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Introduccion

INTRODUCCION

Antecedentes

La industria de los videojuegos alcanza ya una dimensidon de mercado superior a los 74 mil
millones de ddlares a nivel global [1]. Desde hace afios superd a la industria cinematografica y con
tendencias a desmarcarse con mucha facilidad y rapidez.

El surgimiento de nuevos esquemas de mercado y dispositivos que facilitan el acceso para una
mayor cantidad de consumidores han dado pie a la formacién de un mercado maduro.

El rdpido crecimiento de este mercado se debe (entre otras razones) al surgimiento de nuevos
modelos de comercializaciéon por medio de la descarga de juegos a través de Internet en todo tipo
de consolas, y el incremento en el uso de aplicaciones en dispositivos moviles [2].

El desarrollo de software para la industria de los videojuegos esta evolucionando rdpidamente y se
esta volviendo cada vez mas compleja.

Desarrollar videojuegos es una tarea complicada que involucra la experiencia de profesionales de
varias disciplinas incluyendo ciencias de la computacidn, arte, disefio y negocios [3]. La presion
que existe en el desarrollo de videojuegos para llegar al mercado tan pronto como sea posible
complica la planeacién de los tiempos de desarrollo. Cuestiones de ingenieria de software clasica
asociados con el desarrollo de videojuegos puede incluir administracion de requerimientos,
administracién de la configuracion, verificacion y validacién.

Aunque se han incorporado practicas del desarrollo de software por los desarrolladores de
videojuegos, una diferencia fundamental es que un videojuego tiene como objetivo proporcionar
una experiencia ludica, esto es, la industria de los videojuegos tiene énfasis en la experiencia de
usuario y la usabilidad. Esto puede causar una divergencia en las practicas tipicas de la ingenieria
de software.

Situacidn actual de la industria de los videojuegos en México

Ao con afio, el mercado de los videojuegos en México ha cautivado a mas jugadores, lo que ha
propiciado que cada vez mas empresas, desarrolladores y proveedores miren hacia esta industria.

México es un gran consumidor de videojuegos, sin embargo no ocupa un lugar relevante como
productor de videojuegos [4].

La industria de desarrollo de videojuegos en México se encuentra actualmente minimizada debido
a la falta de incentivos para realizar este tipo de actividad en un esquema empresarial [5]. Existe
una alta proporcion de empleados dedicados a la creacién de videojuegos bajo un esquema
independiente, es decir sin apoyo financiero de distribuidores.
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En México, una tercera parte de los desarrolladores de videojuegos laboran de modo
independiente (principalmente generando contenido gratuito) y solamente el 2% de los
desarrolladores emprendieron su propio negocio. Esto demuestra que una gran proporcion de
esta mano de obra se encuentra deslindada de los grandes corporativos [5].

Es importante mencionar que 4 de cada 10 desarrolladores cuentan con un trabajo adicional para
solventar sus necesidades debido a que no cuentan con una remuneracién. La falta de incentivos
da cabida a una escasez de mano de obra calificada para participar en el desarrollo de
videojuegos.

En esta joven industria mexicana hay una relacién entre la falta de madurez y la formacién que se
ofrece para quienes desean incursionar en ella. La formacidon académica es un elemento basico
para promover la competitividad y la productividad, sobretodo en una industria tan diversa y
dinamica como la de los videojuegos.

Sin embargo, las oportunidades de crecimiento para el mercado de los videojuegos en México son
altas, gracias a que las aplicaciones para dispositivos moviles y los juegos en linea permiten tener
un mayor acceso a programadores o pequefios estudios.

De este modo, se presenta en México un entorno éptimo para impulsar e innovar la labor del
desarrollo de videojuegos, asi como la incorporacién en distintas plataformas [2].

Objetivo

El objetivo de esta investigacion es desarrollar una propuesta de un modelo de procesos para el
desarrollo de videojuegos independientes, que proporcione guia para planificar, gestionar y
ejecutar la construccion de este tipo de videojuegos tomando como base el estandar ISO/IEC
29110.

Metodologia

Para realizar la propuesta del modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos
independientes se llevaran a cabo las siguientes actividades:

1. Investigar el estado del arte de la industria de los videojuegos, en particular la Ingenieria de
Software aplicada a su desarrollo. Esta actividad se realiza mediante una Revisidn Sistematica de
Literatura y se documentara la investigaciéon sobre el estado del arte.

2. Investigar el estado del arte de la industria de los videojuegos independientes en México. Esta
actividad se realiza mediante un sondeo que se aplicara a los estudios independientes mexicanos y
se asistira a eventos especializados sobre el desarrollo de videojuegos en México.

3. Investigar trabajos relacionados sobre el desarrollo de videojuegos independientes. Esta
actividad se realiza mediante una Revisidon Sistemdtica de Literatura y se documentara la
investigacion.
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4. Construir un modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos independientes. Se realizara
con base en las necesidades y caracteristicas de la industria mexicana, considerando el estado del
arte y utilizando como marco el ISO/IEC 29110 Perfil Basico.

5. Validar el modelo de procesos propuesto. Obtener la retroalimentacién a través de la validacién
por expertos practicos dedicados al desarrollo de videojuegos independientes.

6. Analizar y ajustar el modelo de procesos considerando los resultados de validacion. Se
documentard el modelo de procesos considerando los resultados de validacion.

Relevancia y contribucion

La industria de los videojuegos en México aun es joven y hay pocos estudios sobre el desarrollo de
videojuegos.

Contar con un modelo de procesos que se enfoque a las particularidades del desarrollo de
videojuegos independientes, contribuiria a minimizar las principales dificultades que se distinguen
en este tipo de desarrollo de software y mejorar la calidad en los videojuegos desarrollados.

Ademas este modelo de procesos aceleraria el conocimiento técnico para poder comenzar a crear
mas estudios de desarrollo de videojuegos en México.

Gran parte de los estudios de desarrollo de videojuegos son pequefias y medianas empresas que
buscan diversos modelos de procesos que se puedan adoptar a sus necesidades en el desarrollo de
videojuegos.

Con la publicaciéon del estandar ISO/IEC 29110 Perfil Basico se tiene un marco de trabajo que va
dirigido a pequefias entidades para el desarrollo de software [6] y con la integracidn de un modelo
de procesos enfocado en las particularidades del desarrollo de videojuegos independientes se
podria obtener el beneficio de una adopcidn adecuada y sin tantas dificultades para los estudios
independientes.

Estructura de la tesis

El presente trabajo de investigacion se encuentra estructurado por los siguientes capitulos:

El capitulo 1 Videojuegos Independientes introduce el concepto de videojuegos independientes y
se analiza el estado de la industria de los videojuegos en México.

En el capitulo 2 se hace una breve descripcidn sobre el estandar ISO/IEC 29110 Perfil Basico, que
se toma como referencia para la integracion del modelo de procesos para el desarrollo de
videojuegos independientes.
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En el capitulo 3 se identifican las principales diferencias, dificultades y caracteristicas en el proceso
de desarrollo de videojuegos, como resultado de la evaluacién de los trabajos relacionados y
propuestas enfocadas en el desarrollo de videojuegos. Finalmente se concluye el capitulo con la
definicidon de las fases, actividades y productos clave que tendrad la propuesta del modelo de
procesos para el desarrollo de videojuegos independientes.

La integracion de la propuesta del modelo de procesos se describe en el capitulo 4 Integracion del
modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos independientes.

El capitulo 5 Validacion del modelo de procesos presenta los resultados y retroalimentacion
obtenida tras la validacion del modelo propuesto por parte de expertos practicos.

Finalmente se presentan las conclusiones obtenidas a lo largo de la investigacién y el trabajo a
futuro que puede generar.
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1. CAPITULO 1. VIDEOJUEGOS INDEPENDIENTES

1.1. ¢{Qué es un videojuego?

Un videojuego es un artefacto en un medio digital audiovisual, se propone como un objeto de
entretenimiento, e intenta proporcionar tal entretenimiento a través del empleo de reglas y
objetivos de jugabilidad (gameplay) o ficcion interactiva [7].

Los videojuegos son sistemas complejos e interactivos que requieren una investigacion
significativa en graficas en tiempo real, inteligencia artificial y sistemas distribuidos. Ademas, los
videojuegos son software de entretenimiento que aplican multiples modos (graficas, audio,
interaccion, historia y juego colaborativo) con el objetivo de sumergir al usuario en experiencias
interactivas especificamente combinando estos modos [8].

Los videojuegos combinan partes mas pequefias en un sistema complejo. La historia del juego
dirige al juego a través de episodios individuales, efectos visuales y de sonido incluyendo
mecanismos complejos de interaccién, motores de juego para propésitos de control de juego y
componentes de hardware. Los elementos principales de un videojuego son los siguientes [31]:

1. Mecdnicas. Son los procedimientos y reglas del juego. Las mecdnicas describen las metas
del juego, cédmo los jugadores pueden y no pueden intentar lograrlas, y lo que pasa
cuando lo intentan. Las mecanicas son cruciales para la jugabilidad (gameplay).

2. Historia. Esta es la secuencia de eventos que ocurren en el videojuego. Podria ser lineal,
pre-guiada, o podria ser derivada y emergente. Cuando se tiene una historia que contar a
través del juego, se deben elegir las mecanicas que refuercen esa historia y dejen que
emerja.

3. Estética (Aesthetics). Esto es como se ve el juego, suena y se siente. La estética del juego
es muy importante ya que tiene la relacidn mas directa con la experiencia del jugador. Se
deberdn elegir las mecanicas que hagan sentir al jugador inmerso en el mundo que la
estética ha definido. Asi como la tecnologia que pueda soportarla.

4. Tecnologia. La tecnologia que se elija para el juego permite que se hagan ciertas cosas y
prohibe hacer otras. La tecnologia es esencialmente el medio en el cual la estética tiene
lugar, en la cual las mecdnicas ocurrirdn, y a través de la cual serd contada la historia.

Ninguno de los cuatro elementos es mds importante que el otro. Todos son esenciales, no importa
el juego que se esté disefiando. Cada elemento se considera de forma separada, y después todos
juntos como un todo [31].
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1.2. Videojuegos Independientes

La definicion de videojuegos independientes (indie games) no es exacta, y tanto desarrolladores
como jugadores discuten periddicamente sobre lo que ellos creen que la palabra "independiente"
significa. Si bien los videojuegos independientes son aquellos que han sido creados sin el respaldo
de un publisher, el término "independiente" ha evolucionado aun mds y ahora generalmente se
refiere a un videojuego que ha sido desarrollado con un cierto "espiritu independiente" por un
equipo pequefio o un individuo [9].

Los videojuegos independientes pueden ser experimentales, emotivos, nostdlgicos, y
ocasionalmente simplemente extrafios [9]. Al no haber restricciones creativas generalmente se
enfocan en la innovacion, creatividad, y experimentacion artistica (FIGURA 1.1).

FIGURA 1.1 - Ejemplos de videojuegos independientes (Jetpack Basketball y Fez)

Este tipo de videojuegos comparten ciertas caracteristicas: son desarrollados por individuos o
pequefios grupos, son de corto alcance (si se compara con los videojuegos desarrollados por
grandes compafiias con grandes presupuestos), los estudios o desarrolladores independientes a
veces no cuentan con apoyo financiero de publishers y usualmente tienen un presupuesto limitado
o nulo para crearlos, sin embargo el dinero y la mano de obra reducida no representa un limite
para la imaginacién [10].

Los juegos independientes han ido cobrando mucha importancia en los catalogos de las tiendas de
aplicaciones. La App Store de Apple abre sus puertas a mds de 500 videojuegos cada dia. Por
supuesto, su calidad varia ampliamente, pero una gran parte de esos videojuegos provienen de
desarrolladores o estudios independientes [10].

Al final de la primera década del siglo XXI se vio un boom en el nimero de desarrolladores
independientes y en el recibimiento de la escena independiente. El nUmero de herramientas y
plataformas ha crecido, adicionalmente, las herramientas han mejorado y son mas faciles de
utilizar, permitiendo que mas gente haga videojuegos [10].
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Los videojuegos independientes traen de regreso ideas frescas a la industria de los videojuegos
gue se ultimamente se ha enfocado enteramente en las ventas [10].

1.3. Estado de la industria de los videojuegos en México

Afio con ano, el mercado de los videojuegos en México ha cautivado a mas jugadores, lo que ha
propiciado que cada vez mds empresas, desarrolladores y proveedores miren hacia esta industria.
México es un gran consumidor de videojuegos, sin embargo no ocupa un lugar relevante como
productor de videojuegos [5].

Para conocer el estado de la industria de los videojuegos en México, se realizd un sondeo a
diferentes estudios de desarrollo de videojuegos, con el objetivo de conocer su nivel de madurez,
herramientas de desarrollo y practicas que llevan a cabo para desarrollar videojuegos.

El sondeo se realizé a través de un formulario en linea (Google Forms). Se realizaron 19 preguntas
agrupadas en las siguientes categorias:

Informacién general del estudio

Desarrollo (programacion)

Administracion de proyectos

Procesos de software

Pruebas

Marketing

Ventas

Dificultades y tipos de apoyo que requieren

NV AE®N R

En el sondeo participaron 16 estudios activos. A continuacidn se muestran los resultados mas
importantes.
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1.4. Resultados del sondeo aplicado a los estudios mexicanos

1. Tiempo desarrollando videojuegos

GRAFICA 1.1 - Tiempo desarrollando videojuegos

2. Numero de personas que trabajan en el estudio

GRAFICA 1.2 - Niumero de personas que trabajan en el estudio
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3. Numero de videojuegos desarrollados

GRAFICA 1.3 - Numero de videojuegos que han desarrollado

4. Estructura jerarquica comun en los estudios de desarrollo de videojuegos

Productor
I
[ | T |
Artista Lider Programador Lider Disefiador Lider Asegurador de la
8 Calidad Lider
Artistas Programadores Disefiadores Asegurac!ores de
la Calidad

FIGURA 1.2 - Estructura jerarquica comun en los estudios mexicanos
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5. Principales plataformas de desarrollo

GRAFICA 1.4 - Principales plataformas de desarrollo

6. ¢Tienenimplementado algiin modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos?

GRAFICA 1.5 - Implementacién de modelos de procesos de software

10
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7. ¢éllevan la administracidn de los proyectos que realizan?

GRAFICA 1.6 - Administracion de proyectos

8. ¢Realizan algun estudio de mercado antes de cada desarrollo?

Mo: 8 (50.00%) —— —— 5i: 8 (50.00%)

GRAFICA 1.7 - Estudio de mercado
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9. Principales modelos de monetizacion

GRAFICA 1.8 - Principales modelos de monetizacion utilizados

10. Principales formas de financiamiento

GRAFICA 1.9 - Principales modelos de financiamiento utilizados

12
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11. Principales dificultades que tienen en el desarrollo de videojuegos

TABLA 1.1 - Principales dificultades que tienen los estudios durante el desarrollo de videojuegos

PRINCIPALES DIFICULTADES

Financiamiento de proyectos (8)
Capacitacion técnica (7)

Tiempo para realizar los proyectos (4)
Organizacion del equipo (4)

Poca experiencia en la industria (4)
Adquisicién de equipo, software y licencias (2)
Estrategias de marketing (1)

Pipeline de produccién (1)

Desarrollo de herramientas (1)

12. ¢Qué tipo de apoyos facilitarian el desarrollo de sus videojuegos?

TABLA 1.2 - Principales apoyos que facilitarian el desarrollo de videojuegos

PRINCIPALES APOYOS QUE FACILITARIAN EL DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS
Financiamiento (12)

Capacitacion (7)

Eventos dedicados al desarrollo de videojuegos (4)

Apoyo para adquirir licencias de software y equipo especializado (2)
Incentivos fiscales (1)

Estrategias de mercadotecnia (1)

Apoyo para participar en eventos internacionales (1)

1.5. Analisis de resultados y conclusiones

En el estudio se puede observar que la industria de desarrollo de videojuegos en México es joven,
la mayoria de los estudios encuestados tienen menos de 5 afos en la industria y son estudios
pequefios (menos de 10 personas). La estructura jerdrquica comun de los estudios se puede
observar en la FIGURA 1.2.

