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RESUMEN

Este estudio estableci6 como propdsito el desarrollo de un prototipo de videojuego
gue pueda ser utilizado como herramienta complementaria en el proceso educativo
de estudiantes que adelantan estudios en &reas relacionadas con la ingenieria de
software. Para lograr la meta descrita anteriormente, la investigacion se dividio en
tres fases principales y secuenciales. La primera fase permitio establecer una
relacion entre el género o modalidad y la temética seleccionada del videojuego. En
la segunda fase se adopta una metodologia para el desarrollo de videojuegos, la
cual permitio definir los parametros iniciales que fueron guia para la elaboracién
técnica del videojuego. En la tercera y ultima fase, se verifico el disefio propuesto
del videojuego por medio de una encuesta elaborada a un grupo de estudiantes que
se encontraban matriculados en la asignatura de ingenieria de software, de esta

actividad se obtuvo realimentacion respecto al disefio del prototipo desarrollado.

Los videojuegos elaborados con caracter educativo estimulan una mayor motivacion
en los estudiantes, por lo que los conceptos presentados en él son mas faciles de
comprender y adaptar a situaciones reales, lo cual abre la posibilidad de profundizar
en tematicas relacionadas con el fin de obtener nuevos y valiosos recursos para la

educacion.

PALABRAS CLAVE: videojuego, educacion, ingenieria de software, habilidades,

herramienta.
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INTRODUCCION

La presente investigacion abarca el tema de los videojuegos como herramienta
complementaria en la formaciéon de estudiantes que tengan relacion con la
ingenieria de software. El juego cumple un papel primordial en la educacion, ya que
genera una mayor motivacion en los estudiantes, logrando que estos se interesen

sobre los temas tratados en clase.

El interés de esta investigacion es dar a conocer una propuesta de videojuego que
pueda ser usado dentro de las aulas de clase y en cierta medida aporte una
herramienta para la formacion de estudiantes, ya que se han evidenciado bajos
rendimientos o dificultades para comprender algunos tépicos esenciales en las

diferentes areas de conocimiento de la ingenieria de software.

Con el fin de desarrollar la propuesta de videojuego, fue necesario establecer una
serie de fuentes de informacién que ubicaron a la investigacion en un contexto real
y proporcionaron un punto de partida. También fue necesario analizar temas
complementarios que abarcaron la clasificaciéon, metodologias de desarrollo y
construccion de videojuegos, asi como los conceptos generales de la ingenieria del

software y la influencia de los videojuegos en la educacion.

Durante el proceso de desarrollo, uno de los obstaculos mas relevantes se evidencio
en la identificacién del género del prototipo, debido a que no existe una Unica
clasificacion, de tal forma que fue necesario encontrar una variable que lograra un

enlace entre el tema del videojuego y el género a seleccionar.
Esta investigacion se distribuyo en seis capitulos los cuales abordan tematicas

necesarias para el logro del alcance de los objetivos propuestos. Se inicia con una

seccion de bases preliminares, donde se pretende dar un contexto de los objetivos
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y la problematica a tratar. Seguido se encuentran el capitulo marco tedrico, en este
se identifican y mencionan topicos requeridos para llevar a término la investigacion.
Se continua con la descripcion del método utilizado en el estudio y seguido de esto
se halla el desarrollo y resultados de la investigacion, el cual aporta una pieza
importante para el cumplimiento de los objetivos, este capitulo se desarrolla en tres
fases: la primera fase corresponde a la busqueda de la modalidad en la que se basa
el videojuego; la segunda fase corresponde al desarrollo del disefio del prototipo del
videojuego, asi como una implementacion de este; y en la tercera y Ultima fase da
lugar a la evaluacion del prototipo de videojuego por parte de estudiantes que se
encuentran cursando la asignatura de ingenieria de software. Finalmente se
encontraran los capitulos de conclusiones y recomendaciones los cuales presentan
diversas reflexiones que podrian ser de gran ayuda para los nuevos estudios

generados a partir de esta investigacion.
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1. BASES PRELIMINARES DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se presentan las bases preliminares utilizadas en esta
investigacion, las cuales se componen por la definicion de objetivos que permitiran
orientar el desarrollo del proyecto, el planteamiento del problema y justificacion que
logran enmarcar la situacion que se desea atacar, y por ultimo se da un espacio

para abarcar tanto los antecedentes histéricos como el estado del arte.

1.1.Planteamiento del problema

En esta seccion se abarca la problematica que se quiere resolver o mitigar con el
desarrollo del proyecto, ademéas de esbozar una breve justificacion que le da un

motivo a la realizacion de esta investigacion.

1.1.1.Definicién del problema

En los diferentes niveles del ambito educativo se evidencia la necesidad de
modificar los modelos pedagdgicos tradicionales en miras a un aprendizaje activo,
puesto que las nuevas generaciones crecen en un ambiente digital, lo cual introduce
cambios tanto en sus gustos, habitos, prioridades e incluso en la forma en la que

interpretan el mundo.

En la ensefianza de la ingenieria de software es posible notar en las aulas de clase
las falencias en los diferentes temas tratados, esto debido a que los modelos
pedagdgicos que se utilizan no cuentan con herramientas que se ajusten a los
entornos digitales en los que se encuentra inmerso el estudiantado, lo cual dificulta
el proceso de aprendizaje ademas de crear frustracion y falta de motivacion en los

estudiantes.
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1.1.2.Justificacion

La falta de motivacion que se genera en los estudiantes es un factor que afecta el
proceso de transferencia de conocimiento y podria ser causante de malas practicas
dentro del desarrollo profesional del mismo, es necesario buscar alternativas que
sirvan de apoyo en los procesos educativos y de esta forma combatir las falencias
gue se presentan en las aulas de clase.

Los juegos cuentan con elementos y dinamicas que los hacen un medio eficaz para
motivar a los estudiantes. Posee caracteristicas que ayudan a mejorar la capacidad
de resolver problemas y brindan la oportunidad de que cada uno de los participantes
fortalezca su abanico de habilidades.

Teniendo en cuenta lo anteriormente descrito, es necesario desarrollar
herramientas que sirvan de apoyo a los procesos formativos. Los videojuegos
pueden ser vistos como herramientas eficaces debido a que cuentan con un alto
grado de motivacion y poseen la facilidad de potenciar valores y actitudes del
jugador, por tal motivo se transforman en un medio ideal para fortalecer todo tipo de

conceptos.

1.2.Objetivos

Con el fin de orientar el desarrollo de la investigacion, se hace necesario plantear
una serie de objetivos que sean una guia para la culminacién del proyecto. Se traza
un objetivo general con el que se pretende abarcar toda la investigacion, y tres

objetivos especificos con los cuales se define el alcance.

1.2.1.0bjetivo general

Desarrollar un prototipo de videojuego para la ensefianza de la ingenieria de
software dentro del aula de clase de una institucion de educacion superior mediante

herramientas de uso gratuito.
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1.2.2.0bjetivos especificos

Analizar la relacion entre las areas del conocimiento de la ingenieria de software y
las modalidades de videojuegos, con el fin de obtener una guia que sea utilizada

para la seleccion del género del prototipo de videojuego a desarrollar.

Desarrollar un prototipo de videojuego que sea utilizado como herramienta

complementaria para la ensefianza de la gestion de la ingenieria de software.

Evaluar el disefo del videojuego mediante encuestas y cuestionarios, que permitan

la deteccion de mejoras para futuras versiones.

1.3.Contexto de la investigacion

Con el fin de hallar situaciones similares expuestas en otros ambitos que se
relacionan con la problematica planteada en el item anterior, se hace necesario
realizar una busqueda sistemética de estudios que posean una relacion con el
objetivo principal planeado, esto con la finalidad de identificar lecciones aprendidas
y fortalecer la linea de investigacion del presente proyecto.

El resultado de la busqueda sistematica se divide en dos grandes items
denominados como antecedentes y estado del arte, los cuales se presentan a

continuacion.

1.3.1.Antecedentes

La tematica del proyecto surge con la idea inicial de crear un videojuego que permita
apoyar diversas areas del conocimiento de la ingenieria de software, de tal forma
gue sea un aporte en la ensefianza de dichas tematicas para los estudiantes y a su

vez una herramienta entretenida.

17



Se tienen como referencia dos proyectos de maestria elaborados en la misma linea
de investigacion propuesta por la Universidad Autonoma de Bucaramanga (UNAB).
El primero tiene como titulo “Disefio de Modelo de Ensefianza de Ingenieria de
Software a través de la Utilizacion de Videojuegos Educativos” (G. Atuesta, D.
Arenas, 2015) y el segundo se titula “Implementacion basada en software libre de
un portal web para apoyo en el proceso colaborativo de desarrollo de un videojuego
para la ensefianza de la ingenieria de software” (Maya-Sarasty & Arenas Seeley,
2018). Estos proyectos logran aportes interesantes respecto al uso de videojuegos

en las aulas de clase.

Los videojuegos utilizados como herramientas de aprendizaje estan siendo cada
vez mas usados dentro de las aulas de clase, los docentes indican que sus
estudiantes estan mas atentos cuando utilizan este tipo de ludicas que cuando no
las usan, esto nos lleva a querer construir videojuegos capaces de transferir
conocimiento a las nuevas generaciones y a su vez que estén mas capacitados en

los diferentes problemas que afrontan en su vida como profesionales.

La investigacion de este proyecto gira en torno a la construccién y aplicacién de un
videojuego que pueda ser utilizado como una herramienta complementaria para la

ensefianza de las teméticas relacionadas con la ingenieria de software.

1.3.2.Estado del arte

A lo largo del tiempo “el juego” se ha caracterizado por ser el principal motivador del
aprendizaje en las diferentes etapas por las que transcurre un estudiante.
Numerosos estudios se han realizado con resultados que ratifican la afirmacion

anterior y nos aportan una guia para el estudio de este proyecto.

Se tendran en cuenta los estudios que hablan sobre videojuegos, puesto que,

aunque se reconoce a “el juego” como su base principal, el desarrollo del proyecto

18



esta orientado a la creacion de un videojuego que sirva de complemento para la
ensefianza de la ingenieria de software, ademas se tiene en cuenta que en este
momento la tecnologia abarca casi todos los aspectos de la vida cotidiana, por tal
motivo los estudiantes son mas receptivos a las tecnologias de la informacion y de

la comunicacion (TIC).

Iniciando la busqueda se encuentran estudios a nivel nacional e internacional, que
le aportan un enfoque a la investigacion, se orienta la recoleccion de informacion en
una ventana de tiempo de 5 afos, correspondiente a la fecha de publicacion. Sin
embargo, algunos estudios mas antiguos fueron afiadidos, puesto que se

consideran que pueden ser de gran contribucion para el desarrollo del proyecto.

1.3.2.1.Nacional

La tesis de Maestria “Disefio de Modelo de Ensefianza de Ingenieria de Software a
través de la Utilizaciébn de Videojuegos Educativos” elaborada en el 2015 por
Gustavo Andrés Atuesta y dirigida por Daniel Arenas Seleey de la Universidad
Auténoma de Bucaramanga UNAB, proporciona un modelo de educacion que se
basa en la implementacién de videojuegos como herramienta que complementa los
temas de la asignatura de ingenieria de software dentro del contexto pedagogico

universitario (ver figura 1).

Para poner a prueba el modelo de ensefianza definido, se desarrolla un videojuego
que comprende la definicidn, caracteristicas, recoleccién y recopilacion de
requisitos de software. El videojuego (ver figura 2) consiste en la simulacion de una
clase tradicional donde el docente establece el inicio de cada uno de los talleres
impuestos, se tienen secciones teoricas y practicas donde el estudiante puede

desafiar sus conocimientos.
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Figura 1. Modelo de educacion para la ensefianza de laingenieria del Software

Desarrolladores - Estudiantes
— Proyecto integrador

Planeacion Ejecucion

Retroalimentacion

Plan de clase Pre Clase Pos Clase

Preguntasy
respuestas

Tareasy
actividades

Material de Videojuego
Clase pre clase

Flan prédico
Creacién del videojuego
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videojuego videojuego

Recoleccién de opinidn de
clase

.

Anélisis de la informacién

Equipo Docente “ Escuela de Ingenieria

Talleres de
clase

Teoria

Ejecucion de
videojuego

Evaluaciones

¥ Desplazamiento de fase <:> Colaboracidn bidireccional [>Colaboraciénunidireccional

Nota: Tomado de “Disefio e implementacion de modelo de ensefianza de ingenieria de software con
base en videojuegos educativo” por G. Atuesta, D. Arenas, U., Universidad Autonoma de
Bucaramanga, UNAB, 2015.

Figura 2. Videojuego basado en el modelo educativo

Nota: Tomado de “Disefio e implementacion de modelo de ensefianza de ingenieria de software con
base en videojuegos educativo” por G. Atuesta, D. Arenas, U., Universidad Auténoma de
Bucaramanga, UNAB, 2015.
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Como resultados de la investigacion, se concluye que el modelo planteado tiene un
alto potencial como herramienta de integracion en diferentes areas de estudio y que
la utilizacion de videojuegos en el campo pedagdgico aporta una nueva perspectiva
a la ensefianza, demostrando la viabilidad del uso de videojuegos como instrumento

gue complementa las clases impartidas en un entorno universitario.

En la investigacion “Juegos serios como estrategia de ensefanza del proceso de
gestion de riesgos de software”(Gomez-Alvarez et al., 2016) se desarrolla el disefio
pedagogico y técnico del videojuego “Riskware” que entre sus caracteristicas
principales se encuentra la conexion de participantes en diferentes ubicaciones
geograficas, el control por parte de estudiantes y docentes sobre las rondas del
juego y la posibilidad de toma de decisiones por parte de los participantes. Riskware
se crea con el fin de que sea utilizado como una herramienta para la ensefianza del
proceso gestion de riesgos en proyectos de software. Este es una adaptacion de un
juego de mesa que conserva las reglas originales apoyandose en la tecnologia con
el fin de ser mas portable y accesible.

El videojuego (Ver figura 3) tiene como finalidad el reconocimiento de la importancia
de la gestion de riesgos y la planeacién e identificacion de elementos que se debe

tener en cuenta para lograr la mitigacion de estos.

Figura 3. Juego Riskware

$ _  Riskware
L AN

JUGAR

I Tutorial ‘ Arercs

Nota: Tomado de “Juegos serios como estrategia de ensefianza del proceso de gestion de riesgos

de software” por Gomez-Alvarez et al., IEEE, 2016.
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Esta investigacion logra concluir que los videojuegos con proposito educativo son
una buena estrategia de ensefianza-aprendizaje, puesto que la participacion activa
de los jugadores permite una retroalimentacion inmediata y fomenta el pensamiento

critico.

