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RESUMEN

El presente proyecto tiene como finalidad el desarrollo de un videojuego 3D dirigido
a los estudiantes de la Universidad Iberoamericana del Ecuador, con la intencion
de proveerles un medio de entretenimiento. Para lograr los resultados esperados
se uso un enfoque de investigacion cuantitativa con un disefio no-experimental de
corte transversal, mientras que para el desarrollo del videojuego se usé la
metodologia Huddle, en primer lugar se recabd la informacién necesaria para
especificar los requerimientos de software, para ello se llevaron a cabo 233
encuestas que fueron completadas satisfactoriamente, los datos aqui recabados
definieron aspectos esenciales del videojuego como la tematica, el género y las
plataformas en las que estaria disponible, esto a su vez permitié pasar a la fase de
andlisis, donde se modelaron los diferentes diagramas necesarios para proseguir
con la programacion del videojuego, en la fase de desarrollo se realizd la
codificacion e integracion con los diversos elementos multimedia que se crearon,
finalmente se realizaron con éxito las pruebas unitarias y de integracion. En
conclusion, todas las fases del desarrollo terminaron de forma satisfactoria tras
ejecutar los procesos propuestos por la metodologia Huddle. En futuras
investigaciones o proyectos relacionados a los videojuegos se recomienda usar
esta metodologia de desarrollo por su versatilidad y adaptabilidad.

Palabras clave: videojuegos, Unity, software, 3D, Huddle.
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CAPITULO 1
INTRODUCCION

Con el auge tecnolégico de las ultimas décadas, la poblacion ha logrado tener
mayor facilidad de acceso y por ende un mayor acercamiento a la tecnologia y
dispositivos méviles como herramienta de uso diario, en este contexto, las
actividades ludicas cotidianas se han logrado sistematizar en medios digitales
como computadoras, tablets y smartphones, asi los videojuegos buscan no solo

entretener al usuario sino en algunos casos mejorar ciertos aspectos de sus vidas.

Ademas, el creciente desarrollo de herramientas para la creacién de videojuegos
sean IDE’s (Entorno de desarrollo integrado), editores de gréaficos, aplicaciones de
animacion, renderizado, e iluminacién, edicién de audio, modelamiento de graficos
tridimensionales, entre otras; ha dado a los programadores y empresas de software
la facilidad para crear sus propios videojuegos logrando reducir drasticamente el
tiempo de desarrollo y por ende los costos de produccion y distribucién, a pesar de
gue la programacién de videojuegos no sea una tarea facil por la cantidad de
disciplinas que se deben manejar.

Por otro lado, en el Ecuador son muy pocas las empresas que se dedican por
completo al desarrollo de videojuegos, a pesar de que es una industria que genera
miles de millones de délares al afio y de que su oferta de aplicaciones aumenta
aceleradamente al igual que sus usuarios (Pallero, 2018), esto hace evidente un
gran potencial en esta industria, el cual debe ser explotado con el fin de contribuir

al pais, tanto en el campo econémico como social.

Los videojuegos tienen una gran importancia en el ambito del entretenimiento,
siempre y cuando se los use con moderacion pueden aportar grandes beneficios
como reducir el estrés, aumentar la rapidez al tomar decisiones y mejorar la
capacidad cognitiva. Felicia (2009, pag. 4) recomienda el uso de videojuegos
incluso en el area educativa como soporte para la ensefianza, pues estos en el

largo plazo permiten a los usuarios mejorar muchas de sus habilidades.
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Sin embargo, a pesar de dicha importancia, actualmente la oferta académica en el
Ecuador no ofrece carreras universitarias relacionadas con el desarrollo de
videojuegos, por ello los estudiantes de carreras relacionadas a las TICs
(Tecnologias de la informacién y comunicacion) que quieren desempefiarse en este
campo buscan recursos online como herramientas, cursos y soporte por parte de

otros desarrolladores.

En virtud de ello es necesario que en el pais se empiecen a desarrollar videojuegos
para formar parte de la oferta internacional de este tipo de aplicaciones y diversificar
los sectores comerciales en el pais, por este motivo el presente proyecto busca
crear un videojuego con la finalidad de ofrecer a los estudiantes una alternativa
gratuita para su entretenimiento y ademas motivar a los desarrolladores y
estudiantes pertenecientes a carreras afines a la informatica a crear este tipo de
productos de software. El presente documento se divide en 5 capitulos los cuales

se mencionan a continuacion:

En el primer capitulo se presenta el planteamiento del problema, esto permitira al
lector entender la situacion actual del desarrollo de videojuegos y el impacto que
tiene en los jovenes, se presenta también la justificacion y objetivos, los cuales
permiten comprender por qué y con qué finalidad se realiza la presente

investigacion.

En el segundo capitulo se provee a los lectores las bases tedricas y antecedentes,
esta recopilacién de informacién sirve de premisa para comprender el contexto del
proyecto y facilitar la interpretacion del proceso de desarrollo del videojuego, esta
informacion esta enfocada en el area de software y abarca temas como la

metodologia, procesos, videojuegos y herramientas a usarse.

En el tercer capitulo se detalla la metodologia empleada para la investigacion, se
abarcan temas como la recoleccion de datos, la muestra y poblacion y la forma en
gue esos datos deben ser interpretados para obtener informacion Gtil que ayude en
la creacion del videojuego y en cOmo este debe estructurarse con el fin de satisfacer

las necesidades de los usuarios a los que esta dirigido.
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El cuarto capitulo presenta la propuesta de software, es decir se detalla el proceso
de desarrollo, cubriendo los pasos de la metodologia empleada, es decir en primer
lugar se puntualiza la fase de analisis y disefio, posteriormente se detalla el proceso
de desarrollo, y por ultimo las pruebas.

Finalmente, en el capitulo quinto se presentan los resultados obtenidos con la
investigacion y las recomendaciones para futuros proyectos que abarquen la

tematica contenida.
1.1 Planteamiento del problema

El juego en los seres humanos e incluso animales ha estado presente desde
siempre y se ha convertido en una caracteristica fundamental (Huizinga, 1972),
pues representa un escape de la cotidianidad hacia un momento de entretenimiento
y diversion en el que las personas pueden olvidarse de sus problemas y sentirse
confortables por un instante de tiempo, sin importar su estatus social, religion o
edad.

A su vez estos juegos a lo largo de las ultimas décadas y gracias al avance
tecnoldgico se han integrado en dispositivos electronicos, los cuales al igual que
los juegos tradicionales buscan entretener al usuario, la diferencia radica en que
estos videojuegos o juegos electrénicos se ejecutan a través de una plataforma
digital que puede ser una computadora, videoconsola, 0 maguina arcade, aunque
actualmente también funcionan en dispositivos moéviles como smartphones o

tablets.

Por otro lado, los videojuegos permiten desarrollar las habilidades cognitivas y
motoras, aumentar las destrezas y la capacidad competitiva y cooperativa de los
jugadores, de acuerdo al género del juego, estos proveen diferentes beneficios
formativos (Felicia, 2009), por ejemplo muchas veces la teméatica se basa en
hechos historicos o bases cientificas o la jugabilidad a menudo permite al jugador

reforzar sus aptitudes mediante la repeticién.

Juegos de estrategia como World of Warcraft, por ejemplo, ensefian al usuario un

aprendizaje colaborativo, Bioscopia ayuda a los jugadores a entender mejor la
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botanica, genética y biologia, entre otros videojuegos que mejoran aspectos como
el algebra, liderazgo, ciencias, historia, etc. (Felicia, 2009, pag. 19). Algunos son
desarrollados por empresas dedicadas a los Game-based Learing 0 juegos
enfocados en el aprendizaje, mientras que en otros casos el beneficio formativo se

da de manera indirecta.

Adicionalmente los videojuegos proporcionan a los jugadores un medio de
entretenimiento que a su vez les ayuda a tener un pensamiento critico pues la
constante toma de decisiones a la que se someten los usuarios les obliga a tener
gue planificar previamente las acciones a tomar, como gestionar y distribuir los
recursos disponibles en el juego y resolver problemas rapidamente, esto contribuye
con su criterio personal sobre las elecciones frente a diversas alternativas
disponibles (Ruiz & Silva, 2018).

Uno de los aspectos principales en cuanto a la calidad del videojuego es la
experiencia del usuario, la cual tiende a mejorar significativamente cuando no se
limita su interaccién con el videojuego (generalmente mediante un mando o pantalla
tactil), es decir permitir al usuario controlar a su personaje mediante sensores 0
accesorios adicionales como puede ser el micréfono, cuyos sonidos entrantes
pueden ser analizados mediante un algoritmo para posteriormente transformarlos

en acciones que se visualicen en la pantalla.

En la actualidad el proceso de programacién de videojuegos viene ligado a la
herramienta 0 motor de juego que se va a usar, entre los mas populares se
encuentran Unreal Engine, Unity para videojuegos en 3 dimensiones, y LibGdx o
Cocos2d para 2 dimensiones, en estos motores mencionados previamente el
desarrollo es mas profundo, permitiendo tener un alcance mas amplio y muy pocas
limitaciones, sin embargo, estos requieren de mayores conocimientos sobre

codificacion y lenguajes de programacion.

El lenguaje de programacion esta relacionado con el motor de juego, ya que este
impone la codificacion a usarse con base en su propia arquitectura y programacion,
en el caso de Unity, por ejemplo, el script se basa en Mono y los desarrolladores

pueden usar C# o Boo, pero también permite la implementacién de librerias
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externas en otros lenguajes como C++, Python, Ruby, entre otros. Este tipo de
complementos se ven limitados por la plataforma y no se encuentran disponibles

en todos los motores gréficos.

Dependiendo de la herramienta a usarse y su licencia, cada una ofrece diferentes
beneficios, ventajas y desventajas a la hora de desarrollar videojuegos. El acceso
a funcionalidades de animacion, renderizado de particulas en 3d y 2d, compresion
y empaquetamiento de texturas a través de una interface, son algunos de los
beneficios que ofrece Unity, mientras que en otras plataformas como LibGdx estos

procesos se los debe realizar de manera manual a través de cédigo.

Por ello, el tiempo de desarrollo depende en mayor magnitud de la plataforma o
motor de juego que se vaya a usar, por ejemplo, Unity estd en constante
crecimiento con actualizaciones periddicas para corregir errores 0 agregar nuevas
funcionalidades, ademas cuenta con una comunidad muy extensa, lo que facilita el
desarrollo, pues ante la posible aparicion de errores o problemas de légica de
programacion, los foros permiten a los usuarios colaborar entre si y llegar a una

solucion rapida.

Por otro lado, se han desarrollado herramientas que permiten a los usuarios crear
juegos en tiempos muy cortos y sin necesidad de tener conocimientos de
programacion tales como: Gamefroot, Ren’Py, RPG Maker, entre otros que usan el
enfoque de arrastrar y soltar, sin embargo, son altamente limitados y permiten crear
juegos muy especificos, sin dar la posibilidad de agregar caracteristicas especiales
como las requeridas para el presente proyecto, sean control de sensores,

animaciones, o la implementacion de algoritmos matematicos.

Por otra parte, con el ritmo de vida actual es muy frecuente que las personas estén
en todo momento exigiéndose a si mismos de mucha actividad fisica o intelectual,
este exceso de trabajo genera estrés en las personas, que cuando se acumula
puede llegar a ser muy perjudicial para la salud y resultar contraproducente en las
actividades diarias pues el agotamiento mental reduce el rendimiento

considerablemente (Burbano, 2015).
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De esta forma, también los estudiantes universitarios pueden verse sometidos a
situaciones de estrés debido a su proceso de formacion profesional, ya sea por la
presion de culminar los estudios o por la sobrecarga académica, en especial en los
tltimos periodos, que es cuando por las diversas labores extracurriculares los
estudiantes tienen menos tiempo disponible y por ende las actividades recreativas

pasan a representar periodos de muy corta duracion (Burbano, 2015).

Por ello el presente proyecto busca conocer las necesidades de los estudiantes
para la creacion de un videojuego como una alternativa para su distraccion, y asi
disminuir sus niveles de ansiedad, aunque su uso se dé en periodos cortos entre
horas de clase o de camino a la universidad, se espera que en este tiempo los
usuarios puedan tener un medio de distraccion para evitar posibles problemas de

salud mental y por ende mejorar su rendimiento académico.
1.1.1 Interrogantes

e (Cuales son los requerimientos de los estudiantes de la Universidad
Iberoamericana del Ecuador respecto a la creacion de un videojuego?

e (Cual es el disefio arquitectbnico mas adecuado para los requerimientos
establecidos por los estudiantes de la Universidad Iberoamericana del
Ecuador respecto a la creacion de un videojuego?

e (COmo desarrollar un videojuego 3D con reconocimiento de patrones
acusticos en el motor de juego Unity?

e (Qué pruebas de desempefio se deben ejecutar en el videojuego para

garantizar una 6ptima experiencia de usuario?
1.2 Justificacion

El presente proyecto surge con el fin de brindar entretenimiento a los estudiantes
universitarios en cuyo tiempo libre tienen a disposicién un Smartphone y acceso a
internet, el videojuego que se propone crear busca brindar una alternativa de
distraccion para periodos de aburrimiento que puedan inducir al usuario a
situaciones estresantes como preocupaciones o ansiedad, que en este rango de

edad (18-25 afos) son bastante comunes, sin embargo no se limita a este grupo y
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puede aportar los beneficios de los videojuegos a cualquier usuario con un

dispositivo con acceso a internet.

Los aportes en el area de desarrollo de videojuegos con fines de entretenimiento
tienen precedentes desde el aflo 1971 con el primer videojuego comercial
denominado “Space Invaders”, desde entonces la industria ha ido evolucionando
hasta los juegos actuales con equipamientos adicionales como sensores, gafas,
joysticks, guantes, entre otros accesorios. Su fin también se ha expandido, con el
surgimiento de los Serious Games ha llegado a tener apertura en diferentes areas

como la medicina, ensefianza y el marketing.

Una de las ventajas de los videojuegos es que su facil distribucién les permite ser
accesibles de manera global. Por ejemplo, Gy Medic, un sistema desarrollado por
Guanoluisa, Pilatasig, Flores, & Andaluz (2019) permite detectar problemas de
pardlisis en el oro facial mediante la interaccion del usuario con una interfaz que

detecta patrones de movimiento en puntos estratégicos de la cara del individuo.

En cuanto a juegos que integren el reconocimiento de sonido para mejorar la
experiencia de usuario la gama es muy amplia, desde usar el reconocimiento de
voz para controlar la navegabilidad hasta usar el sonido de nuestras voces para
hacer saltar un personaje o guiar a los supervivientes de un atague a salir de una

nave espacial como en “Mayday Deep Space” (Nelson, 2015).

Por otra parte, Chicken Scream es un juego en el que el usuario controla una gallina
gue debe llegar a la meta esquivando obstaculos y acumulando puntos, la
particularidad de este juego es que el control del personaje se lo realiza mediante
los gritos del usuario. Usando el sensor del micr6fono el juego analiza la frecuencia
del audio y detecta cuando la persona emite un grito, de esta forma el usuario

controla el personaje mediante su voz.

Asi, con el presente proyecto se prevé brindar a los estudiantes universitarios un
medio de distraccién basado en un software de entretenimiento que combine los
aspectos esenciales de los videojuegos con una modalidad de interaccion mediante
la cual el usuario a través de la emision de sonidos podra ejercer el control del flujo
de juego.
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En el ambito académico se espera brindar un marco de referencia para la creacion
de videojuegos orientado al desarrollo independiente (Juegos Indie) que permita a
estudiantes y programadores tener una base en cuanto a la metodologia y
herramientas a usarse, teniendo en cuenta la poca accesibilidad a un presupuesto,
manejo de recursos humanos y materiales limitados, ya sea con fines investigativos

o de desarrollo.

En el medio cientifico y a su vez en un nivel mas avanzado se prevé que el algoritmo
de reconocimiento de sonidos implementado en el proyecto sirva como base para
su integracion en diversas areas en las que se requiera, por ejemplo, en el RAH
(reconocimiento automatico del habla) cuyo principio se basa en el analisis de las

sefales de sonido y el reconocimiento de patrones relacionados con el habla.