La mayoria de los estudios ha publicado menos de 5 videojuegos, siendo las plataformas maviles
(Android, i0OS) las preferidas para publicar sus videojuegos y utilizando un modelo de monetizacion
basado en anuncios dentro del videojuego y free-to-play.

Se puede observar que la gran mayoria de estudios no tienen implementado un modelo de

procesos de desarrollo de videojuegos y no tienden a seguir ningin método de desarrollo
sistematico, trabajando principalmente ad-hoc.

13
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Entre las principales dificultades que tienen los estudios se encuentra la falta de financiamiento
para concluir sus proyectos y la dificultad para adquirir equipo especializado (software y
hardware), asi como la falta de capacitacidn, organizacion y estrategias de mercadotecnia.

La industria de desarrollo de videojuegos en México se encuentra actualmente minimizada debido
a la falta de incentivos para realizar este tipo de actividad en un esquema empresarial.

En esta joven industria mexicana hay una relacién entre la falta de madurez y la formacién que se
ofrece para quienes desean incursionar en ella. La formacidon académica es un elemento basico
para promover la competitividad y la productividad, sobretodo en una industria tan diversa y
dinamica como la de los videojuegos.

Sin embargo, las oportunidades de crecimiento para el mercado de los videojuegos en México son
altas, gracias a que las aplicaciones para dispositivos moviles y los juegos en linea permiten tener

un mayor acceso a programadores o pequefios estudios.

De este modo, se presenta en México un entorno éptimo para impulsar e innovar la labor del
desarrollo de videojuegos, asi como la incorporacién en distintas plataformas.

Los resultados completos del sondeo se incluyen en el ANEXO A (SONDEO REALIZADO A LOS ESTUDIOS DE
DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS INDEPENDIENTES EN MEXICO).

14
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2. CAPITULO 2. EL ESTANDAR ISO/IEC 29110 PERFIL BASICO

Antes de comenzar con la descripcion del estandar ISCO/IEC 29110 Perfil Basico, se introducen los
conceptos de Proceso de Software y Modelo de Proceso de Software.

2.1. Proceso de software

Un Proceso de Software es una serie de actividades relacionadas que conduce a la elaboracién de
un producto de software [11]. Estas actividades pueden incluir el desarrollo de software desde
cero en un lenguaje de programacién estandar como Java o C.

El nuevo software empresarial con frecuencia se desarrolla extendiendo y modificando los
sistemas existentes, o configurando e integrando el software comercial o componentes del
sistema. Existen muchos procesos de software, pero todos deben incluir cuatro actividades que
son fundamentales para la ingenieria de software [11]:

1. Especificacion del Software. Tienen que definirse tanto la funcionalidad del software como las
restricciones de su operacion.

2. Disefio e implementacion del Software. Debe desarrollarse el software para cumplir con las
especificaciones.

3. Validacion del Software. Hay que validar el software para asegurarse de que cumple lo que el
cliente quiere.

4. Evolucion del Software. El software tiene que evolucionar para satisfacer las necesidades
cambiantes del cliente.

En la practica estas actividades son complejas en si mismas e incluyen tareas tales como la
validaciéon de requerimientos, disefio arquitectdonico, pruebas unitarias, etc. También existen
actividades de soporte al proceso, como la documentacién y el manejo de la configuracion del
software.

Cuando los procesos se discuten y describen, por lo general se habla de actividades como
especificar un modelo de datos, disefiar una interfaz de usuario, etc., asi como del orden de dichas
actividades. Sin embargo, al igual que las actividades, también las descripciones de los procesos
deben incluir:

1. Productos, que son los resultados de una actividad del proceso. Por ejemplo, el resultado de la
actividad del disefio arquitecténico es un modelo de la arquitectura de software.

2. Roles, que reflejan las responsabilidades de la gente que interviene en el proceso. Ejemplos de
roles: administrador del proyecto, programador, etc.

3. Precondiciones y postcondiciones, que son declaraciones vdlidas antes y después de que se

realice una actividad del proceso o se cree un producto. Por ejemplo antes de comenzar el
disefio arquitecténico, una precondicion es que el cliente haya aprobado todos los
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requerimientos; después de terminar esta actividad, una postcondiciéon podria ser que se
revisen aquellos modelos UML que describen la arquitectura.

Los procesos de software son complejos y, como todos los procesos intelectuales creativos, se
apoyan en personas con capacidad de juzgar y tomar decisiones. No hay un proceso ideal, ademas,
las organizaciones pueden crear sus propios procesos de desarrollo de software.

En el caso de los videojuegos con requerimientos rapidamente cambiantes, es probable que sea
mas efectivo un proceso menos formal y mas flexible [8].

En ocasiones los procesos de software se clasifican como dirigidos por un plan (plan-driven) o
como procesos agiles. Los procesos dirigidos por un plan son aquellos donde todas las actividades
del proceso se planean por anticipado y el avance se mide contra dicho plan. En los procesos agiles
la planeacidn es incremental y es mads facil modificar el proceso para reflejar los requerimientos
cambiantes del cliente. Cada enfoque es adecuado para diferentes tipos de software. Se necesita
encontrar un equilibrio entre procesos dirigidos por un plan y procesos agiles.

2.2. Modelo de proceso de software

Un modelo de procesos representa a otro desde una particular perspectiva y, por lo tanto, ofrece
solo informacidn acerca de dicho proceso. Por ejemplo, un modelo de actividad del proceso
muestra las actividades y su secuencia, pero quiza sin presentar los roles de las personas que
intervienen en esas actividades [11].

Algunos modelos de proceso generales son abstracciones del proceso que se utilizan para explicar
los diferentes enfoques del desarrollo de software. Se pueden considerar marcos del proceso que
se extienden y se adaptan para crear procesos mas especificos de ingenieria de software [11]. Por
ejemplo:

El modelo de cascada (waterfall). Toma las actividades fundamentales del proceso de
especificacidn, desarrollo, validacién y evolucién vy, luego, los representa como fases separadas del
proceso, tal como especificacion de requerimientos, disefio de software, implementacién,
pruebas, etc. [11].

Definicién de
Requerimientos

Disefio del
Sistema

Implementacién
y Pruebas
Unitarias

Integracion y
Pruebas de
Sistema

Operaciony
Mantenimiento

FIGURA 2.1 - El modelo en cascada [11]
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Desarrollo incremental. Este enfoque vincula las actividades de especificacidn, desarrollo vy
validacién. El sistema desarrolla como una serie de versiones (incrementos), y cada version afiade
funcionalidad a la versién anterior [11].

Actividades
concurrentes
0
S > Version
Especificacion |4 inicial
N\ J
A
v
e R
Bosquejo de o I > Versiones
descripcién " sl < intermedias
N\ J
A
v
e R
S > Version
Validacién - i )
< final
_

FIGURA 2.2 - Desarrollo incremental [11]

Ingenieria de software orientada a la reutilizacion. Este enfoque se basa en la existencia de un
numero significativo de componentes reutilizables. El proceso de desarrollo del sistema se enfoca
en la integracidn de estos componentes en un sistema, en vez de desarrollarlo desde cero [11].

Especificacion Andlisis de Modificacion de .Dlseno de
de sistema con

o componentes requerimientos e
requerimientos reutilizacién

Validacion del Desarrollo e
sistema integracion

FIGURA 2.3 - Ingenieria de software orientada a la reutilizacion [11]

Dichos modelos no son mutuamente excluyentes y con frecuencia se usan en conjunto, sobre todo
para el desarrollo de grandes sistemas. Para este tipo de sistemas, tiene sentido combinar algunas
de las mejores caracteristicas de los modelos de desarrollo en cascada e incremental. Se necesita
contar con informaciéon sobre los requerimientos esenciales del sistema para diseiar la
arquitectura de software que apoye dichos requerimientos. Los subsistemas dentro de un sistema
mas grande se desarrollan usando diferentes enfoques. Partes del sistema que son bien
comprendidas pueden especificarse y desarrollarse al utilizar un proceso basado en cascada.
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Partes del sistema que por adelantado son dificiles de especificar, como la interfaz de usuario,
siempre deben desarrollarse con un enfoque incremental.

2.3. Vision general del estandar ISO/IEC 29110 Perfil Basico

El desarrollo de software con un equipo pequefio de personas es un gran reto debido a que deben
llevar a cabo diferentes tipos de responsabilidades simultaneas.

Para ayudar a organizar las actividades de pequefios equipos de desarrollo existe el estandar
ISO/IEC 29110 Perfiles del ciclo de vida para las pequefias organizaciones.

El estandar ISO/IEC 29110 ofrece un modelo general para el desarrollo de software, el cual
promueve las mejores prdacticas de otros procesos estandar existentes, y es lo suficientemente
ligero para aplicarse en pequefias organizaciones de desarrollo de software. Proporciona varios
perfiles: De entrada, Bdsico, Intermedio y Avanzado. Estos perfiles brindan un enfoque progresivo
para satisfacer una mayoria de las VSEs ("Very Small Entity”).

El estdndar se crea para atender a las necesidades de las pequefias organizaciones que desarrollan
software, que de acuerdo a un estudio de la OECD representan mas del 95% de las empresas en
todo el mundo.

Define procesos del ciclo de vida, un marco de trabajo, taxonomia y una guia de evaluacién para
las pequeiias organizaciones para comprender y desarrollar sus practicas.

El estdndar permitird a las pequefias organizaciones evolucionar hacia modelos de procesos de
software mas maduros tales como ISO/IEC 12207 independientemente del enfoque actual en la
organizacion.

La industria del software mundial, en su enorme mayoria (mas del 90%) estd constituida por
entidades muy pequeiias (VSE). Una VSE es una empresa, organizacion, departamento o proyecto
que tiene hasta 25 personas. Para este tipo de entidades es muy dificil adaptar estdndares, en
particular a los procesos de ciclo de vida del software, que fueron creados pensados en grandes
organizaciones. No cuentan con los recursos, ni ven claro los posibles beneficios de su adopcidn.

Para facilitar el acceso a los estandares a este tipo de entidades, el subcomité SC7 del JTC1 ISO/IEC
decidio crear perfiles de los estandares existentes, que tomen en cuenta a las caracteristicas de las
VSEs. Un Perfil es un subconjunto, seleccionado con cierto propdsito, de los elementos de los
estandares existentes, por ejemplo, subconjunto de procesos y sus salidas (outcomes) de 1SO/IEC
12207 y de productos de trabajo de ISO/IEC 15289. Los perfiles estan acompafiados de guias que
ayudan a implementar estos subconjuntos de estandares.

El conjunto de documentos ISO/IEC 29110 publico objetivo, ha sido desarrollado para mejorar la
calidad de productos y/o calidad de los servicios, y el desempefio de los procesos [6].
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TABLA 2.1 - ISO/IEC 29110 Publico Objetivo.

ISO/IEC 29110 TiTULO PUBLICO OBIJETIVO
PARTE 1 VISION GENERAL VSEs, evaluadores, prod.uctores de estandaf’es,
proveedores de herramientas y metodologias
MARCO DE TRABAJO Y Productores de estandares, proveedores de
PARTE 2 TAXONOMIA herramientas y metodologias. No dirigido para
VSEs.
PARTE 3 GUIA DE EVALUACION Evaluadores y VSEs.
ESPECIFICACION DE Productores de estandares, proveedores de
PARTE 4 herramientas y metodologias. No dirigido para
PERFILES
VSEs.
GUIAS DE ADMINISTRACION | VSEs.
PARTE 5 E INGENIERIA

Si un nuevo perfil es necesario, ISO/IEC 29110 Partes 4 y 5 pueden ser desarrolladas sin impactar
en los documentos existentes y se denominarian ISO/IEC 29110 Parte 4-m y Parte 5-m-n
respectivamente, a través del proceso ISO/IEC [6].

ISO/IEC 29110-1: Define los términos de negocio comunes al Conjunto de Documentos de Perfiles
de la VSEs. Introduce los conceptos de procesos, ciclo de vida y estandarizacion, y la serie ISO/IEC
29110. Asimismo, es una introduccidn a las caracteristicas y requerimientos de una VSEs, y clarifica
los fundamentos para los perfiles especificos de las VSEs, documentos, estandares y guias [6].

ISO/IEC 29110-2: Introduce los conceptos para el perfil estandarizado de Ingenieria de Software
para las VSEs, y define reglas comunes para el Conjunto de Documentos de Perfiles de las VSEs.
Establece la légica detras de la definicidn y aplicacién de perfiles estandarizados. Especifica los
elementos comunes para todos los perfiles estandarizados (estructura, cumplimiento, evaluacién)
e introduce la taxonomia (catalogo) de perfiles ISO/IEC 29110 [6].

ISO/IEC 29110-3: determina las guias de evaluacién del proceso y conforma los requerimientos
necesarios para cumplir el propdsito de los perfiles de la VSEs definidos. ISO/IEC 29110-3 también
contiene informacién que puede ser util para desarrolladores de métodos y herramientas de
evaluacién. ISO/IEC 29110-3 esta dirigido a personas que tienen relacién directa con el proceso de
evaluacidn, por ejemplo, el asesor y el responsable de la evaluacidn, quienes necesitan ser guiados
en asegurar que los requerimientos para realizar una evaluacidn sean alcanzados.

ISO/IEC 29110-4-1: provee la especificacion para todos los perfiles del Grupo de Perfiles Genérico.
El Grupo de Perfiles Genérico es aplicable a las VSEs que no desarrollan productos de software
critico. Los perfiles estan basados en subconjuntos de elementos de estandares adecuados. Los
perfiles de VSEs se aplican y estan dirigidos a autores/proveedores de guias y de herramientas, y
otro material de apoyo [6].

ISO/IEC 29110-5-1-2: provee una guia de implementacion sobre Administracién e Ingenieria para
el Perfil Basico del Grupo de Perfiles Genérico descrito en ISO/IEC IS 29110 Parte 4-1. El Perfil
Basico describe el desarrollo de software de una sola aplicacidén por un solo equipo de proyecto sin
riesgos o factores situacionales especiales.

19



Capitulo 2. El estandar ISO/IEC 29110 Perfil Basico

En la FIGURA 2.4 se describe el Conjunto de Documentos ISO/IEC 29110 y los posiciona dentro del
marco de referencia. La Visidn General y las Guias estan publicadas como Reportes Técnicos (RT) y
los Perfiles estan publicados como Estandares Internacionales (El).

691 10 Vision General (IT 29110-1)

)

Perfiles 29110 (El)

Marco de Trabajo y Taxonomia (EIl 29110-2)

Especificaciones de Perfiles de OP (El 29110-4)

(E129110 — 4 —m)

Especificacion — Perfil OP Grupo m .

( )
29110 Guias (IT)
[Guia de Evaluacion (IT 29110-3)
Guia de Mantenimiento e Ingenieria (IT 29110-5)
Guia de Mantenimiento e Ingenieria
Perfil OP m-n
(IT29110-5-m-n)

J

FIGURA 2.4 — Conjunto de Documentos ISO/IEC 29110 [6].

2.4. Descripcion del estandar ISO/IEC 29110 Perfil Basico

El modelo propuesto en este trabajo toma como referencia la guia de implementacion del proceso
de Administracion del Proyecto y proceso de Implementacion de Software del Perfil Basico
definidos en [ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2011]. Estos procesos se encuentran interrelacionados

como se muestra en la FIGURA 2.5 :

Administracion
del Proyecto

Enunciado de
Trabajo

Implementacion
del Software

Configuracion del
Software

FIGURA 2.5 - Procesos interrelacionados
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Las actividades definidas por el estdandar en el Perfil Basico se dividen en los procesos de
Administracion del Proyecto e Implementacion de Software. Estos procesos estdn interconectados,
la administracién dirige a la implementacién y la implementacién proporciona realimentacion a la
administracién, ambas con sus propias actividades. El modelo se muestra en la siguiente FIGURA :

FIGURA 2.6 - Procesos de ISO/IEC 29110 Perfil Basico

El proceso de Administracion del Proyecto tiene cuatro principales actividades: Planeacion del
Proyecto, Ejecucion del Plan del Proyecto, Evaluacion y Control del Proyecto y Cierre del Proyecto.
Estas actividades se llevan a cabo conforme avanza el proyecto, con la ejecucion del plan del
proyecto y evaluacion y control del proyecto como actividades paralelas.