Otro estudio significativo para la investigacion es “Implementacion basada en
software libre de un portal web para apoyo en el proceso colaborativo de desarrollo
de un videojuego para la ensefianza de la ingenieria de software” elaborado por
Francisco Maya y Daniel Arenas Seleey en el afio 2018. Se basa en la creacion de
un portal web capaz de proporcionar un ambiente colaborativo para el desarrollo
conjunto de un videojuego que pueda ser usado para la ensefianza de la ingenieria
de software. Como resultados del proceso de elaboracién de la investigacion, se
presentan algunas ventajas y desventajas del uso de los motores de desarrollo de
videojuegos GDevelop y Godot, el cual proporciona una orientacibn mas precisa
respecto a las herramientas de desarrollo de videojuegos y nos ofrece un camino
mas claro sobre la base tecnoldgica en la cual se desea soportar el proyecto. Esta
investigacion también proporciona algunas caracteristicas sobre software de edicion
grafica y software de edicion de sonido, las cuales son fundamentales para la
creacion de contenido. Ademas, se evidencian los beneficios del uso de
herramientas libres para el desarrollo de videojuegos, teniendo en cuenta la
disponibilidad de recursos y el volumen de informacion soporte que se encuentra en

foros, tutoriales, manuales y demas aportes de la comunidad.

Como ultimo estudio evaluado dentro del ambito nacional, en la Revista Ibérica de
Sistemas e Tecnologias de Informacao (risti) podemos encontrar la publicacion
“‘Propuesta de un videojuego educativo para la ensefanza-aprendizaje de la
clasificacion de requisitos en ingenieria de software”(Gabriel Elias Chanchi et al.,
2019). Los autores proponen una herramienta para reforzar la identificacion y
clasificacion de los requisitos funcionales y no funcionales de un proyecto de

software, con el fin de fortalecer los conceptos dados a nivel académico a los
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estudiantes que cursan la asignatura de ingenieria de software. Para el desarrollo
del videojuego, se cont6 con una lista de requisitos de ejemplo proporcionada por
los docentes de la asignatura, de tal forma que cada uno de estos se expusiera en
la pantalla del jugador y este debe decidir cual es la clasificacion adecuada para el

requisito. En la figura 4 se presenta una imagen del videojuego.

Figura 4. Interfaz del Videojuego

"El sistema debe permitir
el registro de productos

Nota: Tomado de “Propuesta de un videojuego educativo para la ensefianza-aprendizaje de la
clasificacion de requisitos en ingenieria de software” por Gabriel Elias Chanchi et al., RISTI - Revista

Iberica de Sistemas e Tecnologias de Informacao, 2019.

La investigacion presenta la dificultad de los estudiantes en temas relacionados a la
ingenieria de software, considerando que las etapas iniciales del ciclo de vida de un
producto de software podrian afectar a la calidad del mismo, por tal motivo este
proyecto se enfoca en el fortalecimiento de los conceptos de requisitos funcionales
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y no funcionales y consigue desarrollar un videojuego utilizado como herramienta

de apoyo didactico en los cursos asociados a la ingenieria de software.

La tematica de los videojuegos tiene una mayor representacion en el sector
académico, debido a su efectivo poder de motivacion dentro de los estudiantes y
grandes beneficios para la adquisicion de conocimientos. Los estudios encontrados
a nivel nacional demuestras que los videojuegos se estan convirtiendo en una
herramienta fundamental para el desarrollo profesional de los estudiantes en

cualquier area del conocimiento.

1.3.2.2.Internacional

A nivel internacional se encuentran diversos estudios que basan su investigacion,
en el desarrollo de videojuegos como estrategia o herramienta complementaria para
la ensefianza de la ingenieria de software en cualquiera de sus éareas de

conocimiento.

Se inicia esta recopilacion de informacion con el articulo “SIMSE: An Interactive
Simulation Game for Software Engineering Education” (Navarro & Van Der Hoek,
2004), donde se desarrolla una herramienta de videojuego de simulacion con la que
se pretende que el usuario cuente con un ambiente practico en el cual puedan
aplicar los conceptos tedricos propios de la ingenieria de software. El videojuego
(Ver figura 5) consiste en involucrar al jugador en un ambiente similar al real, donde
debe tomar decisiones en base a los conceptos aprendidos sobre el desarrollo de
un producto de software, estas decisiones se veran reflejadas como consecuencias

en la culminacion de un proyecto de software.
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Figura 5. Videojuego SIMSE

Tope: aCustamar
Name: NASA,

M rEiEwin:
Tarrin

?he
= document n

Nota: Tomado de “SIMSE: An Interactive Simulation Game for Software Engineering Education” por
Navarro & Van Der Hoek, 2004, Proceedings of the Seventh IASTED International Conference on

Computers and Advanced Technology in Education.

La investigacién concluye que la educacion tradicional carece de escenarios donde
el estudiante pueda someterse a situaciones gque requieran una comprension y
manejo de los problemas del desarrollo de software, es por esto por lo que se ve la
necesidad de crear un simulador educativo que permita el desarrollo de las
habilidades del estudiante en un ambiente controlado.

En el afio 2016 en Guadalajara, México, en la revista de innovacion educativa, se
encuentra el estudio “El videojuego como herramienta educativa. Posibilidades y
problematicas acerca de los serious games”(Raventés, 2016). En esta investigacion
se establecen diversos puntos sobre el uso de los videojuegos a nivel educativo y
proporciona una serie de reflexiones sobre la utilizaciéon de los juegos serios. El
estudio revela que la utilizacion de videojuegos en el marco educativo genera un
ambiente controlado para el estudiante, le permite explorar multiples soluciones a
problemas planteados sin el temor a equivocarse y facilita la toma de decisiones sin

ninguna consecuencia en la vida real. Se aconseja tener claro los objetivos del
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videojuego, puesto que es necesario comprender a donde se quiere llegar y de qué

manera para poder utilizarlos adecuadamente como herramientas educativas.

En argentina en el Simposio Argentino de Educacion en Informatica se presenta la
investigacion “Un enfoque de Serious Gaming para la ensefianza de Scrum”
(Rodriguez et al., 2019). El estudio aborda la tematica de los videojuegos desde el
paradigma de seriuos gaming, puesto que este integra tanto los objetivos basicos
de entretencion como la mejora de capacidades del jugador y el aprendizaje de
nuevos conceptos. La ensefianza de la ingenieria de software cada vez es mas
atacada por las universidades, puesto que se requiere formar estudiantes capaces
de desarrollar software de calidad; es por esta razén que los autores plantean el
desarrollo de un videojuego para la ensefianza de la metodologia SCRUM. El
videojuego consiste en la presentacion de diferentes retos, donde el jugador debe
resolver los ejercicios en forma individual o grupal. Cada reto incluye texto,
imagenes o videos que son el soporte para las etapas posteriores. En la figura 6 se

pueden visualizar dos escenarios diferentes.

Figura 6. Videojuego basado en la metodologia SCRUM

iCompleta el flujo de scrum!

Drag and Drop

éQuien es el encargado de dar las ordenes en
el equipo?

" Potendally
shippable
product
increment

Parfecto! Bl Sprint Backlog es «l
lugor donde figuran fodas los
lareas qus &l equipo decidid que
realizaran en esta ileracion,

Nota: Tomado de “Un enfoque de Serious Gaming para la ensefianza de Scrum” por G. Rodriguez,
N. Borromeo, P. Gonzalez, | Simposio Argentino de Educacion en Informatica (SAEI 2019) - JAIIO
48 (Salta), 2019.
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Otro estudio relacionado con videojuegos educativos es “Videojuego educativo para
ayudar a comprender los principios basicos de la programacion y desarrollar la
habilidad légica en nifios de educacion basica’(Caren et al., 2019). En esta
investigacion los autores identifican dificultades en el aprendizaje de la légica de
programacion en nifios de basica primaria para lo cual plantean el desarrollo de un
videojuego en el que la mecanica depende del uso de lineas de seudocddigo con
una dificultad incremental de hasta 20 niveles. El videojuego (ver figura 7) promueve
la ensefianza de los principios basicos de la programacion con el fin de que el
jugador adquiera la capacidad de aplicar estos métodos de racionamiento a

cualquier lenguaje.

Figura 7. Videojuego educativo para el desarrollo de habilidades lI6gicas

Hivel 1

Nota: Tomado de “Videojuego educativo para ayudar a comprender los principios basicos de la
programacion y desarrollar la habilidad I6gica en nifios de educacion basica” por A. Caren, T.

Hernandez, C. Miguel et al., Research in Computing Science, 2019.

En este estudio se concluye que los videojuegos son una herramienta que pueden
ser de gran beneficio para el proceso de aprendizaje y que a través de los
videojuegos es posible generar estrategias de ensefianza alternativas a las
tradicionales.
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Finalmente se revisa el estudio “Evaluating GSD-Aware: A Serious Game for
Discovering Global Software Development Challenges”(Vizcaino et al., 2019) en
Espafia, donde se identifican las necesidades del sector empresarial con relacion a
la capacitacion de desarrolladores de software con habilidades especiales. El
Desarrollo Global del Software (GSD por sus siglas en inglés) es el proceso por el
cual las empresas buscan contratar mano de obra en otros paises con el fin de
aumentar su productividad y ser mas competitivos en el mercado global. Para esta
labor, las empresas requieren desarrolladores integrales que sean capaces de
resolver los problemas propios del trabajo a distancia. Teniendo en cuenta la
anterior premisa se desarrolla un videojuego que simule escenarios y situaciones
propias del desarrollo global, buscando servir de herramienta al jugador para
adquirir habilidades necesarias. El videojuego llamado GSD-Aware consiste en que
el jugador interpreta el papel de un jefe de proyecto, que requiere realizar la
planificacion de un proyecto de software. Se presentan escenarios con diferentes
niveles de dificultad, en el cual se deberé trabajar con personas en distintas partes
del mundo, el objetivo del jugador seréa resolver los problemas asociados a estas

situaciones. En la figura 8 se muestra la interfaz de usuario del videojuego.

Figura 8. Videojuego GSD-Aware

There is a misunderstanding with one of the project requirements. You SCORE: 4
My personal project have to tell the analyst that this is not what the customer wants

= January

Use the phone to inform him

Use email to inform him

Organize a face to face meeting to inform him
Use the chat to inform him

*' © | mm
“
»

Global confidence 9 K Q, w 0

Nota: Tomado de “Evaluating GSD-Aware: A Serious Game for Discovering Global Software

Development Challenges” por A. Vizcaino, F. Garcia, De Guzman et al., ACM Transactions on

Computing Education, 2019.
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El videojuego GSD-Aware en una primera instancia fue evaluado por expertos en
desarrollo de software, dando un parte satisfactorio de la dinamica y el contenido de
la herramienta, pero era necesario tener el concepto de los estudiantes, por tal
motivo los investigadores disefiaron una evaluacién empirica con la cual desean

obtener la percepcion de las diferentes caracteristicas que conforman el videojuego.

Los proyectos GSD (Global Software Development) se encuentran en auge debido
a que presentan caracteristicas atrayentes para empresas de desarrollo e
instituciones, es por esta razén, que se hace necesario la capacitacion de los
estudiantes por medio de herramientas como los videojuegos, que les permiten
simular escenarios de la vida real y adquirir habilidades. Como resultado de la
evaluacion del videojuego en el estudio se confirmé la efectividad y la aceptacion

por parte de los estudiantes.
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2. MARCO TEORICO

Para la investigacion en curso se hace necesario contemplar algunos conceptos
que guiaran el desarrollo del proyecto, dentro de los que encontramos la definicion
de ingenieria de software y sus areas de conocimiento segun la IEEE, ademas de
una vista a los juegos como herramientas de ensefianza y la evolucion al uso de la
tecnologia en las aulas de clase, también es necesario indagar sobre las
metodologias propuestas para el desarrollo de videojuegos y finalmente recopilar
informacion sobre algunos motores de videojuegos populares de codigo libre y sus

caracteristicas principales.

2.1.Conceptos generales de la Ingenieria de Software

La ingenieria de software es un término que se empieza a utilizar con fuerza desde
la conferencia de la Ingenieria de Software de la OTAN en 1968, en la cual
deliberadamente se toma la decision de relacionar el desarrollo de sistemas con la

rigurosidad y disciplina asociada a las areas de la ingenieria (Edwards, 2003).

A partir de la definicion propuesta inicialmente en estas conferencias, la Ingenieria
de Software ha evolucionado estableciendo reglas y situaciones propias para el
desarrollo de esta area, dentro de las definiciones mas completas se tiene la de la

IEEE que dice lo siguiente:

“La ingenieria de software es: 1) La aplicacion de un enfoque sistematico,
disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacién y mantenimiento de software; es
decir, la aplicacion de la ingenieria al software. 2) El estudio de enfoques segun el

punto 1” (como se cita en Roger s. pressman, 2010).
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Ademas, Pressman (2010) en su libro menciona que la Ingenieria de software
contiene varias capas como se muestra en la figura 9, asegurando que la orientacion
de esta debe basarse en el compromiso con la calidad, con el fin de lograr una

mejora continua y enfoques cada vez mas eficientes.

Figura 9. Capas de laingenieria de software

Herramientas >
\ Métodos ’

Proceso

D Comvonoanlecied

Nota: Tomado de “Ingenieria del Software. Un enfoque practico” por Roger S. Pressman, Mcgraw-
hill, 2010.

La ingenieria de software es una disciplina que se encuentra en constante
crecimiento, se han establecido procesos y metodologias que permiten mejorar
tanto la productividad del desarrollo como la calidad del producto de software. La
IEEE Computer Society disefié una guia para acceder de forma organizada al
cuerpo de conocimiento de la ingenieria de software, estableciendo un consenso
respecto a los contenidos de la disciplina; este documento se conoce como el

SWEBOK, Software Engineering Body of Knowledge.

El SWEBOK version 3.0 publicada en el afilo 2014 plantea un marco de desarrollo

el cual se fundamenta en 15 areas de conocimiento:

¢ Requisitos de Software
e Disefio de Software

e Construccion de Software
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e Pruebas de Software

e Mantenimiento de Software

e Gestion de la configuracion

e Gestion de la Ingenieria de Software

e Proceso de Ingenieria de Software

e Herramientas y métodos de la Ingenieria de Software
e (Calidad del Software

e Préctica Profesional de la Ingenieria de Software
e Economia de la Ingenieria de Software

¢ Fundamentos de Computacion

e Fundamentos Matematicos

e Fundamentos de Ingenieria

La guia da una organizacion jerarquica a las areas de conocimiento y a su vez una
descomposicion interna de cada una en niveles, que facilita el manejo de los temas,
brindando matrices que relacionan materiales de referencia en las que se

encuentran capitulos de libros, articulos u otras fuentes.

2.2.Los videojuegos y la educacion

Desde la disciplina cientifica de la pedagogia infantil se encuentran diversos autores
que han hablado sobre la importancia del juego en el &mbito de la educacion, entre
los méas citados encontramos a Zapata (1990) que afirma que “el juego es un
elemento primordial en la educacion escolar. Los nifios aprenden mas mientras
juegan, por lo que esta actividad debe convertirse en el eje central del programa”
(p.114). Basandonos en esta idea podemos inferir que el proceso de ensefianza
debe incluir alternativas ladicas que lleven a una mayor motivacion por parte de los

alumnos de cualquier nivel educativo.
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La tecnologia en el proceso de ensefianza juega un papel muy importante dentro
de las aulas de clase. La busqueda constante de herramientas por parte de los
docentes los ha hecho incursionar en diferentes areas que les permitan mejorar las
practicas educativas y a su vez los estudiantes se desenvuelven en diferentes
ambientes que les proporcionan una mayor motivacion buscando potenciar sus
habilidades. Este proceso ha llevado al uso de un sin numero de herramientas
tecnologicas como el disefio de aplicaciones, elementos interactivos o videojuegos
que facilitan la ensefianza y el aprendizaje en todo tipo de teméticas (Vallejo
Cordoba, 2019).