En el ambito metodologico se analizé la viabilidad de usar la metodologia Huddle
para el desarrollo del proyecto, debido a su adaptabilidad a los posibles cambios
en los requerimientos del usuario, la investigacion pretende mostrar que tan
adecuada es esta metodologia para el desarrollo de videojuegos. Asi también la
metodologia de investigacion cuantitativa para la obtencion de los requerimientos

de usuario.

Socialmente se espera que el videojuego tenga un impacto positivo en los
estudiantes de la Universidad Iberoamericana del Ecuador, pues el objetivo es el
de entretener al usuario durante su periodo de descanso, adicionalmente se busca
atraer nuevos jugadores al captar su atencién al ofrecer un enfoque de juego
innovador en el que el usuario interactla a través del micréfono y la emision de

sonidos.
1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar un videojuego 3D multiplataforma con discriminacion de patrones
acusticos dirigido los estudiantes de la universidad Iberoamericana del Ecuador

como medio de entretenimiento digital
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1.3.2 Objetivos Especificos

Determinar mediante una encuesta los requerimientos de los estudiantes de
la Universidad Iberoamericana del Ecuador para un videojuego.

Realizar el disefio arquitectonico del videojuego como parte del proceso de
desarrollo de software.

Desarrollar el videojuego e integrar el entorno virtual con los scripts de
programacion en el motor de juego Unity 3D.

Ejecutar pruebas de desempefio y calidad para mejorar la experiencia de los
estudiantes de la universidad Iberoamericana del Ecuador al interactuar con

el videojuego.
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CAPITULO 2
MARCO TEORICO

El marco tedrico es el conjunto de informacion disponible relacionada al tema o
problema de la investigacion, el objetivo de este apartado es sustentar con fuentes
confiables y verificadas la teoria de la investigacion, para dar una orientacion en el
estudio, saber como desarrollar la investigacion en base a los antecedentes y
prevenir posibles errores cometidos anteriormente (Hernandez, Fernandez, &
Baptista, 2010).

En el presente capitulo se busca comprender todo el proceso de desarrollo de
videojuegos, para lo cual se tiene como premisa la metodologia de software a
usarse, con base en lo anterior mencionado se abarcaran temas como técnicas de

estimacion de tiempo y esfuerzo, pruebas, herramientas a usarse, entre otros.
2.1 Antecedentes de la investigacion

Los antecedentes son todas aquellas investigaciones previas relacionadas al tema
de estudio, conocerlas a fondo permite tener otra perspectiva y facilita el proceso
de investigacién. Sin embargo, si estas no llegan a fundamentarse como base para
el presente proyecto, su utilidad tendra igual relevancia pues sirve como un punto

de partida (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010)

La investigacion denominada ‘Mobile application for vowel learning in children with
Down Syndrome "LVDS-App"™ de Escobar, Guaméan, Montaluisa, Pruna, & Marin,
(2017) muestra el despliegue de un videojuego con el objetivo de proveer a los
nifios una ayuda didactica para el aprendizaje de las vocales, el videojuego creado
en el motor LibGdx fue exportado Unicamente la plataforma Android, a pesar de

tener soporte para Linux, Windows, e iOs.

Para el proyecto se usé una metodologia de software &agil XP (Extreme
Programming) y un enfoque cuantitativo para la toma de requisitos y debido a que

su susceptibilidad a cambios era bastante alta, la cual en conjunto con las buenas
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practicas implementadas y respetando los valores, caracteristicas y roles de la

metodologia, permitié al equipo desarrollar un producto software de calidad.

Como resultado de la implementacion del videojuego y parte importante de los
factores que contribuyeron a obtener resultados positivos fue la integracion de
elementos multimedia llamativos como imagenes, sonidos y animaciones, por lo

gue en el presente proyecto de titulacion se pondra énfasis en dichos componentes.

Por otro lado, Mantilla & Sanchez (2018) desarrollan un videojuego para permitir a
los estudiantes de primer y segundo grado del Instituto de Educacion Especial
Camilo Gallegos mejorar el proceso de aprendizaje de lenguaje de sefias,
enseflando a los nifios las respectivas sefiales del alfabeto, esto mediante la
implementacion de minijuegos con una interface llamativa y la utilizacion de

sensores externos como un Leap Motion.

Para el desarrollo del proyecto se escogié una metodologia Agil denominada
Huddle (basada en Scrum), esta combina algunas de sus practicas, pero es
orientada a la creacién de videojuegos de tal forma que se implementan nuevos
roles como el Game Designer, el proyecto tuvo un enfoque cuantitativo y debido a
sus resultados positivos se tom6é muy en consideracion las metodologias de

software y de investigacion implementadas por Mantilla & Sanchez (2018).

La metodologia de desarrollo y la correcta toma de requerimientos hizo que los
resultados del proyecto sean los esperados, pues al realizar las encuestas a los
profesores que usaron el videojuego como soporte para la ensefianza, estos
manifestaron que hubo una disminucion en el tiempo de aprendizaje y una evidente
mejora en la ensefianza, un factor importante para este resultado fue también el
manejo de una herramienta externa como el Leap Motion, lo que motiva a usar este

tipo de dispositivos.

Por otro lado, Vaca (2015) como parte de su trabajo de titulacion desarrolla un
videojuego educativo con el fin de realizar un analisis comparativo de los motores
graficos Three.js y Babylon.js, para lo cual usa la metodologia de desarrollo de
software OOHDM.
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En la investigacion se evidencia el uso de la metodologia OOHDM, la misma que
fue considerada para aplicarla en el presente proyecto, sin embargo y debido a que
esta orientada al desarrollo web, fue omitida puesto que no es el enfoque del
presente estudio. Por otro lado para la obtencion de requerimientos el investigador
uso la técnica de observacion para analizar las necesidades de los usuarios finales

del videojuego.

Finalmente Vaca (2015) concluye con el desarrollo exitoso del proyecto ofreciendo
una guia para desarrolladores de videojuegos, ademas recomienda el uso de
WebGL como plataforma para aplicaciones web, por lo que se tomara en
consideracion para la implementacion del juego en caso de que los estudiantes

requieran acceder al juego mediante un navegador de internet.
2.2 Bases teoricas
2.2.1 Origen de los videojuegos

Con fines investigativos se desarrolla el primer juego de la historia en 1971 de
nombre Computer Space a manos de estudiantes del MIT, posterior se lanza la
version arcade en 1972, ademas fue el primer videojuego con fines comerciales, y
contenia un sistema de créditos. El mismo afio se lanza Table Tennis, un juego
para la consola Magnavox Odyssey con casi 300.000 unidades vendidas, en

secuencia Atari lanza una consola con el juego Pong (Iglesias, 2011).

En 1977 sale al mercado la Atari 2600, esta consola alcanzo un éxito considerable
tanto en ventas, distribucién y popularidad, esta fama se debié a los juegos
distribuidos como Space Invaders, Missile Command y Pac-Man que le atribuyeron
a la empresa cerca de 2.000.000 de dolares. En los siguientes afios la presencia
de juegos tanto como para consola y arcade tuvieron una mejora significativa en
relacion a los colores y graficas basadas en vectores como ejemplo se encuentra
el juego Asteroids (Wolf, 2008).

Los juegos para computadoras personales comenzaron a tomar notoriedad en gran
medida debido a la clonacion de juegos exitosos de arcade como Donkey Kong y

Pac Man, asi surgen revistas y empresas con la finalidad de distribuir los codigos
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fuentes y desarrollar los primeros juegos comerciales para PC como: Zork, Roberta

Williams Mystery House y King’s Quest (Dixon, Computer Nostalgia, 2017).
2.2.2 Laindustria de los videojuegos

A sus inicios la industria de los videojuegos centraba su idea de negocio en la venta
de los cartuchos de juegos, afios después la calidad de los mismos se vio afectada
ante la gran demanda que existia en el mercado y a secuelas de videojuegos
reconocidos, pero de bajo presupuesto, afectando las ganancias

considerablemente.

La redencion llega por parte de Nintendo y su consola NES (Nintendo Enterteiment
System) con una arquitectura de 8 bits, rapidamente supero los 60 millones de
unidades con juegos como: Super Mario Bross y The Legend of Zelda, estos juegos
contaban con una licencia que garantizaban la calidad frente a la competencia y la
pirateria. Los juegos para computadoras personales también contaban con una
licencia denominada “Shareware” que permitia al usuario final hacer uso de una
version reducida del videojuego de forma gratuita (Dixon, Computer Nostalgia,
2015).

Con la aparicion de juegos como Wolfestein 3D y Doom surge el concepto de
primera persona un género muy popular hasta la actualidad. En 1992 se liber6 el
juego “Dune II” el primer juego de estrategia y su tendencia se mantuvo hasta el
desarrollo de los renombrados “Warcraft” de Blizzard y “Age of Empires” de
Microsoft Games, muchos de estos juegos fueron lanzados como una version

online.

La primera tarjeta grafica “3dfx Voodo Chipset” lanzada en 1996, permitié graficos
de calidad y gran resolucion, a estas alturas se popularizaron juegos del género
multiplayer como: Ultima Online, Star Wars Galaxies y World of Warcraft con
millones de jugadores en todo el mundo. La aparicion de Java y Flash potencio el
uso de navegadores para la ejecucion de juegos simples evitando riesgos de
seguridad y haciendo la experiencia de usuario mas simple, los juegos

representativos de esta categoria son: Half Life y Counter Strike.
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2.2.3 Laindustria de los videojuegos en la actualidad

Actualmente la estructura y presentacion de los videojuegos se ve limitada por la

tecnologia, de esta forma hace algunos afios:

[...] la escasa capacidad de memoria de los equipos condicionaron la aparicion de juegos
graficamente simples, por ello buscaron otros modos de atraer al gran publico a través de
juegos que estimulaban las habilidades y destrezas 6culo-manuales, el resultado fue
multitud de juegos adictivos y clasicos que perduran en la actualidad (Nieto, 2006, p. 14).

La famosa PlayStation 2 llega en el afio 2020, rompiendo récords en ventas con
100 millones de unidades a su lanzamiento y 150 millones a la fecha, ademas aun
se contindan fabricando, esta consola destaca por incorporar el soporte para DVD
y juegos de la PlayStation 1, los juegos mas destacados de esta consola son: God
of War, Grand Theft Auto: San Andreas, entre otros (Sony, 2020).

Microsoft irrumpe el mercado del afio 2001 con el lanzamiento de la Xbox con un
procesador Intel Pentium Il y un procesador grafico Nvidia NV2, el esperado “Halo
2” finalmente llega vendiendo 8 millones de copias y la consola alcanzo los 28
millones de unidades. Este seria un acontecimiento importante en la historia ya que
introduce el concepto de juego online, que permitia interactuar a los jugadores en

cualquier parte del mundo (Wolf, 2008).

En la actualidad la industria de los videojuegos genera ingresos millonarios, en el
2018 las ganancias llegaron a los 119.6 billones de ddlares que representaron un
aumento del 11% en comparacion al 2017 (SuperData Research, 2018),
demostrando un gran potencial de expansion y generacion de empleo, pues es un
campo del software que requiere multiples disciplinas como modelado 3D,

programacién, animacion, produccién de audio y video entre otras.
2.2.4 Videojuegos

Los videojuegos han logrado trascender el ambito del entretenimiento y ocio, pues

ademas de esto:

[...] también han demostrado haber creado nuevas formas de relaciones sociales a través
de juegos multijugadores y comunidades de jugadores que comparten e incluso crean
contenidos. También han demostrado la capacidad de transmitir mensajes a través de
nuevas formas de narrativas y, por otro lado, también han mostrado ser capaces de
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perseguir otros objetivos, ademas del entretenimiento, como lo son la educacién y el
ejercicio fisico (Iglesias, 2011, p. 70).

En la actualidad los videojuegos son la opcidn mas importante para que nifios y
jovenes sean parte del mundo de las TIC. Los videojuegos han sido de gran ayuda
para que los nifios adquieran capacidades y desarrollen diversas habilidades,

ademas de familiarizarse con las nuevas tecnologias. (Belli & Raventds, 2008)

Un juego es una actividad basada en reglas con resultado variable y cuantificable,

gue requiere del esfuerzo del jugador para obtener dicho resultado. (Iglesias, 2011)

Chris Crawford, disefiador de videojuegos expone su definicién de juego mediante
cuatro conceptos (Crawford, 2003) Que son:

e Representacion: Cuenta con dos definiciones del juego, uno objetivo que
trata del sistema de reglas que esta conformado el juego, y un aspecto
subjetivo que se trata de una version simplificada y subjetiva de una realidad
emocional.

e Interaccién: Jugar es un proceso activo.

e Conflicto: Consecuencia por la interaccion del jugador.

e Seguridad: Forma segura de experimentar la realidad.

Por otro lado, un videojuego es un juego manipulado bajo el soporte de un
dispositivo electronico que consiste en una actividad donde una o varias personas
pueden interactuar a través de un controlador o joystick, mediante un dispositivo
gue actia como plataforma, la cual puede estar en un computador, consola,

videoconsola o dispositivo mévil (Ledn Mantilla & Sanchez Chacaguasay, 2018).
2.2.5 Clasificacion de los videojuegos

Los videojuegos se clasifican en seis grupos (Le6n Mantilla & Séanchez

Chacaguasay, 2018):
2.2.5.1 Accibn

La caracteristica principal de ese tipo de videojuego es gque necesita una gran

precepcion visual o precisién de los controles, se clasifica en:
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e Shooters
e Peleaolucha
e Plataformas

e Arcade

2.2.5.2 Aventura

Se identifica por contar una historia donde el personaje debe cumplir con objetivos

para llegar a la meta, se clasifica en:

e Aventuras convencionales
e Aventura gréafica

e Survival Horror

e Hit and Run (golpe y corre)

e Juego de rol

2.2.5.3 Deportivos

Todo tipo de deporte de la vida real se lleva al mundo real, este tipo de videojuego
permite jugar contra la maquina o con otros jugadores, se puede realizar

campeonatos, competencias y administrar un equipo.
2.2.5.4 Estrategia

Mediante una planificacion se lleva a cabo un orden de para llegar a la meta final,
su caracteristica principal es la gran cantidad de interfaces para detallar los

recursos y sus acciones, se clasifica en:
2.2.5.5 Simulacion

Tiene como objetivo principal recrear actividades o algun funcionamiento

especifico, se clasifica en:

e Simuladores de naves

e Simuladores de sistemas
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e Simuladores sociales

2.2.5.6 Social

Cuenta con dispositivos externos que se comunica con dispositivos externos como
camaras, instrumentos, etc. Tiene como meta reunir a la mayor cantidad de

personas para jugar dentro del mismo espacio fisico, se clasifica en:

e Juegos de concurso
e Juegos musicales
e Juegos deportivos

e Juegos de movimiento corporal
2.2.6 Géneros de los videojuegos

Los géneros de videojuegos estan distribuidos de acuerdo a una serie de elementos

comunes a continuacién se detalla algunos (Belli & Raventds, 2008).
2.2.6.1 Beat them up (Juegos de pelea a progresion)

Este género tiene similitud con los videojuegos de lucha, con la diferencia que en
este género el jugador debe competir con varios oponentes, al mismo tiempo que

los niveles avanzan.
2.2.6.2 Lucha

La caracteristica principal de estos videojuegos es la recreacion de combates entre
personajes inspeccionados tanto por el computador, como por el jugador. El
jugador ve a los competidores desde una perspectiva lateral como si fuera parte del

publico.
2.2.6.3 Juegos de accién en primera persona (FPS)

Opciones basicas como mover el personaje y usar un arma, el jugador aparece en

la pantalla en primer plano y puede interactuar con el arma.
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2.2.6.4 Accidn en tercera persona

Los videojuegos en tercera persona tienen como objetivo con alternar entre pelas,
disparos o interaccion con el entorno, se juega desde una perspectiva desde atras

y en otros momentos desde una vista isométrica.
2.2.6.5 Plataformas

El jugador debe controlar a un personaje que avanza por escenarios esquivando

obstaculos, saltando, escalando o agachandose, se mueve corriendo o saltando.
2.2.6.6 Simulacion de combate

Se caracteriza por su extremo realismo en todos los aspectos de cada partida.
2.2.6.7 Arcade

Accibén rapida de jugabilidad.