El proceso de Implementacion de Software tiene 6 actividades. Esas actividades son: /nicio de la
Implementacion de Software, Andlisis de Requerimientos, Arquitectura y Disefio Detallado de
Software, Construccion de Software, Integracion y Pruebas de Software y Entrega del Producto. A

diferencia del proceso de Administracion, las fases avanzan conforme el producto madura.

En los siguientes puntos se describe el propdsito y objetivos de cada uno de estos procesos.

2.5. Proceso de Administracidn del Proyecto en el Perfil Basico
El propdsito del proceso de Administracion del Proyecto es establecer y realizar de manera
sistematica las tareas de un proyecto de implementacién de software, que permitan cumplir con
los objetivos del proyecto en calidad, tiempo y costos esperados.
Los objetivos del proceso de Administracion del Proyecto son los siguientes:
= O1.- El Plan del Proyecto para la ejecucidon del proyecto es desarrollado de acuerdo al
Enunciado del Trabajo y revisado y aceptado por el cliente. Las tareas y recursos

necesarios para el trabajo son dimensionados y estimados.

= 02.- El progreso del proyecto es monitoreado contra el Plan del Proyecto y registrado en el
Reporte de Avance. Correcciones para remediar problemas y desviaciones del plan son
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tomadas cuando los objetivos del proyecto no se han logrado. El cierre del proyecto se
realiza para obtener la aceptacion del cliente en el Documento de Aceptacion.

= 03.- Las Solicitudes de Cambio son tratadas mediante su recepcion y analisis. Los cambios
a los requerimientos de software son evaluados por su costo, tiempo e impacto técnico.

= (OA4.- Se llevan a cabo reuniones de revisidon entre el Equipo de Trabajo y el Cliente. Los
acuerdos son registrados y se les da seguimiento.

= 05.- Los riesgos son identificados en el desarrollo y durante la realizacion del proyecto.

= 06.- Se desarrolla una Estrategia de Control de Versiones de software. Los elementos de
Configuracion del Software son identificados, definidos y considerados en una linea base.
Las modificaciones y liberaciones de los elementos son controladas y puestas a disposicién
del Cliente y del Equipo de Trabajo. El almacenamiento, manejo y entrega de los productos
es controlada.

= Q7.- El Aseguramiento de la Calidad del Software se realiza para dar garantias de que los
productos de trabajo y procesos cumplen con el Plan del Proyecto y Especificacion de

Requerimientos.

La FIGURA 2.7 muestra el diagrama del flujo de informacién entre las actividades del proceso de
Administracion del Proyecto y sus productos de trabajo mas relevantes.
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FIGURA 2.7 - Diagrama del proceso de Administracién del Proyecto
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2.6. Proceso de Implementacion del Software en el Perfil Basico

El propdsito del proceso de Implementacion de Software es la realizacidon sistematica de las
actividades de analisis, disefio, construccidn, integracion, pruebas y entrega para productos de
software, nuevos o modificados, de acuerdo a los requerimientos especificados [6].

Los objetivos del proceso de Implementacion del Software son los siguientes:

= QOl.- Las tareas de las actividades se realizan a través del cumplimiento del Plan del
Proyecto actual.

= (02.- Los requerimientos del software se definen, analizan para su correccién y pruebas,
son agregados a la linea base, comunicados y aprobados por el cliente.

= 03.- La Arquitectura y Disefio Detallado del Software es desarrollada y puesta en linea
base. Aqui se describen los componentes de software y las interfaces internas y externas
de los mismos. Se establece la consistencia y trazabilidad de los requerimientos de
software.

= (04.- Se producen los componentes de software definidos por el disefio. Se definen vy
realizan las pruebas unitarias para verificar la consistencia con los requerimientos y el
disefo. Se establece la trazabilidad de los requerimientos y el disefio.

= 05.- El software es producido realizando la integracion de componentes de software y es
verificado usando los Casos de Prueba y Procedimientos de Prueba. Los resultados son
registrados en el Reporte de Pruebas. Los defectos son corregidos y se establece la
consistencia y trazabilidad del Disefio de Software.

= 06.- La Configuracion del Software es integrada, puesta en la linea base y almacenada en
el Repositorio del Proyecto, asegurando que cumpla con la Especificacion de
Requerimientos acordada con el cliente. Se incluyen los manuales de usuario, operacién y
mantenimiento. Se detectan necesidades de cambios en la Configuracion de Software y se
propone la Solicitud de Cambio.

= (Q7.- Las tareas de Verificacion y Validacion de todos los productos de trabajo requeridos
se realizan utilizando los criterios definidos para lograr la consistencia entre productos de
entrada y salida en cada actividad. Los defectos son identificados y corregidos; los
registros se almacenan en los Resultados de Verificacion/Validacion.

La FIGURA 2.8 muestra el diagrama del proceso de Implementacion de Software, y sus productos de
trabajo mas relevantes.
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FIGURA 2.8 - Diagrama del proceso de Implementacion de Software
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La industria de los videojuegos podria beneficiarse de las practicas de administracién de proyectos
desarrolladas por la industria del software en general.

El estandar ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico no va dirigido hacia algun tipo de software en particular
como el desarrollo de videojuegos. De acuerdo al estudio realizado en [15], este estandar podria
utilizarse en la industria de los videojuegos, sin embargo deberdn realizarse ciertos cambios para
poder adaptarse a las necesidades de esta industria.

Es por eso que ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico podria ser un modelo util para el desarrollo de

videojuegos y se tomara como base para la propuesta del modelo de procesos para el desarrollo
de videojuegos independientes.
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3. CAPITULO 3. CARACTERISTICAS BASICAS EN EL DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

3.1. Diferencias en el proceso de desarrollo de videojuegos

Desarrollar videojuegos es una tarea complicada que involucra la experiencia de profesionales de
varias disciplinas incluyendo ciencias de la computacidn, arte, disefo y negocios. La presion que
existe en el desarrollo de videojuegos para llegar al mercado tan pronto como sea posible
complica la planeacidn de los tiempos de desarrollo.

FIGURA 3.1 - Desarrollo de videojuegos como una actividad colaborativa entre varias disciplinas [8]

Aunque se han incorporado practicas del desarrollo de software por los desarrolladores de
videojuegos, una diferencia fundamental es que un videojuego tiene como objetivo proporcionar
una experiencia ludica. Ademas, la industria de los videojuegos tiene énfasis en la experiencia de
usuario y la usabilidad. Esto puede causar una divergencia en las practicas.

En general, cuando se compara a la industria del software y la industria de los videojuegos hay
diferencias ocasionadas por los diferentes publicos a los que van dirigidos, diferentes fuentes de
informacidn y usos previstos para los productos. Hay incluso diferencias en aspectos como la
creatividad, y los requerimientos técnicos para implementarlos. Las diferencias y similitudes entre
la industria del software y la industria de los videojuegos pueden resumirse en lo siguiente [12]:

TABLA 3.1 - Diferencias observadas entre la industria de los videojuegos y la industria del software

INDUSTRIA DE LOS VIDEOJUEGOS

INDUSTRIA DEL SOFTWARE

Los productos son creados para entretener, y no
necesariamente tienen un fin mas alla del
entretenimiento.

Los productos son construidos a propdsito, para
llenar alguna necesidad y proporcionar
funcionalidad.

Los productos tienen como objetivo maximizar el
tiempo utilizado con el producto.

Los productos tienen como objetivo minimizar el
tiempo necesario para alcanzar la funcionalidad.

Alta prioridad en la calidad de la experiencia del
usuario, calidad definida por los usuarios.

La calidad difiere entre productos y proyectos, la
calidad estd basada en requerimientos bien
definidos.
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La solucion técnica solo es una parte del producto, | Es importante la solucion técnica y que funcione
se requiere creatividad en la historia, narrativa, correctamente. Creatividad principalmente en el
jugabilidad, audio y arte. disefio de la interfaz de usuario.

Es comun que se agregue contenido descargable Se corrigen errores y se le da mantenimiento.
(DLC) después del lanzamiento del producto.

Los requerimientos y el disefio estan basados en Los requerimientos y el disefio estan basados en
conceptos abstractos. conceptos del mundo real.

El desarrollo de software para la industria de los videojuegos esta evolucionando rapidamente y se
estd volviendo cada vez mas complejo. Incluso también hay diferencias en las actividades de los
procesos de desarrollo en ambas industrias [12]. Un resumen de estas diferencias se muestra en la
siguiente TABLA:

TABLA 3.2 - Diferencias en las actividades de los procesos de desarrollo de videojuegos y de software

ACTIVIDAD PRINCIPALES DIFERENCIAS

Generalmente las actividades de administracion del proyecto son similares al
desarrollo de productos de software. Sin embargo, los retos en el alcance del
1. PLANEACION DEL proyecto son provocados por una falta de conocimiento sobre los

PROYECTO requerimientos afectivos y la falta de métodos de validaciéon que podrian
abordar eficazmente dichos requisitos [8]. También hay periodos de presion y
calendarios muy marcados.

La industria de los videojuegos hace énfasis en la experiencia del usuario y la
2. PRUEBAS funcionalidad, aunque los métodos de prueba son similares a los que se
aplican en la industria del software.

La actividad de disefio del videojuego es diferente a la de otros productos de
software, debido a la creatividad e inventiva requerida en la historia,
3. DISENO personajes, niveles, jugabilidad, musica, animaciones, cinematicas, etc. El
aspecto creativo del desarrollo no es modelado utilizando practicas de
Ingenieria de Software.

El disefio del videojuego cambia constantemente, los productos pueden sufrir
cambios importantes en etapas avanzadas del desarrollo si cualquier aspecto
del disefio no es atractivo para los usuarios. Algunas veces las mejores ideas
surgen durante el desarrollo dandole otra direccién al proyecto. Esto podria
significar una sobrecarga de trabajo en periodos cortos o medianos [8].

4.  ADMINISTRACION
DE LOS CAMBIOS

Algunas herramientas orientadas al desarrollo de videojuegos como los
motores de juego son lo suficientemente sofisticados para requerir
5. DISENO TECNICO conocimientos especificos en el desarrollo del juego. También se deben
integrar componentes externos y muchas veces se desarrolla el videojuego
simultdneamente para multiples plataformas.

La industria de los videojuegos pone mas énfasis en la experiencia de usuario y
en los requerimientos no funcionales que la industria del software, y la calidad
requerida no se puede satisfacer con definiciones funcionales o técnicas.

6. ADMINISTRACION
DE LA CALIDAD

Los equipos son multidisciplinarios (disefiadores, programadores, artistas,
7. STAKEHOLDERS musicos, mercaddlogo), y en estudios pequefios los miembros del equipo de
trabajo deberan tener multiples responsabilidades.
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8.

ANALISIS DE
REQUERIMIENTOS

No solo los requerimientos pueden cambiar en etapas avanzadas del proyecto,
también existen requerimientos como la "diversidn" que no tienen métricas
que puedan ser aplicadas, lo que es divertido para una audiencia podria no
serlo para otra. Ademas, la diversidon debe de ser validada en cada etapa del
proceso de desarrollo.

La creatividad en el desarrollo de videojuegos juega un papel importante,
definir un concepto de juego con algunos requerimientos deseados no es
suficiente.

3.2. Principales dificultades en el desarrollo de videojuegos

A continuacion se describen las principales dificultades que existen en el proceso de desarrollo de
videojuegos.

TABLA 3.3 - Principales dificultades en el desarrollo de videojuegos

DIFICULTAD DESCRIPCION
La fase de concepto en el proceso de desarrollo de videojuegos es diferente y
mas compleja que en otro tipo de productos de software, debido a que la
atmosfera del juego tiene que ser definida en un concepto inicial que podria
1. CREAREL CONCEPTO

DEL VIDEOJUEGO CON
CAMBIOS CONSTANTES

ser muy diferente de la versidn final del juego.

Ademas, es probable que el concepto inicial cambie constantemente durante
esta fase y mucho trabajo artistico y prototipos de jugabilidad se tengan que
crear incluso durante esta fase.

Se debe identificar un publico al que estara dirigido el videojuego. También se
tiene que considerar la existencia de politicas de publicacién en diferentes
mercados, las cuales definen la manera, restricciones, condiciones, tiempo de

2. ANTICIPAR EL TIPO DE L . . . T
VIDEOJUEGOS QUE publicacién y tipo de videojuegos que pueden distribuirse en cada una de
TENDRAN EXITO ellas.

Es dificil anticipar qué tipo de videojuegos tendran éxito en un mercado que
cambia rapida y constantemente.

3. OBTENER La falta de presupuesto para concretar los proyectos es un problema
FINANCIAMIENTO constante sobre todo en los estudios independientes. Aunque ya existen
PARA CONCRETAR LOS | algunas plataformas para poder obtener los recursos y poder financiar el
PROYECTOS proyecto, es dificil obtenerlos.

Hay que considerar aspectos como la planeacion, ejecucion, evaluacion vy
control y cierre del proyecto. Sin embargo, el entorno cambiante en el
desarrollo de videojuegos y las politicas de publicacion en mercados de
aplicaciones obligan a que la administracién de proyectos de desarrollo de
videojuegos tenga que ser agil y altamente adaptable a cambios.

4. PLANEAR EL PROYECTO

Y DETERMINAR SU
ALCANCE

Ademas, durante la fase de disefio hay muchos momentos decisivos que
podrian cambiar drasticamente el proyecto, por ejemplo, pueden surgir ideas
creativas que terminen dandole otra direccion, comenzar con una idea
completamente nueva o cancelar el proyecto.

Debido a las altas expectativas que se tienen del juego, no se dimensiona la
cantidad de trabajo necesario para construir el tipo de juego que se quiere.
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ANALIZAR Y VALIDAR
REQUERIMIENTOS EN
CONSTANTE CAMBIO

Cambio constante de los requerimientos incluso en etapas avanzadas del
proyecto, si este no se considera entretenido o lo suficientemente bueno para
tener éxito.

Existen requerimientos como la "diversiéon" que no tienen métricas que
puedan ser aplicadas, lo que es divertido para una audiencia podria no serlo
para otra. Ademas, la diversion debe de ser validada en cada etapa del
proceso de desarrollo.

No es suficiente definir un concepto de juego con algunos requerimientos
deseados, ya que la creatividad juega un papel muy importante en el
desarrollo de videojuegos.

DISENAR EL
VIDEOJUEGO

Se requiere mucha creatividad e inventiva para disefiar la historia, personajes,
niveles, jugabilidad, musica, animaciones, cinematicas, etc. El aspecto creativo
del desarrollo no es modelado utilizando practicas de Ingenieria de Software.

DISENAR
TECNICAMENTE EL
VIDEOJUEGO

Pueden existir dificultades técnicas como la eleccidn de un motor de juego y
cambios de plataforma durante el desarrollo del videojuego. Niveles del juego
que técnicamente sea complejo implementar.

Regularmente durante el proceso de desarrollo se necesitan construir
herramientas que permitan agilizar los procesos de produccion de assets del
juego.

INNOVAR O CREAR
VIDEOJUEGOS
COMPLETAMENTE
ORIGINALES

No es facil crear videojuegos completamente originales. El proceso de
desarrollo de videojuegos es particularmente dificil en ese aspecto. Los
videojuegos independientes se enfocan en la innovacidn, creatividad, y
experimentacion artistica.

ORGANIZAR UN
EQUIPO
MULTIDISCIPLINARIO

Se puede organizar a un equipo de diferentes formas, dependiendo del
tamafio del estudio y los roles. Sin embargo, en estudios independientes esto
es un problema ya que es comun que una sola persona tenga asignado
multiples roles en un proyecto, por ejemplo Productor-Programador-
Disefiador Lider.

3.3. Caracteristicas basicas en el desarrollo de videojuegos

Considerando las diferencias generales entre la industria de los videojuegos y la industria del
software, asi como las principales dificultades durante el proceso de desarrollo de videojuegos, se
busca identificar aquellos elementos que permitan minimizar estas dificultades.