Especialmente los videojuegos y desde un punto de vista educativo, demuestran
ser beneficiosos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, puesto que contienen
grandes virtudes en favor de reforzar la autoestima, las relaciones sociales e incluso

la forma de jugar socialmente (Sanchez Rodriguez et al., 2010).

2.3.Clasificacion de los videojuegos

Con el fin de utilizar los videojuegos como una herramienta de apoyo didactico, se
ha hecho necesario establecer una clasificacion que permita identificar las
caracteristicas individuales para lograr un mejor aprovechamiento. A través de la
literatura se evidencia que la complejidad de establecer dicha clasificacion ha sido
abordada por varios autores sin llegar a un conceso definitivo. Para este estudio se
tendra en cuenta la clasificacion propuesta por Vargas-lglesias (2020) en su
publicacién “Making Sense of Genre: The Logic of Video Game Genre
Organization”, que como resultado de su analisis identifica 4 géneros que engloban
todas las modalidades de videojuego. En la tabla 1 se establece los géneros de los

videojuegos y su relacion con el razonamiento humano.
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Tabla 1. Géneros de Videojuegos

Genero Origen Regla Mecanica Funcion
Accion 1947 Confrontacion fisica Habilidades Intuitiva
motoras
Estrategia 1952 Enfrentamiento Habilidades Formal
intelectual intelectuales
Habilidad 1977 Resolucién de Dominio de Inductiva
Mental problemas habilidades
intelectuales
Rol (RPG) 1977 Mejora de Dominio de Deductiva
personaje habilidades
motoras

Nota: Adaptado de “Making Sense of Genre: The Logic of Video Game Genre Organization” por
Vargas-Iglesias, Games and Culture, 2020.

El género “Accidn” se remonta a los afios 1947, tiene como regla de uso la
confrontacion fisica donde las mecénicas depende de la habilidad motora y la toma
de decisiones intuitivas. El género “Estrategia” aparece en los afios 1952, donde es
necesario utilizar la confrontacion intelectual basandose en las habilidades
intelectuales y el razonamiento formal. ElI género “Habilidad mental” inicia en los
aflos 1977 y se basa en la solucion de problemas a través del dominio de
habilidades intelectuales de forma inductiva. Por ultimo, se tiene el género “Rol
(RPG)” que es contemporaneo con el anterior género y pretende que el jugador
evolucione a su personaje dominando habilidades motrices y aplicando
razonamiento deductivo. A partir de las relaciones de estos cuatro géneros, se
establecen tres tipos en los que se pueden clasificar todos los videojuegos: a)
Elementales (Juegos que corresponde a uno de los cuatro géneros establecidos),
b) hibridos (Juegos que corresponden a una configuracién binaria de los cuatro
géneros iniciales) y c¢) mixtos (Juegos que se configuran con tres géneros, una
subordinada de otra con la adicion de una tercera). En base a la categorizacion
anteriormente descrita, el autor presenta como resultado de la aplicacion de su
metodologia, una tabla con algunos ejemplos de los diversos géneros establecidos

por la comunidad en general y como aplicando su método estos se pueden
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encasillar en cualquiera de los tres tipos indicados o una combinacién de estos

(Vargas-Iglesias, 2020). En la tabla 2 se presenta un resumen de este resultado.

Tabla 2. Clasificacion de subgéneros

Tipologia de Genero Genero Clasificacion
Elementales Fighting Accién
First Person Puzzle Habilidad Mental
Hibridos Accion-Adventure Accion (Habilidad Mental)
Real-Time Tactics Estrategia (Accion)
Mixtos Free Roaming Habilidad Mental / Estrategia (Rol)
Survival Horror Habilidad Mental / Estrategia (Accion)

Nota: Adaptado de “Making Sense of Genre: The Logic of Video Game Genre Organization” por
Vargas-Iglesias, Games and Culture, 2020

En la primera columna se establece la tipologia del género, es decir, si es un género
elemental, o un género hibrido o un género mixto. En la segunda columna, se intenta
recopilar cada uno de los géneros establecidos por la industria del videojuego o la
comunidad en general, y en la tercera columna se realiza la aplicacion del modelo
propuesto con el fin de agruparlos en los 4 géneros indicados anteriormente (Accién,

Estrategia, Puzzle, RPG) y su combinacion.

2.4.Metodologia de desarrollo para videojuegos

Alrededor de los afios 1950 — 1960 se sitlan los primeros prototipos de videojuegos
gue se crearon a modo de experimentos en laboratorios de diversas universidades,
al mismo tiempo en el que se desarrollaban por otro lado los sistemas informaticos.
Hoy podemos decir que los videojuegos son programas informaticos creados con el
fin de llevar entretenimiento y diversion a través de diferentes medios como las

consolas, los ordenadores y la telefonia movil, entre otros (Gil Juarez, 2013).
En el area de la ingenieria de software desde hace aproximadamente 50 afios, la

comunidad de este campo ha trabajado en el desarrollo de modelos y metodologias

para el correcto desarrollo de software, puesto que se adquiere una conciencia
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sobre la necesidad de establecer controles o puntos de verificacion que permitan

obtener los resultados deseados (Zumba, 2018).

Entre los afios 1970 y 1990 nacen los principales modelos y metodologias hoy
llamadas tradicionales, y a partir de 1990 con la aparicion de internet, se crean
nuevas propuestas que se conocen como Metodologias Agiles. Todas estas son

recopiladas en el articulo “Evolucion de las Metodologias y Modelos utilizados en el

Desarrollo de Software” (Zumba, 2018) y las cuales se listan en la Tabla 3.

Tabla 3. Modelos y metodologias tradicionales de desarrollo de software

Modelos de Desarrollo

de Software

e Modelo de Cascada

e Modelo Cascada en
Ve

e Modelo de
Desarrollo Evolutivo
(Espiral)

e Modelo de
Desarrollo Evolutivo
por Prototipos

e Desarrollo Evolutivo
por etapas o

Incremental

e Desarrollo Evolutivo
Iterativo

e Modelo Basado en
Componentes

Metodologias Tradicionales

de Desarrollo de Software

e RUP (Rational Unified
Process)

o RAD (Rapid Application
Development)

e MSF (Microsoft Solution
Framework)

e  Win-Win Spiral Model

e Iconix

e Desarrollo de sistemas de
Jackson (JSD).

e Ingenieria de la
informacion.

e Structured System
Analysis and Design
Method (SSADM).

Metodologias agiles

Adaptative Software
Development

Agile Modeling

Agile Model Driven
Development

Agile Project Management
Agile Unified Process
Crystal Methods

Dynamic Systems
development methods
Evolutionary Project
Management

Extreme Programming
Feature Driven Development
Internet Speed Development
Lean development
Mobile-D

Open Unified Process
Pragmatic programming
Scrum

Story cards driven
development

Test Driven Development
Win Win Spiral

20. X-Breed

Nota: Tomado de Evolucion de las Metodologias y Modelos utilizados en el Desarrollo de Software.

Por Zumba. INNOVA Research Journal, 3(10), 20-33, 2018.
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A pesar de que se cuenta con un gran numero de metodologias definidas para el
desarrollo de software de propoésito general, como lo vimos anteriormente, el
desarrollo de videojuegos comprende caracteristicas diferentes que los hace
requerir de otras alternativas que sean capaces de satisfacer su intencién principal.
En la actualidad las metodologias existentes para el disefio de videojuegos son
escazas, puesto que el desarrollo de un videojuego esta compuesto de procesos
complejos que no se alinean con el desarrollo de software convencional. Ademas,
los videojuegos se caracterizan por constar de tres fases principales: preproduccion,
produccion y postproducciéon basados en el ciclo de vida de las peliculas, hecho que

los hace especiales dentro de los entornos de desarrollo (De Lope et al., 2015).

De Lope et al., 2015 realiza una recopilacion de las metodologias desarrolladas para
el disefio de videojuegos con caracter educativo, en este nos presenta algunas
deficiencias comunes encontradas, tales como la inexistencia de un proceso
detallado que permita la creacién de una historia interactiva, en casi todas las
metodologias no existen mecanismos que permitan la colaboracién, no hay una
claridad entre educacion y diversion, y por ultimo no se emplean anotaciones
graficas que permitan especificar el juego. Teniendo en cuenta este analisis, el autor
propone una nueva metodologia que se centra en la narrativa del videojuego,
organizandolo en capitulos y escenas con el fin de agregar gradualmente los
escenarios, personajes, desafios, entre otros elementos que surgen de la propuesta
del videojuego. La metodologia propone que se inicie el desarrollo teniendo en
cuenta tres fases preliminares: la primera identifica los objetivos educacionales y las
competencias basicas que se desarrollaran en el videojuego, en la segunda pre-
fase se define las caracteristicas técnicas del videojuego y en la tercera se
desarrolla la historia del videojuego donde se definen personajes principales y las
dindmicas asociadas en términos generales. Habiendo terminado estas actividades
preliminares el siguiente paso es disefiar los capitulos de la historia, se aconseja
desarrollar un diagrama de flujo de capitulos con el fin de tener una idea mas clara

de la secuencia deseada, por cada capitulo se deben desarrollar las escenas
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necesarias, de tal forma que se logre resumir cada una e identificar las
caracteristicas del disefio, personajes, dialogos y desafios pertenecientes a esta,
finalmente el modelo invita a la revisiobn continua de todos los procesos

desarrollados. En la Figura 10 se presenta la propuesta metodoldgica del autor.

Figura 10. Metodologia de desarrollo de videojuegos basada en guion

interactivo

PRE-PHASES
Educational Learning
Pre-1 competences poals

Pre-2 Pre
Design of the Initial design of
educational Deslgn‘of the the story and
challenges $ype ot game main characters
( application
1. Chapters design J
input
2. Scene design J
For each scene
3. Identification/labeling of educational
challenges and assessment Design of
the
4. |dentification/labeling of emotions scenario
5. Adaptation design
the Design of

I 6. Collaboration design ‘:'::’::‘;;5 ch.:::u"s

challenges

Nota: Tomado de “Design methodology for educational games based on interactive screenplays”.
Por De Lope et al. CEUR Workshop Proceedings, 2015.

2.5.Software de desarrollo de videojuegos

Un motor de videojuegos es un software que brinda un conjunto de herramientas
disefiadas para la creacién de juegos que, mediante la aplicacibn de modelos
matematicos y reglas preestablecidas, permite crear ambientes con iluminacion,
gréaficos, animaciones, mecanicas de juego y finalmente exportarlos a las diferentes
plataformas de destino.
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Lo motores de licencia freeware, estdn pensados en desarrolladores
independientes, ya que brindan la oportunidad de acceder a potentes herramientas
sin las complicaciones de los costosos licenciamientos. En la actualidad, se cuenta
con gran variedad de motores de videojuegos que podrian ser muy Utiles en la
elaboracion de nuestro proyecto. Existen comunidades de disefiadores de
videojuegos, que estan dispuestos a compartir su conocimiento con cualquiera que
desee recibirlo. Entre estas comunidades se encuentra “gamedesigning.org”, la cual
proporciona consejos y buenas practicas para todos los interesados en esta
tecnologia. De esta organizacion se obtuvo la lista de los 10 mejores motores de
videojuegos, donde se dan a conocer los mas solicitados por el gremio de

disenadores.

Figura 11. Lista de los 10 motores de videojuegos mas usados por la

comunidad

VIDEO GAME
ENGINES

- The Godot eng
making both 2

v. Hotlin
Mismi. Super Crate Box. and the upcoming
Hyper Light Drifter

AppBamaKlt
development engine.
Taoat Tor Beg s. Nobbylets =

Aable 1o share th

This rapid na

sharing iz geared towsrds moblie geme
. D

game on or
foos. frictioniess Integration with Twi toh
and AWS. plus much more on the horizon.

GAMEDESIGNING

Nota: Tomado de 10 Best Video Game Engines (Rankings & Reviews), 2020.
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Se tomaron en cuenta los primeros cuatro motores por ser los mas votados y se
identificaron las principales caracteristicas las cuales seran enunciadas a

continuacion.

2.5.1.Motor de Videojuego “Unreal Engine”

Unreal Engine es un motor de videojuegos desarrollado por Epic Games, lanzo su
primera version en 1998 y en el afio 2015 fue liberado con licencia freeware al
publico. El entorno de desarrollo de Unreal incluye todas las herramientas
necesarias para construir un juego o una simulacién. Desde su lanzamiento han
liberado 4 versiones, cada una mas completa que la anterior, e incluyendo todas las

actualizaciones, correcciones y guias de ejemplo totalmente gratuitas.

Figura 12. Logo Oficial de Unreal

UNREAL

ENGINE

Nota: Tomado Epic Games,Inc. 2020. [Logotipo]. Recuperado de https://www.unrealengine.com/en-
us/

Este motor cuenta con soporte para aproximadamente diez plataformas, esta
orientado al desarrollo de videojuegos de consolas y computadoras, en la web se

puede hallar alguna documentacion respecto al manejo de este motor, aunque es
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algo que no es muy comun de encontrar, por lo que conlleva a que sea una

herramienta complicada para el usuario con pocos conocimientos en el tema.

A continuacién, se enuncian algunos de los videojuegos creados con este motor de

desarrollo y los cuales son muy populares entre la comunidad.

Tabla 4. Videojuegos creados con el motor de desarrollo Unreal Engine

Videojuego Titulo Desarrollador = Género(s) Plataforma(s)
S 3 Hellblade: Ninja Theory e Accion- e PlayStation
Senua's aventura 4
Sacrifice e Hackand e Xbox One
slash e Microsoft
o Puzzles Windows
e Nintendo
Switch
HELLBLADE
Gears Of Epic Games - e Shooter e Xbox (360,
War The Coalition en One)

tercera e Microsoft

GE ARS persona Windows
orWAR

b

Nota: Adaptado de Epic Games,Inc. 2020. Recuperado de https://www.unrealengine.com/en-US/

a Imagen oficial disponible en: https://www.hellblade.com/wp-
content/uploads/2017/07/SenuaPosterPrint_fullsize.jpg

b Imagen oficial disponible en: https://gearsofwar.com/es-es

2.5.2.Motor de Videojuego “Unity”

Unity es un motor de videojuegos desarrollado por la empresa Unity Technologies
que se enfocO en crear una herramienta pensada en desarrolladores
independientes, los cuales no tienen la capacidad de crear sus propios motores o

de adquirir licencias completas. Fue presentado por primera vez en la conferencia
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Apple en el 2005, y desde esa version ha tenido grandes actualizaciones
convirtiéndolo en uno de los motores mas populares entre los desarrolladores de

grupos AAA e independientes.

Figura 13. Logo oficial de Unity

Q unity

Nota: Tomado de Unity Technologies, 2020. [Logotipo]. Recuperado de https://unity.com/es (Epic
Games, 2020)

Cuenta con soporte para aproximadamente veinte plataformas, es una muy buena
opcion para el desarrollo de aplicaciones maviles, puesto que cuenta con un sin
namero de librerias que ayudan a hacer el trabajo mas sencillo. En la web se
encuentra una gran cantidad de informacion entre documentacién formal de la
herramienta, asi como videos y tutoriales realizados por gente del comun que desea

compartir todos los beneficios de este motor de desarrollo.

