de 2 dias  jue vie 08/08/14 14
conformidad para el producto. 07/08/14
16 » - sprint 1(Nivel 1) 30dias  lun 04/08/1 vie 12/09/14 =5
2 » Sprint 2(Nivel 2) 30dias  lun 08/09/1 vie 17/10/14 =
2 | » Sprint 3(Nivel 3) [25 dias  1un 13/10/1 vie 14/11/14 [==1
34 » + Post Juego: Cierre 60dias  lun17/11/1 vie 06/02/15 [=——]

USTO ' NUEVAS TAREAS : PROGRAMADA AUTOM)

Figura 20. Diagrama de Gantt. Autor.
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3.3. Videojuego Progame.

Caracteristica

Descripcion

Nombre del proyecto

Prototipo de un videojuego educativo
para el aprendizaje de programacion
basica de la facultad de ingenierias y
arquitectura de la Universidad de
Pamplona - Ext. Villa Del Rosario.

Empresa contratista

Universidad de Pamplona

Empresa Contratante

Universidad de Pamplona

Monto

$ 23.340.000

Alcance

En este proyecto se llevara a cabo la
Implementacién de un prototipo de un
videojuego educativo para el
aprendizaje de programacion de la
facultad de Ingenierias y Arquitectura
de la Universidad de Pamplona — Ext.
Villa del Rosario. ElI prototipo de
videojuego educativo se disefiara solo
para la asignatura de programacion |.

Fecha de Inicio

01/07/2015

Fecha de Fin

17/12/2015

Metodologia de gestion del proyecto

Modelo para la gestiébn de alcance en
proyectos de desarrollo de videojuegos

3.3.1.Descripcion del proyecto.

Para realizar una validacion mas exhaustiva se decidio aplicar en un nuevo proyecto
titulado “Prototipo de un videojuego educativo para el aprendizaje de programacion
basica de la facultad de ingenierias y arquitectura de la Universidad de Pamplona -
Ext. Villa Del Rosario” La metodologia para la Planificacion es la propuesta por el
modelo de Gestion del Alcance en Videojuegos, la metodologia de desarrollo

utilizada fue SCRUM.
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Nombre
[EIGESTION DEL PROYECTO PROGAME
EPre-Juego: Planificacion
Tomar Requerimientos

Obtener el Backlog del Producto
Desarrollar el Backlog del Producto

T EPre-Juego: Disefio y Arquitectura

Revisar Backlog del Producto

Disefiar Graficamente los Personajes

Disefiar Escenarios y Componentes

Disefiar Mend Principal

Disefiar Pantallas

Analizar requerimientos del desarrollo para mejora o actualizacion
Identificar problemas del desarrollo o modificaciones

Revisar disefio. Presentar cambios para implementar Backlog del Producto
Crear Backlog de Sprints

ElJuego: Desarrollo

Desarrollar Sprints
Programar Men( Principal
Programar Inicio de Partida
Programar Movimiento de los Personajes
Revisar planes de lanzamiento de los Sprints
ESprint 1 (Nivel 1)
Modelar Escenarios y Personajes: Principal y Enemigos

Requerimientos: Inidar Partida, Recoger y Armar fichas, Eliminar enemigo y Salir

Disefiar Escenarios y Personajes: Principal y enemigos

Implementacion de los Requerimientos y Disefios de Escenarios y Personajes

pruebas de unidad

ElPost-Juego: Cierre del Proyecto

Integracion del Protipo del Videojuego Educativo PROGAME
Manual de Usuario
Lanzamiento

Duracion Inicio
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Terminado P

44 days 5/10/15 08:00 ... 3/12/15 05:00...

5 days 5/10/15 08:00 ... 9/10/15 05:00...
1day 5/10/1508:00 AM 5/10/15 05:00 PM
2days 6/10/1508:00 AM  7/10/1505:00PM 3
2days 8/10/1508:00 AM 9/10/1505:00PM 4

15 days 12/10/15 08:0... 30/10/15 05:0...