Por lo anterior, se propone integrar un conjunto de caracteristicas bdsicas que deben de ser

consideradas al desarrollar videojuegos independientes. En la siguiente TABLA se identifican y
describen estas caracteristicas basicas.
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TABLA 3.4 - Caracteristicas basicas en el desarrollo de videojuegos

CARACTERISTICA

DESCRIPCION

1. DESARROLLO DEL
VIDEOJUEGO EN FASES

Son muchos expertos los que coinciden en que el ciclo de vida del desarrollo
de videojuegos se debe aproximar al del desarrollo de una pelicula de cine,
estableciendo tres fases claramente diferenciadas que son Preproduccion,
Produccion y Posproduccién (por lo menos). A su vez en cada una de estas
fases se identifican diversas etapas significativas y el equipo de produccion se
distribuye para colaborar en cada una de ellas [16].

2. CONCEPTO DEJUEGOY
PROTOTIPOS

La fase de concepto en el proceso de desarrollo de videojuegos es diferente y
mas compleja que en otro tipo de productos de software, debido a que la
atmosfera del juego tiene que ser definida en un concepto inicial que podria
ser muy diferente de la versidn final del juego.

Ademas, es probable que el concepto inicial cambie constantemente durante
esta fase y mucho trabajo artistico y prototipos de jugabilidad se tengan que
crear incluso durante esta fase.

3. CONCIENCIA DEL
MERCADO

Se debe identificar un publico al que estara dirigido el videojuego. También se
tiene que considerar la existencia de politicas de publicacién en diferentes
mercados, las cuales definen la manera, restricciones, condiciones, tiempo de
publicacién y tipo de videojuegos que pueden distribuirse en cada una de
ellas.

Es dificil anticipar qué tipo de videojuegos tendran éxito en un mercado que
cambia rapida y constantemente. Por lo tanto, es fundamental investigar y
evaluar videojuegos similares que estén publicados y probar que hay un
mercado para el videojuego que se quiere construir.

4. CONSIDERACION DE
FUENTES DE
FINANCIAMIENTO

Una de los principales problemas sobre todo para los estudios independientes
es la falta de recursos. Por lo tanto en cada proyecto debe considerarse un
modelo de financiamiento. Alguien tiene que aprobar o invertir en el concepto
desarrollado, antes de poder pensar acerca del proyecto y plan de
contratacion [13].

5. AGILIDAD

Los métodos agiles aumentan la flexibilidad y produccidén de videojuegos
proporcionando los medios de adaptacidn a cambios a requerimientos y
entornos sumado al aprendizaje de experiencias de desarrollo. Muchos
estudios estan utilizando metodologias agiles como Scrum [14].

6. DESARROLLO
ITERATIVO

Un proceso iterativo estandar para desarrollar tareas seria lo mas util para la
industria de los videojuegos, orientado a las pequefias y medianas
organizaciones [15].

7. SOPORTE PARA
CAMBIOS CONSTANTES
EN EL VIDEOJUEGO

Los cambios de los requerimientos son constantes, incluso en etapas
avanzadas del proyecto, si este no se considera entretenido o lo
suficientemente bueno para tener éxito. Ademas, durante la fase de disefio
hay muchos momentos decisivos que podrian cambiar drasticamente el
proyecto, por ejemplo, pueden surgir ideas creativas que terminen dandole
otra direccién, comenzar con una idea completamente nueva o cancelar el
proyecto.
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8. VALORACION DE LA
EXPERIENCIA DEL
JUGADOR

La idea fundamental es la de involucrar al jugador y hacerlo al principio y
durante el proceso de desarrollo, ya que muchos de los problemas del
software se deben a una carencia en las fases iniciales del desarrollo
(requerimientos). Esto ya ha sido contemplado en diversos estandares que
plantean ciclos de vida del proceso que incluyen modelos de madurez para la
usabilidad como pilar fundamental que garantiza el éxito del producto en
cuanto a la Experiencia del Usuario [16].

9. SOPORTE PARA
MANTENIMIENTO

Es comun que después de la publicacién de un videojuego se realicen algunas
actualizaciones. Pueden incluir correcciones de errores, balanceo de
mecanicas de juego, nuevo contenido, actualizaciones, etc.

10. INTEGRACION DE UN
EQUIPO
MULTIDISCIPLINARIO

Desarrollar videojuegos es una tarea complicada que involucra la experiencia
de profesionales de varias disciplinas incluyendo ciencias de la computacion,
arte, disefio y negocios. En estudios independientes es comun que una sola
persona tenga asignado multiples roles en un proyecto.

Este conjunto de caracteristicas basicas es utilizado en la integracién del modelo de procesos para
el desarrollo de videojuegos independientes, el cudl es descrito en el capitulo 4.

A continuacidn se describen propuestas de trabajos relacionados y metodologias enfocadas al
desarrollo de videojuegos, como resultado de la revisidn sistematica de literatura.

3.4. Trabajos relacionados y procesos de desarrollo de videojuegos

Una de las finalidades primordiales del presente trabajo es la de minimizar las principales
dificultades que se presentan durante el desarrollo de videojuegos y proporcionar una guia para
planificar, gestionar y ejecutar la construccidon de videojuegos. Sin embargo no es la primera
propuesta en su tipo y existen otros trabajos relacionados para cubrir estas dificultades.

Durante la investigacidn se encontraron una gran variedad de procesos y modelos de desarrollo de
videojuegos como resultado de una revisidn sistematica de literatura, que podemos agruparlos de

la siguiente forma:

3.4.1. Procesos de desarrollo de videojuegos generales

= En [17] se describe un proceso de desarrollo de videojuegos basico. Las fases propuestas
en este proceso son las siguientes: Preproduccion, Produccion, Pruebas (Testing) y
Posproduccion (Wrap-Up).

El siguiente diagrama define las actividades generales de cada fase de un ciclo bdsico de
produccién y muestra como el éxito de cada fase se basa en la finalizacion de la fase anterior
(como en un modelo en cascada).
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FIGURA 3.2 - Ciclo basico de produccion de videojuegos [17]

La fase de Preproduccion es critica para definir lo que serd el juego, cudnto tiempo tomard
construirlo, cudnta gente se necesitara y cudnto costard. Esta fase podria durar desde una semana
hasta mas de un afio dependiendo del alcance del proyecto (Preproduccion requiere entre 10-25%
del tiempo total de desarrollo [17]).

La meta principal de la fase de Preproduccion es crear el crear el plan del proyecto ya que
proporciona una base sélida para la construccién del videojuego. El plan debe incluir informacion
sobre el concepto de juego, caracteristicas y restricciones que afectan este concepto, y la base
técnica y documentacion del disefio. Los componentes principales de esta fase son los siguientes:
Concepto, Requerimientos del Proyecto, Plan del Proyecto y Evaluacion de riesgos (ejecutado en
cada etapa).

La fase de Produccion es cuando el equipo comienza la producciéon de assets y cédigo para el
videojuego. En muchos casos, la linea entre las fases de Preproduccion y Produccion es confusa
porque se puede comenzar la Produccion de algunas caracteristicas mientras otras estan en
Preproduccion. Es muy probable que durante esta fase existan cambios en algunas caracteristicas
del juego o que algunos assets sean agregados, cambiados, o removidos.

Esta fase se centra en el contenido y la creacién de cddigo, evaluacion del progreso y completar
tareas. Ademds se mantiene la evaluacion de riesgos. Las actividades definidas para esta fase son
las siguientes: Hacer el Plan de Implementacion, Evaluacion del Progreso y realizacion de tareas.

En la fase de Pruebas (Testing) se asegura que todo funcione correctamente y que no haya errores
en el cédigo. Las pruebas se realizan durante la fase de Produccion, ya que el departamento de
Aseguramiento de la Calidad revisara una versién jugable (game build) en cada hito del proyecto.
Después de las pruebas beta, cuando todos los assets y caracteristicas del juego estan totalmente
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implementadas, el objetivo principal del equipo de desarrollo serd corregir los errores
encontrados y crear nuevas versiones del juego (game builds) para probarse. Es una fase critica en
el desarrollo de videojuegos y plantea dos actividades: Plan de Validacion y Liberacion de cddigo.

En la fase de Posproduccion (Wrap-up), después de que el codigo se libera y se aprueba para
manufactura, el proceso de desarrollo de videojuegos necesita ser "envuelto" antes de que se
complete oficialmente. Es una oportunidad para reflexionar y evaluar la reciente experiencia de
desarrollo. La fase de Posproduccion considera dos actividades Lecciones Aprendidas y Archivar el
Plan.

= Un modelo similar, también en cascada se describe en [16]. Se mantienen las mismas
fases, aunque varian las actividades de cada fase (la actividad Disefio de Juego se realiza en

Produccion).
A
Pre-Produccion I\

Concepto de ’ \

Produccién Disefio de ‘

Post-Produccion e -‘
* . )

Parches Expansiones Explotacion

FIGURA 3.3 - Fases y actividades generales en la produccién de un videojuego [16]

= Finalmente, en [17] también se propone el siguiente modelo si se planea construir el
videojuego utilizando prototipos funcionales que afiadan nuevas caracteristicas
gradualmente.
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r Preproduction 1

First Playable -

Ky

L

Preproduction 1

Alpha Version

Cead

Glitz Features

FIGURA 3.4 - Mdltiples ciclos de produccion para un solo proyecto
El primer ciclo consiste en Preproduccion, Produccion y Pruebas del prototipo; el segundo se
enfoca en las caracteristicas esenciales y assets del juego; y en el tercer ciclo se crean y agregan las

caracteristicas detalladas del juego y assets.

= Es un modelo similar al Modelo Pipeline planteado en [18], en el cual el prototipo se
desarrolla por pruebas de concepto y se desarrolla gradualmente en varias iteraciones.

Idea del Juego

Prototipo
Desarrollo
Realimentacion
(Feedback)
Pruebas
Aprobacién

Mantenimiento

FIGURA 3.5 - Modelo Pipeline
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3.4.2. Procesos agiles de desarrollo de videojuegos

En [8] se propone un proceso de desarrollo de videojuegos basado en Scrum®. El proceso es
separado en las siguientes fases: Preproduccion, Produccion y Cierre del proyecto. La fase de
Preproduccion se enfoca en la invencién y es orientada a corto plazo, mientras que la fase de
Produccidn es adecuada para el desarrollo a largo plazo.

FIGURA 3.6 - Proceso de desarrollo de videojuegos propuesto basado en Scrum

La principal tarea de la Preproduccion es identificar posibles candidatos de proyectos de software,
anadlisis de requerimientos, evaluacién de riesgos y requerimientos generales del proyecto, por
ejemplo financiamiento. La identificaciéon de proyectos de software candidatos se logra
principalmente realizando prototipos orientados al usuario final.

1 e s . . .

Scrum es un método de desarrollo agil, que se basa en Sprints: ciclos de desarrollo cortos. Scrum puede usarse
como base para administracién de proyectos agiles [11]. El desarrollo agil es un conjunto de metodologias que se
enfocan en la realizacion de productos de valor a través de iteraciones y retroalimentacion [17].
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La fase de Produccion recibe el proyecto completo de Preproduccion y crea un producto vendible
dentro del tiempo, presupuesto y calidad esperado. El flujo general de trabajo de produccién esta
basado en Scrum, por lo cual es separado en tres procesos paralelos:

= Vision Loop. Es comparable con el Product Owner’ en un Scrum normal e involucra a
autoridades técnicas y creativas. Mantiene la visién del producto durante el ciclo de vida del
proyecto y administra el Product Backlog’. Ademds, Vision Loop recibe los resultados de las
pruebas de Validation Loop y las mantiene en una bitacora de cambios (change backlog).

= Sprint. Ejecuta un Sprint cldsico de Scrum y crea un incremento completo del producto al final
de un Sprint.

=  Validation Loop. Cubre la validacién del producto, verificacidén y es responsable del control de
calidad general del producto.

La fase Cierre del Proyecto cubre la distribucion del juego final asi como el analisis de la
retrospectiva (postmortems) y lecciones aprendidas.

De esta propuesta se puede concluir lo siguiente:

El proceso propuesto basado en Scrum puede ser utilizado para mejorar la integracién y
colaboracion del flujo de trabajo de equipos de desarrollo heterogéneos. La integraciéon de
disciplinas heterogéneas se logra ejecutando multiples flujos de trabajo especificos durante un
Sprint de produccidn que son ajustados por reuniones diarias de Scrum.

La fase de Preproduccidon proporciona suficiente espacio a los equipos para elaborar ideas
potenciales y toma en cuenta enfoques como el disefio de prototipos de conceptos, que conducen
a una buena aproximacion de los requerimientos del usuario final en fases tempranas del
proyecto, pero requiere la creacion de prototipos radpidamente.

El disefio del videojuego no es solo un paso dentro de un sprint sino un proceso ejecutado
concurrentemente. Este enfoque del proceso permite cambios frecuentes, incorporacién de
cambios continuos y se asemeja a estructuras de procesos de industrias que tienen dominada la
estética en la ingenieria.

La calidad general del producto creado, se valida en un proceso separado (Validation Loop),
optimizado para la evaluacién cuantitativa y cualitativa de software. Los resultados se registran y
son evaluados y probablemente lleven a cambios artisticos, técnicos, de disefio, etc.

Las observaciones de las tendencias en la industria internacional de los videojuegos sugieren que
el proceso propuesto podria ser prometedor para el trabajo futuro. Sin embargo, se requiere de
una version mas detallada del proceso propuesto y una evaluacién del proceso en un ambiente
controlado para verificar los beneficios esperados de forma sistematica.

2 . . . o s

Product owner establece y comunica la visidon del juego y prioriza sus caracteristicas.

Product backlog es una lista priorizada de los requerimientos o caracteristicas de un juego, un conjunto de
herramientas, o la linea de produccidn para hacer el juego [14].
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3.4.3. Procesos de desarrollo de videojuegos centrados en el jugador

Estd inspirado directamente en los principios fundamentales del Disefio Centrado en el Usuario® y
de los procesos de desarrollo de software que se han derivado de los mismos.

La idea fundamental del Disefio Centrado en el Usuario es la de involucrar al usuario y hacerlo al
principio de cualquier proceso de desarrollo, ya que muchos de los problemas del software se
deben a una carencia en las fases iniciales del desarrollo (requerimientos). Esto ya ha sido
contemplado en diversos estdndares que plantean ciclos de vida del proceso que incluyen
modelos de madurez para la usabilidad como pilar fundamental que garantiza el éxito del
producto en cuanto a la Experiencia del Usuario [16].

FIGURA 3.7 - Proceso de Desarrollo Centrado en el Jugador

De la misma forma que el Disefio Centrado en el Usuario es necesario para el desarrollo de
aplicaciones que cubran los requisitos del usuario de forma adecuada, el Disefio Centrado en el
Jugador es especialmente importante para considerar la diversidad y subjetividad de los perfiles
de jugadores existentes. Ademads, esto contribuye directamente a la reduccién de la proliferacion
de productos que requieren numerosos “parches” incluso desde los primeros meses de vida en el
mercado.

* El Disefio Centrado en el Usuario (DCU), o User Centered Design (UCD), es definido por la User Experience
Professionals Association (UXPA) como un enfoque de disefio cuyo proceso estd dirigido por informacién sobre las
personas que van a hacer uso del producto.
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3.4.4. Modelo de referencia

Finalmente, en [13] se propone un modelo de referencia para produccion de videojuegos. Se
analizan cuatro métodos de produccion: tres métodos documentados (Game Development and
Production [19], Introduction to Game Development [20], y The Game Production Handbook [17]) y
un método obtenido a través de un caso de estudio en una compafiia de desarrollo de
videojuegos. En este estudio se comparan todas las actividades y conceptos de los cuatro métodos
analizados.

El método de referencia final contiene cuatro fases: Concepto, Preproduccién, Produccion y
Posproduccion, y trece actividades principales.

FIGURA 3.8 - Método de referencia para produccion de videojuegos [13]
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En la fase de Concepto, se identifican los primeros pardametros de negocio (presupuesto, recursosy
analisis competitivo). Se define un concepto de juego y se presenta por medio de prototipos.
Después en la fase de Preproduccion, se desarrolla el documento de disefio de juego, el cual
describe la historia, jugabilidad y requerimientos. Ademas, se crean el plan del proyecto y el plan
de contratacién. Alguien tiene que aprobar o invertir en la idea que se desarrolla en esta fase,
antes de poder pensar acerca del proyecto y plan de contratacién.