Existen gran variedad de videojuegos creados con el motor de Unity, a continuacion,

se presentan algunos de los mas populares.

Tabla 5. Videojuegos creados con el motor de desarrollo Unity

Videojuego Titulo Desarrollador = Género(s) Plataforma(s)

“g' 4 Cuphead Studio MDHR e Accion e Xbox One

» (/‘ e Microsoft
Windows 10
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Tabla 5. (Continuacion)

Videojuego Titulo Desarrollador = Género(s) Plataforma(s)
\ Rick and Owlchemy e Simulacion e Mobiles
#'u:hy Morty: RV e PC
: Virtual Rick-

L B allty

Nota: Adaptado de Unity Technologies, 2020. Recuperado de https://unity.com/es

a Imagen oficial disponible en: https://www.xbox.com/en-us/games/cuphead

b Imagen oficial disponible en: http://www.adultswim.com/games/pc-console/rick-and-morty-
simulator-virtual-rick-ality/

2.5.3.Motor de Videojuego “GameMaker”

GameMaker es un motor de desarrollo de videojuegos creado por el profesor Mark
Overmars y desarrollado por la compafiia YoYo Games. Es una herramienta
pensada para usuarios novatos con pocos o hingun conocimiento de programacion,
pero si se es un usuario experto, GameMaker contiene un lenguaje de programacion
propio llamado Game Maker Language (GML) con el que permite a los

desarrolladores realizar modificaciones aun mas especificas a sus videojuegos.

Figura 14. Logo oficial de GameMaker Studio 2

Q GameMaker Studio 2°

Nota: Tomado de YoYo Games Ltd, 2020. [Logotipo]. Recuperado de https://www.yoyogames.com/

Este motor de videojuego no es gratis, pero permite probar sus caracteristicas a
través de una licencia por treinta dias. Soporta alrededor de diez plataformas y

presenta algunas dificultades con proyectos de gran magnitud. Gracias a su
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facilidad de manejo, en la web se encuentra gran cantidad de material disponible

para el desarrollo de videojuegos utilizando esta herramienta.

Los videojuegos presentados a continuacion, fueron desarrollados con el motor

GameMaker y tiene buena popularidad entre la comunidad.

Tabla 6. Videojuegos creados con el motor de desarrollo GameMaker

Videojuego Titulo Desarrollador = Género(s) Plataforma(s)
Spelunky Derek Yu e Accion e Microsoft
(Mossmouth) e Aventura Windows
e Mac OS
o XBLA
e PlayStation
3
e PlayStation
Vita
Nidhogg Messhof e Accion e Microsoft
Windows
e OSX
e PlayStation
4
e PlayStation
Vita

Nota: Adaptado de YoYo Games Ltd, 2020. Recuperado de https://www.yoyogames.com/
a Imagen oficial disponible en: https://spelunkyworld.com/
b Imagen oficial disponible en: http://nidhogggame.com/

2.5.4.Motor de Videojuego “GODOT”
GODOT es una herramienta de desarrollo de videojuegos de cédigo abierto

publicado oficialmente en febrero de 2014, bajo la Licencia MIT, que permite

exportar los videos a varios entornos.
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Figura 15. Logo oficial de Godot

GODOT
-

Nota: Tomado de Godot Engine, 2020. [Logotipo]. Recuperado de https://godotengine.org/

“Godot Engine es un motor de videojuegos multiplataforma con mudltiples
caracteristicas para crear juegos 2D y 3D desde una interfaz unificada. El provee
un conjunto exhaustivo de herramientas comunes para que los usuarios puedan
enfocarse en crear juegos sin tener que reinventar la rueda. Juegos que pueden
exportarse en un solo clic a numerosas plataformas, incluyendo las principales
plataformas de escritorio (Linux, macOS, Windows), moéviles (Android, iOS) y
basadas en la web (HTML5)” (Godot Engine, 2020)

Algunos titulos destacables desarrollados con este motor se presentan a

continuacion.

Tabla 7. Videojuegos creados con el motor de desarrollo Godot

Videojuego Titulo Desarrollador = Género(s) Plataforma(s)
The OKAM Studio e Aventura e Microsoft
Interactive Point-and- Windows
Adventures click e  GNU/Linux
of Dog e Mac OS
Mendoncga
and
PizzaBoy
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Tabla 7. (Continuacion)

Videojuego Titulo Desarrollador
% Spooky Grizzly Wizard
Ghosts Dot =~ Games

Com

Género(s)

Accién

Plataforma(s)

Nintendo
Switch
Microsoft
Windows
GNU/Linux

Nota: Adaptado de Valve Corporation, 2020. Recuperado de https://store.steampowered.com/
a Imagen oficial disponible en: https://www.ravenscourt-games.com/es/games/dog-mendonca-

pizza-boy-the-interactive-adventures/
b Imagen oficial disponible en:

https://store.steampowered.com/app/820620/Spooky Ghosts_Dot_Com/

46



3. METODO DE INVESTIGACION

3.1.Descripcion general

La metodologia adoptada para el desarrollo de la presente investigacion se alinea
con un enfoque cuantitativo, el cual permite establecer una relacion de forma

objetiva entre la problematica planteada y los resultados esperados.

Siguiendo el enfoque mencionado anteriormente, como primer paso se realiza una
revision de la literatura, tanto a nivel nacional como internacional, referente a el
desarrollo de videojuegos o a la implementacién de estos como herramientas
complementarias para el perfeccionamiento de las habilidades requeridas dentro

del area de la ingeniera de software.

Derivado del analisis de las revisiones hechas para esta investigacion, se hace
necesario profundizar en temas que permitan conducir al cumplimiento de los
objetivos trazados, para esto se identifican topicos tales como la definicion de
ingenieria de software y sus areas de conocimiento, “el juego” como herramienta de
ensefianza, las metodologias propuestas para el desarrollo de videojuegos y la
identificacion de los motores de desarrollo mas utilizados hasta la fecha.

Teniendo en cuenta la base de conocimiento adquirida para el desarrollo de este
proyecto se establecen tres fases en las que se desenvuelve y organiza toda la
investigacion. La primera fase corresponde al andlisis y busqueda de la relacion
entre las areas de conocimiento de la ingenieria de software descritas por la IEEE
y las diversas modalidades de videojuegos presentes en la comunidad, esto con el
fin de obtener una guia que oriente la seleccion del género del videojuego que se
desea desarrollar. Como segunda fase se dispone a definir los aspectos requeridos
tanto para el disefio, como para el desarrollo a nivel técnico del videojuego, por lo

gue se debe seleccionar una metodologia que permita guiar la realizaciéon de dicho
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disefio y por otro lado se debe seleccionar el motor de videojuegos con el que se
pretende desarrollar el prototipo propuesto. Para la tercera y Ultima fase de la
investigacion, se establecen los criterios con los que se evalla el disefio del
videojuego, mediante el cual se espera detectar mejoras futuras sobre su
implementacion como herramienta complementaria para la ensefianza de la

ingenieria de software.

3.2.Fases y actividades

Cada una de las fases contempladas para el desarrollo de esta investigacion
contiene actividades especificas que permiten la ejecucidn correcta del proyecto. A

continuacion, se describen cada una de estas.

3.2.1.Primera Fase

Se realiza la busqueda vy clasificacion de fuentes de informacion que permitan la
conceptualizacién tanto de las areas del conocimiento propuestas por la IEEE, como
de las modalidades de videojuegos establecidas a lo largo del tiempo, con el fin de
identificar las caracteristicas propias y principales correspondientes a cada
concepto dado.

Teniendo un entendimiento mas amplio de los temas abordados, el siguiente paso
es identificar las variables que permitan la relacion entre las reas de conocimiento
de la ingenieria del software y las modalidades de videojuego, esto con el fin de
obtener correspondencia entre ambos temas y dar como resultado una pauta que

permite la seleccion de la modalidad del videojuego a desarrollar.

3.2.2.Segunda Fase

En base a la metodologia seleccionada para el desarrollo del videojuego, se definen

las caracteristicas fundamentales del disefio que se desea desarrollar, para esto es
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necesario iniciar con la definiciébn de los objetivos educacionales que se desean
alcanzar dentro del videojuego y teniendo en cuenta el resultado obtenido en la
primera fase, se procede a elegir el género o modalidad del videojuego. En segunda
instancia se definen las caracteristicas a nivel técnico como lo son la eleccion del
motor de videojuego, la plataforma que soportara el desarrollo, la poblacién a la cual
va dirigido, la forma como el jugador controla al personaje, en si, la interaccion
misma que tendré el jugador con el videojuego. Finalmente se desarrolla la historia
y las caracteristicas que tendran los personajes principales de esta y en este punto
se podran realizar bocetos graficos que permitan una mejor comprension de la

narrativa del videojuego.

En esta fase también se contempla el desarrollo técnico del prototipo del videojuego

teniendo en cuenta las caracteristicas relacionadas anteriormente.

3.2.3.Tercera Fase

Teniendo en cuenta que dentro de los objetivos de la investigacion se definen los
instrumentos de recoleccion de datos a utilizar, el paso siguiente es la identificacién
de los criterios necesarios para la aplicacion de las encuestas o cuestionarios que
permitiran obtener como resultado la evaluacion del disefio del videojuego
desarrollado. Se debe tener en cuenta que la poblacion que evaluara el disefio del
videojuego corresponda a personas que se encuentren relacionadas con el area de
la ingenieria de software y en lo posible que sean educadores de esta tematica, ya
gue sus respuestas seran sintetizadas e integradas para obtener posibles mejoras

futuras que se le podrian realizar al videojuego en cuestion.
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4. DESARROLLO Y RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Con el fin de dar solucion a la problemética planteada en los capitulos anteriores,
esta investigacion se centra en la creacion de un prototipo de videojuego que podria
utilizarse en las aulas de clase como herramienta que complementaria los

conceptos ensefiados en el area de la ingenieria de software.

Teniendo en cuenta que las teméticas propias de la ingenieria del software son
numerosas y amplias en su contenido, fue necesario limitar el alcance del prototipo
de videojuego a una solo area del conocimiento reconocida por la IEEE, por lo que

se decide acoger el area de la Gestion de la Ingenieria de Software.

El desarrollo de la investigacion se llevo en tres fases, donde la ejecucion de cada
una de estas se realiza de forma secuencial, por lo que el resultado obtenido en la
primera fase es necesario para el inicio de la segunda fase, asi mismo el resultado
de la segunda fase es requerido para el desarrollo de la tercera fase. A continuacion,
se enuncian cada una de estas y se exponen los andlisis y resultados obtenidos.

4.1.Primera Fase: Andlisis de larelacion entre las areas de conocimiento y
las modalidades de videojuegos

El desarrollo de la investigacion en esta fase se inicia con la busqueda y recopilacion
de diversos estudios relacionados, por una parte, con las areas del conocimiento de
la ingenieria de software, y, por otra parte, con las modalidades o géneros de

videojuegos establecidas a lo largo de la aparicion de estos (Figura 16).
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Figura 16. Topicos principales de la primera fase

i Modalidades
Area de de

conocimiento Videojuegos

Nota: Elaboracién propia.

El motivo de la recopilaciéon de informacion se realiza con el fin de encontrar una
variable o variables que permitan el relacionamiento de los dos conceptos

principales a tratar.

El primer tema tratado fueron las areas de conocimiento de la ingenieria del software
donde se evidencia el trabajo de diferentes organizaciones que realizan un esfuerzo
para promover el desarrollo de la computacibn como profesion. Entre estas
organizaciones se encuentra ACM (Association for Computing Machinery), IEEE
(Institute of Electrical and Electronics Engineers), AIS (Association for Information

Systems), AITP (Association for Information technology Professionals).

Teniendo en cuenta que existen diversas organizaciones que realizan aportes
constantemente en el area de la ingenieria de software, se toma la decision de
asentar el analisis tomando como base las areas de conocimiento propuestas por
la IEEE en la guia SWEBOK.
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En el SWEBOK elaborado por IEEE COMPUTER SOCIETY (2014), se identifican
quince areas de conocimiento de la Ingenieria de software, las cuales siete de ellas
corresponden a elementos del ciclo de vida y las ocho restantes, corresponden a

areas transversales.

Este andlisis toma en cuenta las areas relacionadas al ciclo de vida del software,
puesto que son teméticas puntuales que se desarrollan a nivel educativos para la
formacién de nuevos profesionales, por consiguiente, se consideran mas relevantes
para la adaptacion del prototipo de videojuego que se espera utilizar como
herramienta complementaria dentro de las aulas de clase. Las areas seleccionadas
se mencionan a continuacién con una breve descripcion de sus caracteristicas
principales tomado de la guia SWEBOK (2014).

Requisitos de Software: Esta area se refiere al analisis, especificacion y validacion
de requisitos que soportaran las necesidades y restricciones que tendra un producto
de software con el fin de resolver un problema del mundo real. Se considera una
etapa crucial en el proceso de desarrollo de software, puesto que una mala captura
de informacion podria llevar a un resultado no esperado (IEEE COMPUTER
SOCIETY, 2014).

Disefio de Software: En esta area se trabajan sobre los artefactos que definiran la
arquitectura, componentes, interfaces, entre otras caracteristicas de un sistema
donde su nivel de detalle permitira la construccion del software. Se requiere que el
encargado de su elaboracion tenga conocimientos sobre soluciones documentadas
a problemas comunes (patrones), ademas de entender los principios de
abstraccion, acoplamiento, cohesion, descomposicién y encapsulamiento de
sistemas (IEEE COMPUTER SOCIETY, 2014).

Construccion de Software: Se refiere a la creacion detallada de software operativo

y de valor, mediante la integracion de programacion, verificacion y diversos tipos de
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pruebas. Los fundamentos de esta area son: la minimizacion de la complejidad, la
anticipacion a los cambios, la verificacion de lo construido y la utilizacién de
estandares (IEEE COMPUTER SOCIETY, 2014).

Pruebas de Software: La actividad realizada en esta area se fundamenta en la
verificacion y mejora de la calidad de un producto de software a través del
comportamiento de este en un ambito real, comparado con el comportamiento
esperado. Las pruebas seleccionadas pueden ser de diferentes tipos (unitarias, de
integracion y de depuracién) con el objetivo de evaluar adecuadamente el sistema
y detectar fallos (IEEE COMPUTER SOCIETY, 2014).

Mantenimiento de Software: Se establecen las actividades necesarias para
proporcionar el apoyo rentable de un producto de software, por lo general después
de su entrega, aunque se ha incrementado su implementacion en las empresas,
puesto que requieren sacar el mayor provecho de sus productos. En esta area se
realizan acciones preventivas, correctivas, de perfeccionamiento o adaptativas con
el fin de mantener la calidad y la sostenibilidad en el tiempo del sistema (IEEE
COMPUTER SOCIETY, 2014).

Gestion de la Configuracion: La gestion de la configuracion tiene como fin el
registro y actualizacién detallada de la informacion de las caracteristicas funcionales
o fisicas del hardware, firmware, software o cualquier combinacién de estas. En esta
area se debe asegurar que los cambios en un sistema no afecten de forma negativa
los procesos o funciones realizados por otros sistemas (IEEE COMPUTER
SOCIETY, 2014).