1day 12/10/1508:00 AM  12/10/15 05:00 PM 5
3 days 13/10/15 08:00 AM 15/10/1505:00 PM 7
4days 16/10/15 08:00 AM 21/10/1505:00 PM 7
2 days 21/10/15 08:00 AM 22/10/1505:00 PM 7
3 days 22/10/15 08:00 AM 26/10/1505:00 PM 7
2 days 26/10/15 08:00 AM 27/10/15 05:00 PM 7

1day 28/10/15 08:00 AM 28/10/15 05:00 PM 12
2 days 29/10/15 08:00 AM 30/10/15 05:00 PM 13

1day 30/10/15 08:00 AM 30/10/15 05:00 PM

20 days 2/11/15 08:00 ... 27/11/15 05:0... 6

5 days 2/11/1508:00 AM  6/11/1505:00PM 15

3days 6/11/1508:00 AM  10/11/1505:00 PM
1day 10/11/15 08:00 AM  10/11/15 05:00 PM

4days 11/11/1508:00 AM '16/11/15 05:00 PM
1day 16/11/1508:00 AM  16/11/15 05:00 PM

9 days 17/11/15 08:0... 27/11/15 05:0...

2days 17/11/15 08:00 AM '18/11/15 05:00 PM
3 days 19/11/15 08:00 AM 23/11/1505:00 PM
2 days 24/11/15 08:00 AM 25/11/15 05:00 PM
3 days 25/11/15 08:00 AM 27/11/1505:00 PM

1day 27/11/15 08:00 AM 27/11/1505:00 PM

4 days 30/11/15 08:0... 3/12/15 05:00... 16

2days 30/11/1508:00 AM 1/12/1505:00PM 22
1day|2/12/1508:00 AM 2/12/1505:00PM 29
1day 3/12/1508:00 AM 3/12/1505:00PM 30

Figura 21. Estructura de desglose de trabajo de Progame. (Cindy Vargas, 2015).



3.3.2.Registro Fotografico

Figura 22. Menu Principal - ProGame

CONTROLES CREDITOS

DESARROLLADO POR
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Figura 23. Controles y Créditos — ProGame
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4. Conclusiones resultados y trabajos futuros

El presente trabajo de investigacion permitio obtener resultados importantes para
seguir mejorando los procesos de gestion de los proyectos de desarrollo de
videojuegos, de igual forma establece un precedente para la realizacion de futuros
trabajos de investigacion en esta area.

4.1. Conclusiones

En la Administracion de Proyectos, la gestion del alcance es una herramienta para
administrar proyectos de manera eficiente y el cumplimiento de las expectativas.

Durante el desarrollo de este proyecto se obtuvieron las siguientes conclusiones:

El estado del arte permitio la recopilacion de la informacion mediante la consulta
bibliografica y revision electronica de las bases de datos proyectos de desarrollo de
videojuegos de la gestidn del alcance, fue determinante para la construir el modelo
al conjugar distintas visiones y experiencias relativas. Se hizo una retrospectiva
basada en los gestores de proyectos tanto en gestiéon de proyectos y el desarrollo
de videojuegos.

Se disefio un modelo para la Gestion del Alcance, que permite controlar y validar el
alcance de un proyecto de desarrollo de videojuegos. La implementacion del modelo
permiti6 cumplir fielmente con el éxito del proyecto al ser ejecutados de manera
sistematica y eficaz.

Se realizo la validacion del modelo mediante el caso practico JUDEN: "Juego del
Dengue”, a través del método descriptivo, permitiendo compararlo de manera
objetiva con otros proyectos de desarrollo similares y comprobar con el proyecto
PROGAME que el modelo es viable para este tipo de proyectos.
1. El alcance marca pautas para la toma de decisiones futuras y realizacion de
actividades a nivel operativo.

2. Todo proyecto se origina a partir de la identificacién de una necesidad que debe ser
satisfecha.

3. Mejora la comunicacion entre ambas partes, cliente y equipo del proyecto.

4. Mejora la precisidon en las estimaciones de tiempo, costo y recursos.
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5. Identifica el objetivo final del proyecto, asignacién de responsabilidades y los
entregables del proyecto.
6. Define la linea base del Alcance para monitoreo del desempefio y control.

7. Asegura que el proyecto incluye todo el trabajo requerido para terminar exitosamente.

Se elabor6 un modelo que sirve como guia para llevar a cabo la Gestion del alcance
en los proyectos de desarrollo de videojuegos.
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4.2. Resultados

El presente trabajo de investigacion permitié obtener los siguientes productos:

o Participacion en el

4.3. Trabajos futuros

El modelo de planificacion puede ser mejorado para dar respuesta a
proyectos que busquen no solo mejorar los procesos productivos a través de
desarrollo de videojuegos.
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