2.2.6.8 Sport

Estos juegos son parecidos a los juegos de deportes reales.

2.2.6.9 Carreras

Juegos que tienen un punto de partida y una meta, teniendo como objetivo llegar
antes de los deméas competidores.

2.2.6.10 Agilidad mental

Juegos para ejercitar la mente mediante la resolucién de ejercicios que a medida

gue se va pasando los niveles la dificultad crece.
2.2.6.11 Educacion

Juegos que ademas de promover la diversion aportan con la educacion de las

personas especialmente de los nifios.
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2.2.6.12 Aventura clasica

El jugador toma vida en un personaje que debe resolver acertijos y rompecabezas

con diferentes objetos.
2.2.6.13 Aventura gréfica

"Point and click" juegos que no necesitan de la introduccién de comandos, basta

con un clic con el puntero.
2.2.6.14 Party games

En este juego cada jugador debe esperar su turno para poder realizar su jugada en

un tablero virtual y a medida que avanza el juego ir superando varias pruebas.
2.2.6.15 Juegos On-Line

Este tipo de juegos tiene como objetivo la posibilidad de relacionar a participantes
mediante la union de equipos o la competicion con otros jugadores de todo el

mundo.
2.2.7 Metodologia de Software

La industria del software es la encargada de desarrollar y poner en el mercado
diferentes sistemas relacionados a las tecnologias de la informacion vy

comunicacion, en este contexto:

La metodologia de desarrollo de software son un conjunto de procesos que buscan
ayudar a las empresas y desarrolladores a llegar a crear un producto de software,
generalmente incluyen cuatro procesos primordiales: especificacion, disefio e
implementacion, validacion y evolucion del software, aunque segun la metodologia
esto difiera en algunos o muchos aspectos, implicitamente siempre estaran

presentes estas cuatro actividades fundamentales (Sommerville, 2011).

El desarrollo de software es una tarea dificil de llevar a cabo y desde su aparicién
gran parte de los productos salidos al mercado han sido desarrollados sin una
metodologia, en las dltimas décadas y con el fin de evitar los problemas que
conllevaba desarrollar software de forma empirica, aparecen dos grandes grupos
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de metodologias, por un lado, tenemos las metodologias tradicionales, con un
estricto control de actividades y enfocadas en el control del proceso, y por otro las
metodologias agiles centradas en el valor humano, la participacion del cliente e

iteraciones cortas.
Una metodologia de desarrollo debe cumplir los siguientes parametros:

e Vision del producto

e Vinculacion con el cliente

e Establecer un modelo de ciclo de vida
e Gestion de los requisitos

e Plan de desarrollo

e Integracion del proyecto

¢ Medidas de progreso del proyecto

e Métricas para evaluar la calidad

e Maneras de medir el riesgo

e Como gestionar los cambios

e Establecer una linea de meta

Las metodologias agiles surgen como una alternativa y reaccién a las metodologias
tradicionales e irrumpen con la burocracia de estas (Tinoco Gomez, Rosales, &
Salas, 2010).
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Tabla 1. Comparacion Metodologias Fuente: (Cands, Carmen, & Patricio, 2012)

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes del

desarrollo

Basadas en normas provenientes del entorno

de desarrollo

Tolerante a cambios durante el proyecto

Resistencia a los cambios

Impuesta por el equipo

Impuesta externamente

Pocos controles en el proceso y principios

Proceso controlado, cuantiosas normas

Contrato flexible e inexistente

Contrato prefijado

El cliente participa en el desarrollo

El cliente mantiene interaccion con el equipo

de desarrollo en reuniones

Grupos pequefios menores a diez personas

Grupos grandes

Poca documentacién

Alta documentacion

Menor realce en la arquitectura de software

La arquitectura de software es esencial

El uso de las metodologias agiles en empresas de desarrollo de videojuegos ha

permitido que los proyectos sean entregados rapidamente cumpliendo con cada

iteracion propuesta, esto involucra la participacién, colaboracién y organizacién de

cada miembro del equipo incluido el cliente y generando retroalimentacion en cada

fase (GaritaHernandez, LizanoMadriz, & Cordero Esquivel, 2019). Algunas de estas

metodologias agiles para el desarrollo de videojuegos se mencionan a

continuacion:

e SUM

e 5M

e Huddle
e VGSCL
e Levels
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Para el desarrollo del proyecto se utilizara la metodologia Huddle en funcion de los

requerimientos del videojuego.
2.2.7.1 Metodologia Scrum

Scrum es un marco de trabajo dentro del cual se pueden emplear varios procesos
y técnicas, scrum muestra la eficacia relativa de las técnicas de gestion de producto
y las técnicas de trabajo, de tal forma que se pueda mejorar continuamente el

producto, el equipo y el entorno de desarrollo.

Scrum utiliza un enfoque incremental que tiene como fundamento la teoria de control
empirico de procesos. Esta teoria se fundamenta en transparencia, inspeccion vy
adaptacion; la transparencia, que garantiza la visibilidad en el proceso de las cosas que
pueden afectar el resultado; la inspeccién, que ayuda a detectar variaciones indeseables en
el proceso; y la adaptacion, que realiza los ajustes pertinentes para minimizar el impacto de
las mismas (Navarro Cadavid, Fernandez Martinez, & Morales Vélez, 2013, p. 33).

El marco de trabajo Scrum consiste en los equipos Scrum y sus roles, eventos,
artefactos y reglas asociadas. Cada componente dentro del marco de trabajo sirve
a un propdésito especifico y es esencial para el éxito de Scrum. Las reglas de Scrum
relacionan los roles, eventos y artefactos y rigen las relaciones e interacciones entre
ellos (Schwaber & Sutherland, 2017).

2.2.7.1.1 El equipo Scrum

Scrum al igual que diversas metodologias de desarrollo proponen una serie de roles
con el fin de organizar al equipo, en el caso de Scrum se tienen las siguientes

funciones:

El Scrum Master tiene como funcion asegurar que el equipo esta adoptando la metodologia,
sus practicas, valores y normas; es el lider del equipo, pero no gestiona el desarrollo. El
duefio del producto es una sola persona y representa a los interesados, es el responsable
de maximizar el valor del producto y el trabajo del equipo de desarrollo; tiene entre sus
funciones gestionar la lista ordenada de funcionalidades requeridas o Product Backlog. El
equipo de desarrollo, por su parte, tiene como responsabilidad convertir lo que el cliente
quiere (Navarro Cadavid, Fernandez Martinez, & Morales Vélez, 2013, p. 33).

En recopilacion, el equipo Scrum se conforma por:

e Duefio del Producto: responsable de maximizar el valor del producto
resultante del trabajo del equipo de desarrollo.
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El equipo de desarrollo: consiste en los profesionales que realizan el trabajo
de entregar un Incremento de producto “Terminado” que potencialmente se
pueda poner en produccion al terminar un sprint.

Scrum Master: responsable de promover y apoyar Scrum como se define
en la Guia de Scrum.

2.2.7.1.2 Eventos Scrum

En Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y minimizar
la necesidad de reuniones no definidas en Scrum. Todos estos eventos deben
ejecutarse dentro de un blogue de tiempo, de tal modo que tienen una duracién

maxima. Los eventos de Scrum se listan a continuacion:

Sprint: corazon de Scrum, tiene un bloque de tiempo de un mes 0 menos en
el cual se crea un incremento de producto “Terminado”.

Planificacion del Sprint: se planifica el trabajo a realizar, este plan se crea
mediante el trabajo colaborativo del equipo Scrum completo.

Objetivo del Sprint: meta establecida para el Sprint que puede lograrse
mediante la implementacion de la lista de productos.

Scrum Diario: reunion con un bloque de tiempo de 15 minutos para el equipo
de desarrollo, con el fin de optimizar la colaboracién y desempefio del equipo
inspeccionado el trabajo avanzado desde el ultimo Scrum diario.

Revision de Sprint: al final de cada sprint se lleva a cabo una revision de
Sprint para inspeccionar el incremento y adaptar la lista de producto.
Retrospectiva de Sprint: es una oportunidad para el equipo de Scrum de
inspeccionarse a si mismo y crear un plan de mejoras que sean abordadas

durante el siguiente Sprint.

2.2.7.1.3 Artefactos de Scrum

En Scrum un artefacto representa trabajo o valor, “estos son subproductos de las
actividades del marco de trabajo que le brindan direccion y transparencia al equipo.
Los artefactos de Scrum son: Product Backlog, Sprint Backlog, Monitoreo de
Progreso e Incremento” (Navarro Cadavid, Fernandez Martinez, & Morales Vélez,
2013).
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Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas formas que son
Utiles para proporcionar transparencia y oportunidades para la inspeccion y
adaptacién, maximizando la comprension del artefacto. Se consideran tres

artefactos:

e Lista de Producto: es una lista ordenada de todo lo necesario conocido para
el producto.

e Lista de Pendientes: es el conjunto de elementos de la lista de producto
seleccionados para el Sprint.

e Incremento: es la suma de todos los elementos de la lista de producto
completados durante un Sprint y el valor de los incrementos de todos los
Sprints anteriores.

La Lista de Productos indica el costo estimado para completar un requisito y
ademas contendra todo lo que aporte un valor adicional al producto, por lo general
la lista de productos contiene los objetivos del producto expresados en historias de

usuario.
2.2.7.1.4 Historias de Usuario

En Scrum una historia de usuario consiste en la representacion de los

requerimientos del cliente, en estas:

[...] se definen las caracteristicas de una entrega y el nimero de iteraciones que se
necesitaran para terminarla. Para cada iteracion el cliente define cudales de las historias de
usuario que componen la entrega funcional desea que se desarrollen. Se pueden crear o
modificar historias de usuario en cualquier momento excepto cuando forman parte de una
iteracién en curso (Navarro Cadavid, Fernandez Martinez, & Morales Vélez, 2013, p. 34).

Las historias son las descripciones de las funcionalidades que va a tener el
software, estas son el resultado de la colaboracion entre el cliente y el equipo,
ademas estas van evolucionando durante toda la vida del proyecto (Trigas Gallego,

2012). Las historias de usuario se componen de tres fases:

e Tarjeta: breve descripcion escrita que sirve de recordatorio
e Conversacion: servira para asegurarnos que este todo entendido y concretar

el objetivo
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e Confirmacion: test funcionales para fijar detalles que sean relevantes e

indica su limite

ANVERSO

> 5 Registro en Videojuego TITULO

Para ingresar al videjojuego el usuario deber generar un nick y
contrasefia unicos, siempre y cuando ingresen por primera vez.

ESTIMACION = Estimacidn: 4

- DESCRIPCION

- Prioridad: 300 Dependiente: 1, 2 - DEPENDECIAS

PRIORIDAD

*Ingresar un usuario ya creado y verificar si se puede crear
nuevamente.
*Verificar la seguridad de la contrasefia

A

PRUEBAS DE
ACEPTACION

REVERSO

Grafico 1. Modelo de Historia de Usuario. Elaborado por Guaman (2020)
El gréfico anterior representa el esquema general de una historia de usuario y sus
componentes son: 1. ID. Es el identificador de la historia de usuario, 2. Titulo.
Describe la historia de usuario, 3. Descripcion. Descripcidn sintetizada de la historia
de usuario, 4. Prioridad. Genera prioridad entre las historias de usuario, mientras
mas historias de usuario mas prioridad, 5 Dependencias. Las historias de usuario

deben ser independientes, pero a veces esto es inevitable.
2.2.7.2 Metodologia Huddle

A partir de Scrum derivaron algunas metodologias adaptandose a ciertas areas
especificas del desarrollo de software, asi se crea Huddle, como una alternativa
para proyectos orientados al desarrollo de videojuegos, esta metodologia se

denominé de esa forma pues:
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Se llama Huddle a la reunién que se realiza en el juego antes de cada jugada en el futbol
americano; la filosofia es que mediante breves reuniones de planeacién a corto plazo, se
planee cada “jugada” que se inicie; con esto se da un seguimiento mas estrecho al avance
del proyecto y es posible hacer correcciones tempranas a posibles desviaciones (Morales
Urrutia, Nava Ldpez, Fernandez Martinez, & Rey Corral, 2017, p. 28).

Huddle es una metodologia especifica basada en Scrum y como tal presenta las

siguientes caracteristicas:

Agil

Equipos de 5 a 10 personas o incluso menor a 5
Iterativo

Incremental

Evolutivo

A diferencia de la metodologia Scrum, Huddle considera como sus roles mas

importantes al Game Designer y Project Manager:

Game Designer: Quien estd a cargo de la revision de los requisitos en la
etapa de preproduccion, planifica y agendas caracteristicas que se pueden
anadir en los sprints.

Project Manager: Quien estd a cargo de actualizar los entregables y
mantener la eficacia del equipo para que alance los objetivos acordes al
tiempo establecido

Actividades Fundamentales

1. Pre Produccion 2. Produccién 3. Postmortem

\

-Disefio del juego
Se define el juego artistico, mécanico y
técnico
- Pruebas Alpha y beta

Y \

Aspectos positivos y
negativos del juego

Gréfico 2. Proceso de Desarrollo Huddle. Elaborado por Guaman (2020)

El proceso de desarrollo de un videojuego segun la metodologia Huddle descrito

en la grafica, dividido en tres actividades: 1) Preproduccion: en esta actividad se

define el juego y su concepto general, asi como sus caracteristicas mas notables y

los términos del desarrollo, 2) Produccion: una fase muy conflictiva por la
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recopilacion de diversas actividades y la participacion de varios profesionales
especializados en cada sub fase, esta actividad contempla el disefio del juego,
artistico, mecanico y técnico, la implementacién, pruebas alpha y beta, 3)
Postmortem: esta actividad analiza los aspectos positivos y negativos del proyecto
(Hernandez, Pérez, & Correa, 2017).

2.2.8 COCOMO I

COCOMO (Costructive Cost Model) es uno de los modelos empiricos de estimacion
mas populares, propuesto y desarrollado por Barry Boehm en los afios 80, esta

dividido en 3 tipos de modelos:

e Basico
e |ntermedio

e Avanzado
En cada modelo de COCOMO los proyectos se clasifican en tres tipos:

e Organico(facil): Son proyectos que se realizan en pequefios grupos de
trabajo, desarrollando aplicaciones que les resulta familiares.

e Semi - independiente(intermedio): Trabaja mediando entre proyectos
organicos y de modo incorporado.

e De modo incorporado(avanzado): Estos proyectos tienen ciertas
limitaciones estrictas para poder operar, de acuerdo al tipo de proyecto
seran los valores de las constantes que usara la formula de COCOMO

(Loiza).

Con el paso del tiempo ha crecido la complejidad de los desarrollos de software, se
ha intentado abordar estas dificultades mediante el uso de nuevas metodologias,
técnicas y métodos, el desarrollo de estos proyectos no solo se trata de actividades
de desarrollo, sino también de actividades de gestidén de dichos proyectos, entre las
actividades se encuentra la estimacion de proyectos software. Se han desarrollado
algunas técnicas de estimacion de esfuerzo de proyectos software, como son
Puntos de funcion y COCOMO II.

Debido a la complejidad que de los proyectos software el modelo original COCOMO fue
modificado, pasando a llamarse COCOMO I, este permite estimar el tiempo y esfuerzo de
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un proyecto software en dos etapas: disefio temprano y post — arquitectura. COCOMO I
permite calcular el tiempo y esfuerzo de un proyecto software a partir de los puntos de
funcién sin ajustar, lo que es una gran ventaja, ya que en la mayoria de los casos es dificil
establecer el nimero de lineas de codigo que tendra un nuevo desarrollo, especialmente
cuando se tiene poca experiencia previa a proyectos software (Pow Sang Portillo, 2015,
pag. 95).

COCOMO es considerado uno de los mejores modelos de estimacion de costos,
este modelo permite determinar el esfuerzo y el tiempo que se requiere en un
proyecto de software a partir de una medida de tamafo del mismo expresada en
lineas de cddigo que se estimen generar para la creacién del producto software.