Gestion de la Ingenieria de Software: Se le conoce también como area de Gestidn
de Proyectos de Software, puesto que las actividades que se realizan son de
planificacion, coordinacion, medicidn, monitoreo, control y reporte, que permiten

asegurar un desarrollo y mantenimiento del software de forma sistemética,
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disciplinada y cuantificable. En esta area también se manejan temas como la
estimacion de esfuerzos, la asignacion de recursos, el manejo del riesgo, la
evaluacion y cierre del proyecto (IEEE COMPUTER SOCIETY, 2014).

Con el andlisis de cada una de las areas seleccionadas para el estudio, se logra
evidenciar una variable que puede ser utilizada para el relacionamiento con las
modalidades de videojuego. Esta variable son las habilidades blandas que debe
tener cada profesional experto en el area de conocimiento. Para la identificacion de
dichas habilidades, se hace necesario la busqueda de perfiles profesionales que se
alineen con las areas de conocimiento nombradas anteriormente. Por tal motivo se
toma en cuenta el estudio elaborado por L. F. Capretz and F. Ahmed en el 2010
llamado "Making Sense of Software Development and Personality Types", donde se
realiza un analisis de las caracteristicas requeridas por el personal involucrado en
el desarrollo del ciclo de vida del software, este estudio solo identifica cinco perfiles
que se pueden asociar con las cinco primeras areas de conocimiento definidas en
el SWEBOK. En la Tabla 8 se realiza una recopilacion de los perfiles profesionales

y las habilidades blandas asociadas a estos.

Tabla 8. Perfiles profesionales y habilidades blandas requeridas para el ciclo
basico del software

Perfil profesional Habilidad Blanda
Analista de sistemas e Habilidades de comunicacién
e Habilidades interpersonales

Disefiador de Software e Fuertes habilidades analiticas y de
resolucién de problemas.
¢ Innovador

Programador e Habilidad para trabajar de manera
independiente
e Fuertes habilidades analiticas y de
resolucion de problemas.
e Presta mucha atencién a los detalles.
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Tabla 8. (Continuacion)

Perfil profesional Habilidad Blanda
Probador de software (testers) e Habilidades de organizacion
e Presta mucha atencién a los detalles.

Analista de Mantenimiento e Abierto y adaptable a los cambios.
e Presta mucha atencién a los detalles.

Nota: Adaptado de “Making Sense of Software Development and Personality Types”por L. F. Capretz
and F. Ahmed, 2010, IT Professional.

Para las dos areas restantes que corresponden a la “Gestion de la Configuracion” y
a la “Gestion de la Ingenieria de Software”, se decide realizar una encuesta a
profesionales involucrados en el area de la Ingenieria de software, en la cual se
utilizan las mismas habilidades definidas dentro del estudio de Capretz y Ahmed
(2010) puesto que se requiere mantener la unificacion de términos. Los resultados
de dicha encuesta se visualizan en la Tabla 9 y para mas detalle en el documento
Anexo A. Resultados encuesta habilidades blandas segun perfil profesional. Las
habilidades presentadas en este cuadro fueron las que tuvieron mayor acogida por
el grupo de profesionales que realizaron la actividad.

Tabla 9. Perfiles profesionales y habilidades blandas requeridas para la
gestion de configuracion y gestion de proyectos

Perfil profesional Habilidad Blanda
Gestor de la configuracién e Fuertes habilidades analiticas y de
resolucién de problemas.
e Presta mucha atencién a los detalles.
¢ Trabajo en equipo

Profesional en gestion de proyectos de e Habilidades de comunicacién
software e Abierto y adaptable a los cambios.
¢ Habilidades de organizacion
Nota: Elaboracion propia.
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Teniendo en cuenta que cada perfil profesional se relaciona con un area del

conocimiento definida por el SWEBOK, en la Tabla 10 se presenta la relacion entre

las areas mencionadas y las habilidades requeridas en cada una.

Tabla 10. Habilidades requeridas segun el area de conocimiento de la
Ingenieria de Software

Habilidades

Areas de Conocimiento

Requisitos
de
Software

Disefio
de
Software

Construccion
de Software

Pruebas
de
Software

Mantenimiento
de Software

Gestion de la
configuracion

Gestién
de la
Ingenieria
de
Software

Habilidades de
comunicacion

Habilidades
interpersonales

Habilidad para trabajar
de manera
independiente

Escucha activo

Fuertes habilidades
analiticas y de
resolucion de
problemas

Abierto y adaptable a
los cambios

Innovador

Habilidades de
organizacion

Presta mucha atencion
a los detalles

Aprendizaje rapido

Trabajo en equipo

Nota: Elaboracion propia.
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En este punto de la investigacion se tiene clara la variable a relacionar, el siguiente
paso fue la busqueda de estudios que relacionaran las habilidades blandas que se
fortalecen a través de los videojuegos y a su vez identificar la modalidad o genero
al cual pertenece. Para llevar a cabo este analisis fue necesario tomar por lo menos
tres fuentes de informacién, puesto que, en la actualidad no se tiene una estructura

estandar para la definicion del género del videojuego.

Se unificaron los géneros propuesto por Rivera Arteaga & Torres Cosio (2018),
Vargas-Iglesias (2020), y Choi et al. (2020). Se realizé un andlisis de los resultados
obtenidos por cada uno de los autores mencionados anteriormente, en el cual todos
concluyen que los videojuegos refuerzan ciertas habilidades y que estas habilidades
estan relacionadas con la modalidad o genero del videojuego.

En base a los resultados obtenidos de los estudios anteriormente analizados, se
realiza una sintesis de la informacion, donde se tomaron las habilidades definidas
para los perfiles profesionales en el area de la Ingenieria del software, esto con la
finalidad de tener uniformidad en la variable de estudio seleccionada, y se
fusionaron con las expuestas en los documentos analizados. Los resultados

obtenidos se presentan en la Tabla 11.

Tabla 11. Habilidades reforzadas segun el género del videojuego

Géneros
Habilidades Accibn | Arcade | Estrategia | Aventura | Deportivos | Simulacion @ | Rol | Masivos | Supervivencia

Habilidades de

T X X X
comunicacion
Habilidades
. X X X
interpersonales
Habilidad para
trabajar de manera X X X
independiente
Escucha activo X
Fuertes habilidades
analiticas y de

o X X X X X X
resolucion de
problemas
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Tabla 11. (Continuacion)

Géneros
Habilidades Accién | Arcade | Estrategia | Aventura | Deportivos | Simulacién 2 | Rol | Masivos | Supervivencia

Abierto y adaptable

: X X X X
a los cambios.
Innovador X X X X
Habilidades de X X
organizacion
Presta mucha
atencion a los X X X X X X
detalles
Aprendizaje rapido X X X X X
Trabajo en equipo X X

Nota: 2 El género de simulacién es capaz de reforzar cualquier habilidad, puesto que depende de la
historia del videojuego. Elaboracion propia.

Una vez obtenidos los resultados del estudio de las areas de conocimiento de la
Ingenieria de software con las habilidades blandas necesarias (Tabla 10), y el
andlisis de las habilidades que se refuerzan segun la modalidad del videojuego
(Tabla 11), se procede a realizar la fusiébn a través de la variable de estudio

seleccionada (ver Figura 17).

Figura 17. Fusion de los tépicos principales de la primera fase

Habilidades
Area de Modalidades
conocimiento - - de Videojuego
Caracteristicas Caracteristicas
del drea dela
modalidad

Nota: Elaboracion propia.
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Una vez condensada la informacion resultante de cada uno de los estudios hechos
a los conceptos principales de la fase, se logra concluir que segun el area de
conocimiento seleccionada, es posible recomendar el género del videojuego que se
desea desarrollar como herramienta de refuerzo en las aulas de clase, puesto que
fortalece las habilidades necesarias para dicha area. En la

Tabla 12 y Tabla 13 se presentan los resultados logrados para esta primera fase.

Tabla 12. Géneros de videojuegos recomendados segun el area de
conocimiento

Géneros
Area de U . ) . L . L
S Accion | Arcade | Estrategia | Aventura | Deportivos | Simulacion | Rol | Masivos | Supervivencia
Conocimiento
Requisitos de
Software X X X
Disefio de X X X X X X X
Software
Construccion de
X X X X X X X X X
Software
Pruebas de
X X X X X X X X

Software
Mantenimiento X N N X X X X
de Software
Gestion de la

. . X X X X X X X X
configuracion
Gestion de la
Ingenieria de X X X X X
Software

Nota: Elaboracion propia.
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Tabla 13. Géneros de videojuegos NO recomendados segun el area de
conocimiento

Géneros

Area de
Conocimiento

Accion | Arcade | Estrategia | Aventura | Deportivos | Simulacién | Rol | Masivos | Supervivencia

Requisitos de
Software

Disefio de
Software

Construccion de
Software

Pruebas de
Software

Mantenimiento
de Software

Gestion de la
configuraciéon

Gestion de la
Ingenieria de X X X X
Software

Nota: Elaboracion propia.

4.2.Segunda Fase: Desarrollo del prototipo de videojuego

En esta fase se procede a definir todo aquello que sea necesario para el desarrollo
del prototipo del videojuego. Por tal motivo es preciso seleccionar una metodologia

que pueda guiar el progreso y permita obtener los resultados esperados.

Se hace una revision de la literatura donde se logra identificar que se tienen pocos
autores que abordan el tema de la estandarizacion del desarrollo de videojuegos
con propositos educativos, esto debido a que dichos videojuegos cuentan con
caracteristicas que los diferencian tanto de los videojuegos con propdsito de
entretencion, asi como de los desarrollos de software de propésito general,

haciendo de este un tema méas complejo para la creacion de estandares.
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De Lope et al. (2015) en su articulo “Design methodology for educational games
based on interactive screenplays”, hace una revision de las metodologias enfocadas
al desarrollo de videojuegos con propdésito educativo, la cual lo lleva a concluir que
las metodologias planteadas por otros autores contienen carencias las cuales
impiden un desarrollo adecuado del videojuego, es por este motivo que el autor
propone una metodologia que permite el desarrollo adecuado de videojuegos con
propdsito educativo, apoydndose en una estrategia de disefio de lo general a lo

particular con centro en la narrativa.

Para el desarrollo de esta fase, se selecciona la metodologia propuesta por De Lope
et al. (2015), la cual fue resumida en el capitulo 5 Marco teérico de esta
investigacion, y se presenta el disefio del videojuego utilizando las misma etapas
gue se plantean en el modelo. EI modelo puede ser apreciado en la Figura 10 de

este documento.

4.2.1.Diseno de las competencias y objetivos educacionales

Para el desarrollo del disefio del videojuego es muy importante tener claro las
competencias que se requieren reforzar a través del prototipo, asi como los

objetivos que se propone lograr.

En este primer paso del modelo adoptado se enuncian las competencias y los

objetivos educaciones que pretende cumplir el videojuego.

4.2.1.1.Competencias educacionales del videojuego

e Entiende de forma clara el problema planteado que se desea resolver por medio
de la creacion de una solucion de software a medida.
¢ I|dentifica las caracteristicas principales de cada uno de los miembros del equipo

de desarrollo.
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Identifica las actividades principales que se deben desarrollar para obtener una
solucién software a medida.

Toma decisiones acertadas segun las circunstancias.

4.2.1.2.0bjetivos educacionales del videojuego

Permitir la simulacion de un caso de estudio definido, por medio de la
elaboracion de la historia principal del videojuego, con la finalidad de ubicar al
jugador en un contexto relacionado a la ingenieria de software.

Visualizar las caracteristicas principales de los personajes, mediante la
utilizacion de gréaficos en el videojuego, con el fin de permitirle al jugador poder
elegir a su grupo de desarrollo.

Identificar las etapas del ciclo de vida del software mediante la visualizacion de
una barra de progreso, con el fin de permitirle al jugador realizar un facil
seguimiento del proceso simulado.

Permitir la seleccion de posibles alternativas, a través de decisiones tomadas
dentro de la historia del videojuego, con el fin de solucionar la problemética inicial

planteada y a su vez ganar experiencia en la toma de decisiones.

4.2.2.Definicién de caracteristicas generales del videojuego

Siguiendo con los pasos de la metodologia adopta, se hace necesario definir

algunas caracteristicas que seran de vital importancia para el desarrollo del

videojuego. Estas caracteristicas son el género, plataforma, control del avatar, nivel

narrativo y grupo al cual va dirigido. A continuacién, se describe cada uno.
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4.2.2.1.Genero

Tomando la guia obtenida como resultado de la primera fase, se logra definir el
género que podria ser mas provechoso para el objetivo del videojuego, puesto que
se tiene la intension que este sea utilizado como herramienta complementaria en el

aula de clase. El género seleccionado es el de Rol.

4.,2.2.2.Plataforma

La plataforma seleccionada es PC, puesto que el videojuego a desarrollar se quiere
implantar dentro de las aulas de clase con el fin de que sea una herramienta de
estudio, por tal motivo se hace mas beneficioso para la retroalimentacién que se le

da al estudiante.

4.2.2.3.Control de Avatar

Se define que el control del avatar lo tendra el jugador con una vista en tercera
personay un disefio en 2D. Podra moverse por todo el escenario y tener interaccion

con algunos objetos o personajes definidos en el desarrollo del videojuego.

4.2.2.4.Poblacion

La poblacién a la cual va dirigido el videojuego son los estudiantes universitarios de
pregrado en las carreras profesionales que tengan dentro de su curriculo la
asignatura de ingenieria de software y que se encuentren por encima del nivel cinco,
puesto que se considera que los conceptos basicos necesario para el
fortalecimiento de las tematicas propias de la ingeniera del software se encuentra

mas maduras y podrian obtener mayor provecho de la utilizacion del videojuego.
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4.2.2.5.Nivel narrativo

La narrativa seleccionada para el desarrollo del videojuego es basica, es decir, el
jugador tendra una meta que cumplir y para esto necesitara realizar pequefas
acciones, pero no se tendran didlogos extensos con los personajes, ni tampoco la
historia se ira desenvolviendo durante las escenas, ya que al jugador se le plantea

el objetivo desde el inicio del videojuego.

4.2.3.Disefo de la narrativa y personajes principales del videojuego

El videojuego inicia situando al jugador en la historia, esto es, explicandole cual es
su labor y que problematica se desea solucionar a través de la gestion de la creacion

de un software a la medida.

El jugador tendra el rol de profesional en gestion de proyectos de software y su labor
sera definir con que personajes de la historia desea desarrollarlo y en qué momento

realizaran las actividades correspondientes al ciclo de vida del software.

El caso de estudio del videojuego tiene como objetivo la elaboracién de un sistema
de informacion web que permita dar soporte a la compafia llamada “Home
Services”, la cual se encarga de ofrecer diferentes tipos de servicios para el hogar
y no contaba con una herramienta informatica que les brindara la comunicacion con
sus clientes de una forma mas eficiente y rapida. El proyecto tiene definido un
presupuesto y un tiempo de finalizacion, de tal forma que las decisiones tomadas

durante el desarrollo tendran consecuencias notorias en el resultado.