Después, en la fase de Produccion, el juego se implementa y se crea la version final del videojuego.
Durante la implementacion se administra el alcance de los cambios. Al final de esta fase, se
desarrolla un demo con fines de promocién. Finalmente, la cuarta fase contiene las actividades
tipicas de Posproduccion. Se necesita crear una versién local del juego de tal forma que pueda
lanzarse en diferentes paises, se realizan pruebas de aseguramiento de calidad y se crea material
para promocionar el juego. El proyecto concluye con la liberacion y entrega del juego.

De esta investigacidn bibliografica se puede concluir lo siguiente:

Se analizaron tres métodos de produccién de videojuegos documentados (Game Development and
Production [19], Introduction to Game Development [20], y The Game Production Handbook [17]) y
un método obtenido a través de un caso de estudio en una compafiia de desarrollo de
videojuegos, desarrollando meta-modelos con tablas de conceptos y actividades.

Se propone un modelo de referencia para la produccién de videojuegos utilizando un enfoque
formal para comparar los métodos de produccién de videojuegos utilizando tablas de actividades y
conceptos.

El método de referencia integra las diferentes perspectivas de los métodos evaluados y puede ser
utilizado como una referencia completa sobre como podria estar organizado un proceso.

3.4.5. Proceso de desarrollo de videojuegos basado en ISO/IEC 29110

El modelo de procesos de ISO/IEC 29110 Perfil Basico esta dirigido a las pequefias organizaciones
de desarrollo de software. Esta dividido en dos procesos, Administracion e Implementacion, con
cuatro actividades de Administracion y seis actividades de Implementacion. En el capitulo 2 se ve
el estandar ISO/IEC 29110 a detalle.

En [15] se discute la aplicabilidad del modelo de procesos ISO/IEC 29110 Perfil Basico en el
contexto del desarrollo de videojuegos. Se analiz6 como funciond el estandar en siete estudios de
desarrollo de videojuegos y se identificaron un conjunto de cambios que podrian ayudar a esas
organizaciones a aplicar el estandar en la practica.

De acuerdo a este estudio, un proceso iterativo estandar para desarrollar tareas seria lo mas util
para la industria de los videojuegos, orientado a las pequefias y medianas organizaciones. Las
organizaciones muy pequefias operan con métodos altamente flexibles e informales, y no se
benefician de los estandares tanto como las pequeias o medianas organizaciones lo harian.

Propone algunos cambios para la aplicacion de un modelo adecuado para las pequefias
organizaciones:
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= El disefio no debe finalizar antes de la implementacion.

= Los detalles variables deberian ser permitidos en el disefio inicial.

= Los cambios en el producto deben ser permitidos incluso cerca del final del proyecto.

= El estdndar debe soportar enfoques iterativos.

= El estdndar debe soportar actividades de entrega de fase, tales como pruebas de
aceptacion y actividades de planeacidn de fase como prototipos de prueba de conceptos.

En la siguiente FIGURA se muestra la propuesta del modelo con los cambios sugeridos:

FIGURA 3.9 - El modelo propuesto

La principal diferencia entre el modelo de procesos ISO/IEC 29110 Perfil Basico y el modelo
propuesto en este trabajo, se observa en el proceso de Implementacion de Software. Para este
proceso se proponen tres fases principales: Preproduccion (Planeacion), Produccion
(Implementacion) y Posproduccion (Entrega), y se hace énfasis en el desarrollo iterativo de la
implementacion.

La actividad Andlisis de Requerimientos y Disefio Iniciales, incluye la experimentaciéon de nuevas
ideas con prototipos funcionales (en la fase de Preproduccion), mientras que la fase de Produccion
(Implementacion) tiene su propia actividad de Andlisis de Requerimientos y Disefio para permitir
revisiones al plan durante el desarrollo. Las actividades de finalizacidn tales como Pruebas de
Aceptacion o identificacion de Assets reusables estdn separadas en la fase de Posproduccion
(Entrega).

El proceso de Administracion del Proyecto se mantiene relativamente intacto, ya que se considera
que es la parte mas exacta del estandar. La planeacion del proyecto se hace antes de que
comience el desarrollo y en la actividad Ejecucion del Plan y Revisiones se pueden hacer cambios al
plan del proyecto para atender las necesidades de cambio durante el desarrollo. El cierre del
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proyecto ocurre en la fase de Posproduccion, cuando se hacen los ajustes finales y las actividades
de aseguramiento de calidad para validar los requerimientos.

De este estudio se puede concluir lo siguiente:

Los resultados indican que los estudios pequefios no tienden a seguir ningin método de desarrollo
sistematico, trabajando principalmente ad-hoc.

De acuerdo a este estudio la aplicacién del estandar ISO/IEC 29110 podria ser posible, pero el
modelo deberia soportar el desarrollo iterativo, ya que en la industria de los videojuegos el disefo
del producto es principalmente una guia, la cual cambia a través del proceso de desarrollo.

Sin embargo, el estandar ISO/IEC 29110 indica claramente que estd destinado para ser utilizado
por las pequefias organizaciones (VSEs) para establecer procesos para implementar cualquier
enfoque o metodologia de desarrollo, incluyendo por ejemplo, agil, evolutivo, incremental,
desarrollo dirigido por pruebas, etc., basado en las necesidades del estudio o del proyecto.

Se considera que el proceso de Administracion del Proyecto es la parte mas exacta del estandar y
sus actividades se mantienen practicamente intactas. Se hace énfasis en que el estandar ISO/IEC
29110 Perfil Basico deberia promover enfoques mas agiles.

Finalmente, los resultados de ese estudio podrian ayudar a las pequefas organizaciones a
entender como podrian aplicar el estandar ISO/IEC 29110 Perfil Béasico, aunque el modelo
propuesto deberia ser evaluado por los estudios de desarrollo de videojuegos en proyectos reales.

3.5. Fases, actividades y productos del modelo de procesos propuesto

No existe un solo modelo de procesos de desarrollo para videojuegos, todos los procesos estdn
escritos desde diferentes perspectivas, lo cual provoca una diferencia entre las actividades y
conceptos que contienen.

Como resultado de la evaluaciéon de los diferentes procesos de desarrollo de videojuegos
presentados en este capitulo, en la siguiente TABLA se identifican las fases, actividades y productos
clave que tendra el modelo de procesos para desarrollo de videojuegos independientes propuesto
en este trabajo.
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TABLA 3.5 - Principales fases, actividades y productos del modelo de procesos propuesto

FASE ACTIVIDADES PRODUCTOS
- Identificar parametros de negocio iniciales - Documento de
(presupuesto, recursos, analisis concepto
competitivo). - Prototipo
- Definir concepto de juego (Identificar - Pitch
CONCEPTO género, caracteristicas clave, resumir

historia, ambientacidn, plataformay
jugabilidad).

Construir prototipo basado en el concepto.
Obtener financiamiento para realizar el
proyecto.

PREPRODUCCION

Crear plan del proyecto (incluyendo plan de
contratacién y evaluacion de riesgos).
Analizar los requerimientos del proyecto.
Crear disefio detallado del videojuego.
Crear disefio técnico del videojuego.

Plan del Proyecto
Plan de Contratacion
Especificacion de
requerimientos
Documento de Disefio
de Juego

Documento de Disefio
Técnico

- Administrar el proyecto (evaluar y controlar | -  Assets
el proyecto). - Componentes de
- Crear assets del videojuego (arte, musica, software
animaciones, etc.). - Game Builds
PRODUCCION - Crear compc'men'tes de software. ' - Plan d? pruebas
- Integrar el videojuego (producir versiones - Prototipos
alfa, beta y gold).
- Probar el videojuego (usabilidad, jugabilidad,
rendimiento, etc.)
- Realizar actividades de mercadotecnia.
- Concluir el proyecto. - Producto entregado
- Entregar el producto (incluir versiones - Mantenimiento
locales del juego).
- Realizar autoevaluacion (lecciones
POSPRODUCCION aprendidas).

Realizar actividades de mercadotecnia y
ventas.

Realizar mantenimiento del videojuego
(nuevo contenido, actualizaciones, etc.).
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4. CAPITULO 4. INTEGRACION DEL MODELO DE PROCESOS PARA EL DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS INDEPENDIENTES

4.1. Introduccion

En los primeros tres capitulos se presentaron los fundamentos tedricos del presente trabajo, de
los cuales se han identificado y descrito los siguientes puntos clave:

= Estado de la industria de los videojuegos en México.

=  Marcos de trabajo para el modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos.

=  Principales diferencias entre la industria de los videojuegos y la industria del software.

=  Principales dificultades en el desarrollo de videojuegos independientes.

=  (Caracteristicas basicas en el desarrollo de videojuegos independientes.

= Trabajos relacionados y procesos de desarrollo de videojuegos.

=  Principales fases, actividades y productos clave que tendra el modelo propuesto, como
resultado de la evaluacidn de trabajos relacionados y procesos de desarrollo de
videojuegos.

Estos puntos clave sirven como base para la propuesta del modelo de procesos para el desarrollo
de videojuegos independientes.

4.2. Metodologia para la integracion del modelo de procesos

Para integrar el modelo de procesos y adaptar la ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico al desarrollo de
videojuegos independientes, se establecid la siguiente metodologia:

= Se definieron las dificultades, caracteristicas basicas, fases y actividades que deberd cubrir
el modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos independientes.

= Se definieron los procesos y actividades principales que integran el modelo de procesos
propuesto y su diagrama general.

= Se analizaron las actividades del proceso de Administracion del Proyecto del estandar
ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico y se complementaron con las actividades identificadas del
proceso de desarrollo de videojuegos.

= Se cred el diagrama del proceso de Administracion del Proyecto. Este diagrama muestra el
flujo de informacidn entre las actividades de este proceso incluyendo los productos de
trabajo mas relevantes y la relaciéon entre ellos.

= Se propusieron las tareas de cada actividad del proceso de Administracion del Proyecto
con el objetivo de cumplir con las caracteristicas basicas y minimizar las principales
dificultades en el desarrollo de videojuegos independientes, asi como sus productos de
entrada y salida.
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Se definieron las fases y actividades del proceso de Implementacion del Videojuego del
modelo de procesos propuesto. Se analizaron las actividades del proceso de
Implementacion del Software del estandar ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico, y se
complementaron con las fases y actividades clave identificadas del proceso de desarrollo
de videojuegos.

Se cred el diagrama del proceso de Implementacion del Videojuego. Este diagrama
muestra el flujo de informacidn entre las actividades de este proceso incluyendo los
productos de trabajo mas relevantes y la relacion entre ellos.

Se propusieron las tareas de cada actividad del proceso de Implementacion del Videojuego
con el objetivo de cumplir con las caracteristicas basicas y minimizar las principales
dificultades en el desarrollo de videojuegos independientes, asi como sus productos de
entrada y salida. Los productos del proceso de Implementacion del Videojuego se
propusieron comparando y homologando los productos generados en diferentes procesos
de desarrollo de videojuegos documentados. Se respetaron los nombres de los productos
mas importantes que se utilizan en la industria de los videojuegos.

Se propusieron los roles del modelo de procesos, comparando y homologando los roles
propuestos en diferentes procesos de desarrollo de videojuegos documentados vy
considerando el estudio sobre la industria de los videojuegos en México (capitulo 1).

4.3. Definicidn de caracteristicas basicas, fases, actividades y dificultades que debera cubrir el
modelo de procesos.

Para las dificultades y caracteristicas basicas en el desarrollo de videojuegos independientes, se
establecieron los siguientes identificadores:

TABLA 4.1 - Dificultades en el proceso de desarrollo de videojuegos

ID DIFICULTAD

D1 | CREAR EL CONCEPTO DEL VIDEOJUEGO CON CAMBIOS CONSTANTES
D2 | ANTICIPAR EL TIPO DE VIDEOJUEGOS QUE TENDRAN EXITO

D3 | OBTENER FINANCIAMIENTO PARA CONCRETAR LOS PROYECTOS

D4 | PLANEAR EL PROYECTO Y DETERMINAR SU ALCANCE

D5 | ANALIZAR Y VALIDAR REQUERIMIENTOS EN CONSTANTE CAMBIO
D6 DISENAR EL VIDEOJUEGO

D7 | DISENAR TECNICAMENTE EL VIDEOJUEGO

D8 | INNOVAR O CREAR VIDEOJUEGOS COMPLETAMENTE ORIGINALES
D9 | ORGANIZAR UN EQUIPO MULTIDISCIPLINARIO
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TABLA 4.2 - Caracteristicas basicas en el desarrollo de videojuegos independientes

ID | CARACTERISTICA BASICA

Cl1 | DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO EN FASES

C2 | CONCEPTO DE JUEGO Y PROTOTIPOS

C3 | CONCIENCIA DEL MERCADO

C4 | CONSIDERACION DE FUENTES DE FINANCIAMIENTO
C5 | AGILIDAD

C6 | DESARROLLO ITERATIVO

C7 | SOPORTE PARA CAMBIOS CONSTANTES EN EL VIDEOJUEGO
C8 | VALORACION DE LA EXPERIENCIA DEL JUGADOR

C9 | SOPORTE PARA MANTENIMIENTO
C10 | INTEGRACION DE UN EQUIPO MULTIDISCIPLINARIO

Para las fases y actividades clave en el desarrollo de videojuegos independientes, se establecieron
los siguientes identificadores:

TABLA 4.3 - Principales fases y actividades en el desarrollo de videojuegos

ID FASE ID ACTIVIDAD GENERAL
F11 Identificar pardmetros de negocio iniciales (presupuesto,
’ recursos, analisis competitivo).
Definir con j Identificar géner r risti
1 | concerto F1 e concepto de juego (Identificar género, caracteristicas

clave, resumir historia, ambientacion, plataforma y jugabilidad).
F1.3 | Construir prototipo basado en el concepto.

F1.4 | Obtener financiamiento para realizar el proyecto.

Crear plan del proyecto (incluyendo plan de contrataciony
evaluacién de riesgos).

F2 | PREPRODUCCION F2.2 | Analizar los requerimientos del proyecto.

F2.3 | Crear diseio detallado del videojuego.

F2.4 | Crear disefio técnico del videojuego.

F3.1 | Administrar el proyecto (evaluar y controlar el proyecto).

F3.2 | Crear assets del videojuego (arte, musica, animaciones, etc.).
F3.3 | Crear componentes de software.

F3.4 | Integrar el videojuego (producir versiones alfa, beta y gold).
F3.5 | Probar el videojuego (usabilidad, jugabilidad, rendimiento, etc.)
F3.6 | Realizar actividades de mercadotecnia.

F4.1 | Concluir el proyecto.

F4.2 | Entregar el producto (incluir versiones locales del juego).

F4.3 | Realizar autoevaluacién (lecciones aprendidas).

F4.4 | Realizar actividades de mercadotecnia y ventas.

Realizar mantenimiento del videojuego (nuevo contenido,
actualizaciones, etc.).

F2.1

F3 | PRODUCCION

F4 | POSPRODUCCION

F4.5

Los identificadores se utilizan para denotar de forma simple que dificultades, caracteristicas, fases
y actividades se cubren al afiadir una tarea, rol, producto al modelo de procesos propuesto.

Después de integrar el modelo de procesos, se definid su guia de implementacion (anexo A) en la
cual se detallan las actividades, tareas y productos a realizar.
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4.4. Adaptacion del Perfil Basico al desarrollo de videojuegos independientes

Para adaptar la ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico al desarrollo de videojuegos independientes se analizd
cada una de las actividades definidas en sus procesos y posteriormente fueron complementadas
con actividades, productos, roles y procesos adicionales, con el principal propdsito de cumplir con
las caracteristicas bdsicas y minimizar las dificultades en el desarrollo de videojuegos
independientes.

4.4.1. Diagrama general del modelo de procesos propuesto

El modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos independientes tiene dos procesos
principales: Administracion del Proyecto (AP) e Implementacion del Videojuego (V).