2.2.9 Planning Poker

Existen varias metodologias para el calculo de los Story Points, siendo la mas
popular la de planning Poker, es una practica agil de estimacion de software, el
objetivo de esta metodologia es que todo el equipo participe y llegue a un acuerdo

de una manera amena y divertida una actividad que puede llegar a ser aburrida.

El sistema de trabajo de valoracién en base a la secuencia Fibonacci 0, 1, 1, 2, 3,

5, 8, 13, 21, 34, 55, 89. A partir de esta secuencia, se acuerda una adaptacion que

presenta las siguientes opciones: 0, é 1,2,3,5,8,13,20,40,100, ?, », (coffe).

0 1/2 1

2 3 5

8 13 20
40 100 co

Gréfico 3. Tabla de estimacion de Poker. Elaborado por Guaman (2020)
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En el grafico se selecciona: 0 cuando la tarea se resuelve con una funcionalidad
out of the box, « cuando el esfuerzo para realizar la tarea se considera superior a
las opciones anteriores, por lo que la tarea se divide en varias tareas, cuando la
respuesta sea “No estoy seguro”, es recomendable que, si en 30 segundos no se

pude determinar que esfuerzo requiere, no se deberia mostrar ninguna carta.

Coffee:

e Necesito un descanso
e Eltiempo para realizar la tarea es el mismo tiempo que el de tomar un café
(Prats, 2017).

2.2.10 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias de software permiten evaluar por separado el correcto funcionamiento
de los codigos que lo componen, con el fin de evitar errores a gran escala que con el paso
tiempo requieren mayor inversién para su correccion (Villa Betancur & Giraldo Plaza, 2012,
p. 147).

Existen dos enfoques principales para el disefio de pruebas unitarias:

e Caja Blanca: orientada a la estructura del cédigo
e Caja Negra: orientada al correcto funcionamiento del cédigo, analizando

entradas y salidas que posee y verificando el resultado final.
2.2.11 Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion prueban unidades relacionadas y verifican su relacion
conjunta, estan centradas en la interaccién y no en el funcionamiento individual,
cada elemento debié haber sido probado, por ende, todo en conjunto deberia
funcionar bien. Con las pruebas de integracion se puede identificar problemas de
interfaces entre unidades, la relacion entre lo que se espera de una unidad y lo que

se ofrece (Pefia, 2011).

Estas pruebas se realizan una vez se hayan aprobado las pruebas unitarias, se

llevan a cabo para la comprobar que un conjunto de partes de software funciona.
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2.2.12 Herramientas a usar

Las herramientas para el desarrollo de software consisten en un conjunto de

programas que permiten al usuario crear, mantener y lanzar diversos tipos de

productos software. En el dmbito de los videojuegos las herramientas estan

divididas en dos aspectos esenciales: programacion y elementos multimedia,

dentro de esta se encuentran

tridimensionales, sonidos, etc.

Herramientas de Programacidn

las imagenes, animaciones,

Herramientas de edicidén multimedia

“visual Swdio |
Commamity !

pmmmmy

& spring

“Spring tools |
Suite i

» @

H i 1
H Blender i 1 Photashop | 1 Dhesiratos |

Gréfico 4 Herramientas a usar en el proyecto. Elaborado por Guaman (2020)

2.2.13. Software a usar

modelos

Para el desarrollo del proyecto de titulacion se considera el uso del software

descrito a detalle mas adelante:

e Unity
e Spring Tools
e MongoDB
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2.2.13.1 Unity

Es un motor de creacion de videojuegos en 3D multiplataforma, admite la creacion
de juegos y varios contenidos interactivos tales como disefios arquitectonicos o
animaciones 3D en tiempo real. Este entorno de desarrollo fue creado por la
empresa Unity Technologies en 2005, esta empresa se ha esforzado para que cada
herramienta de su creacion sea accesible y facil de usar, el equipo de desarrollo de
Unity ha optado por mantener el codigo fuente brindando al usuario una interfaz
gréfica completa para el control total del cédigo fuente sin tener que recurrir a la

creacion de nuevos elementos en el cadigo.

Este motor no admite el modelado, pero admite crear escenas que soportan
laminacion, texturas, camaras, terrenos. Unity esta disponible para plataformas
Windows, Mac y Linux, permite crear aplicaciones compatibles con Windows, Mac
OS X, i0OS, Android, Wii, Playstation 3, Xbox 360, Nintendo, iPad, iPhone con Web.

Gracias a la facilidad de creacion de videojuegos en Unity, se ha hecho acreedor a
varios premios como ganador del premio de la innovacion tecnoldgica del del Wall
Street Journal en la categoria de software en 2010 (Ouazzani, 2012).

2.2.13.2 MongoDB

Es una base de datos de documentos que ofrece una gran escalabilidad y
flexibilidad, y un modelo de consultas e indexacion avanzado. El modelo de
documentos de MondoDB resulta muy facil de entender y utilizar, ademas
proporciona todas las funcionalidades necesarias para satisfacer los
requerimientos mas complejos a cualquier escala (MongoDB, 2020). A

continuacion, se mencionan las caracteristicas mas notables:

e Almacenamiento de datos flexible, similar a JISON
e Asignacion de datos en el codigo de la aplicacion
e Consultas, indexacion y agregacion en tiempo real
e Base de datos distribuida en su nucleo

e Uso gratuito

e Alta disponibilidad con replicacion y respaldo integrados
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e Escalabilidad horizontal con fragmentacion nativa
e Seguridad integral

e Herramientas de gestion de automatizacién, monitorizacién y respaldo
2.2.13.3 IDE Entorno de Desarrollo Integrado

Un entorno de desarrollo integrado IDE es un sistema software para el disefio de
aplicaciones que combina varias herramientas del desarrollador comunes en una
sola interfaz gréfica de usuario (Red Hat, 2020). Un IDE cuenta con las siguientes

caracteristicas:

e Editor de cédigo fuente
e Automatizacion de compilacion local

e Depurador
2.2.13.4 Visual Studio Community 2019

Es un IDE de Microsoft extensible y gratuito para crear aplicaciones, ofrece a los
desarrolladores varias herramientas y caracteristicas que los hace mas
productivos. Visual se ha convertido en potencia total durante los Ultimos afios a la
hora de suministrar herramientas para el desarrollo de software. Esta disponible

para Windows, Linux y macOS.

Visual Studio ofrece una gran variedad de herramientas como depuradores,
editores, disefiadores, ademas admite programas en diferentes lenguajes como
C++, C#, PHP, Python, HTML5, JavaScript, Visual Basic y F#. Proporciona
entornos de desarrollo web como ASP.NET MVC, Django, etc., admite el desarrollo
de aplicaciones para plataformas moviles Android, 10S y Windows Phone
(Hernandez & Del Valle, 2018).

2.2.13.5 Spring Tools

Es una suite adaptada para el desarrollo de aplicaciones empresariales con Spring
Framework y Spring Boot, ademas proporciona soporte para las aplicaciones bajo Spring,
este software cuya arquitectura se basa en el IDE Eclipse, incorpora tecnologias modernas
para los desarrolladores (Vmware, 2020).

Entre sus ventajas se encuentran:

46



e Integracion directa

e Facil de usar

e Navegacion y comprension intuitiva dentro del codigo fuente
e Auto completar de cédigo inteligente

¢ Informacion enriquecida en tiempo de ejecucion
2.2.13.6 Control de versiones

En la fase de desarrollo de un software es de gran importancia disponer de una
herramienta de control de versiones que permita el registro de modificaciones que
se hayan realizado a las aplicaciones o documentos, y que proporcione las
versiones previas del software, evitando problemas en el despliegue del producto

final.

El control de versiones es el proceso de almacenar y recuperar cambios de un proyecto de
desarrollo, los programas de control de versiones permiten retroceder a versiones anteriores
para corregir o actualizar funciones y como caracteristica adicional almacena todas las
versiones generadas en una linea de tiempo (Tello Leal, Sosa R., & Tello Leal, 2012, p. 75).

Los principales programas para el control de versiones son:

o Git

e CVS

e Apache Subversion
e Mercurial

¢ Monotone

Para el manejo de versiones del videojuego propuesto en el proyecto de titulacion

se utilizara la herramienta Git.
2.2.13.6.1GIT

En su trabajo Chacon menciona que “Git es un sistema de control de versiones
distribuido gratuito y de codigo abierto disefiado para manejar proyectos escalables
con gran velocidad y eficiencia, ademas es comprension es facil y genera un alto
rendimiento” (Chacon, 2020).
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Originalmente fue disefiado por Linus Torvalds con el objetivo de gestionar los
diversos cambios que se realizan sobre los elementos que componen una
aplicacion, para su creacion se considerd la eficiencia y la confiabilidad del
manteamiento de aplicaciones con un gran numero de archivos de codigo fuente,
proporcionado asi una herramienta para trabajar en equipo de forma inteligente

(Garcia, 2015). Sus caracteristicas principales son

e Gestion de ramas con fluidez
e Gestion distribuida
e Gestion eficiente para proyectos de gran escala

¢ Re almacenamiento periédico en paguetes
2.2.13.7 Herramientas de edicion multimedia

Para la edicién de contenido multimedia esencial dentro de un videojuego se lista

como opcion de uso los siguientes programas:

e Blender

e Adobe lllustrator

¢ Adobe Photoshop

e Linux Multimedia Studio

e Audacity
2.2.13.7.1 Blender

Es un programa informatico gratuito multiplataforma, libre, de tamafio menor al de
otros programas con caracteristicas similares, con varias funcionalidades como
modelado, texturizado, iluminacion, renderizado, animacion y creacion de graficos
tridimensionales, ademas de ser un motor de videojuego que se controla a través
de Logic Bricks y programacion con el lenguaje de programacion Python (Mendez,
Obviedo, Fallas, Vega, & Méndez, 2018).

Esta herramienta ademas se caracteriza “porque al igual que las herramientas de
animacion incluye cinematica inversa, deformaciones por cuadricula. Vértices de
carga y particulas dinamicas y estaticas, edicion y sincronizacion de audio y video,
admite formatos graficos como TIFF o SGI, TGA, JPG, Iris” (Shibuya, 1995).
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2.2.13.7.2 Adobe lllustrator

Es un programa empleado para el dibujo vectorial y al disefio de elementos graficos
casi para todo tipo de dispositivo y soporte, creado hace mas de 25 afos, toma la
forma de un taller de arte en una mesa de trabajo, esta enfocado a la creacion
artistica de dibujo y pintura para ilustracion. Es desarrollado y comercializado por
Adobe Systems, junto con Adobe Photoshop conforman la base de su actual
Creative Cloud.

Adobe lllustrator trabaja con imagenes vectorizadas o vectoriales que constituyen puntos en

un espacio virtual que se va uniendo mediante trazados, para posteriormente ser rellenados
y asi obtener imagenes de una muy buena calidad en cualquier tamafio (Carretero, 2014).

2.2.13.7.3 Adobe Photoshop

Dentro de la suite de Adobe se encuentra Photoshop, uno de sus programas mas

populares:

Adobe Photoshop es un programa que permite la edicibn de imagenes desarrollado por
Adobe Systems Incorporated. Usado principalmente para el retoque de fotografias y
graficos, su nombre en espafiol significa "taller de fotos”. Photoshop admite la modificacion
de imagenes digitalizadas, ademas permite la creacién y edicion de imagenes como
logotipos y graficos, se puede editar la forma, la luz, el color, fondo, etc. Disponible para las
plataformas Windows y Mac OS (Photoshop, 2019).

A la hora de elegir un software de imagenes digitales, Adobe Photoshop ha sido el

estandar durante mucho tiempo.
2.2.13.7.4 Linux Multimedia Studio

Se trata de un entorno de trabajo de audio digital, libre ya que cuenta con una
licencia GPL, este programa es multiplataforma disponible para Windows, Mac OS,
Linux, ect., LMMS permite producir musica profesional de una manera sencilla
creando y sintetizando sonidos, tocando el teclado y organizando muestras, editar
canciones y de esta manera componer pistas de audio, incluye un editor de
compases Yy bajos para generar ritmos bajos permitiendo al usuario generar

procesos de composicion en varios niveles (Naranjo, 2018).
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2.2.13.7.5 Audacity

Audacity es una aplicacion informética muy util multiplataforma libre y gratuita que
se puede usar para grabacion y edicién de audios en vivo con la ayuda de un
microfono o un mezclador ademas de que permite digitalizar grabaciones de otros
medios y edicién de audio, con esta aplicacion se puede lograr combinaciones de
sonidos en varios formatos de diferentes archivos de uno o carios archivos a la vez,
soporta 16, 24 y 32 bits, su interfaz es facil de usar y entender. Disponible para
plataformas Windows, Mac y Linux. Es el editor de audio y sonido més difundido en

las distribuciones Linux (Audacity, 2019).
2.2.14 SDK Kit de Desarrollo de Software

Un SDK es un paquete de herramientas y cédigo que facilita a los programadores
generar software en un lenguaje, plataforma, aplicacion, sistema operativo en

especifico.

La composicion y distribucién de un SDK esta a cargo del o los desarrolladores originales
del paquete interesados en que el software de terceros esté disponible en el mercado para
su propio producto o en el lenguaje de programacién en cuestion, los SDK son de uso
gratuito, o ciertas veces limitados con reglas y licencias (IONOS, 2020).

2.2.15 Interfaz de Programacién de Aplicaciones (API)

Una API es una serie de definiciones y protocolos utilizados para el desarrollarlo
e integracion de un software de aplicaciones, en cuestion una API es un contrato
documentado que representa un acuerdo entra las partes involucradas, si una parte
genera una solicitud con una estructura en particular, la otra parte respondera en

funcién a esta estructura.

Las API permiten que sus aplicaciones se comuniquen entre si u otros servicios, sin la
necesidad de saber como estan implementados simplificando el desarrollo de las
aplicaciones, ademas de ahorrar tiempo y dinero. Una API otorga flexibilidad, simplifican el
disefio, genera innovacion, optimiza la administracion y el uso de las aplicaciones (Red Hat,
2020).

2.2.16 Licencia de Software

Una licencia de software es un contrato entre el licenciante (autor/titular de los

derechos de explotacién/distribucion) y el licenciatario (usuario consumidor,
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profesional o empresa) del programa informatico, para utilizarlo cumpliendo una

serie de términos y condiciones establecidas dentro de sus clausulas.

En el Ecuador la organizacién encargada de gestionar los registros de la propiedad es el
IEPI (Instituto Ecuatoriano de Propiedad Intelectual) donde los desarrolladores y empresas
pueden registrar su software a un costo de $14.00, esta institucion ademas reconoce obras
literarias, marcas, patentes, entre otros recursos. (Servicio Nacional de Derechos
Intelectuales, 2020).

En la actualidad el nimero de licencias para lanzar un software al mercado a tenido
un incremento exponencial en relacion al software libre que es el Unico que puede
ser copiado, usado, modificado y distribuido como desee el usuario final, se

consideran la siguiente lista como las principales licencias més usadas:

e Licencias GPL

e Licencia AGPL
e Licencia BSD

e Licencia Apache

e Licencia Creative Commons

Para la distribucién del proyecto se utilizara la licencia GPL, conservando los
derechos de autor y permitiendo la libre distribucién, modificacion y uso.

2.2.17 GPL Licencia Publica General

Su origen viene a partir de 1980 en Estados Unidos como una iniciativa de Richard
Stallman y otros programadores quienes crean el proyecto GNU que consistia en
desarrollar un sistema operativo con compatible con Unix bajo la filosofia del
software libre, en adicion se crea la licencia publica general GPL que declaraba que
los programas licenciados por esta cumplen la definiciébn de software libre. Para
evitar la creacién de otras licencias que puedan modificar este concepto se crea el
copyleft, una regla que garantiza las libertades fundamentales y transfiere dichas
libertades a los receptores, para su efectividad hace uso de las leyes de propiedad
intelectual renunciando a derechos que de ellas se derivan (Brocca & Casamiquela,
2005).