De los personajes principales del videojuego se tiene al lider del proyecto, el cual
sera encarnado por el jugador y tendra la potestad de tomar decisiones sobre el
desarrollo de este. Como personajes secundarios se tienen a los miembros del

equipo de desarrollo, estos tendran definido un nivel de experticia en cada etapa
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marcada por el ciclo de vida del software y en base a ese nivel se definira la

productividad de cada uno, ademas cada personaje tiene un costo asociado.

4.2.4.Diseino de los capitulos del videojuego

El videojuego estd compuesto por tres capitulos secuenciales en los que se

desenvuelve la historia.

El primer capitulo consta de una bienvenida al videojuego y la presentacion del
proyecto que se requiere resolver, ademas de las condiciones iniciales para
realizarlo. Este capitulo tiene como objetivo centrar al jugador en la historia con el
fin de que realice una retrospectiva de los temas principales de la ingenieria de

software y como aplicarlos.

En el segundo capitulo el jugador tendra que tomar decisiones respecto a que
personajes realizan las actividades necesarias para el desarrollo del software
solicitado en la historia, por lo cual se espera que refuerce las habilidades de analisis
de las caracteristicas de su equipo de trabajo y la toma de decisiones asertiva.

Como tercer y ultimo capitulo el jugador podra ver sus resultados obtenidos en
materia de presupuesto y tiempo gastado, el objetivo de este es permitirle al jugador
que realice un analisis de las decisiones tomadas durante el juego y pueda sacar

sus propias conclusiones del caso.

A continuacion, en la figura 18 se presenta un diagrama de flujo de capitulos con el

fin de dar una mirada mas efectiva a lo planteado anteriormente.
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Figura 18. Diagrama de capitulos

Capitulo 1 Capitulo 2
¢ |dentificacion del [:> ¢ Descubriendo al
caso lider
Capitulo 3

® Fin del camino

Nota: Elaboracién propia.

4.2.5.Diseno de las escenas del videojuego

Cada capitulo del videojuego esta compuesto por una O varias escenas, a

continuacion, se realiza la descripcién de cada una.

4.2.5.1.Escenas del capitulo uno

Este capitulo se compone de una sola escena donde se presenta el caso de estudio
a resolver, en esta escena se visualiza un personaje hombre de traje y corbata que
representard al jugador, y al cual se le presentara en un cuadro en el centro de la
pantalla la informacion detallada del caso a solucionar. El jugador puede interactla

con este cuadro con el fin de iniciar una nueva partida.

4.2.5.2.Escenas del capitulo dos

El capitulo dos se compone de una sola escena donde transcurren los

acontecimientos principales del videojuego. El escenario se equipara con una
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oficina de trabajo cotidiana, el jugador se encuentra dentro de ella y alli podra hallar
a sus compafieros de labor que son personajes de la inteligencia artificial, el podra
visualizar las caracteristicas del grupo de trabajo y un panel donde se mostraran el

progreso del juego.

4.2.5.3.Escenas del capitulo tres

En el capitulo tres, se tiene una Unica escena donde se visualizan los resultados
obtenidos de las decisiones tomadas en el capitulo dos. El escenario esta
compuesto por un personaje de iguales dimensiones al utilizado en la primera
escena del capitulo uno, que presenta la informacion concluyente del juego a través
de un cuadro centrado en la pantalla, en este mismo cuadro se encontrara la opcion

de volver a iniciar la partida.

4.2.6.Desarrollo del prototipo

Teniendo en cuenta el analisis desarrollado en el capitulo 5 Marco teérico de esta
investigacion donde se presentan los motores de videojuegos mas populares dentro
de este gremio, se toma la decision de elaborar el prototipo del videojuego con el
motor de desarrollo “Unity”, puesto que posee paquetes con funcionalidades

preestablecidas que permiten obtener un buen desarrollo en un periodo mas corto.

Teniendo en cuenta que dentro de los aspectos del disefio del videojuego se decidié
gue este se haria en 2D, los paquetes que se usaron en el desarrollo contienen esta
caracteristica, logrando con esto una mejor eficiencia en su utilizacion. Entre los
paquetes mas utilizados dentro del videojuego es el de control de las fisicas llamado
“‘Rigidbody2D”, este contiene caracteristicas que permiten darle al personaje una
gravedad, rigidez, fuerza, entre otros. También se complementa con el paquete
“Colider2D”, ya que este permite capturar las posibles colisiones que puedan tener

los diferentes elementos del videojuego.
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Unity utiliza C# como lenguaje de programacion, el cual esta basado en el
paradigma orientado a objetos, siente este uno de los mas populares en el
desarrollo de software. Teniendo en cuenta el lenguaje utilizado, fue necesario
realizar una serie de tutoriales basicos que permitieron aclarar algunos conceptos
primordiales referente a la sintaxis utilizada dentro del lenguaje, asi como la forma

de consumir los diferentes métodos desarrollados.

Una vez aclarados los conceptos sobre el lenguaje de programacién, se requirié
realizar otros tutoriales mas especificos respecto a la creacion de videojuegos en
Unity, para esto se accedid a la pagina oficial y en la seccion de “Unity Learn” se
identificaron las diferentes guias que proporciona la empresa a todo aquel que
desee iniciar su camino como desarrollador de videojuego. El contenido de esta
seccion no esta totalmente liberado, asi que si se anhela obtener tutoriales mas

avanzados es necesario realizar un pago por ellos.

La creacion de videojuegos tiene un componente que podria retrasar la entrega de
un producto debido a su complejidad y falta de conocimiento en el area, se trata del
disefio grafico de escenografias y personajes, que van mas alla de la logica de
programacion del videojuego. Para mitigar este aspecto dentro del proyecto, se
utilizaron imagenes de uso gratuito, expuestas por la misma plataforma Unity.
Gracias a este servicio y a los recursos que ofrece la comunidad de desarrollo, se
pudo tener acceso a diversas imagenes ya creadas, las cuales fueron utilizadas o

modificadas para el uso del videojuego.

Teniendo como base de conocimiento los aspectos anteriormente nombrados,
ademas de las herramientas y utilidades necesarias para la creacion de un
videojuego, el siguiente paso es la implementacion de los escenarios planteados en
el disefo, recreandolos en la plataforma Unity. El resultado de estas adaptaciones

se presenta a continuacion.
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En la Figura 19 se visualiza la primera escena desarrollada, la cual se compone del
personaje principal de la historia y un cuadro informativo con el caso de estudio que
se desea analizar en el videojuego. El jugador se debe encarga de leer el contenido
y examinar la situacion propuesta con el fin de elegir adecuadamente a su equipo

de trabajo en la siguiente escena.

Figura 19. Escena del capitulo uno desarrollada en Unity

Presione Enter para
iniciar

Bienvenido a esta aventural

La empresa Home Services se encarga de ofrecer diferentes tipos de
sefvicios para el hogar.

Pero no cuenta con una herramienta informatica que le permita
comunicarse con sus clientes.

Tu mision es dirigir el proyecto de desarrollo de software teniendo en
cuenta el tiempo y presupuesto asignado.

— Presuptesto $10.000
f Tiempo: 6 meses
=

Buena Suerte!!! ENTER PARAINICIAR

Nota: Elaboracion propia.

En la Figura 20 se presenta el escenario propuesto para el capitulo dos, en este
espacio el jugador debe decidir con que personajes del videojuego desea realizar la
fase que es equivalente a cada una de las etapas del ciclo de vida del software. Se
le presentara una barra a nivel superior donde encontrara el avance del proyecto, y
otra barra a nivel inferior, donde encontrara las caracteristicas de los personajes

gue podrian ser parte de su equipo de trabajo en cada iteracion.
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Figura 20. Escena del capitulo dos desarrollada en Unity

Listo para =
i [ B

Listo para Listo para.
iniciar iniciar
&

‘HN

Nota: Elaboracion propia.

Por ultimo, en la Figura 21 se presenta la escena final del videojuego, la cual se
compone de la exposicion de los resultados obtenidos por cada fase desarrollada,
en esta se identifican dos variables fundamentales en la toma de decisiones en un
proyecto de software: costo y tiempo. El jugador en esta escena debe realizar una
realimentacién de las decisiones tomadas en cada fase del ciclo de vida del software
con el fin de descubrir los posibles errores cometidos y de esta forma conducirlo a

obtener sus propias conclusiones.

Figura 21. Escena del capitulo tres desarrollada en Unity

Resultados

Fase Requisitos: 18dias. Costo: $7945000
Fase Disefio: 20dias. Costo: $10315000
Fase Desarrollo: 25dfas. Costo: $13950000
Fase Pruebas: 25dfas. Costo: $11990000

Tiempo Total: 2 meses 28 dias.
Costo total: $44200000

Anota tus resultados e intenta mejorarios
ENTER PARA JUGAR OTRA VEZ

ALT + F4 PARA SALIR

Nota: Elaboracién propia.
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Con el disefo del videojuego y el prototipo desarrollado se finaliza la segunda fase
de esta investigacion, en el Anexo B. Manual de disefio del Videojuego, se puede

visualizar a mas detalle las caracteristicas del prototipo.

A continuacion, se presenta la tercera fase de este proyecto, se realiza una serie de
encuestas y cuestionario con las cuales se espera comprobar el propdsito del

videojuego.

4.3.Tercera Fase: Evaluacion del disefio del videojuego

Con miras a identificar las posibles mejoras que podrian realizarsele al prototipo del
videojuego, se hace necesario efectuar una evaluacion inicial sobre el disefio del

videojuego.

Teniendo como base los objetivos educacionales descritos en la segunda fase
durante el desarrollo del disefio del videojuego, se elabor6 un instrumento de
recoleccion de datos que considera dichos objetivos, con la finalidad de identificar
en qué medida se estan cumpliendo y cuales serian las posibles mejoras que
podrian realizarse en base a la opinién de los participantes que interactiuen con el

prototipo de videojuego.

Para la realizacion de la actividad de evaluacion se seleccionaron dos grupos de
estudiantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Autbnoma de
Bucaramanga UNAB, los cuales se encontraban inscritos a la asignatura de
Ingenieria de Software | e Ingenieria de Software Il. Se tendran en cuenta para la
caracterizacion del estudiante variables como la edad y el nivel académico. Como
se mencioné anteriormente para identificar el cumplimiento de los objetivos
educacionales definidos en el disefio del videojuego, se realizaron doce preguntas
de tipo acuerdo/desacuerdo las cuales se presentan en la Tabla 14 y se puede

evidenciar a cual objetivo se encuentran relacionadas.
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Tabla 14. Preguntas de tipo acuerdo/desacuerdo creadas para la evaluacion
del disefio del videojuego

Objetivo: Permitir la simulacién de un caso de estudio definido, por medio de la elaboracion de la
historia principal del videojuego, con la finalidad de ubicar al jugador en un contexto relacionado
a la ingenieria de software.

1. Es claro el caso de estudio presentado al inicio del videojuego.

2. El videojuego muestra claramente los controles para la interaccién del personaje
principal.

3. Elvideojuego contiene elementos graficos relacionados alatematicadel caso de estudio.
Objetivos: Visualizar las caracteristicas principales de los personajes, mediante la utilizaciéon de
gréficos en el videojuego, con el fin de permitirle al jugador poder elegir a su grupo de desarrollo.
4. La barra de caracteristicas de los personajes presenta informacién necesaria para
resolver la problemética del juego.

5. Los elementos de la barra de experiencia del personaje mantiene la atencion del jugador
sin afectar la experiencia del videojuego

6. Es claro identificar cada uno de los personajes secundarios del videojuego

Obijetivo: Identificar las etapas del ciclo de vida del software mediante la visualizacién de una barra
de progreso, con el fin de permitirle al jugador realizar un facil seguimiento del proceso simulado.
7. La barra de progreso presenta la informacién necesaria para que el jugador realice
seguimiento al proceso de la simulacién.

8. Los elementos de la barra de progreso mantiene la atencion del jugador sin afectar la
experiencia del videojuego

9. Se identifica con claridad cada una de las fases del ciclo de vida del software

Obijetivo: Permitir la seleccién de posibles alternativas, a través de decisiones tomadas dentro de
la historia del videojuego, con el fin de solucionar la problematica inicial planteada y a su vez ganar
experiencia en la toma de decisiones

10. El videojuego permite la gestién de los personajes secundarios en cada etapa del ciclo
de vida del software

11. El videojuego presenta con claridad el resultado de la simulacién

12. El videojuego permite realizar el namero de simulaciones que el jugador desee.

Nota: Elaboracion propia.

Para poder recolectar las sugerencias de los participantes de la encuesta en base

al disefio del videojuego, se establece una pregunta abierta al finalizar el formulario
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donde podran digitar su opinion. La pregunta es la siguiente: ¢Qué

recomendaciones o mejoras le haria al videojuego en base al disefio propuesto?

Teniendo establecido el instrumento que se utilizara para la captura de informacion,
el siguiente paso es la realizacidon de la actividad con los estudiantes de los cursos
de Ingenieria de Software |y Il mencionados anteriormente. Dicha actividad consiste
en la interaccion de los estudiantes con el prototipo de videojuego y seguido de esto,
procederan a contestar la encuesta donde podran implantar sus opiniones respecto

al disefo del videojuego.

Las respuestas obtenidas en la encuesta arrojan un resultado favorable para cada
uno de los objetivos planteados, puesto que a nivel general de los encuestados se
logré una buena calificacion por cada objetivo, esto revela que el prototipo va por
buen camino y a su vez permite observar cual es el objetivo que se debe reforzar

para lograr una mejor aceptacion (Figura 22).

Figura 22. Nivel de aceptacidon por objetivo educacional

Nivel de aceptacion por objetivos
objetivo 4 - | .
objetivo 3 |
objetivo 2 - |

oo 1

0,0 1,0 2,0 3,0 4,0 5,0

Nota: Elaboracion propia.
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Para realizar un estudio mas profundo con miras a identificar sectores de posibles
mejoras en el disefio del videojuego, se realiza un andlisis de las respuestas

obtenidas por cada grupo de preguntas relacionadas con el objetivo educacional.

Los resultados obtenidos para el primer objetivo arrojan en promedio una
aprobacion media de la informacion que se muestra al inicio del videojuego, el cual
esta disefiado con la finalidad de ubicar al jugador en el contexto principal. Este
resultado orienta al mejoramiento de la informacion que se quiere expresar al inicio
del videojuego, puesto que se denota falta de comprension en el caso de estudio
por parte de algunos jugadores. En la Figura 23 se puede visualizar los resultados

del primer objetivo educacional planteado.

Figura 23. Resultados referentes al primer objetivo educacional planteado

Objetivo 1: Permitir la simulacion de un caso de estudio
definido, por medio de la elaboracion de la historia principal
del videojuego, con la finalidad de ubicar al jugador en un
contexto relacionado a la ingenieria de software

5,0

4,0

3,0

2,0

1,0

0,0
Es claro el caso de estudio El videojuego muestra claramente El videojuego contiene elementos
presentado al inicio del videojuego los controles para la interaccion del graficos relacionados a la tematica

personaje principal del caso de estudio

Nota: Elaboracién propia.

Para el segundo objetivo educacional, se denota una mayor aceptacion entre los

usuarios que interactuaron con la herramienta, lo cual indica que la distribucion de
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los componentes utilizados para la visualizacién de las caracteristicas principales
de los personajes, son adecuadas con miras a mejorar en detalles que fortalezcan
este punto. En la Figura 24 se puede visualizar los resultados del segundo objetivo
educacional planteado.