El propdsito del proceso de Administracion del Proyecto es establecer y llevar a cabo de manera
sistematica las tareas de un proyecto de Implementacion del Videojuego, que permitan cumplir
con los objetivos del proyecto en calidad, tiempo y costos esperados. Para este proceso se
proponen las siguientes actividades:

TABLA 4.4 - Actividades del proceso de Administracién del Proyecto

ID ACTIVIDAD
AP.1 | INICIO
AP.2 | PLANEACION DEL PROYECTO
AP.3 | EJECUCION DEL PLAN DEL PROYECTO
AP.4 | EVALUACION Y CONTROL DEL PROYECTO
AP.5 | CIERRE DEL PROYECTO

El propdsito del proceso de Implementacion del Videojuego es la realizacidn sistematica de las
actividades de concepto, disefio, construccidn, integracion y pruebas para productos de software,
nuevos o modificados, de acuerdo a los requerimientos especificados. Para este proceso se
proponen las siguientes fases y actividades:

TABLA 4.5 - Fases y actividades del proceso de Implementacion del Videojuego

FASE ID ACTIVIDAD

IV.1 | Concepto del Videojuego

IV.2 | Andlisis de Mercado y Financiamiento
IV.3 | Requerimientos y Disefio del Videojuego
IV.4 | Disefio Técnico del Videojuego

IV.5 | Construccidn de Software

IV.6 | Integraciony Pruebas de Software

IV.7 | Entrega del Producto

IV.8 | Mantenimiento del Videojuego

1. CONCEPTO

2. PREPRODUCCION

3. PRODUCCION

4. POSPRODUCCION
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Ambos procesos estan interrelacionados, como se ve en la FIGURA 4.1:

Administracion
del Proyecto

Enunciado de
Trabajo

Implementacion
del Videojuego

Configuracién del
Software

FIGURA 4.1 - Procesos principales del modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos independientes

El proceso de Administracidon del Proyecto utiliza el producto de Enunciado de Trabajo del Cliente
para elaborar el Plan del Proyecto. Las tareas de Evaluacion y Control del Proyecto comparan el
progreso del proyecto contra el Plan del Proyecto y se toman las acciones necesarias para eliminar
desviaciones o incorporar cambios al Plan del Proyecto. La actividad de Cierre del Proyecto consiste
en la entrega de la Configuracion del Software, producida por la Implementacidn del Videojuego, y
se obtiene la aceptacién por parte del Cliente para formalizar el fin del proyecto. Un Repositorio
del Proyecto se establece para guardar los productos de trabajo y controlar sus versiones durante
el proyecto.

La ejecucion del proceso de Implementacion del Videojuego es dirigida por el Plan del Proyecto. El
Plan del Proyecto guiard la ejecucién de las actividades de Concepto del Videojuego,
Requerimientos y Disefio del Videojuego, Disefio Técnico del Videojuego, Construccion del
Software, Integracion y Pruebas de Software, y Entrega del Producto.

Para eliminar los defectos del producto las tareas de verificacion, validacién y pruebas son
incluidas en las actividades del flujo de trabajo.
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La siguiente FIGURA muestra el diagrama general del modelo de procesos propuesto:

Administracién del Proyecto

Inicio y Ejecucion del

Evaluaciény
Control del
Proyecto

Cierre del
Proyecto

Planeacién del Plan del
Proyecto Proyecto

Implementacion del Videojuego

Concepto del Disefio Técnico Construccion de

Mantenimiento
Videojuego del Videojuego Software

del Videojuego

Andlisis de
Mercado y
Financiamiento

Requerimientos Integracion y
y Disefio del Pruebas de
Videojuego Software

Entrega del
Producto

CONCEPTO PREPRODUCCION PRODUCCION POSPRODUCCION

FIGURA 4.2 - Procesos y actividades del modelo de procesos

4.5. Proceso de Administracion del Proyecto

El propdsito del proceso de Administracion del Proyecto es establecer y llevar a cabo de manera
sistematica las tareas de un proyecto de Implementacion del Videojuego, que permitan cumplir

con los objetivos del proyecto en calidad, tiempo y costos esperados. Las actividades de este
proceso se muestran en la siguiente TABLA.

TABLA 4.6 - Actividades del proceso de Administracién del Proyecto

ID ACTIVIDAD
AP.1 | INICIO
AP.2 | PLANEACION DEL PROYECTO
AP.3 EJECUCION DEL PLAN DEL PROYECTO
AP.4 | EVALUACION Y CONTROL DEL PROYECTO
AP.5 | CIERRE DEL PROYECTO

Como en todas las industrias, la administracidon es importante. Una pobre administracion puede
afectar negativamente incluso a los mejores equipos, mientras que una excelente administracion
puede mejorar a cualquier equipo. A medida que los videojuegos aumentan en complejidad, el
numero de integrantes del equipo de trabajo aumenta y eso complica la administracion. La buena
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comunicaciéon en un estudio es necesaria para el éxito. Algunas veces la falta de informacidn
administrativa impide identificar las areas problematicas [22].

Un error importante en la industria de los videojuegos es la mala definicion del alcance del
proyecto, que se agrava aun mas debido a que se agrega nueva funcionalidad durante el
desarrollo del videojuego, lo cual incrementa el tamafo del proyecto [22].

La administracion de un proyecto de desarrollo de videojuegos consiste en la supervisién de
equipos multidisciplinarios, no solamente programadores. Estos equipos producen assets de arte
(modelos 3D, animaciones, efectos de audio, etc.) que deben ser integrados en la linea de
produccién del juego. Estos assets son muy importantes para el éxito de un videojuego. Y los
programadores deben crear las herramientas de software para integrarlos [22].

En [23] se realiza un andlisis de postmortems de diferentes estudios de desarrollo de videojuegos.
Como resultado de este analisis, un gran porcentaje de problemas internos se relacionaron con
asuntos de administracién de proyectos clasica.

Asi como la capacitacién es importante para el equipo de desarrollo, la capacitacion en temas de
administracién de proyectos también es vital [23].

En [15] se discute la aplicabilidad del modelo de procesos ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico en el
contexto del desarrollo de videojuego, el proceso de Administracion del Proyecto se mantiene
relativamente intacto, ya que se considera que es la parte mas exacta del estandar.

La FIGURA 4.3 corresponde al diagrama general del proceso de Administracion del Proyecto. En este

diagrama se muestra el flujo de informacion entre las actividades propuestas para este proceso,
incluyendo los productos de trabajo mas relevantes y la relacién entre ellos.
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FIGURA 4.3 - Diagrama del proceso de Administracién de Proyecto
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En los siguientes puntos se definen, analizan y complementan cada una de las actividades del
proceso de Administracion del Proyecto.

4.5.1. Actividad Inicio

En el proceso de Administracion del Proyecto de la ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico no se define
directamente la actividad /nicio del proyecto. Sin embargo, en [6] se establecen las siguientes
precondiciones:

= Haber documentado el Enunciado de Trabajo del proyecto.

= Analizar la viabilidad del proyecto de manera previa.

= Equipo de trabajo, incluido el administrador del proyecto, debe haber sido asignado y
entrenado.

= Contar con bienes, servicios e infraestructura disponible para iniciar el proyecto.

En la actividad /nicio propuesta se realiza el Enunciado del Trabajo del proyecto, con base en la
Investigacion Preliminar, el Documento de Concepto de Juego y el Andlisis Competitivo. Finalmente

es revisado por el Equipo de Trabajo y se obtiene la aprobacion por parte del Cliente.

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad /nicio.

TABLA 4.7 - Tareas principales para la actividad Inicio

TAREA DESCRIPCION

Realizar el Enunciado del Trabajo con base en lo documentado en
la investigacion preliminar, el documento de concepto de juego y
andlisis competitivo. Se deberdan definir los objetivos del
videojuego, determinar el alcance inicial que tendra el videojuego,

1. REALIZAR ENUNCIADO DEL

TRABAJO ) 2~ )
identificar los stakeholders que intervendrdn en el desarrollo del
videojuego y finalmente analizar si el desarrollo del videojuego es
factible.

2.  APROBAR ENUNCIADO DE Revisar Enunciado del Trabajo y obtener la aprobacién del equipo

TRABAJO de trabajo y finalmente por parte del cliente.

En esta actividad se propone anadir elementos para cubrir principalmente propiedades de F1.1.
Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la siguiente
TABLA.
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TABLA 4.8 - Productos de trabajo de la actividad Inicio

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Documento de Concepto de Juego Concepto del Videojuego
Investigacion Preliminar Analisis de Mercado y Financiamiento
Analisis Competitivo Analisis de Mercado y Financiamiento
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Enunciado del Trabajo [aceptado] Planeacion del Proyecto
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Enunciado del Trabajo [aprobado]

4.5.2. Actividad Planeacion del Proyecto

La Planeacion del Proyecto es vital para obtener un producto de calidad disefiado dentro de los
costos y los tiempos previstos.

Es importante identificar las tareas generales del proyecto, asi como el esfuerzo y costo necesario
para realizarlas. Las tareas a realizar deben ser priorizadas con base en el riesgo, valor y necesidad.

Una vez priorizadas las tareas se puede crear el Plan del Proyecto definiendo un calendario de
tareas. Se pueden considerar los tiempos de publicacidn en las tiendas de videojuegos.

En [6] ya se establece el tener continua cercania con el cliente para asegurar la calidad a través de
validaciones de los entregables en las distintas actividades. También se establecen tareas de
verificacidon dentro del equipo de trabajo de varios de los productos que son creados.

Se deben definir claramente los protocolos de entrega de los avances y productos finales. Se debe
incluir la dinamica de las reuniones y revisiones, listas de validacién, solicitud de cambios, minutas
y responsables de las validaciones.

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad Planeacion del
Proyecto.

TABLA 4.9 - Tareas principales para la actividad Planeacién del Proyecto

TAREA DESCRIPCION

Definir los protocolos de entrega, dindmica de reuniones vy

revisiones. Se deberan establecer listas de validacidn, solicitudes

de cambio y responsables de validacidn.

Definir los protocolos de verificacién que se emplearan dentro del

2. DEFINIR LOS PROTOCOLOS equipo de trabajo e incorporarlo al plan del proyecto. Se deberd
DE VERIFICACION definir la dindmica de reuniones y verificaciones, establecer listas

de verificacidn y solicitudes de cambio.

Identificar las tareas especificas a realizar para producir elementos

entregables del videojuego (documentos, assets, game builds). Asi

como establecer la duracién estimada para realizar cada tarea.

1. DEFINIR LOS PROTOCOLOS
DE ENTREGA

3. IDENTIFICAR TAREAS Y
ESTIMAR SU DURACION
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Identificar y documentar los recursos: humanos, materiales,
equipo y herramientas, estandares, incluyendo la capacitacién
4. IDENTIFICAR RECURSOS requerida por el equipo de trabajo. Se deberan incluir las fechas en
el calendario cuando sean requeridos los recursos y las fechas de
capacitacion (si es requerido).

5. ESTABLECER COMPOSICION | Establecer la composicion del equipo de trabajo, asignando los

DEL EQUIPO DE TRABAJO roles y responsabilidades acordes a los Recursos.

Asignar las fechas de inicio y fin estimadas para cada tarea para
generar el calendario de tareas considerando los recursos

6. GENERAR CALENDARIO DE

TAREAS . L ) .
asignados, la prioridad, secuencia y dependencia de las tareas.
7. CALCULAR ESFUERZO Y Calcular y documentar el esfuerzo y costo, asi como el calendario
COSTO de flujo de fondos estimado del proyecto.
8. IDENTIFICAR RIESGOS Identificar los riesgos que pueden afectar el proyecto.

Definir y documentar la estrategia de control de versiones. Se
deberd definir control de versiones para la documentacién y
establecer el repositorio.

9. DEFINIR ESTRATEGIA DE
CONTROL DE VERSIONES

También se debe definir claramente dentro del grupo de trabajo los protocolos de verificacion
para los avances y productos finales.

En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente propiedades de D4, C5y
F2.1. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la
siguiente TABLA.

TABLA 4.10 - Productos de trabajo de la actividad Planeacidn del Proyecto

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE ORIGEN
Enunciado del Trabajo Inicio
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Plan del Proyecto Administracion del Proyecto (AP)
Implementacion del Videojuego (1V)

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Protocolos de Entrega

Protocolos de Verificacién

Tareas

Duracidn Estimada

Recursos

Composicion del Equipo de Trabajo
Calendario de Tareas

Esfuerzo y Costo estimado
Calendario de Flujo de Fondos
Plan de Contratacion
Identificacion de Riesgos
Estrategia de Control de Versiones
Descripcidn del producto

Alcance

Objetivos
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Entregables
Repositorio del Proyecto

4.5.3. Actividad Ejecucion del Plan del Proyecto

En esta actividad se definen tareas para implementar el plan documentado en el proyecto. En [6]
ya se establece el monitoreo de la ejecucion del plan del proyecto para realizar un reporte de
avance. Ademas, se establece el realizar reuniones con el cliente y atender solicitudes de cambio
hechas por el cliente o dentro del mismo equipo de trabajo.

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad Ejecucion del
Plan del Proyecto.

TABLA 4.11 - Tareas principales para la actividad Ejecucién del Plan del Proyecto

TAREA DESCRIPCION
Llevar a cabo el plan del proyecto segln las tareas establecidas y
1. MONITOREAR TAREAS priorizadas. Se deberdn monitorear las tareas segun lo establecido

en el calendario de tareas del proyecto.
Analizar y evaluar el impacto en costo, tiempo y tecnoldgico de la
2. ANALIZARY EVALUAR EL solicitud de cambio que es propuesta por el equipo de trabajo o
IMPACTO DE LOS CAMBIOS | cliente. Si se afectan acuerdos previos necesita ser negociada por
ambas partes.
Dirigir reuniones de revisidon con el equipo de trabajo para
identificar problemas, revisar riesgos, registrar acuerdos, nuevas
ideas para el videojuego y darles seguimiento hasta su conclusion.
Realizar reuniones frecuentes con el cliente para obtener
validaciones, atender solicitud de cambio y registrar nuevos
acuerdos.

3. DIRIGIR REUNIONES CON EL
EQUIPO DE TRABAJO

4. REALIZAR REUNIONES CON
EL CLIENTE

Para esta actividad primero se propone dirigir reuniones dentro del equipo de trabajo para llevar
un monitoreo y registro de avances con el objetivo de detectar los posibles problemas y riesgos
que se puedan presentar y poder brindar una solucion y seguimiento a estos.

Posteriormente se propone tener reuniones frecuentes con el cliente para obtener la validacién de
elementos entregables y atender las solicitudes de cambio. En estas reuniones se presentan
reportes de avances.

En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente las caracteristicas C5,

C6, C7y F3.1. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en
la siguiente TABLA.
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TABLA 4.12 - Productos de trabajo de la actividad Ejecucidn del Plan del Proyecto

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto [aceptado] Planeacion del Proyecto
Solicitud de Cambio [propuesta] Evaluacion y Control del Proyecto
Acciones Correctivas Evaluacion y Control del Proyecto
Estrategia de Control de Versiones Planeacion del Proyecto
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Reporte de Avance [actualizado] Evaluacién y Control del Proyecto
Solicitud de Cambio [evaluada] Evaluacién y Control del Proyecto
Plan del Proyecto [actualizado] Administracion del Proyecto (1V)
Implementacion del Videojuego (1V)
Retroalimentacion del Hito Evaluacion y Control del Proyecto
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Minutas
Respaldo del Repositorio del Proyecto

4.5.4. Actividad Evaluaciéon y Control del Proyecto

En esta actividad se evalta el desempefio del plan contra los compromisos documentados. En [6]
ya se establece evaluar el progreso del proyecto respecto al plan del proyecto con el fin de
establecer acciones para corregir desviaciones o problemas que amenacen el cumplimiento del
plan del proyecto.

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad Evaluacion y
Control del Proyecto.

TABLA 4.13 - Tareas principales para la actividad Evaluacién y Control del Proyecto

TAREA DESCRIPCION

Evaluar el progreso del proyecto con respecto al Plan del Proyecto
comparando tareas reales contra tareas planeadas, resultados
reales contra objetivos establecidos en el proyecto, costos reales

1. EVALUAR EL PROGRESO DEL

PROYECTO > ) b )
contra el presupuesto estimado, tiempo utilizado contra el tiempo
programado, riesgo real contra el identificado previamente.