La licencia GPL permite la libre distribucién y copia de un software o documentacién

con o sin animo de lucro, ademas de permitir obras derivadas mientras se
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mantenga la misma licencia. GNU (GNU is Not Unix) y la FSF (Free Software
Foundation) son estandares de promocion y defensa de la licencia GPL y como tal
aconsejan adjuntar la version completa de la misma en cada uno de los textos
licenciados bajo el copyleft, ademéas recomiendan evitar la carga de la licencia en
linea por la inestabilidad de la informacion en red y los cabios que puede tener

(Barandiaran, 2020).
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CAPITULO 3
METODOLOGIA EMPLEADA
3.1 Metodologia de la investigacién

Para la presente investigacion se usé el paradigma positivista, este modelo de
investigacion se aplica desde inicios de siglo XIX y se fundamenta basicamente en
la suposicion de la existencia de un mundo exterior (Lorenzo, 2006). Por ello esta
investigacion se enfoco en este paradigma, pues permite al investigador identificar
las variables a ser medidas, y de esta forma discernir entre las preferencias en
cuanto a videojuegos de los sujetos de estudio. Puesto que es la primera fase del
presente proyecto y busca conocer las necesidades de los estudiantes de la

universidad Iberoamericana del Ecuador.

El enfoque a emplear en la investigacion es el cuantitativo, este enfoque “usa la
recoleccion de datos para probar hipétesis, con base en la medicion numérica y el
analisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento y probar teorias”
(Hernadndez, Fernandez, & Baptista, 2010, pag. 24). Por ende, a través de la
medicion de variables sobre temas referentes a los videojuegos, se obtuvo la
informacion necesaria para establecer las preferencias de los estudiantes acerca

de este tipo de software.

El disefio elegido es no-experimental de corte transversal, pues como definen
Hernandez, Fernandez, & Baptista (2010) este tipo de investigacion no manipula
variables directamente sino se basa en la observacion del fenémeno en su forma
natural en un determinado lapso de tiempo. Asi la presente investigacion busca
como su primer objetivo comprender las preferencias de los usuarios referente a

los videojuegos durante el periodo en el que se desarroll6 el proyecto.
3.2 Poblacion y Muestra

La poblacién es el conjunto de individuos que presentan caracteristicas similares
en algun lugar o tiempo determinado y que se delimitan con el fin de ser estudiados

(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010), por ello y debido a que la presente
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investigacion esta dirigida a estudiantes de la Universidad Iberoamericana del
Ecuador, la poblacién comprende a todos los 588 estudiantes registrados en el
periodo Agosto 2020, debido a que las preferencias en cuanto a videojuegos
pueden variar segun la carrera de cada estudiante, la poblacién fue agrupada en
los siguientes estratos: Software, Turismo, Gastronomia, Cosmiatria y Holisticas,
Derecho, Enfermeria, Nutricion y Dietética, Produccién para medios de

comunicacién y Otras.

La muestra es un subconjunto delimitado de la poblacion que se elige con el fin de
ahorrar recursos y materiales (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010). Para
determinar la muestra primero es necesario definir la unidad de analisis de donde
se obtendran los datos para el estudio, que en el caso de la presente investigacion
es la poblacién estudiantil de la universidad.

Para la obtencion de la muestra se usa la férmula:

B N*Zz*p*q
n_ezth—1}+Zztptq

Dénde: N es poblacion = 588 estudiantes; Z el nivel de confianza de 95% con
coeficiente de 1,96; E el error muestral = 5%; P la proporcién de éxito= 0.5;y Q es

la proporcién de fracaso = 0.5.

3 (1.96)% 0.5 * 0.5 * 588
"= 0.052 % 587) + (1.962 * 0.5 = 0.5)

n = 232.59 = 233

El muestreo elegido para la delimitacion de la poblacion es probabilistico, pues para
este tipo de muestreo todos los participantes deben tener las mismas

probabilidades de ser elegidos (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010), el

54



subtipo de muestreo es por estratos, ya que se requiere comparar los resultados

obtenidos por grupos, en este caso las diferentes carreras de la universidad.

Al ser un muestreo estratificado, para la presente investigacién delimitaron 8
estratos agrupados mediante cada area de estudio de la Universidad
Iberoamericana del Ecuador, dando como resultado la Tabla 2. con la proporciéon y

namero de muestra por cada estrato.

Tabla 2. Tamafio de la muestra para cada estrato. Elaborado por Guaméan (2020)

Estrato Identificacién No° Proporcién Muestra
sujetos
1 Ingenieria de software 42 7,1% 17
2 Licenciatura en gastronomia 68 11,6% 27
3 Licenciatura en cosmiatria 57 9,7% 23

holisticas e imagen integral

4 Derecho 113 19,2% 45

5 Licenciatura en enfermeria 92 15,6% 36

6 Licenciatura en nutricién y 81 13,8% 32
dietética

7 Licenciatura en produccién para 80 13,6% 32

medios de comunicaciéon
8 Otra 55 9,4% 22
TOTAL 100% 233

3.3 Técnicas de recoleccién de datos

La recolecciéon de datos tiene como objetivo detallar los procesos que permiten a
través de técnicas o instrumentos reunir los datos necesarios para el estudio
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010). Por consiguiente, la técnica de
recoleccion de datos elegida fue la encuesta, pues para el desarrollo del videojuego
se necesitd conocer las preferencias de los estudiantes en cuanto a videojuegos,

como la temética, mecanica de juego, género y plataforma preferida. En este caso
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se elabor6 una encuesta de 13 preguntas que busca definir los requerimientos de

los estudiantes para un videojuego.
3.4 Validez y confiabilidad

Para que la aplicacion un instrumento de medicion como el cuestionario sea

eficiente debe cumplir con dos requisitos primordiales la validez y confiabilidad.

La validez del instrumento se define como el nivel en que este logra medir las
variables que se estan evaluando (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010), por
ello para confirmar la validez del instrumento se solicité la revision y aprobacion de
un grupo de expertos en las areas metodoldgicas y técnicas. Tras la revision y

respectivas correcciones, se llegé a la versioén final mostrada en el Anexo 1.

El segundo requisito para el instrumento es la confiabilidad, esta se define como:
‘el grado en que su aplicacién repetida al mismo individuo u objeto produce
resultados iguales” (Hernandez, Ferndndez, & Baptista, 2010). Sin embargo, para
el instrumento de la investigacion se omitio el calculo de la confiabilidad debido a
gue la mayoria de preguntas fueron de seleccion multiple y por ende no es posible
realizar el célculo de la varianza para aplicar el alfa Cronbach. Adicional a esto la
diferencia entre las areas de estudio de los estratos seleccionados hacen que los

resultados esperados sean altamente variantes.
3.5 Técnica de analisis de datos

El andlisis se lleva a cabo una vez que se han obtenido los datos necesarios a
través del instrumento, estos datos deben pasar por un proceso previo de
verificacion y depuracion de errores (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010),
para el andlisis se us6 Microsoft Excel 2016 el cual permite obtener graficos
estadisticos y los porcentajes en los resultados de cada pregunta, los cuales

permitieron definir los requerimientos de usuario.
3.6 Metodologia del producto

Para el desarrollo del videojuego se emple6 la metodologia agil Huddle, al ser esta

una variacion de Scrum ofrece tiempos de desarrollo rapidos pues esta orientada
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al producto, ademas al estar dirigida al desarrollo de videojuegos incorpora
procesos que ofrecen facilidad en esta rama de la programacion, de esta forma se

convierte en una metodologia ideal para el presente proyecto.

Los roles abordados por esta metodologia de desarrollo son una adaptacion de los
planteados en Scrum, con variaciones orientadas al desarrollo de videojuegos,
como la incorporacion de un disefiador del juego. Las actividades de los roles
también tienen ligeros cambios adaptados a sus fases: Preproduccion, produccién

y postmortem.

A pesar de que Huddle estd orientada al desarrollo de videojuegos, esta se
mantiene muy apegada a los principios de Scrum, uno de ellos es la adaptacion,
por este motivo se tomaron Unicamente las actividades que se consideraron
explicitamente necesarias, tomando en cuenta el tamafo, la experiencia y la
temética del proyecto se reemplazaron aspectos de Huddle como la elaboracion de
la plantilla de disefio por las historias de usuario.

El desarrollo general del proyecto siguié también las fases de la metodologia, en la
etapa de preproduccion se establecen los requerimientos mediante la
especificacion del documento del disefio y la elaboracion de las historias de

usuario.

En cuanto a la fase de produccién, esta es equivalente en Scrum a la
implementacion, sin embargo, se consideran aspectos esenciales en el desarrollo
de videojuegos como la incorporacion de los elementos multimedia y su integraciéon

con el entorno del juego y los scripts de control de dichos objetos.

Finalmente, en la fase Postmortem propuesta por Huddle también se realizé una
adaptacion, debido a la complejidad del proyecto se omiti6 documentacién
innecesaria y en su lugar se incorporaron los procesos de pruebas unitarias y de

integracion.

La documentacion planteada por la metodologia se muestra en sus versiones
finales en el siguiente capitulo, pues al ser una metodologia iterativa, los
documentos como la plantilla del disefio o las historias de usuario sufrieron diversos

cambios hasta llegar a su version final.
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CAPITULO 4
DESARROLLO DE LA PROPUESTA
4.1 Planificacion del proyecto de software

En esta seccion se documentan aquellas actividades planteadas por la metodologia
de desarrollo Huddle concernientes a la planificacion del proyecto, sin embargo y
debido a que esta metodologia se basa en Scrum, fue de aqui de donde se tomaron
aquellas tareas que no estaban debidamente especificadas en Huddle o que no se
consideraron adecuadas para el proyecto.

4.1.1 Resultados de la investigacion

Los resultados son el analisis de los datos obtenidos a través de las encuestas
realizadas a los estudiantes de la Universidad Iberoamericana del Ecuador, estas
encuestas fueron aplicadas mediante la herramienta de Formularios de Google
Docs (ver Anexo 1), alli se contabilizaron un total de 287 encuestas llenas, sin
embargo, se tomaron en cuenta Unicamente 233 respetando el tamafio de la

muestra calculado en el capitulo previo.

Los datos obtenidos a través de esta encuesta permiten tener una vision mas
amplia acerca de los requerimientos que tienen los sujetos de estudio sobre las
preferencias respecto a los videojuegos, esta informacion es de suma importancia
en la fase de planificacion de software, debido a que las historias de usuario o
plantillas de los documentos de produccion se basan en las necesidades del cliente

final.

A continuacion, se muestra la tabulacion de las respuestas obtenidas, y sus

respectivos graficos.
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Tabla 3. Pregunta 2. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 2. ¢Hace uso de videojuegos?

Opciones Pregunta 2 Frecuencia Simple Frecuencia Porcentual
Si 128 54.9%
No 105 45.1%
Total 233 100%

Tabla 4. Pregunta 11. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 11. ¢ Crees que un videojuego te permita distraerte en tu tiempo

libre?
Opciones Pregunta 11 Frecuencia Simple Frecuencia Porcentual
Si le permite distraerse 104 81.2%
No le permite distraerse 24 18.8%
Total 128 100%

¢ Hace uso de videojuegos?
E USA = NOUSA

¢ Crees que un videojuego te
permita distraerte en tu tiempo libre?

m S|
B NO

Gréfico 5. Distribucién de la muestra segun la pregunta 2 y 11. Fuente: Base de
datos de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaman (2020)
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En las tablas y graficos anteriores se muestran los resultados obtenidos en las
preguntas 2y 11, lo cual muestra que, de las 233 personas encuestadas, un 54.9%,
es decir 128 personas hacen uso de videojuegos, de este grupo 94 personas creen
gue un videojuego les permitiria distraerse en su tiempo libre, lo cual representa un
40.3% del total de los encuestados. Por tal motivo el desarrollo de un videojuego
para el uso y distraccién de los estudiantes se considera factible pues la mayoria
de ellos llegaria a hacer uso de él.

88,2%

|

Software 11,8%

- . L 93,5%
Produccién para medios de comunicacién 270

|

6,5%

63,6%
Otra 36,4%

37,5%

Nutricién y dietética 62,5% ;
| Si

EN
74,1% ©

|

Gastronomia 25,9%

Enfermeria 33,3%

66,7%

46,7%

Derecho 53,3%

21,7%

|

Cosmiatria 78,3%

Gréfico 6. Distribucion de la muestra segun la pregunta 2 y 11. Fuente: Base de
datos de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaman (2020)

Como se puede observar en el Grafico 6, el uso de los videojuegos en la
universidad esta altamente sesgado por la carrera universitaria, siendo Ingenieria
en Software, Produccién para medios de comunicacién y Gastronomia las carreras
gue hacen mas uso de videojuegos, por ello para futuras investigaciones y
proyectos relacionados se recomienda poner énfasis en estas ramas de estudio.
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Tabla 5. Pregunta 3. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 3. ¢Con qué frecuencia juega videojuegos?

Opciones Frecuencia Simple Frecuencia
Porcentual
Cada dos dias 36 28,1%
Todos los dias 38 29, 7%
Una vez al mes 14 10,9%
Una vez por semana 40 31,3%
Total 128 100%

Una vez por semana 31,3%

Todos los dias 29,7%

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0% 30,0% 35,0%

Gréfico 7. Distribucion de la muestra segun la pregunta 3. Fuente: Base de datos
de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaman (2020)

Como se puede visualizar en la tabla y grafico anterior, se muestran los resultados
obtenidos en la pregunta 3, evidenciando que de los 128 usuarios que hacen uso
de videojuegos el 89.1% juega como minimo una vez por semana, por tal motivo el
videojuego debe estar orientado a poder usarse por largos periodos de tiempo sin

incidir en la repeticién o rutina.

Para lograr esto se debe implementar un factor sorpresa mediante un algoritmo de
generacion de terreno, que permita al usuario visualizar un entorno virtual distinto

en cada partida, de esta forma la ubicacién de obstaculos y recompensas sera
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siempre distinta e impredecible, asi se espera evitar que el usuario se aburra
facilmente del juego tras cierto tiempo de uso.

Tabla 6. Pregunta 4. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 4. ;Qué plataforma prefieres para jugar videojuegos?

Opciones Frecuencia Simple Frecuencia
Porcentual
Consola de Videojuego 28 21.9%
PC 44 34.4%
Smartphone 51 39.8%
Tablet 5 3.9%
Total 128 100%

Tablet - 3,9%

Smartphone

39,8%

Consola de Videojuego

21,9%

0,0% 50% 10,0% 150% 20,0% 25,0% 30,0 35,0% 40,0% 45,0%

Gréafico 8. Distribucion de la muestra segun la pregunta 4. Fuente: Base de datos
de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaman (2020)

Como se puede visualizar en la tabla y gréafico anterior se muestran los resultados
obtenidos en la pregunta 4, evidenciando que de los 128 usuarios encuestados que
hacen uso de videojuegos, la mayoria tienen preferencia hacia dos plataformas, las
cuales son: Smartphones y Pc, con un 39.8% y un 34.4% respectivamente. Los
resultados demuestran que el videojuego debe programarse para las plataformas
Smartphone y Pc.
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Tabla 7. Pregunta 5. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 5. ¢ El género de simulacién y carreras le es llamativo a la hora
de jugar un videojuego? (ejemplo: F1, Flight Simulator, Dirt Rally)

Opciones Frecuencia Simple Frecuencia Porcentual
Si 103 81.3%
No 24 18.8%
Total 128 100%

90,0%

81,3%

80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%

30,0%

18,8%

20,0%

10,0%

0,0%
Si No

Gréfico 9. Distribucion de la muestra segun la pregunta 5. Fuente: Base de datos
de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaman (2020)

Como se puede observar en la tabla y gréaficos anteriores el género de videojuegos
de simulacion y carreras le es llamativo para el 81.3% de los usuarios, por ello el
objetivo del presente juego consistird en simular el manejo de un vehiculo aéreo,
mediante controles tactiles o del teclado, mientras se trata de alcanzar el mayor

puntaje posible.
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Tabla 8. Pregunta 7. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.

Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 7. ¢ Consideras indispensable el multijugador en un videojuego?