Figura 24. Resultados referentes al segundo objetivo educacional planteado

Objetivo 2: Visualizar las caracteristicas principales de los
personajes, mediante la utilizacion de graficos en el
videojuego, con el fin de permitirle al jugador poder elegir a
su grupo de desarrollo.

5,0

4,0

3,0

2,0

1,0

0,0
La barra de caracteristicas de los Los elementos de la barra de Es claro identificar cada uno de los
personajes presenta informacion experiencia del personaje mantiene personajes secundarios del

necesaria para resolver la la atencién del jugador sin afectar la videojuego
problematica del juego experiencia del videojuego

Nota: Elaboracion propia.

Siguiendo con el analisis de los resultados, para el tercer objetivo educacional se
obtiene una aceptacion en promedio media alta, puesto que para algunos usuarios
que interactuaron con la herramienta consideran que la barra de progreso le falta
informacion, esto conlleva a explorar las posibles opciones de mejora que podria
tener este espacio de visualizacién. En la Figura 25 se puede visualizar los

resultados del tercer objetivo educacional planteado.
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Figura 25. Resultados referentes al tercer objetivo educacional planteado

Objetivo 3: |dentificar las etapas del ciclo de vida del
software mediante la visualizacién de una barra de
progreso, con el fin de permitirle al jugador realizar un facil
seguimiento del proceso simulado

5,0
4,0
3,0
2,0
1,0
0,0
La barra de progreso presenta la Los elementos de la barra de Se identifica con claridad cada una
informacidn necesaria para que el progreso mantiene la atencién del  de las fases del ciclo de vida del
jugador realice seguimiento al jugador sin afectar la experiencia software
proceso de la simulacion. del videojuego

Nota: Elaboracion propia.

Por ultimo, teniendo en cuenta las respuestas de los usuarios que realizaron la
encuesta, en el cuarto objetivo educacional se logré obtener una mayor valoracion
en comparacion a los demas objetivos, lo cual indica que los jugadores notaron la
opcién de gestion de los jugadores secundarios y la posibilidad de volver a inicial el
juego. Es de resaltar que hay que mejorar la visualizacion de los resultados del
videojuego puesto que se obtuvo una aprobaciéon media. En la Figura 26 se puede

visualizar los resultados del cuarto objetivo educacional planteado.
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Figura 26. Resultados referentes al cuarto objetivo educacional planteado

Objetivo 4: Permitir la seleccidon de posibles alternativas, a
través de decisiones tomadas dentro de la historia del
videojuego, con el fin de solucionar la problematica inicial
planteada y a su vez ganar experiencia en la toma de

decisiones

5,0

4,0

3,0

2,0

1,0
El videojuego permite la gestién de El videojuego presenta con claridad El videojuego permite realizar el
los personajes secundarios en cada el resultado de la simulacién numero de simulaciones que el
etapa del ciclo de vida del software jugador desee.

Nota: Elaboracion propia.

Finalmente, los encuestados plasmaron su opinidén respecto a las posibles mejoras
de disefo que se le podrian realizar al videojuego en una nueva version, entre estas
se encuentra, el fortalecimiento en los graficos, la distribucién de los elementos del
escenario, la integracibn de animaciones y la adaptacion de nuevas
funcionalidades. Todo esto deja un repositorio de grandes ideas que optimizarian el
aspecto del videojuego propuesto, asi como algunas opciones en su funcionalidad.
En el Anexo C. Resultados encuesta de Disefio del prototipo de videojuego se

podran encontrar a mas detalle las observaciones anteriormente presentadas.
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5. CONCLUSIONES

La modalidad o genero de los videojuegos son agrupaciones que se han creado
alrededor de las caracteristicas propias que tienen cada uno de los videojuegos, es
por esto, que no se logra tener una unificacion de estos términos y crea una
dificultad en la creacién de este. Durante la investigacion hecha se establecié una
variable que permitio relacionar el propésito principal del videojuego con la
modalidad que podria ser mas adecuada para cumplir el objetivo, esta son las
habilidades que logra desarrollar cada videojuego en los jugadores. Teniendo esto
en cuenta, es posible establecer una relacion entre las caracteristicas que debe
tener un videojuego y las posibles habilidades que este podria generar en los

jugadores.

La seleccion del género de un videojuego que tiene como propésito ser
implementado como herramienta de aprendizaje en el aula de clase, es una de las
mayores dificultades que se presentan al inicio del desarrollo de este, por tal motivo
fue necesario realizar una investigacion que logré dar una orientacién o guia en el

desarrollo de la historia del videojuego en base a la tematica que se queria abordar.

La obtencion del género del videojuego es un primer paso que se logra en la
elaboracion de este, pero existen otras dificultades que marcan el desarrollo de un
videojuego, como lo es la seleccién, aprendizaje del lenguaje de programaciony la
documentacion del motor de desarrollo, ademas de la elaboracion de las piezas
graficas que requiere el videojuego. Por las razones anteriormente mencionadas fue
necesario realizar una busqueda de motores de videojuegos que expresaran su
gran contenido y facilidad en la utilizacion de la herramienta, ademas de una gran
participacion por parte de la comunidad con la finalidad de minimizar errores por

ignorancia en el conocimiento de bibliotecas creadas para un desarrollo agil.

78



Para desarrollar un videojuego no basta con tener una idea de lo que se quiere
elaborar, es necesario definir o seleccionar una metodologia de desarrollo que
permita aclarar todos los puntos requeridos para lograr el objetivo propuesto para el
videojuego. Teniendo en cuenta lo anterior, se eligi6 una metodologia la cual fue
elaborada para definir videojuegos educacionales, puesto que se tiene la finalidad
de ser utilizado como herramienta de aprendizaje en las aulas de clase. Esto
permitié aclarar conceptos tales como los objetivos educaciones que se definieron
para el videojuego, ademas de la puesta en escena, el disefio de los personajes y

las interacciones del jugador.

La obtencion de realimentacién es un proceso que se debe desarrollar en la
elaboracion de videojuegos, puesto que se debe comprobar que los lineamientos
definidos se estan alcanzando o no se encuentran por fuera de los limites
establecidos. Por tal motivo se hizo necesario realizar una encuesta que permitio la
recuperacion de datos en primera instancia relacionalos con el disefio, ya que una

parte fundamental de los videojuegos se expresa a través de las graficas.

Con el proposito de verificar el disefio del videojuego, se plantea la problematica de
definir la poblacion que realizara la actividad de evaluacién. Teniendo en cuenta la
premisa anterior, se establece que la seleccion de la poblacion se define en base a
la relacién que tiene el jugador con la temética del videojuego y el uso que se le
espera dar, ya que la seleccidén de este grupo garantizara buenos resultados en la
implementacion del videojuego. Por tal motivo se seleccion6 a estudiantes
relacionados con la tematica de la ingenieria de software, ya que sus opiniones

proporcionaran mejoras al disefio al videojuego.
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6. RECOMENDACIONES

Para el progreso adecuado de esta investigacion, fue necesario acoger una
metodologia de desarrollo orientada a la creacién de videojuegos, lo cual permitié
establecer los parametros principales y la propuesta inicial de disefio, por tal motivo
se recomienda a futuros investigadores que se encuentren interesados en este
estudio, continuar la elaboracion del videojuego teniendo en cuenta la metodologia
adoptada puesto que esta se centra en la elaboracién de videojuegos con caracter

educativo.

El desarrollo de videojuegos educacionales trae consigo nuevos retos que podrian
ser motivo de investigacion, ya que la cultura de estudio cambia con el tiempo y se
hace necesario establecer nuevas formas de motivacion a los estudiantes, por lo
tanto, se sugiere seguir investigando sobre esta tematica que podria traer muy

buenos beneficios a la sociedad en desarrollo.

En base a las opiniones de los estudiantes que realizaron la evaluacién de disefio
del videojuego, se recomienda a aquellos investigadores que deseen continuar con
la elaboracion de la investigacion, que mejoren la experiencia de usuario que
experimentan los jugadores, asi como la ambientacion misma del videojuego,
puesto que esto podria aumentar la calidad de la herramienta que se desea

proponer como complemento dentro de las aulas de clase.
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Anexo A. Resultados encuesta habilidades blandas segun perfil profesional

Para los perfiles profesionales de los cuales no se encontr6 informacion (Gestor de
configuracién y Profesional en gestion de proyectos de software) referente a las
habilidades blandas necesarias para desempefiar dicha labor, fue necesario realizar
una encuesta a personal con experiencia profesional en el campo de la ingenieria

de software.

Los encuestados se caracterizan por tener una profesion y cargo relacionado con la

ingenieria de software y varios afios de experiencia en la industria.

Cargos de encuestados:
e Profesional auditoria
e Profesional 2 ESSA
e Arquitecto de sistemas
e Docente
e Lider proyectos de software

e Director Ingenieria de Software UDES

Afnos de experiencia profesional:

®0-5
®5-10

10 0 mas
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Los resultados obtenidos se presentan en la siguiente grafica:

Perfil de “Gestor de configuracion”:

Habilidades blandas para el perfil de "Gestion de configuracion”

Trabajo en equipo T 1 00,0%
Aprendizaje rapido IEEEEGEG— 50 0%
Presta mucha atencion a los detalles. I 53 3%
Habilidades de organizacin i 16 7%
Innovader | 0,0%
Abierto y adaptable a los cambios. EE—— 33 3%
Fuertes habilidades analiticas y de resolucién de problemas. I 53 3%
Escucha activo m— 50,0%
Habilidad para trabajar de manera independiente  m— 16 7%
Habilidades interpersonales mm— 16 7%
Habilidades de comunicacion EEE — ———— (5 7%

0 1 2 3 4 5 6 7

Teniendo en cuenta la gréafica anterior se seleccionan las 3 habilidades mas votadas para

el perfil de “Gestor de Configuracion”:
e Fuertes habilidades analiticas y de resolucioén de problemas.

e Presta mucha atencion a los detalles.

e Trabajo en equipo
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Perfil de "Profesional en gestion de proyectos de software”

Habilidades blandas para el perfil de "Profesional en gestion de
proyectos de software"

Trabajo en equipo
Aprendizaje rapido
Presta mucha atencion a los detalles. | 0,0%
Hahilidades de organizacion
Innovador ——— 50 0%
Abierto y adaptable a los cambios. T 100,0%
Fuertes habilidades analiticas y de resolucién de problemas. I ————————— (5 7%
Escucha activo ' 16,7%
Habilidad para trabajar de manera independiente = 0,0%
Habilidades interpersonales 16 7%
Habilidades de comunicacicn  n———— 100, 0%

0 1 2 3 4 5 6 7

83,3%

33,3%

100,0%

Teniendo en cuenta la grafica anterior se seleccionan las 3 habilidades més votadas para
el perfil "Profesional en gestion de proyectos de software":

e Habilidades de comunicacién

e Abierto y adaptable a los cambios.

e Habilidades de organizacion
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Anexo B. Manual de disefio del Videojuego

Descripcion General
Titulo: Ofi-Man
Género: Rol
Plataforma: Computadora Personal
Versioén: 1.0
Sinopsis de Jugabilidad y contenido: El jugador tendra el rol de profesional en
gestion de proyectos de software y su labor sera definir con que personajes de la
historia desea desarrollarlo y en qué momento realizaran las actividades

correspondientes al ciclo de vida del software.

Mecanica: el control del avatar lo tendra el jugador con una vista en tercera persona
y un disefio en 2D. Podra moverse por todo el escenario y tener interaccion con
algunos objetos o personajes definidos en el desarrollo del videojuego.

Tecnologia: Motor de desarrollo Unity, lenguaje de programacion C#.

Publico: La poblacion a la cual va dirigido el videojuego son los estudiantes
universitarios de pregrado en las carreras profesionales que tengan dentro de su
curriculo la asignatura de ingenieria de software y que se encuentren por encima

del nivel cinco.

Interfaces
Nombre de la pantalla: Identificacion del caso
Descripciéon de la pantalla: se presenta el caso de estudio a resolver, en esta
escena se visualiza un personaje hombre de traje y corbata que representara al
jugador, y al cual se le presentara en un cuadro en el centro de la pantalla la
informacion detallada del caso a solucionar. El jugador puede interactia con este
cuadro con el fin de iniciar una nueva partida.

Imagen:
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v
Presione Enter para
iniciar

Bienvenido a esta aventural

La empresa Home Services se encarga de ofrecer diferentes tipos de
sefvicios para el hogar.

Pero no cuenta con una herramienta informatica que le permita

comunicarse con sus clientes.

Tu mision es dirigir el proyecto de desarrollo de software teniendo en
cuenta el tiempo y presupuesto asignado.

— Presuptesto $10.000
f Tiempo: 6 meses
i

Buena Suertel!! ENTER PARAINICIAR

Nombre de la pantalla: Descubriendo al lider

Descripciéon de la pantalla: El escenario se equipara con una oficina de trabajo
cotidiana, el jugador se encuentra dentro de ella y alli podra hallar a sus compafieros
de labor que son personajes de la inteligencia artificial, el podra visualizar las
caracteristicas del grupo de trabajo y un panel donde se mostraran el progreso del
juego.

Imagen:

Iniciar fase de Listo para
Requerimienios I iniciar

| = |
‘%

Listo para Listo para Listo para
iniciar iniciar iniciar
]

==

Requisitos: 6 meses Requisitos: 1 afio Requisitos: 8 afios Requisitos: 4 afios Requisitos: 10 afios
Disefio: 3 afios Disefio: 1 afio Disefio: 5 afios Disefio: 6 afios j |Disefio: 8 afias
Desarrolio: 10 afios 5. Desarrollo: 5 afios Desarrollo: 1 afios

lPrusbas: 5 afios Pruebas: 4 afios Pruebas: 1 afios

89




Nombre de la pantalla: Fin del camino

Descripcion de la pantalla: Se visualizan los resultados obtenidos de las
decisiones en la seccion descubriendo al lider. El escenario estd compuesto por un
personaje de iguales dimensiones al utilizado al inicio, que presenta la informacion
concluyente del juego a través de un cuadro centrado en la pantalla, en este mismo
cuadro se encontrara la opcion de volver a iniciar la partida.

Imagen:

[niciar fase de
Requerimientos

T ==

Resultados

Fase Requisitos: 18dias. Costo: $7945000
Fase Disefio: 20dias. Costo: $10315000
Fase Desarrollo: 25dfas. Costo: $13950000
Fase Pruebas: 25dias. Costo: $11990000

Tiempo Total: 2 meses 28 dias.
Costo total: $44200000

Anota tus resultados e intenta mejorarlos
ENTER PARA JUGAR OTRA VEZ

ALT + F4 PARA SALIR

Personajes
Nombre del personaje: Player
Descripcion: Personaje principal del juego. Masculino. Cabello corto y viste de traje
y corbata roja, con camisa blanca.

Imagen:
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Nombre del personaje: Juan
Descripcion: Personaje no jugable. Masculino. Cabello corto y viste de traje y
corbata roja, con camisa blanca. Tez oscura.