2. ESTABLECER ACCIONES Establecer acciones correctivas e identificar nuevos riesgos.

CORRECTIVAS
Identificar cambios a requerimientos al Plan del Proyecto para
3. IDENTIFICAR CAMBIOS A hacer frente a desviaciones importantes, potenciales riesgos o
REQUERIMIENTOS problemas relativos al cumplimiento del plan. Proponer solicitud

de cambio y dar seguimiento hasta su conclusion.

Se deberdn establecer acciones correctivas e identificar cambios en los requerimientos o en el
diseio del videojuego para hacer frente a desviaciones importantes.
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En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente propiedades de D4, D5,
C7 y C8, F3.1. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en

la siguiente TABLA.

TABLA 4.14 - Productos de trabajo de la actividad Evaluacion y Control del Proyecto

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto [aceptado] Planeacion del Proyecto
Reporte de Avance [actualizado] Ejecucion del Plan del Proyecto
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Acciones Correctivas Ejecucién del Plan del Proyecto
Solicitud de Cambio [propuesta] Ejecucién del Plan del Proyecto

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Reporte de Avance [evaluado]

Documento de Seguimiento de Assets

4.5.5. Actividad Cierre del Proyecto

En esta actividad se proporciona la documentacién y productos del proyecto de acuerdo con los

protocolos de entrega.

del

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad Cierre
Proyecto.
TABLA 4.15 - Tareas principales para la actividad Cierre del Proyecto
TAREA DESCRIPCION

1. REALIZAR PLAN DE
LIBERACION

Realizar el plan de liberacidn de la versién final del software (gold
master build). Se debera definir publicacién del videojuego,
elementos publicitarios, costo final del videojuego, definir los
medios de distribucion y fechas aproximadas de publicacién

2. PUBLICAR VIDEOJUEGO

Llevar a cabo la publicacion del videojuego de acuerdo al Plan de
Liberacién. Se deberan realizar actividades de mercadotecnia y
promocién del videojuego, asi como publicar el videojuego de
acuerdo a los requerimientos de las politicas de publicacion en
mercados.

3. FORMALIZAR CONCLUSION

Formalizar conclusidon del proyecto de acuerdo a los protocolos de

AUTOEVALUACION EN EL
GRUPO DE TRABAJO

DEL PROYECTO entrega.
Realizar una autoevaluacion en el grupo de trabajo para obtener
4. REALIZAR retroalimentacion y documentar las lecciones aprendidas durante

el desarrollo del proyecto. Se deberdn establecer posibles
procesos, tareas, actividades o mecanismos de mejora para
futuros proyectos.
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Se propone como primera tarea para esta actividad incluir un Plan de Liberacion del videojuego,
en el cual se definen los medios de difusién, elementos publicitarios, costo del videojuego, medios
de distribucién y fechas aproximadas de publicacién.

Adicionalmente se propone al finalizar el proyecto realizar la tarea de autoevaluacién dentro del
equipo de trabajo con el fin de obtener retroalimentacidn y registrar las lecciones aprendidas. Se
pueden proponer procesos, actividades, tareas o mecanismos de mejora para futuros proyectos.

En esta actividad se propone afadir elementos para cubrir principalmente propiedades de F4.1,
F4.2, F4.3, F4.4. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran
en la siguiente TABLA.

TABLA 4.16 - Productos de trabajo de la actividad Cierre del Proyecto

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE
Plan del Proyecto [aceptado]
Protocolos de Entrega

ORIGEN
Planeacion del Proyecto
Planeacion del Proyecto

Software (Gold Master Build) [validado]

Integracion y Pruebas de Software

Politicas de Publicacién en Mercados

Andlisis de Mercado

Configuracion del Software [entregada]

Entrega del Producto

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE
Software (Gold Master Build) [disponible]
Configuracion del Software [aceptada]
Lecciones Aprendidas
Mejoras

DESTINO
Tienda de Aplicaciones
Cliente
Equipo de Trabajo
Equipo de Trabajo
PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE
Plan de Liberacion
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4.6. Proceso de Implementacion del Videojuego

El propdsito del proceso de Implementacion del Videojuego es la realizacion sistematica de las
actividades de concepto, disefio, construccidn, integracién y pruebas para productos de software,
nuevos o modificados, de acuerdo a los requerimientos especificados. Para este proceso se
proponen las siguientes fases y actividades:

TABLA 4.17 - Fases y actividades del proceso de Implementacién del Videojuego

FASE 1D ACTIVIDAD

IV.1 | Concepto del Videojuego

IV.2 | Andlisis de Mercado y Financiamiento
IV.3 | Requerimientos y Disefio del Videojuego
IV.4 | Disefio Técnico del Videojuego

IV.5 | Construccidn de Software

IV.6 | Integracidn y Pruebas de Software

IV.7 | Entrega del Producto

IV.8 | Mantenimiento del Videojuego

1. CONCEPTO

2. PREPRODUCCION

3. PRODUCCION

4. POSPRODUCCION

En los siguientes puntos se definen, analizan y complementan cada una de las actividades del
proceso de Implementacion del Videojuego.

La FIGURA 4.4 corresponde al diagrama general del proceso de Implementacion del Videojuego. En

este diagrama se muestra el flujo de informacion entre las actividades propuestas para este
proceso, incluyendo los productos de trabajo mas relevantes y la relacién entre ellos.
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FIGURA 4.4 - Diagrama del proceso de Implementacion del Videojuego

60




Capitulo 4. Integracion del modelo de procesos

4.6.1. Fase de Concepto

En la fase de Concepto se llevard a cabo la concepcidon de la idea general del videojuego,
identificando los elementos fundamentales que lo caracterizaran, finalizando en un disefo
conceptual del mismo y en un prototipo. También en esta fase se propone llevar a cabo un andlisis
de mercado para evaluar los videojuegos similares que estén publicados y probar que hay un
mercado potencial para el videojuego que se quiere construir.

Finalmente, para que el proyecto pueda llevarse a cabo, se considerara un modelo de
financiamiento con el objetivo de que alguien apruebe e invierta en la idea que serd desarrolla en
esta fase.

La fase de concepto en el proceso de desarrollo de videojuegos es diferente y mas compleja que
en otro tipo de productos de software, debido a que la atmdsfera del juego tiene que ser definida
en un concepto inicial que podria ser muy diferente a la version final del juego.

Ademas, es probable que el concepto inicial cambie constantemente durante esta fase y mucho
trabajo artistico y prototipos de jugabilidad se tengan que crear incluso durante esta fase.

4.6.2. Actividad Concepto del Videojuego

En esta actividad se crea el disefio conceptual del videojuego identificando los elementos
fundamentales que lo caracterizaran (género, plataforma, resumen de la historia, mecanicas
principales, jugabilidad (gameplay), ambientacién, arte conceptual y elementos de audio),
finalizando en la construccién de un prototipo con base en el disefio conceptual.

Lo primero que debe crearse en esta actividad es el Concepto Inicial. Los elementos principales son
los siguientes:

= Jdea. |dentificar la idea de un juego es el primer paso en el proceso de desarrollo de
videojuego. Un buen juego comienza con una fuerte idea, la cual viene de entender lo que
motiva a la gente a jugar un videojuego [21].

=  Motivacion. |dentificar las razones por las cuales el jugador jugara el videojuego. Jugar
juegos satisface tres necesidades sicolégicas de la gente: realizacion (achievement),
reconocimiento y satisfaccion. Ademas, los juegos satisfacen una de las mds importantes
necesidades emocionales de la gente: la necesidad de conectarse e interactuar con otros.
Actualmente los videojuegos permiten la interaccién social con personas de todo el
mundo mediante el juego en linea [21].

= Publico objetivo. Para desarrollar un videojuego efectivo para una determinada audiencia,
es esencial familiarizarse con las cosas que le gustan y no le gustan a este publico. Los
jugadores se pueden clasificar seglin su edad (preescolares, nifios, adolescentes, adultos),
género (hombres, mujeres), basado en las necesidades y niveles motivacionales (casuales,
hardcore, intermedio, profesional), basados en factores demograficos (localizacién
geografica, nacionalidad, cultura, religidon) [21].
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= Género del videojuego. Los videojuegos estan clasificados en varios géneros basados en el
tipo de interaccién del jugador con el juego (gameplay). Se decide el género del juego
considerando la motivacién y el publico objetivo identificado para el juego. Algunos
géneros importantes son: accion, aventura, deportes, simulacion, juegos de rol, fantasia,
cartas, de mesa [21].

= Plataforma. Los videojuegos pueden ser jugados en una gran variedad de plataformas, en
linea, de modo local, por un solo jugador o por muchos jugadores simultdneamente.
Algunas de las plataformas més comunes que se pueden seleccionar son: arcade’, consola
doméstica, consola portdtil, PC, dispositivos mdviles y otras (televisor, smartwatch,
realidad aumentada, realidad virtual).

= FEstatus del juego. Basado en el estatus, los juegos pueden ser de dos tipos: En linea
(online), requieren de una conexion a Internet para jugarlos a través de un servicio y local
(offline), no requieren de una conexidn a Internet, pueden ser jugados de manera local
[21].

= Ndmero de jugadores. Basado en el nimero de jugadores, los juegos pueden ser de dos
tipos: Un solo jugador (single player) y multijugador (multiplayer), en donde muchas
personas pueden jugar en el mismo ambiente simultdneamente [21].

Este Concepto Inicial debera ser evaluado y aprobado para comenzar a crear el Concepto Detallado
(High Concept). Los elementos principales del Concepto Detallado son los siguientes:

= Declaracion de mision. La declaracion de mision del juego describe el objetivo principal del
juego, los retos involucrados en la consecucién de ese objetivo y los recursos disponibles
para el jugador que ayudaran a conseguirlo [21].

=  Ambientacion del videojuego. Definir los escenarios y ambientacidon (ciencia ficcién,
mundo real, fantasia, histérico). La ambientacion influye en la apariencia del videojuego
(look and feel), tema visual, objetos, personajes, interfaz, tema de audio y otros elementos
que son parte del juego.

= Linea argumental. La linea argumental es el conflicto matriz de la historia explicado de
forma breve. Generalmente no excede los cinco o seis renglones, donde se incluye
presentacion, desarrollo y solucién del conflicto. No es necesario mayor detalle en esta
fase [21].

= Modelo de monetizacion. Es la forma en la que se va a obtener dinero a través del
videojuego. Al momento de elegir un modelo de monetizacion (anuncios in-game, ad-
servers, economia virtual, etc.) se debera tomar en cuenta el alcance, la plataforma, asi
como los objetivos del proyecto. EI modelo de monetizacién impacta el disefio del
videojuego [24].

5 ;. . . sas
Arcade estd vinculado a salones recreativos, atracciones o parques tematicos. Se crean para usarse con volantes,
vehiculos, naves, pistolas, etc. Pensados para partidas cortas e intensas y tienen un mercado mas reducido.
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= Jugabilidad (gameplay). La jugabilidad (gameplay) es la forma de interactuar con el
videojuego, es decir, aquello que experimenta el jugador durante el transcurso del juego.
Por eso, cada género tiene una jugabilidad especifica, que dependerd también de otros
factores como los aspectos graficos o visuales. También se puede definir como "la
dinamica del juego resultante de la interaccidn entre reglas y la geografia del videojuego"
[24].

= Mecdnicas de juego principales. Las mecdnicas son los procedimientos y reglas del juego.
Las mecdnicas describen las metas del juego, cdmo los jugadores pueden y no pueden
intentar lograrlas, y lo que pasa cuando lo intentan. Las mecanicas son cruciales para la
jugabilidad (gameplay) [31].

= Arte conceptual. El arte conceptual muestra cual serd la apariencia de los elementos
visuales del videojuego antes de que sean producidos para el juego. En la FIGURA 4.5 se
muestra un ejemplo del arte conceptual de un personaje.

FIGURA 4.5 - Arte conceptual del personaje Jago del juego Killer Instinct (2013) [40]

= Elementos de Audio. En esta fase conceptual se deberan considerar los tipos de efectos de
sonido que se requieren, cuales funcionan mejor, qué personajes tendran voz, como
funcionan los didlogos de los personajes, qué parte del juego deberd incluir musica y qué
tipo de musica funciona mejor con el juego [24].

= Modos de distribucion del videojuego. Se refiere a las formas en las que se puede
distribuir el videojuego. Los videojuegos independientes a menudo se centran en la
innovacion y se basan en la distribucidn digital. Estos videojuegos han visto un aumento en
los ultimos afios, principalmente debido a los nuevos métodos de distribucién en linea y
herramientas de desarrollo.

Después de crear el Concepto Detallado, se deberd construir un Prototipo con base en el Concepto
Detallado del videojuego.
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Las tareas propuestas para esta actividad se obtienen como resultado de la comparacion y
homologacidn de las tareas descritas para crear el Concepto del videojuego en tres procesos
documentados [13], [17] y [21].

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para definir el Concepto del
Videojuego.

TABLA 4.18 - Tareas principales para la actividad Concepto del Videojuego

TAREA DESCRIPCION

1. IDEARELJUEGO Identificar la idea principal del videojuego que se quiere construir.
Identificar motivacion, publico objetivo, género del videojuego,
2. CREAR CONCEPTO INICIAL plataforma, estatus del juego (online, offline) y numero de

jugadores.
Identificar fortalezas y debilidades de la competencia del
3. REALIZAR ANALISIS videojuego, oportunidades de mercado y amenazas que podrian
COMPETITIVO impactar el éxito del juego en el mercado. Considerando el
concepto inicial del videojuego
4. APROBAR CONCEPTO Aprobar el concepto inicial para comenzar a crear el concepto
INICIAL detallado del juego.
Definir declaracion de mision, ambientacion del videojuego,
5. CREAR CONCEPTO resumen de la historia (linea argumental)) modelo de
DETALLADO (HIGH monetizacidn, jugabilidad (gameplay), mecanicas de juego
CONCEPT) principales, arte conceptual, elementos de audio y modos de

distribucion del videojuego.

Construir un prototipo del videojuego con base en el concepto
6. CONSTRUIR PROTOTIPO detallado del juego. Este prototipo servira como base o estandar
para el juego completo en fases posteriores.

En el desarrollo de un videojuego es comun que el disefio conceptual no se acerque a la version
final del videojuego. Los prototipos se utilizan como parte del proceso de disefio para permitirle a
los ingenieros y disefiadores explorar alternativas en el disefio, probar teorias y confirmar el
rendimiento antes de comenzar con la produccién del videojuego.

En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente propiedades de D1

D2, C2, C3, F1.2, F1.3. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se
muestran en la siguiente TABLA.
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TABLA 4.19 - Productos de trabajo de la actividad Concepto del Videojuego

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE ORIGEN
Planteamiento del Videojuego Estudio, Publisher
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Documento de Concepto de Juego Analisis de Mercado y Financiamiento

Requerimientos y Disefio del Videojuego
Inicio y Planeacidn del Proyecto

Archivos de Referencia Requerimientos y Disefio del Videojuego
Prototipo del Videojuego PREPRODUCCION

PRODUCCION
Estdndares de Plataforma Requerimientos

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE
Generacién de ldea
Concepto Inicial
Analisis Competitivo

4.6.3. Actividad Analisis de Mercado y Financiamiento

Andlisis de Mercado. En la actividad Andlisis de Mercado se proponen tareas para investigar y
evaluar los videojuegos similares que estén publicados, con el objetivo de probar que hay un
mercado potencial para el videojuego que se quiere construir. Esta actividad se realiza en paralelo
con la actividad Concepto del Videojuego.

Como primera tarea se propone investigar las Politicas de Publicacion de Mercados, con el objetivo
de minimizar los problemas a la hora de distribuir el videojuego. Las politicas de publicacidn
podrian impactar el disefo del videojuego debido a que no todas las tiendas permiten publicar
cualquier videojuego. Por lo tanto, es importante tomarlas en cuenta en esta fase de Concepto.

A partir de la generacion del disefo conceptual del videojuego, se deberd realizar de manera
preliminar una evaluacion del mercado potencial (tipo de videojuegos mas jugados, plataformas
mas comunes, modelos de monetizacién, etc.), evaluacién técnica y evaluacion del negocio. Con
esta investigacion preliminar se deben tener elementos para detectar las necesidades de los
jugadores, establecer el modelo de negocio, evaluar viabilidad técnica y definir el alcance del
videojuego a desarrollar.