Opciones Frecuencia Simple Frecuencia Porcentual
Si 62 48.4%
No 66 51.6%
Total 128 100%

48,4% m Sl

51,6% = No

Gréfico 10. Distribucién de la muestra segun la pregunta 7. Fuente: Base de
datos de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaman (2020)

En el gréafico y figura anterior se puede visualizar la opinion de los usuarios acerca

del multijugador en un videojuego, siendo que el 51.6% de ellos no lo considera

como un factor indispensable, por esta razén, el proyecto no cuenta con esta

funcionalidad, sin embargo, debido a la pequefa diferencia se implementara un

sistema de puntuaciones globales, en el que los usuarios podran competir para

estar en los primeros lugares de la lista.
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Tabla 9. Pregunta 8. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 8. ¢De las siguientes tematicas de videojuegos cual es de tu

preferencia?

Opciones Frecuencia Simple Frecuencia Porcentual
Medieval 21 16.4%
Futurista 22 17.2%

Infantil 3 2.3%
Fantastico 30 23.4%
Guerras 52 40.6%

Total 128 100%

M Fantdstico

M Futurista
Guerras

B Infantil

B Medieval

Grafico 11. Distribucién de la muestra segun la pregunta 8. Fuente: Base de
datos de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaman (2020)

La tabla y gréfico previos muestran la teméatica de juego preferida por los usuarios,
se puede visualizar que la mayoria, es decir el 40.6% prefiere las guerras, por este
motivo el entorno grafico del videojuego, asi como sus personajes y elementos
principales deben tener modelos referentes a una guerra, en especifico y de
acuerdo al género de simulacién, el entorno sera una ciudad abandonada
posguerra.
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Tabla 10. Pregunta 9. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 9. ¢ Qué tipo de mundo prefieres dentro del videojuego?

Opciones Frecuencia Simple  Frecuencia Porcentual
2D 22 17.2%
3D 106 82.8%
Total 128 100%
90,0% 82,8%

80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%

30,0%
20,0% 17,2%

0,0%

2D 3D

Gréfico 12. Distribucién de la muestra segun la pregunta 9. Fuente: Base de
datos de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaman (2020)

De acuerdo con la tabla y gréfico anteriores los usuarios de videojuegos tienen una
marcada diferencia hacia el tipo de mundo 3D con un 82.8% de preferencia, por
este motivo el videojuego se lo debe realizar en 3D con el fin de abarcar una mayor

aceptacion por parte del publico objetivo.
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Tabla 11. Pregunta 10. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 10. ¢En un videojuego, qué consideras es lo mas importante?

Opciones Frecuencia Simple Frecuencia
Porcentual
Efectos de sonido 3 2.3%
Gréficos 72 56.3%
Mecénica de juego 34 26.6%
Temética 19 14.8%
Total 128 100%

Tematica 14,8%

Mecanica de juego

26,6%

Graficos 56,3%

Efectos de sonido . 2,3%
0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%

Grafico 13. Distribucién de la muestra segun la pregunta 10. Fuente: Base de
datos de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaman (2020)

Como se observa en el gréafico y figura anterior, del total de 128 usuarios que hacen
uso de videojuegos, el 56.3% considera que uno de los aspectos mas importantes
en un videojuego son los gréficos, por este motivo se pondra énfasis en el area de

desarrollo que conlleva el modelado de gréficos.
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Tabla 12. Pregunta 12. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 12. ;Te interesaria un videojuego en el que tengas que emitir

sonidos para ganar?

Opciones Pregunta 12 Frecuencia Simple Frecuencia Porcentual
Si 93 72.7%
No 35 27.3%
Total 128 100%

Tabla 13. Pregunta 13. Fuente: Base de datos de las encuestas aplicadas.
Elaborado por: Guaman (2020)

Pregunta 13. ¢ Qué sonido preferirias emitir?

Opciones Pregunta 13 Frecuencia Simple Frecuencia Porcentual
Gritos 21 8.6%
Silbidos 64 68.8%
Soplos 8 22.6%
Total 93 100%

¢ Te interesaria un videojuego en el que tengas que
emitir sonidos para ganar?

HSi ® No

¢ Qué sonido
preferirias emitir?

u Gritos
= Silbidos

B Soplos

Gréfico 14. Distribucién de la muestra segun la pregunta 12 y 13. Fuente: Base
de datos de las encuestas aplicadas. Elaborado por: Guaméan (2020)

Como se puede observar en el grafico y figura anterior, del total de 128 estudiantes

gue hacen uso de videojuegos, a un 72.7% le interesaria un videojuego en el que
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se tenga que emitir sonidos para ganar, entre los sonidos propuestos para emitir la
gran mayoria prefirié los silbidos, por este motivo para controlar el vehiculo aéreo
del juego, el usuario debera emitir silbidos constantemente con el fin de poder

alcanzar un mayor puntaje.
4.1.2 Recursos

Para el presente proyecto se planteo tres grupos de recursos: humanos, hardware
y virtuales. Debido a que la planificacion y el desarrollo lo llevé a cabo una sola
persona, la asignacion de estos recursos fue dirigida hacia el desarrollador, sin
embargo, debido a que estos pueden cambiar a lo largo del desarrollo del proyecto,

en esa seccion se presentan las versiones finales.

En cuanto a recursos humanos el inico medio disponible fue la persona encargada
del proyecto que pasa a asumir todos los roles que propone la metodologia a usar,
en caso de que se lleguen a requerir mas recursos humanos, se debe considerar
aplazar los tiempos del cronograma para lograr cumplir con los objetivos

planteados.

Tabla 14. Requerimientos recomendados de sistema. Elaborado por: Guaman

(2020)
Recurso Requerimiento recomendado
Sistema Operativo Windows 10
Cpu 1,6 GHz o superior compatible con SSE2
Tarjeta grafica Soporte para DirectX 9 0 10
Memoria Ram 8GB
Espacio en el disco Mayor a 40GB

El segundo grupo de recursos se compone por un computador cuyas
caracteristicas recomendadas se detallan en la Tabla 14, estos parametros se fijan

de acuerdo al analisis de los requerimientos de sistema planteados por cada
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herramienta de software a usarse. Ademas de una tableta grafica para facilitar el

modelado y disefio del arte que compone el juego.

Tabla 15. Herramientas de software a usarse. Elaborado por: Guaman (2020)

Herramienta Version Finalidad

Unity 2018.4.24f1 (64-bit) Desarrollo del videojuego
Visual Studio Community 2017 v15.9.24 Entorno de desarrollo
Adobe Photoshop CC 2019 Retoque elementos Ul
Adobe lllustrator CC 2019 llustracion elementos Ul
Linux MultiMedia Studio 1.2.2 Produccién de sonido
Audacity 2.3.3 Edicion de sonido
Blender 2.83.2 Modelado 3D

Finalmente, los recursos virtuales hacen referencia a aquellos medios intangibles
necesarios para la ejecucién y desarrollo del proyecto, en este apartado se aprecian
dos grupos: herramientas de software (Tabla 15) y recursos multimedia. En ambos

casos se prefirié usar aquellos de libre acceso o gratuitos.

Debido a que la materia principal del proyecto es el desarrollo de software, aquellos
elementos artisticos sean modelos 3D, sonidos e imagenes, que requirieron de
mayor esfuerzo, fueron adquiridos de otras fuentes o tiendas como el “Asset Store”

de Unity o paginas de contenidos gréficos, con el fin de optimizar tiempo y esfuerzo.

Estos recursos deben estar al alcance del programador y su accesibilidad permite
la correcta ejecucion del proyecto, en caso de que un recurso no esté contemplado
este debe solicitarse posteriormente con una estimacion de costo y lapso de

entrega.
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4.1.3 El documento de disefio

Los resultados de la investigacion mostrados previamente permitieron elaborar el

documento del disefio, el primer y mas valioso artefacto propuesto por la

metodologia Huddle, en la tabla inferior se muestra la plantilla final del documento

de disefio.

Tabla 16. Plantilla final del documento de disefio. Elaborado por Guaman (2020)

CAMPO DESCRIPCION
CONCEPTO
Titulo Whistle or Die
Estudio/Disefiadores Accel Leonardo Guaman CHamba
Género Simulacion, Carreras
Plataforma Smartphone Android, PC windows
Version 1

Sinopsis de Jugabilidad y
Contenido

El videojuego es del género de simulacion, con la
tematica de una clasica carrera infinita, en la que
aquel jugador que logre un mayor puntaje sobre los
demas se posiciona en los primeros lugares. El
juego inicia con un avidn que esta en constante
caida libre, el objetivo es evitar que el avién choque
ya sea con el suelo o con los obstaculos. Para evitar
que esto suceda el usuario debe mantener siempre
a flote al avion, para ello el juego usa el sensor del
micréfono para detectar cuando el usuario esta
silbando, mientras asi lo haga, el avibn empezara a
ascender. A medida que se avanza una mayor
distancia, el avién descenderda mas rapidamente, lo
gue hara que el usuario tenga menos tiempo para
tomar aire, consecuentemente sera mas dificil no

perder la partida.
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Categoria

Whistle or Die se asemeja a videojuegos como
Temple Run o Subway Surfers, con la diferencia
gue este ocupa el microfono como control para el

personaje.

Licencia

GNU GLP

Mecanica

El jugador puede controlar la navegacion horizontal
del avion, es decir giros a la derecha o izquierda,
mediante los comandos tactiles (smartphone) o
mediante el teclado (PC), y la altura se la maneja al
emitir silbidos, cuando el jugador silba, el avion
asciende y cuando deja de hacerlo, desciende.

Tecnologia

Smartphone con sistema operativo Android superior
abs.0

PC con Windows 8 o superior

Publico

El juego esté dirigido, pero no limitado a los
estudiantes de la Universidad Iberoamericana del
Ecuador

VISION GENERAL DEL JUEGO

El videojuego tiene como fin proveer de entretenimiento a la comunidad

universitaria, al tener un componente innovador como el control mediante silbidos,

se espera que tenga gran aceptacion por los jugadores.

MECANICA DEL JUEGO

Camara Perspectiva 3D
Periféricos Sensor Tactil
Teclado
Micréfono
Controles Flechas del teclado
Laterales de la pantalla tactil
Entrada de micréfono
Puntaje El puntaje aumenta gradualmente al recorrer mas

distancia.
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El puntaje aumenta cuando el jugador choca con

una recompensa (insignias flotantes).

Guardar/Cargar

El juego Unicamente almacena el puntaje cuando el

usuario pierde la partida.

No se permite guardar partidas.

ESTADOS DEL JUEGO

Existen tres estados de juego, el menu principal, la pantalla de juego y la pantalla
de puntajes o Game Over. El flujo es lineal entre estas tres pantallas.

INTERFACES

Menu principal

Descripcion de la pantalla

Esta pantalla muestra el logotipo y permite al
usuario ingresar su hombre y empezar un nuevo

juego

Estados del Juego

Pantalla de juego

Imagen

Whistle or Die

Empezar

Pantalla de Juego

Descripcion de la pantalla

En esta pantalla se ejecuta el juego y el usuario

debe empezar a silbar

Estados del Juego

Menu principal

Pantalla de puntajes

Imagen

| %]

\
3\
\

Pantalla de Puntajes

Descripcién de la pantalla

Muestra un listado de los puntajes mas altos

obtenidos
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Estados del Juego Pantalla de juego

Imagen g )
Juego Terminado
. Puntaje: 200
N |
Niveles
Titulo del Nivel Nivel Principal
Encuentro Todas las partidas
Descripcién Unico nivel de juego disponible
Objetivos Recorrer la mayor distancia posible
Progreso El nivel termina cuando el jugador choca con el
avion
Enemigos Obstaculos
Musica y Efectos de Sonido Musica y efectos globales del juego
Detalles de Produccion
Fecha de Inicio 02-04-2020
Fecha de Terminacion 28-05-2020

4.1.4 Historias de Usuario

Los datos obtenidos por las encuestas aplicadas a los estudiantes de la universidad
permitieron recabar los requerimientos de los mismos en cuanto a videojuegos, los
cuales y de acuerdo a la metodologia de desarrollo de software a usarse, se
detallan en las historias de usuario (mostradas en la seccion 4.2.1 Visionamiento y
alcance), el proposito de estas es servir de guia tanto para el programador como
para los interesados en el proyecto y para el calculo de la estimacién de costos y

esfuerzo.
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4.1.5 Estimacién de tiempo

Tabla 17. Estimacion de tiempo. Elaborado por Guaman (2020)

Historia de Usuario

Tiempo estimado

01 — Inicio de juego 1 semana
02 — Juego — contador 3 dias

03 — Juego — avance 4 semanas
04 — Juego — generacion de terreno 1 semana
05 — Juego — pérdida 1 semana
06 — Pantalla de fin de Fin de Partida | 7 dias
TOTAL 8 semanas

Para la estimacion del tiempo se us6 la técnica de Planning Poker, y con la ayuda

de otros desarrolladores con conocimientos similares en el area de programacion

de videojuegos, se estimaron los tiempos mostrados en la Tabla 17, esto después

de realizar las respectivas reuniones y discusiones acerca de la complejidad de

cada historia de usuario.

4.1.6 Estimacién de Costos/Esfuerzo

Para la estimacion del costo y esfuerzo se usé el modelo de composicion de

aplicacibn de COCOMO IlI, este método toma en consideracion el codigo

reutilizado, le experiencia del desarrollador, la madurez de las herramientas de

software a usarse y los factores dentro del desarrollo como el nUmero de pantallas,

informes, modulos vy las lineas de cédigo.

Tabla 18. Productividad de punto de aplicacion. Fuente: (Sommerville, 2011, pag.

639)
Experiencia y habilidad del | Muy bajo Bajo Nominal | Alto Muy
desarrollador alto
Madurez y capacidad Muy bajo Bajo Nominal | Alto Muy
ICASE alto
PROD (NAP/mes) 4 7 13 25 50
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PM = (NAP x (1 — %reutilizacion /100)) / PROD

Gréfico 15. Formula de estimacion de esfuerzo por composicion de aplicacion.
Fuente: (Sommerville, 2011, pag. 639)

En la Figura anterior se puede visualizar la férmula de estimacién por composicion
de aplicacién, en donde la variable NAP corresponde al niumero de puntos de
aplicacion, este valor se multiplica por el porcentaje de codigo que no va a ser
reutilizado, finalmente se divide por el factor PROD o la productividad, cuyo valor

obtenemos de la Tabla 18.

Tabla 19. Calculo de puntos de aplicacion. Elaborado por Guaman (2020)

Punto de aplicacion NUumero
Pantallas separadas 3
Informes 4
Modulos 2
Numero de scripts 20
Bases de datos 1
TOTAL 30

La reutilizaciéon de cédigo fue un factor importante pues el algoritmo usado para el
reconocimiento de los silbidos del jugador se basé parcialmente en el método
usado por (Guaman, Alvarez, Sanchez, & Andaluz, 2018) en el modulo de
Formulacion Linguistica del videojuego SLT-GAME, en cuya seccién del videojuego
los niflos deben soplar para poder acumular el mayor puntaje posible, en base a

esto el porcentaje de reutilizacion se estimé en un 15%.

Considerando que la experiencia y habilidad del desarrollador y la madurez de las
herramientas de software tienen un valor Nominal y que el porcentaje de
reutilizacion de software es del 15%, y con un total de 30 puntos de aplicacion,

obtenemos el siguiente resultado al reemplazar en la formula.
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PM =

30(1

~100)

= 1.96

El valor obtenido de 1.96 representa el esfuerzo estimado en meses-hombre del

proyecto, esto quiere decir que la duracidén aproximada es de 2 meses, cuyo valor

concuerda al calculo total mediante las historias de usuario.