Experiencia profesional:

Requisitos 6 meses
Disefio 3 afos
Desarrollo 10 afios
Pruebas 5 afios

Salario por dia: $150.000

Imagen:

Nombre del personaje: Karen
Descripcién: Personaje no jugable. Femenino. Cabello largo recogido, viste vestido
de color morado con azul.

Experiencia profesional:

Requisitos 1 afio
Disefio 1 afo
Desarrollo 5 afos
Pruebas 4 afos

Salario por dia: $80.000

Imagen:
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Nombre del personaje: Paco
Descripcion: Personaje no jugable. Masculino. Cabello corto y viste de traje y
corbata roja, con camisa negra.

Experiencia profesional:

Requisitos 8 afos
Disefio 5 afios
Desarrollo 1 afio
Pruebas 1 afio

Salario por dia: $115.000

Imagen:

Nombre del personaje: Nancy
Descripcidon: Personaje no jugable. Femenino. Cabello largo con un mofio rojo,
viste una jardinera con blusa amatrilla.

Experiencia profesional:

Requisitos 4 afios
Disefno 6 anos
Desarrollo 3 afo
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Pruebas 6 meses

Salario por dia: $100.000

Imagen:

Nombre del personaje: Maria

Descripciéon: Personaje no jugable. Femenino. Cabello largo suelto, viste un
vestido color verde.

Experiencia profesional:

Requisitos 10 afios
Disefio 8 afos
Desarrollo 5 afios
Pruebas 2 afos

Salario por dia: $185.000

Imagen:

Musicay sonidos
Se utilizaron sonidos prefabricados en canal estéreo. Musica ambiental que ayude
a dar una sensacion de movimiento y actividad continua.
Musica de fondo. Archivo: “2D MUSIC LOOP.wav
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Imagenes de concepto

Barra de progreso:

Requisltos: 6 meses
Disefio: 3 aflos
Desarrollo: 10 afios
Pruebas: 5 afios

Objetos de escenografia:

Requisitos: 4 afios
Disefio: 6 afios

Requisitos: 10 afios

| |Disefio: 8 aflos

Imagen

Nombre

1

Extintor

|

Barra de movimientos

Escritorio principal

Escritorio secundario frontal
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Escritorio secundario trasero

Inodoro

Lavamanos

Tablero

| | Ventana 1

Ventana 2
AN N
rupn
[ B B |
[ B B |
- [ I I |
™™
Pisos
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Casos de uso

Visualizar Caso de estudio

Iniciar Partida

Mover Jugador
Jugador \
Seleccionar Personajes MPC

Visualizar Resultados

Nombre 01 — Visualizar Caso de estudio
Descripcion El jugador desea visualizar el caso de estudio
Precondicion Ninguna
Secuencia principal 01 | Eljugador solicita visualizar el caso de
estudio.
02 | El sistema muestra en la pantalla del juego el
caso.
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03 | El sistema espera a que el jugador indique

gue desea iniciar la partida (Caso de uso 02)

Errores / Alternativas

No

Postcondicion

Partida Iniciada

Notas No
Nombre 02 — Iniciar Partida
Descripcion El jugador desea iniciar la partida

Precondicion

Visualizar caso de estudio (caso de uso 01)

Secuencia principal

01 | El jugador solicita iniciar la partida.

02 | El sistema oculta el panel del caso de estudio.

03 | El sistema espera a que el jugador realice un

movimiento (Caso de uso 03).

Errores / Alternativas

No

Postcondicion

Partida Iniciada

Notas No
Nombre 03 — Mover Jugador
Descripcion El jugador desea mover su personaje

Precondicion

Partida iniciada (caso de uso 02)

Secuencia principal

01 | El jugador solicita realizar un movimiento.

02 | El sistema identifica que el movimiento sea

vélido y lo realiza.

03 | El sistema muestra a el usuario que debe
realizar la seleccién de los personajes NPC
(Caso de uso 04) para la fase vigente del ciclo
de vida del software (Requisitos, Disefio,
Desarrollo, Pruebas)
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04 | El sistema verifica que la fase vigente del ciclo
de vida del software ha terminado y vuelve a
solicitar la seleccion de los personajes NPC
(Caso de uso 04) hasta terminar el ciclo.
05 | El sistema espera un nuevo movimiento
Errores / Alternativas 02 | Si el movimiento no es valido el personaje del
jugador no hace nada y espera un nuevo
movimiento
04 | Sila fase vigente es la ultima (Pruebas), al
terminar el sistema presenta los resultados en
la pantalla (Caso de uso 04)
Postcondicién No

Notas Un movimiento es valido si el jugador se desplaza
libremente, si se encuentra con un objeto no podra
atravesarlo.

Nombre 04 — Seleccionar personaje NPC

Descripcion El jugador desea seleccionar a los personajes NPC

Precondicion

Inicio de partida y movimiento del jugador

Secuencia principal

01 | El jugador choca con el personaje y oprime el
boton de interaccion

02 | El sistema asignar al personaje seleccionado
para que trabaje en la fase vidente del ciclo
de vida del software

03 | El jugador inicia la fase interactuando con el
objeto computador.

04 | El sistema captura informacién sobre del

tiempo trascurrido y el presupuesto gastado

dependiendo de los personajes seleccionado.
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05

El sistema indica cuando una fase ha
terminado y solicita la seleccién de nuevos

personajes.

Errores / Alternativas

01

Si el jugador no se encuentra cerca de los
personajes NPC, no realizara ninguna accion.
Si el jugador selecciona a un personaje ya
seleccionado, el sistema lo quitara de la lista

de preseleccionados.

03

Si el jugador no se encuentra cerca del objeto

computador, no realizara ninguna accion.

05

Si la fase vigente es la ultima (Pruebas), al
terminar el sistema presenta los resultados en

la pantalla (Caso de uso 04)

Postcondicién

Ver resultados

Notas No
Nombre 05 — Visualizar Resultados
Descripcion El jugador visualiza los resultados obtenidos en cada

fase y de forma global

Precondicion

Inicio de partida, movimiento del jugador y seleccion

de personajes NPC

Secuencia principal

01

El sistema muestra en la pantalla del juego los

resultados obtenidos.

02

El sistema espera a que el jugador indique
gue desea iniciar una nueva partida o cerra el

juego

Errores / Alternativas

02

Si el jugador indica que desea realizar una
nueva partida, el sistema se reinicia (Caso de
uso 06)
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Postcondicion No

Notas No

Nombre 06 — Reiniciar Partida

Descripcion El jugador desea reiniciar la partida

Precondicion

Visualizar resultados (caso de uso 05)

Secuencia principal 01 | Eljugador solicita reiniciar la partida.

02 | El sistema elimina los resultados anteriores y
los datos capturados vuelven a sus valores
iniciales.

03 | El sistema muestra en la pantalla el caso de
estudio (Caso de uso 01).

Errores / Alternativas | No

Postcondicién

Visualizar Caso de estudio

Notas

No

A continuacion, se relacionan las diferentes clases usadas en el desarrollo del

prototipo.

Clases de control:

¢ IniciadorFase.cs: Clase que se encarga del control del ciclo de vida del

Descripcion de clases

software definido en el videojuego.

e NoPlayer.cs: Clase asociada a los NPC para almacenar el estado de cada

uno.

e PlayerControlador.cs: Clase encargada de controlar todas las caracteristicas

del jugador y el progreso del juego.
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e Tablerolnicio.cs: Clase que se encarga de la visualizacion del caso de
estudio.

Clases de interfaz de usuario:
e UlBarraFases.cs: Controla la visualizacion de la barra de progreso del juego

e UlJuego.cs: Administra el orden de visualizacion de los elementos.
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Anexo C. Resultados encuesta de Disefio del prototipo de videojuego

La evaluacion del disefio del prototipo se realiz6 con una poblacion de estudiantes
universitarios de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Autbnoma
de Bucaramanga, los cuales se encontraban inscritos a la asignatura de Ingenieria
de software | o ingenieria de software Il. El nivel académico de los estudiantes fue

superior a 5, con edades entre los 18 y 28 afios.

A continuacién, se presenta la gréfica de la proporcion de estudiantes segun la

asignatura que cursaron en el momento de la encuesta.

@ Ingenieria de Software |
@ Ingenieria de Software Il

El nivel académico de la poblacion se muestra en el siguiente grafico.

15
14 (56 %)

4 (16 %)
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La edad de los encuestados se visualiza a continuacion.

Se realizaron 12 preguntas de tipo acuerdo/desacuerdo donde se le dio un valor de
1 si se esta en desacuerdo y 5 si se esta totalmente de acuerdo. Se obtuvieron los

siguientes resultados.

Pregunta 1: Es claro el caso de estudio presentado al inicio del videojuego.

8

Pregunta 2: El videojuego muestra claramente los controles para la interaccion del
personaje principal.

10,0
75
5,0
25

0,0
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Pregunta 3: El videojuego contiene elementos gréaficos relacionados a la tematica
del caso de estudio.

10,0

10 (40 %)

75

50

25

0,0

Pregunta 4: La barra de caracteristicas de los personajes presenta informacion

necesaria para resolver la problematica del juego.

10,0
7.5
5.0
2,5

0,0

Pregunta 5: Los elementos de la barra de experiencia del personaje mantiene la
atencion del jugador sin afectar la experiencia del videojuego

15

10
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Pregunta 6: Es claro identificar cada uno de los personajes secundarios del
videojuego.

100 10 (40 %)

75

6 (24 %)

50

25

0(0%)
0,0

Pregunta 7: La barra de progreso presenta la informacion necesaria para que el
jugador realice seguimiento al proceso de la simulacion.

10,0
7.5
5,0
25

0.0

Pregunta 8: Los elementos de la barra de progreso mantiene la atencion del jugador

sin afectar la experiencia del videojuego.

10,0 10 (40 %)
7.5

5,0

25

0,0
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Pregunta 9: Se identifica con claridad cada una de las fases del ciclo de vida del
software.

10,0
75
5,0

25

Pregunta 10: El videojuego permite la gestion de los personajes secundarios en
cada etapa del ciclo de vida del software.

15

10

10,0
75
5,0
25

0.0 |
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Preguntas 12: El videojuego permite realizar el nimero de simulaciones que el

jugador desee.

20
7 (68 %
15 17 (68 %)
10
5 6 (24 %)
0(0 %) 0(0 %)
0
1 2

Como patrte final de la actividad, se solicit6 a la poblacién encuestada que realizaran
sugerencias respecto al nivel de disefio para laimplementacién de nuevas versiones

del videojuego, estas se enuncian a continuacion.

Una mejora de gréaficos quiza méas pequefio el bafio pues no vi la necesidad y un poco mas
grandes los gréaficos

Mostrar de manera adecuada que se debe hacer, ya que no se explica bien que uno debe darle
solo una vez a cada persona, mostrar en un tablero a parte como se lleva a cabo el modelo de
ciclo de vida para que personas inexpertas en el tema puedan jugarlo, agregar extras al empezar
una etapa, por ejemplo, en la fase de disefio verificar algunos bocetos o en la fase de pruebas
elegir pruebas a realizar, en cuanto a la parte grafica veo muy de relleno los bafios, pueden
colocar una puerta a los laterales que diga bafio de caballeros y otra de bafios de dama, en
donde esté la parte del jefe que pueda revisar otra vez la pestafia del inicio de que va el proyecto.

- Mejorar las animaciones, colisiones y graficos
- No se entiende como se juega a la primera vez

Un menu al finalizar el juego, indicaciones que permitan al jugador conocer con claridad las
tareas a realizar

Se muestre el tiempo real mientras se juega los datos como: El tiempo que transcurre mientras se
ejecuta cada fase y el dinero que se va gastando. Esto con el objetivo que el jugador sea
consciente de manera efectiva de como sus acciones se ven reflejadas en tiempo real en el
desarrollo del proyecto, ya que al tener al ver los resultados solamente al final, puede llegar a ser
mas dificil recordar que acciones fueron asertivas y cuéles no. Personalmente encuentro muy
similares los sprites de las 2 mujeres de cabello negro, seria buena idea cambiar el color de
cabello a uno claro para que sea mas facil de distinguir.

-La barra de demora mucho en cargar y entonces el juego de limita a solo verla, pues no se
puede interactuar mas (un boton de skip podria funcionar?)

-que se pueda permitir parar la fase tras darle iniciar y asignar nuevo personal

-Que se vaya viendo el progreso durante el proceso, ya sea al final de cada fase, o dia por dia,
para asi saber si esto esta funcionando, si es muy costoso y si hay que cambiar el personal
asignado para esa tarea

-Que los personajes no asignados realicen funciones divertidas, como ir al bafio, ver lemes
/anime, llegar tarde, quedarse dormidos, provocar un incendio, irse a almorzar
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-no estaria mal colocar una sala de juntas, que a la vez sirva para almorzar y que tenga una
consola de videojuegos donde la mayoria fe empleados compitan simultaneamente (asi es en la
empresa donde trabajo y es muy efectivo y fomenta un buen ambiente)

Se pueda elegir el tipo de ciclo como el espiral o cascada, que exista un tablén de anuncios
donde el jugador pueda ver lo que va pasando, que haya un reloj en cada proceso para que el
jugador sepa cuantos dias van pasando, que se explique mejor las estadisticas de cada
personaje secundario, que muestre una comparacion entre el presupuesto y lo que voy gastando,
que al finalizar muestre graficas donde se le mencione al jugador su desempefio durante todo el
juego.

gue uno pueda interactuar con el tablero de los ciclos para poder ver el desarrollo del software,
También que se muestre algun reloj en cada uno de los procesos de desarrollo para tener una
claridad de los dias que se llevan, que muestre los cambios en el presupuesto y que se este se
compare para ver el desempefio del jugador.

Distribucién de recursos de personajes donde se pueda asignar a cada persona cierta carga de
trabajo a decision del jugador dependiendo de las habilidades de cada personaje

- Calidad de graficos y experiencia de usuario, hacer mas dinamico el juego, mientras se realiza
el debido proceso principal se pueden realizar acciones secundarias para mantener la
experiencia del juego.

Mejorar los gréficos
Explicar mejor la dindmica del juego, porque no la entendi a la primera

- Seria genial que los resultados finales fuesen méas especificos o0 méas detallados.
- Manual general de funcionamiento del video juego.

- Colisiones con los personajes secundarios.
- Unos controles mas detallados.
- Animaciones mas pulidas.

la parte gréfica

ninguna

conocer més el tiempo exacto de ejecucion

esta genial en realidad ayuda mucho, porque en mi casi se implementa la metodologia de la clase
animo van por buen amino

ser un poco mas intuitivo al inicio del juego y con los personajes secundarios

ninguna

El concepto me gusta ya que si nos hace entender un poco mas de la materia yo los diria que le
faltan algunas més indicaciones al inicio y en la parte de esperar creo que esta un poco larga

Poner en las casillas de cada personaje que los datos que salen ahi son afios de experiencia.
Que en la barrita de tiempo donde llevamos los tiempos del proyecto en dias.

Explicar mucho mejor cémo funciona el videojuego.

Hay muchos tiempos de espera, poner algo para entretener al jugador mientras carga o reducirlo
los tiempos de espera.

Ponerle alguna funcionalidad al bafio o quitarlo.

Aclarar cuanta gente puede trabajar en cada fase del proyecto.
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