4.1.7 Product Backlog

Tabla 20. Version final del Product Backlog. Elaborado por Guaman (2020)

Fin de Partida

ID Historia Estado Duracién Sprint Prioridad
01 Inicio de juego Ejecutado | 1 semana 1 Alta
02 | Juego — contador | Ejecutado 3 dias 1 Media
03 Juego — avance | Ejecutado | 4 semanas 1 Alta
04 Juego — Ejecutado | 1 semana 1 Alta
generacion de
terreno

05 Juego — pérdida | Ejecutado | 1 semana 1 Baja
06 | Pantallade finde | Ejecutado 7 dias 1 Alta

4.1.8 Diagrama de Gantt

Un diagrama de Gantt consiste en la representacion en forma de barras de los

tiempos que tomaran realizar las actividades en un proyecto, detalla también al

responsable de dichas actividades y debe mostrar la dependencia entre las tareas

programadas (Sommerville, 2011).
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Ta

Mode » Task Name v Duration < Stan « Finish v Predecessors -
- Disefio del entorno 6 days Thu 2/4/20 Thu 9/4/20
-

Disefio de 6 days Fri10/4/20 Fri17/4/20
elementos 3D

—

= Programaciénde la 6days Mon Mon 2
recursividad del 20/4/20 27/4/20
entorno

B = Implementacién del 6 days Tue 28/4/20 Tue 5/5/20 3
algoritmo de
reconocimiento de
silbidos

& Implementacion del 6 days Thu 7/5/20 Thu14/5/20 4
control del jugador

- Médulo de puntajes 3 days Fri15/5/20 Tue19/5/20 5
- Médulo de puntajes 3 days Wed Fri22/5/20 6
mas altos 20/5/20

B Mejorar Elmanejo 3 days Mon Wed 7
del jugador 25/5/20 27/5/20

B = Correccién de 4 days Thu 28/5/20 Tue 2/6/20 8
errores

Gréfico 16. Diagrama de Gantt del proyecto. Elaborado por: Guaman (2020)

4.1.9 Herramientas de gestién de proyecto

Como herramienta para la gestion del proyecto se utilizo la herramienta online Jira,
en su version gratuita permite llevar el control de las actividades, asi como el
seguimiento a errores e incidencias, gracias a sus funciones de control de flujo de
trabajo, también fue Util en la gestion de procesos durante toda la etapa del

desarrollo del videojuego.
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4.1.10 Sistema de control de versionado utilizado

Como sistema de control de versiones se uso Git, debido a su licencia GNU que
permite su libre uso, es el software de forja mas conveniente, a pesar de que existe
un unico colaborador para el proyecto, varias funcionalidades como el uso de

ramas, resultaron ser muy utiles en el momento del desarrollo.

Ademas, y en combinacion con Git, se us6 la plataforma GitHub en donde el cédigo
se encuentra alojado, asi como todas sus versiones, aqui se pueden hacer nuevos
cambios, mejoras o correcciones al videojuego, previa aprobacion del creador del
proyecto. El criterio para la eleccion de esta herramienta se bas6 en el acceso,
pues a pesar de ser una plataforma de pago, ofrece muchas facilidades para la
creacion de repositorios gratuitos.

4.2 Analisis y Disefio
4.2.1 Visionamiento y alcance

En este apartado se pretende mostrar un resumen pragmatico del juego, entre otras
cosas se mostraran aquellas funcionalidades que tendra la aplicacién, asi como
sus limitaciones, es decir los aspectos que no van a estar presentes en el juego,
plataformas en las que estara y no estara disponible y publico objetivo para el que

estara accesible el software.
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Tabla 21. Glosario de términos. Elaborado por Guaman (2020)

Término Definicién Alias

Partida de juego Lapso desde que el usuario empieza un nuevo  Partida
juego hasta que lo termina, ya sea por pérdida

o retirada

Entorno de juego Conjunto de elementos y modelos 3D que Entorno
conforman el ambiente tales como arboles,

terreno, casas, césped, lluvia, etc.

Personaje Ser ficticio que es controlado por el jugador. PJ
Sesion Transcurso entre que el usuario abre y cierrael  Sesion
juego.

El juego esta dirigido a los estudiantes de la Universidad Iberoamericana del
Ecuador, como se menciona en el Capitulo 1 el videojuego busca ofrecer a los
estudiantes una alternativa de entretenimiento que les permita distraerse en sus
tiempos libres a través del uso de la aplicacién ya sea mediante un smartphone o

una PC y de esa forma reducir sus niveles de ansiedad o estrés.

El producto se denomindé Whistle or Die, cuya traduccién al espafiol es: silbar o
morir, puesto que ese es el objetivo del juego, este nombre hace referencia al modo
de juego en el que el usuario deberé silbar para poder mantener su personaje a
flote y en caso de que lo deje de hacer, este morira. El nombre es corto y facil de

recordar y busca llamar la atencién de mas usuarios.

De acuerdo a las respuestas obtenidas mediante las encuestas aplicadas, se
obtuvo la informacion necesaria para la definicion de requisitos mostrados en las
Tabla 22 ala Tabla 27, ademas en base a esto se decidio que las plataformas para
las que estara disponible el videojuego seran PC con sistema operativo Windows y
Smartphone con sistema operativo Android, sin embargo, para futuros trabajos,
gueda abierta la posibilidad de exportar el proyecto a otras plataformas como iOs
o Web.
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Tabla 22. Historia de usuario 01. Elaborado por Guaman (2020)

Historia de usuario

Numero: 01 Nombre: Inicio de juego

Prioridad: Baja Iteracion: 1

Descripcidn: Se muestra una pantalla inicial con la informacién del juego, y se

dispone de un botdn que permite iniciar una nueva partida

Observaciones:

Tabla 23. Historia de usuario 02. Elaborado por Guaman (2020)

Historia de usuario

Numero: 02 Nombre: Juego - contador

Prioridad: Media Iteracion: 1

Descripcidon: Se muestra el entorno del videojuego con un contador regresivo que

informa al usuario sobre el inicio de una nueva partida.

Observaciones: El contador empieza en 3 y termina en 1, acompafado de un

efecto de sonido acorde a la tematica.

Tabla 24. Historia de usuario 03. Elaborado por Guaméan (2020)

Historia de usuario

Numero: 03 Nombre: Juego - avance

Prioridad: Alta Iteracion: 1

Descripcién: El personaje empieza a avanzar hacia el eje z y en caida libre.
Cuando el jugador silbe, el personaje empieza a subir lentamente, y si lo deja de

hacer, nuevamente empieza a caer.

Observaciones: El jugador necesariamente debe estar en un lugar con poco

ruido.
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Tabla 25. Historia de usuario 04. Elaborado por Guaman (2020)

Historia de usuario

Numero: 04 Nombre: Juego -— generacion de
terreno
Prioridad: Alta Iteracion: 1

Descripcion: A medida que el personaje siga avanzando, el terreno debe seguir

generandose.

Observaciones:

Tabla 26. Historia de usuario 05. Elaborado por Guaman (2020)

Historia de usuario

Numero: 05 Nombre: Juego — pérdida

Prioridad: Alta Iteracion: 1

Descripcion: Cuando el jugador no pueda soplar mas, y el personaje haya
descendido lo suficiente como para topar el terreno del juego, la partida habra

llegado a su fin.

Observaciones:

Tabla 27. Historia de usuario 06. Elaborado por Guaman (2020)

Historia de usuario

NUumero: 06 Nombre: Pantalla de Fin de Partida

Prioridad: Alta Iteracion: 1

Descripcion: Una vez que el usuario haya topado el terreno o un obstaculo con
Su personaje, se mostrara una pantalla con el texto de “Fin del juego” y adicional

se mostrara la informacion sobre los puntajes obtenidos.

Observaciones:
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4.2.2 Modelo de procesos

Un modelo de procesos se define como una representacion grafica de actividades
gue se ejecutan mediante una secuencia definida a través de los diferentes roles
existentes, este modelo se usa para explicar un proceso de software (Sommerville,
2011), para la representacion del modelo de procesos del presente proyecto se usé

una notacion BPMN (Notacién de modelado de procesos de negocios).

e q—Q ;Desea jugar de nueva?

Avion avanza

Inicia la
aplicacion

Usuario

Empieza una
nueva partida

Wisualiza
Puntajes mas
altos

Whistle or die

Lb@ Fln del Ju:gc
Avidn choca con un objeto

— .:
\-—_—’ R

Servidaor

Gréfico 17. Modelo de procesos del videojuego. Elaborado por (Guaman 2020)

Como se muestra en el grafico anterior, el flujo inicia cuando el usuario abre la
aplicacién, consiguientemente cuando el usuario empieza a jugar entra en un bucle
gue termina cuando el jugador pierde la partida o hace colisionar al avion con algun
objeto o el suelo, en ese caso se visualiza el listado con los mejores puntajes a la
vez que se almacena la puntuacion obtenida en esa partida, el ciclo continia dando
al usuario la posibilidad de volver a iniciar un nuevo juego, en caso de ser asi se

repite el flujo mencionado anteriormente.
4.2.2 Diagrama de clases

Un diagrama de clases es un modelo estructural que describe las clases de un

sistema y sus respectivas asociaciones (Sommerville, 2011) para el presente
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proyecto se elabor6 el diagrama de clases que, debido a la arquitectura basada en

Unity, estas pueden ser objetos de juego 0 Scripts que manejan componentes.

Terrain

- Position: Array
- Rotation: Array
- Collider: Material

.

Trees

Cars

)

House

- Position: Array
- Rotation: Array
- Collider: Material

- Pasition: Array
- Rotation: Array
- Collider: Material

Objects

-MeshRenderer()

-MeshRenderer()

- Position: Array
- Rotation: Array
- Collider: Material

- Position: Array
- Rotation: Array
- Collider: Material

Canvas

-RenderMode: GameObject

-MeshRenderer()

-MeshRenderer()

Plane

- Position: Array
- Rotation: Array
- Collider: Material

+ operationl(params):returnType

- operation2(params)
- aperation3()
1..**
(1. DR,
ScoreManeger UlManeger AirCraftModel MovementScript

- score: float
- candys: float
- finalScore: float

- GameStatus: Integer

-ResetScore()
-SetScore(score)
-IncreaseScore(score)
-IncreaseCandy(value)
- updateCandy(value)

- newPlay()
- resetGame()
- displayGameQver(score)

Gréfico 18. Diagrama de clases del juego. Elaborado por Guaman (2020)

- Position: Array
- Rotation: Array
- Collider: Material
RigidBody: Rigidbody

-micVolume: GameObject
- miTransform: Transform
- velocity: Float
-gravity: Float

-timer()
-animator()

-onCollisionEnter(collision)
-Update()
-SensivityValueHandler()

Como se muestra en el grafico anterior, el videojuego esta estructurado por tres

componentes principales: el Canvas o elemento encargado de renderizar textos y

botones, el terreno cuyos elementos conforman el entorno virtual donde se

desarrolla el videojuego y el jugador o avion que es controlado por el usuario.
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4.2.3 Disefo de Base de datos

Player

id

token

createdAt

Puntaje

Gréfico 19. Modelo de base de datos. Elaborado por Guaman (2020)

id
idPlayer
score
time

createdAt

El juego almacena los puntajes de cada jugador y puesto que los datos a

almacenarse son sumamente sencillos y muy pocos, por ello el modelo de la base

de datos que se presenta en el Grafico 19 cuenta Unicamente con dos entidades.

4.2 .4 Diseno de interfaz de usuario

La interface de usuario en el &mbito de desarrollo de videojuegos se puede

contemplar desde el punto de vista del jugador final donde se muestra informacién

util sobre el estado del juego, y desde el punto de vista del personaje, el cual abarca

todo el entorno donde se lleva a cabo la jugabilidad.

Whistle or Die

(

oy

\

Inicio

Juego

Fin de juega

Informacién y
Ayuda

S

Gréfico 20. Diagrama de navegacion del software. Elaborado por (Guaman 2020)
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En el documento de disefio mostrado en la Tabla 16 se muestran las pantallas
presentes en el videojuego, la navegacion entre las mismas se detalla en la figura
anterior, y como se puede observar la navegacion es lineal y de facil interaccion

con el usuario.

El disefio de la interface de usuario se lo realizo con la ayuda de una herramienta
de maquetacion originalmente orientada para disefios web, sin embargo, no se
limita a este &mbito, y puede ser aplicada en muchos casos, los widgets ofrecidos
por Balsamiqg son de gran ayuda para definir la informacion que sera mostrada y da

un breve vistazo a la funcionalidad del juego en general.

4 N
I

Whistle or Die

Empezar

¢ _J

Gréfico 21. Pantalla principal del juego. Elaborado por Guaman (2020)
En el gréfico anterior se detalla el disefio la pantalla principal, la cual se mostrara
con una animacion al iniciar el juego, aqui se muestra Unicamente la opcion de
iniciar el juego y un botén en la parte superior derecha que ofrece al usuario la

informacion acerca del juego y una pequefia guia de uso y ayuda.
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Grafico 22. Interface de pantalla de juego. Elaborado por Guaméan (2020)
En el grafico previo se muestra el disefio de la pantalla principal de juego, como se
puede observar, los elementos son netamente informativos los cuales detallan el
puntaje actual y el tiempo de juego, en la parte superior izquierda se muestra un

botdn que permite pausar el juego, manteniendo los puntajes obtenidos.

r‘

Juego Terminado

2000 - Axel Jass
1500 . Maria Perez
#00 - Andreg Kalifo
00 JsonEstrada

Muevo Juego
\ J

Gréfico 23. Interfaz de la pantalla Fin de Juego. Elaborado por Guaman (2020)
Una vez que el jugador haya perdido la partida, se mostrard la interface detallada
en el Grafico 23, esta pantalla muestra informacién al usuario sobre el puntaje que
obtuvo y las mejores puntuaciones globales, ademas un boton en la parte inferior

le permite empezar una nueva partida.
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4.2.5 Disefio de arquitectura

El disefio de arquitectura es un proceso en el que se diagrama la estructura de la
aplicacion con el fin de definir como se van a cumplir los requerimientos funcionales
y no funcionales (Sommerville, 2011). Para el presente proyecto se disefié una
arquitectura en capas para el videojuego y el API, adicionalmente se muestra la

integracion de estas mediante la arquitectura cliente-servidor.

Cliente

Servidor [ Render

.

Componentes é
Api Rest =
[ Objetos ][Maleriales ][ Entorno ] 5
=
@ﬁ < Smartphone
Spring Framework Tomcat LW Entrada
—
-,
‘ IMongoDB Controladores g
=
m
Pantalla ;
S
Servidor Web . g .
=
S PC

Motor de Unity 3D ]

[

Gréfico 24. Arquitectura del videojuego. Elaborado por Guaman (2020)
Como se muestra en la figura anterior, el proyecto tiene una arquitectura cliente-
servidor, sin embargo, para cada uno de estos elementos (cliente y servidor) se
propuso una arquitectura en capas, basadas en las tecnologias a usarse (Unity y

Spring), las cuales se integran mediante una conexion a internet.

La interaccion entre el cliente y servidor se da a través de solicitudes GET/POST
realizadas por el videojuego cada vez que se finaliza una partida, mediante estas
solicitudes se actualizan los puntajes en el servidor y se obtienen las puntuaciones

mas altas para ser mostrados en la pantalla de fin de juego.
4.3 Desarrollo
4.3.1 Tecnologias utilizadas

Para el desarrollo del presente proyecto se usaron de preferencia herramientas y

tecnologias libres, podemos identificar 2 servicios en la presente arquitectura de la
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aplicacion: el juego y la interfaz de programacion de aplicaciones API, las

tecnologias usadas en cada caso se detallan a continuacion.

Motor de videojuego: el motor para el videojuego elegido es Unity en su version
2018, los scripts fueron codificados en lenguaje C#, algunas de sus herramientas
internas también fueron usadas, como el Wizard de compilacién y construccion
para Android y Windows, los cuales permiten generar de manera sencilla un

instalador de formato .apk y .exe, respectivamente para cada plataforma.

Para el backend, se uso6 el framework Spring 1.5.9 con un gestor de paquetes
Maven 3.6.3 en el lenguaje java en su version 1.8, este proyecto se integra con una
base de datos MongoDB con un cluster 4.2.8 compartido y 512 MB de ram, lo cual

se estima que es suficiente para almacenar los puntajes de los usuarios.

4.3.2 Producto de software desarrollado

—~g

«

WHISTLE £ ..

v

Gréfico 25. Pantalla de inicio del videojuego. Fuente: Videojuego Whistle or Die.
Elaborado por Guaman (2020)
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Grafico 26. Pantalla de juego. Fuente: Videojuego Whistle or Die. Elaborado por
Guaman (2020)

Fin del juego

John Carmack

Gréfico 27. Pantalla de Fin de juego. Fuente: Videojuego Whistle or Die.
Elaborado por Guaman (2020)

Tras la asignacion de las tareas detalladas en el ProductBacklog (Tabla 20), se
llevé a cabo la fase de produccion, detallada en la guia de Huddle como la etapa
en la que se programa el videojuego, y posterior a las revisiones diarias y el
refinamiento del Backlog, se obtuvo como resultado los diferentes médulos del

videojuego mostrados en los graficos Grafico 25, Grafico 26Gréfico 27.
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4.3.3 Acceso al producto software

El proyecto esta alojado en la plataforma GitHub, en donde se puede acceder tanto
al codigo como a los respectivos lanzamientos de la app mediante el link:
https://github.com/SoftwareUnibe/WHISTLE-OR-DIE-ACCEL-GUAMAN

4.4 Pruebas
4.4.1 Técnicas de pruebas

Para el proyecto en Unity se usaron pruebas de integracién, debido a que la
herramienta que proporciona Unity, se encarga de realizar las pruebas unitarias de
manera automatica y finalmente las de integracion, pues estas ejecutan en modo

de juego todos los scripts de manera secuencial.
4.4.2 Herramienta de prueba utilizada

Para la ejecucion de las pruebas de integracion se us6 Unity Test Framework, el
marco de pruebas por defecto de Unity, cuyo paquete es una integracién de un
conjunto de bibliotecas de pruebas orientadas principalmente para lenguajes .NET.
(Unity, 2020)

Unity permite ejecutar pruebas en modo juego, estas ejecutan los scripts del juego
como una instancia Coroutine, es decir sus funciones y propiedades no quedan

expuestas, esto permite realizar un debug mas rapido y cémodo de los scripts.
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4.5 Resultados obtenidos

Test Runner | .
EEVIEGEEEN EditMode

| Run All | Run Selacted

-

!

I =

Ferun Failed | Run all in player (Stan
*| Mathing = /2| @o| Oo|
¥ ' TempleRunClone
¥ o Tests.dll
¥  Tests
¥ ' NewTestScript
+ NewTestScriptSimplePasses

Gréfico 28. Prueba en modo de juego aprobada. Elaborado por Guaman (2020)
En la figura previa se muestran los resultados obtenidos del primer test de
integracion, este test se lo realizé6 en modo juego y se evaluaron los scripts

desarrollados con una respuesta favorable, pues todos aprobaron la evaluacion lo
gue quiere decir que el juego funciona correctamente.

4.6 Manual de usuarios de la aplicacién

El desarrollo del proyecto segun la metodologia Huddle finaliza con el cierre del
mismo y la entrega de la documentacion final que incluye el manual de usuario, en
este se ofrece al jugador una guia de cédmo usar el videojuego, la funcionalidad de

cada botdn y una explicacion de cada elemento que se visualiza en la pantalla, ver
Anexo 2.
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CAPITULO 5
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Posteriormente a haber llevado a cabo el proceso de investigacion y haber
ejecutado con éxito el desarrollo del videojuego, se presentan a continuacion las
conclusiones obtenidas y una serie de recomendaciones dirigidas a aquellas
personas o0 entidades interesadas en el ambito del desarrollo de software de

entretenimiento.
5.1 Conclusiones

El objetivo principal del presente trabajo de titulacidon fue desarrollar un videojuego
gue integre las caracteristicas requeridas por los estudiantes de la Universidad

Iberoamericana del Ecuador con el fin de proveerles un medio de entretenimiento.

Teniendo en consideracion lo anterior mencionado, se plantearon las siguientes

conclusiones:

e El objetivo nimero uno que refiere a la especificacion de requerimientos, se
logré mediante la aplicacion de una encuesta que, en primera instancia
evidencié que un videojuego seria de gran utilidad para la comunidad
universitaria, posteriormente demostré que el videojuego deberia ser del
género de simulaciébn y carreras con tematica de guerras y tener
caracteristicas como: perspectiva de camara en 3D, y un control del
personaje mediante comandos de voz y la plataforma en donde estara
disponible: Pc y Smartphone.

e Con respecto al segundo objetivo de la investigacion, se elaboro
satisfactoriamente el disefio del videojuego. Para el cumplimiento del mismo
se defini6 el diagrama de clases, el disefio de base de datos, la interfaz de
usuario y finalmente el diagrama de la arquitectura general en donde se
detalla la relacion entre el videojuego y el acceso a los datos.

e En relacion al tercer objetivo se desarrollé el videojuego con la codificaciéon
de los scripts en Unity y la integracion con los modelos, imagenes y demas

elementos multimedia, ademas la interfaz de programacion de aplicaciones
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(API) permitié centralizar los puntajes de todos los jugadores, para ello se
usaron las tecnologias mencionadas en el capitulo 4.

e El desarrollo del presente proyecto concluy6 con la correcta ejecucion del
cuarto objetivo el cual corresponde a la fase de pruebas, aqui se ejecutaron
las pruebas unitarias y de integracion de todos los componentes necesarios
para el correcto funcionamiento del videojuego, dichas pruebas arrojaron
resultados satisfactorios, probando que el proyecto desarrollado cumple con

los estandares de calidad necesarios para su salida a produccion.

5.2 Recomendaciones

Posterior al desarrollo del videojuego se evidenciaron algunos aspectos que
podrian mejorar la calidad de vida de los lectores, a continuacion, algunas

recomendaciones:

Es pertinente que la Universidad Iberoamericana del Ecuador diversifique las areas
de aplicacion de la ingenieria de software, por medio de charlas o cursos gratuitos
sobre otros terrenos de programacion como videojuegos, aplicaciones moéviles,
sistemas embebidos, entre otros. Con la finalidad de que los estudiantes puedan
especializarse en una rama de su interés desde una etapa temprana de formacién

y no limitarlo Unicamente a tecnologias web o de escritorio.

Los estudiantes de la Universidad Iberoamericana del Ecuador deben estar al tanto
de los ultimos avances tecnoldgicos, esto les permitira siempre tener acceso a
herramientas que pueden facilitar sus actividades diarias, 0 recursos como
videojuegos gratuitos de los cuales puedan obtener alguna ventaja, para ello se
recomienda realizar una indagacion de tematicas sobre su interés, informacion a la
cual pueden acceder de forma gratuita a través de paginas referentes o

aplicaciones sobre noticias o investigacion y desarrollo.

A la sociedad en general se recomienda hacer uso de videojuegos, ya que estos
ofrecen numerosas ventajas, siempre y cuando se los use de manera moderada y
sin excesos, para acceder a ellos, pueden visitar periédicamente tiendas de

videojuegos como Google Play o Apple Store.
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GLOSARIO

API: “Una API es un conjunto de definiciones y protocolos que se utiliza para
desarrollar e integrar el software de las aplicaciones. API significa interfaz de
programacion de aplicaciones” (Red Hat, 2020).

Arquitectura de Software: “Modelo de la estructura y organizacion fundamentales

de un sistema de software” (Sommerville, 2011, pag. 734).

Gestion de versiones: “Proceso de gestionar los cambios a un sistema de
software y sus componentes, de modo que sea posible conocer cuales cambios se
implementaron en cada versién del componente/sistema, y también para recuperar

y recrear versiones anteriores” (Sommerville, 2011, pag. 738)

Huddle: “Es una metodologia apropiada para el proceso de desarrollo de
videojuegos; describe los elementos esenciales que se deben llevar a cabo para la

implementacion de un videojuego” (Hernandez, Pérez, & Correa, 2017, pag. 18).

Interfaz: “Especificacion de los atributos y las operaciones asociados con un
componente de software. La interfaz se usa como medio para acceder a la

funcionalidad del componente” (Sommerville, 2011, pag. 739).

Jugabilidad: “Es el grado y la naturaleza de la interactividad que el juego incluye,
es decir, como el jugador es capaz de interactuar con el mundo virtual” (Hernandez,
Pérez, & Correa, 2017, pag. 16).

Mecanica de juego: “Representan un componente esencial para la especificacion
detallada a diferentes niveles de los objetivos, entradas, caminos y salidas, que se
pueden originar entre la interaccion videojuego—jugador” (Hernandez, Pérez, &
Correa, 2017, pag. 16).

Metodologia de desarrollo de Software: “Es un marco de trabajo usado para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo” (Hernandez, Pérez, &
Correa, 2017, pag. 17).

Modelo de proceso: “Representacién abstracta de un proceso. Los modelos de
proceso pueden desarrollarse desde varias perspectivas y muestran las actividades

implicadas en un proceso” (Sommerville, 2011, pag. 742).
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Motor de juego: “Un sistema de software disefiado para la creacion y desarrollo

de videojuegos” (Hernandez, Pérez, & Correa, 2017, pag. 14).

Plataforma de software: “El entorno donde se ejecutara el software” (Sommerville,
2011, pag. 39)

Requerimiento de software: “Son descripciones de lo que el sistema debe hacer:
el servicio que ofrece y las restricciones en su operacion” (Sommerville, 2011, pag.
83).

Scrum: “Es una metodologia agil que sirve para administrar y controlar el desarrollo
de un producto. Se caracteriza por cinco valores: compromiso, enfoque, sinceridad,
respeto y coraje, que son implementados mediante varias practicas” (Hernandez,
Pérez, & Correa, 2017, pag. 17)
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta aplicada a los estudiantes de la UNIB.E. Elaborado por

Guaman (2020)

INSTRUMENTO DE COMPETENCIAS INVESTIGATIVAS 6.

Responda las siguientes preguntas tomando en
consideracidn las opciones planteadas, debe
responder todos los items con un maximo de una
respuesta por pregunta.

{Con que finalidad juega wsted
Videojuegos? (Seleccion multiple} *

O Entretenimiento
O Competitividad
O sacializacian

O Desestrés

{ Consideras indispensable el multijugador en un
videojuego? ™

Osi
O No

1. Seleccione su Carrera 7.
O software
O Turismo
O Derecho
O Preduccidn a

[ Nutricidn y dietética
O Enfermeria

2. {Hace uso de videojuegos?
O si
O No

En caso de que la respuesta sea “Mo”: Finaliza la

£ De las siguientes tematicas de videojuegos cua
es de tu preferencia? (Seleccidn multiple) *

O Medieval

O Futurista

O Infantil

O Fantastico

O Guerras

encuesta

£

En caso de que la respuesta sea “Si” continda:

3. {Conque frecuencia juega videojuegos? *

O Todos los dias

{Qué tipo de mundo prefieres dentro de
videojuego? *

Ozp
Oz

O Cada dos dias
[ Una vez por semana

O Una vez al mes

4. {0we plataforma prefieres para jugar
videojuegos? *

. £Enun videojuego, qué consideras es lo mas

importante? *

O Graficas

[ Mecinica de juego
O Efectos de sonido

O Tematica

. ¢Crees gue un videojuego te permita distraerte

en tu tiempo libred *
O si
O Nao

. £Te interesaria un videojuego en el gque tengas

que emitir sonidos para ganar? *
Osi
O Na

O Smartphone
O Consola de Videojuego 11
O Tablet
Orc
5. {Elgénero de simulacidn y carreras le es
llamativo a la hora de jugar un
videojuego? (ejemplo: F1, Flight Simulator, Dirt 12
Rally} *
O si
O Ne
13

. £0ué sonido preferirias emitir? *

O Gritos
O silbidos
O Soplos
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Anexo 2. Manual de usuario del videojuego. Elaborado por Guaman (2020)

e

Whistle or Die

Manual de Usuario

Versidn: 1.0
Fecha: viemes, T de agosto de 2020

Wersion 1.0

i L Unisruidad ibercarmaricana del

e i =
HOJ DE CONTROL
| ampamisma Ui Iisarcd aricani del Esuador
Jeramcts [
|entrumasie Marsaal de Usarie
| tesar Aseal Guarin
| wemsitmedichéen. [ Pacha Verudn ]
| Asrabass por Fachs Aprabackin [T
| N Tobal de Pagine ?
REGISTRO DE CAMEIOS
Varsiin Causa dol Camisie Meporwatin sal Carmbie. Fatha sal Cambic.
o200 Varuide il d ol Guamin o . 2o

CONTROL DE DISTRIBUCION
Mombrs y Apaliidas
Arswl Cuamin
[ e T de 7]
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¥ i 0 e Wnivenided Bercarereans dal
ey s e i

MDICE

| DESCRIPC
L IObjesa
1. 2Femcicnalidad

IMAPA DEL SISTEMA
2 iModels Lbgico
1. Nevegaciin

IDESCRIPCHON DEL SISTEMA
3. IMenis primecipal

N DEL SISTEMA

3.2Panialla de Juego

- R T TR T A N

3.3Panialla de Puniajes.

[ Pagina 3 du 1]

5 Whistie ar Die Uniwenidad Beroamerscana del
.h Manrusl de Unsaeis Cousder

2 MAPA DEL SISTEMA
2.1 Modelo Logico

H videoyungo v dul pinerc de umidecn, con la temitics de una ciucs cerres nrinta, e b goe ge aqued
Japacdor que kagre un miyor purta sobes dou dermin. £ jusgo inicie Con wn wide que ith en comtants ceds
Atrw, of oG o1 vitar Que el aviin choque wa ves con of vosk) © con s cbaticuln. Pars evitar que evio vuceds
o unusen debe martener vimpne & flots al s, pars sio ol juego us o emsor del micriono pars detectar
cand of e eilé uiendo, mientrat asiio hags, o svitn emparand & sscender. A medids Gue 1 svinzs
rmevar dutncis. el seidn descenders mis riodamerts. o cus hard Gue ol UVIANG Senes mEnos Mmoo cers
tumar aise, consecomtemerte wrd mis dficl no perder ls partda

2.2 Navegacién

Wit or Ohe

[y ey For e g

[ Phges 5 de )|

gy mmm e

1 DESCRIPOON DEL SISTEMA

1.1 Otjeto

Elwidwapuega Seme como fin prowes: de sntbmimsnte § I comunidid smeibics, ol boer un omponenis
imnervisdor came o eomtral mediants yibidey, i pene Sus ST N sceptecin or i upedonn.

1.2 Funcionalidad

El jogad o puste COMTOIar |3 Arigacin harizsetal Sel svon, a5 0ecir §ire 3 1 Seech & By,
madiants I comandes e [smartphong) o mediants ol weekdo (PCL, ¥ 1 altura sa 1 masajs al
amitir sibidos, cussdo e jugador siba, o avidn asciende y csands deja & hacario, desciande.

[ Piagirea & dla 7|

y Whistls or Dle Unreensded ibercemencans del
Y H Mancet de Liuario Scuadar

3 DESCRIPOON DEL SISTEMA

£ juage evth el & oo ] del Eruador Exiiten s extades S
Junge, ol meni princpel, W partalls de juego y W pantalls de pustaen © Garme Ot £ Ao os el entre estes
toes parnatas

3.1 Meni principal

£5ta pantalla muestra o logotips y permite 3 USUIM0 INGresar Su AOMBID ¥ SMAZIC L) NIV jUERO.
Si ¢ usuario & cick en o icoNo *i" 56 CRSPREAN L mend de informacide y ayuda, s se da dick en
Empezag pasa 3 la pantalla 3.2 y s inidia @l juego.

3.2 Pontolio de Juego

£ esta pantalld 5o JOCuta o jURgD v 0l USUINO ebe aMEazar 3 Silar, 5 of Usuario estd en una PC debe
whar 13 fechas 2geenda 0 Denecha para MOoverse, & 651 6n un ESPOWUVG MivE dederd personar ios
laneraes de la pantaila para realizar I0s MOViMBNIOS, ademis de lbar. S of usunio penmita que of avdn
colisione com us 0bJRLO 0 con o] sueo, 1a partida 1ega 3 su fin y Pasa 3 la pantalla 3.3

[ Pigira 6 80 7]

104



3 Whistie or Die Urivenigad Besoareriana del
.J ] Manusl de Ussaria Ecusder

3.3 Pontolla de Puntojes

Muestra un Istado &9 105 puntajes mas altos obrenidos, & ol wsuarnio da ciick en & botdn de “Neevo
A0g0” rogrard 3 1 pantalla 3.2 paa iniciar wna B partida

Fin del juego

Pagens 7 dw )|
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