También se propone realizar un Andlisis FODA (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y
Amenazas) del concepto propuesto (identificar las Fortalezas y Debilidades del concepto del
videojuego, Oportunidades de mercado y Amenazas que podrian impactar el éxito del videojuego).
Ademas, se debera realizar un analisis competitivo. En la siguiente FIGURA se muestra un ejemplo
de un Andlisis FODA de la estrategia de mercadotecnia de Nintendo.
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FIGURA 4.6 - Analisis FODA (SWOT) de la estrategia de mercadotecnia de Nintendo [39]

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar en la actividad Andlisis de
Mercado.

TABLA 4.20 - Tareas principales para la actividad Analisis de Mercado

TAREA DESCRIPCION
1. INVESTIGAR POLITICAS DE Investigar politicas de publicacién de mercados.
PUBLICACION

Investigar y evaluar el mercado de videojuegos. Investigar y
evaluar videojuegos similares que estén publicados y probar que

2.  REALIZAR Y DOCUMENTAR . . . .
hay un mercado para el videojuego que se quiere construir.

INVESTIGACION - . .

PREELIMINAR También se deberan investigar y evaluar aspectos legales
relacionados con derecho de autor, licencias, politicas de
publicacién de mercados potenciales, etc.

Identificar las fortalezas y debilidades del concepto del videojuego,
3. REALIZAR ANALISIS FODA oportunidades de mercado y amenazas que podrian impactar el
éxito del videojuego.
4. REALIZAR ANALISIS Identificar las fortalezas y debilidades de la competencia del
COMPETITIVO videojuego.

En esta actividad se propone afadir elementos para cubrir principalmente propiedades de F1.1,
D2 y C3. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la
siguiente TABLA.

66



Capitulo 4. Integracion del modelo de procesos

TABLA 4.21 - Productos de trabajo de la actividad Andlisis de Mercado

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Documento de Concepto de Juego Concepto del Videojuego
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Politicas de Publicacidon de Mercados Requerimientos y Disefio del Videojuego
Cierre del Proyecto
Investigacion Preliminar Financiamiento
Inicio y Planeacidn del Proyecto
Analisis Competitivo Financiamiento
Inicio y Planeacidn del Proyecto
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Andlisis FODA

Financiamiento. Uno de los problemas principales para los estudios independientes, es la falta de
financiamiento para concluir los proyectos. Es por eso que en esta actividad se propone definir un
modelo de financiamiento con el objetivo de que alguien apruebe e invierta los recursos
necesarios para desarrollar el proyecto.

No solo en los emprendimientos tecnolégicos, sino en todas las industrias hay un momento clave:
écémo conseguir el dinero? Actualmente existen muchas personas dispuestas a invertir a través de
mecanismos innovadores que no existian anos atras, y también organizaciones dispuestas a
apostar en negocios y acelerar su puesta en marcha [24].

Como primera tarea se propone determinar el modelo de financiamiento. Una opcién de
financiamiento interesante para los estudios independientes es crowdfunding. El crowdfunding
consiste en la obtenciéon de un aporte colectivo a través de Internet de personas conocidas o
desconocidas para que el proyecto salga adelante. La forma de funcionamiento es simple: una
persona que busca inversores establece un perfil en sitios de crowdfunding como Kickstarter o
Indiegogo, describiendo en detalle el proyecto por el que estd solicitando fondos. Todo interesado
se puede convertir en un posible socio, inversor o simplemente donante para lograr el monto
objetivo que se haya fijado [24].

Si se alcanza el monto objetivo fijado, entonces el sistema entregara el dinero recaudado y no sera
necesario devolverlo ni entregar participaciones de la empresa. Si no se logra llegar al monto
fijado se le devolverd el dinero a todas las personas contribuyentes. Lo que caracteriza a este
sistema es el fuerte componente social, de cooperacion colectiva [24].

Entre otros modelos de financiamiento se encuentran: aporte no reembolsable, subsidios y
créditos, e incubadoras y aceleradoras [24].

Cuando se presenta la idea del videojuego a un inversor, por lo general no habrd mucho tiempo

para convencerlo. Se debera ser concreto y el discurso debera ser corto y atractivo, que cautive
rapidamente al interlocutor.
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DE FINANCIAMIENTO

TABLA 4.22 - Tareas principales para la actividad Financiamiento
TAREA DESCRIPCION
Determinar la estrategia para conseguir el financiamiento para
1. DETERMINAR EL MODELO desarrollar el videojuego. Entre los principales modelos de

financiamiento se encuentran: crowdfunding, aporte no
reembolsable, subsidios y créditos, e incubadoras y aceleradoras.

CREAR DOCUMENTO DE
VENTA (PITCH)

Crear el documento de venta (pitch) considerando los elementos
descritos en el documento de concepto de juego.

PRESENTAR LA IDEA DEL
VIDEOJUEGO A UNA FUENTE
DE FINANCIAMIENTO

Presentar concepto de videojuego a cliente, publisher o alguna
otra fuente de financiamiento. La presentacién incluye el
documento de venta (pitch) y el prototipo del videojuego.

En esta actividad se propone anadir elementos para cubrir principalmente propiedades de F1.4,
D3 y C4. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la

siguiente TABLA.

TABLA 4.23 - Productos de trabajo de la actividad Financiamiento

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE

ORIGEN

Investigacion Preliminar

Analisis de Mercado

Analisis Competitivo

Analisis de Mercado

Prototipo del Videojuego

Concepto del Videojuego

Documento de Concepto de Juego

Concepto del Videojuego

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE

DESTINO

Documento de Venta (Pitch)

Fuente de Financiamiento

Prototipo del Videojuego

Fuente de Financiamiento

Presentacion

Fuente de Financiamiento

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Modelo de Financiamiento
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4.6.4. Fase de Preproduccion

En la fase de Preproduccion se analizaran los diferentes tipos de requerimientos que tendra el
videojuego para cumplir con los objetivos y expectativas, y se definira la linea de produccién de los
diferentes assets que requerird el videojuego. También se realizard el disefio detallado del
videojuego con base en la especificacion de requerimientos y finalizara con el disefio detallado de
software.

4.6.5. Actividad Requerimientos y Diseio del Videojuego

Requerimientos. En la actividad Requerimientos se analizan los diferentes tipos de requerimientos
(tecnologia, funcionales, interfaz de usuario, fiabilidad, desempefio, etc.) que el videojuego tendra
gue cubrir para cumplir con los objetivos y expectativas del juego deseados. También se define la
linea de produccién de los diferentes assets que requerira el videojuego.

El desarrollo de un videojuego no es el resultado directo de las necesidades del usuario o un
negocio. Los videojuegos no se enfocan en resolver problemas de usuario, sino en entretenerlos.
Por otra parte, los requerimientos como la inmersion, sorpresa, placer y nostalgia estan presentes
en los videojuegos. De esta forma la ingenieria de requerimientos tradicional no puede ser
aplicada a los videojuegos tal como es [26].

En [23] se estudid la ingenieria de requerimientos en la industria de los videojuegos y se concluye
gue el éxito de los videojuegos depende de la resolucion de los problemas de comunicacion en un
equipo multidisciplinario (con formacion técnica y artistica), el impacto de los videojuegos
desarrollados anteriormente, integracion entre arte y tecnologia, y el impacto de los
requerimientos no funcionales. Ademas, el rol de los requerimientos no funcionales como
diversion, estética, apariencia (look and feel) es muy importante en los videojuegos, pero estos
requerimientos son dificiles de administrar y trazar.

La diversion es el principal objetivo de los videojuegos. Esto se relaciona con la intrinseca
motivacion para jugar juegos, sin embargo, pueden existir otros motivadores como el aprendizaje
[27]. Con el fin de ser atractivo y jugado repetidamente, los videojuegos deben tratar con las
emociones del jugador, como consecuencia, los videojuegos incluyen requerimientos emocionales
[28]. En [29], se propone que los requerimientos emocionales pueden ser administrados utilizando
mapas de terreno (terrain maps), mapas de intensidad emocional (emotional intensity maps) y
linea del tiempo emocional (emotion timeline).

Otro intento para aplicar ingenieria de requerimientos en el disefio de la experiencia de usuario,
llamada requerimientos de experiencia, se realizé con el fin de proporcionar un mecanismo para
los desarrolladores de videojuegos para predecir las impresiones y experiencia de un jugador. La
idea era permitir que las compaifiias aplicaran técnicas de ingenieria de requerimientos al principio
del desarrollo del videojuego, pero la complejidad de utilizar esta técnica fue mayor de lo previsto
[30].

La creacion de videojuegos también estd estrechamente ligada a iteraciones y creacién de
prototipos. Es usual crear muchos prototipos con el objetivo de cumplir con requerimientos como
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la diversion [30]. Los prototipos se realizan en la fase de Preproduccion con el propésito de ayudar
a los disefiadores a encontrar el tipo de videojuego que les gustaria crear.

El videojuego puede cambiar significativamente con base en la retroalimentacién del area de
mercadotecnia. En muchos casos la actividad de Pruebas de Software afecta el disefio del
producto y cambia algunas de sus caracteristicas.

En [28] se concluye que los estudios de desarrollo de videojuegos no difieren significativamente de
otras organizaciones que desarrollan productos de software. Sin embargo, el énfasis en los
requerimientos no funcionales y el aseguramiento de la calidad con pruebas de usuario tiene un
impacto en cdmo operan estos estudios. Principalmente se utilizan procesos informales con
enfoques tradicionales como el modelo en cascada y desarrollo incremental guiado por
prototipos. Ademads, los estudios necesitan administraciéon de requerimientos debido a que los
productos podrian tener diferencias significativas entre los primeros prototipos y el producto final,
basado en la retroalimentacion de los jugadores y el area de mercadotecnia.

Aunque las practicas de ingenieria de requerimientos no son ampliamente adaptadas por los
estudios de desarrollo de videojuegos, si se aplican algunos conceptos como identificacion y
administracién de requerimientos, y gestién de riesgos provocada por los requerimientos no
funcionales (generados por constantes prototipos y pruebas de usuarios).

En [22] se recomienda que el administrador del proyecto aplique ingenieria de requerimientos
para identificar todos los requerimientos de disefio y determinar un alcance factible del proyecto
considerando a los equipos involucrados. Ademas, debe utilizar administracién de riesgos para
manejar el constante cambio en los requerimientos y en el disefio del videojuego.

En esta actividad también se debera definir la linea de produccién de los diferentes assets del
videojuego vy el software (game builds). Durante el desarrollo de videojuegos se generan una gran
cantidad de assets, por lo que es fundamental que los desarrolladores optimicen sus herramientas
y la linea de produccion para administrar los assets [22]. En la FIGURA 4.7 se muestra un ejemplo de
la linea de produccién de arte 3D.
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FIGURA 4.7 - Linea de produccion de arte 3D (Allegorithmic) [41]

Para definir las tareas que se realizaran en esta actividad, se consideraron las tareas definidas para
la actividad Andlisis de Requerimientos del estandar ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico, se complementan
con las tareas definidas en la seccién Game requirements de [17] y se incluyeron los
requerimientos emocionales y de jugabilidad.

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad Requerimientos.

TABLA 4.24 - Tareas principales para la actividad Requerimientos

TAREA DESCRIPCION

1. DEFINIR CARACTERISTICAS Identificar y priorizar las caracteristicas principales que tendra el
DEL VIDEOJUEGO (GAME videojuego (multijugador, mecanicas de juego, jugabilidad
FEATURES) (gameplay), entre otros).

Evaluar la tecnologia necesaria en el proyecto. Se debera evaluar
el motor de juego (game engine), motor de IA, motor de fisica,
motor de rendering, herramientas (arte, scripting) y otros
elementos técnicos necesarios para proporcionar la funcionalidad
deseada del videojuego. Ademas, se debera decidir como se va a
obtener la tecnologia necesaria.

Definir tecnologia necesaria para desarrollar los elementos
3. DEFINIR TECNOLOGIA técnicos necesarios para proporcionar la funcionalidad deseada
del videojuego.

Identificar los diferentes tipos de requerimientos (funcionales,

2. EVALUAR TECNOLOGIA
NECESARIA PARA EL
PROYECTO

4. IDENTIFICAR interfaz de usuario, interfaces externas, fiabilidad, desempefio,
REQUERIMIENTOS DEL legales y regulativos, emocionales, experiencia, jugabilidad) que el
VIDEOJUEGO videojuego tendrd que cubrir para cumplir con los objetivos y

expectativas deseados.
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5. IDENTIFICAR LIMITACIONES | Identificar limitaciones o restricciones del disefio del videojuego y
Y RESTRICCIONES DE DISENO | construccidn, necesidades impuestas por el cliente.

Identificar las limitaciones del sistema. Se deberan aclarar ciertos

6. IDENTIFICAR LIMITACIONES | limites que no deberian ser pasados (numero de poligonos,
DEL SISTEMA numero de mensajes enviados por segundo, nimero simultaneo

de explosiones en pantalla, etc.).

Definir la linea de produccion de los diferentes assets del

videojuego y el software (game builds). Se deberdn definir los

pasos necesarios para que los componentes de software y los

assets del juego funcionen correctamente.

7. DEFINIR LINEA DE
PRODUCCION DE ASSETS Y
SOFTWARE (GAME BUILDS)

En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente propiedades de D5, C7y
F2.2. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en Ia
siguiente TABLA.

TABLA 4.25 - Productos de trabajo de la actividad Requerimientos

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto [revisado] Planeacion del Proyecto
Documento de Concepto de Juego [validado] | Concepto del Videojuego
Estandares de Plataforma Andlisis de Mercado y Financiamiento
Politicas de Publicacidon en Mercados Analisis de Mercado

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE DESTINO

Especificacién de Requerimientos [validado] Disefio del Videojuego

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Caracteristicas del Videojuego (Game Features)
Evaluacién de Tecnologia

Tecnologia

Requerimientos Funcionales
Requerimientos de Interfaz de Usuario
Requerimientos de Interfaces Externas
Requerimientos de Fiabilidad
Requerimientos de Desempefio
Limitaciones y Restricciones
Requerimientos Legales y Regulativos
Requerimientos Emocionales
Requerimientos de Experiencia
Requerimientos de Jugabilidad
Limitacién del Sistema

Linea de Produccion

Listas de Verificacién

Configuracion del Software

Solicitud de Cambio [propuesta]
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Diseino del Videojuego. En |la actividad Disefio del Videojuego se proponen tareas para disefiar el
videojuego de forma detallada con base en la especificacion de requerimientos considerando el
disefo conceptual inicial y se crea el documento de disefio de juego (Game Design Document).

El Disefio del Videojuego es el proceso a través del cual un disefiador crea un contexto, que luego
experimentara el jugador, y del cual emerge algun significado [25]. El contexto en el juego tendria
gue ver con los espacios, los objetos, la historia, las narrativas y las conductas; mientras que el
significado es el resultado de las acciones de los jugadores durante el juego.

El disefio se trata de entender las limitaciones como el dinero, tiempo, tecnologia y experiencia
(habilidades del equipo), y convertirlas en ventajas a través del conocimiento y creatividad.

Hay varias formas de clasificar a los diferentes elementos que forman un juego. En [31] se definen
cuatro categorias elementales:

1. Mecdnicas. Son los procedimientos y reglas del juego. Las mecdnicas describen las metas
del juego, cédmo los jugadores pueden y no pueden intentar lograrlas, y lo que pasa
cuando lo intentan. Las mecdnicas son cruciales para la jugabilidad (gameplay).

2. Historia. Esta es la secuencia de eventos que ocurren en el videojuego. Podria ser lineal,
pre-guiada, o podria ser derivada y emergente. Cuando se tiene una historia que contar a
través del juego, se deben elegir las mecanicas que refuercen esa historia y dejen que
emerja.

3. Estética (Aesthetics). Esto es como se ve el juego, suena y se siente. La estética del juego
es muy importante ya que tiene la relacién mas directa con la experiencia del jugador. Se
deberan elegir las mecanicas que hagan sentir al jugador inmerso en el mundo que la
estética ha definido. Asi como la tecnologia que pueda soportarla.

4. Tecnologia. La tecnologia que se elija para el juego permite que se hagan ciertas cosas y
prohibe hacer otras. La tecnologia es esencialmente el medio en el cual la estética tiene
lugar, en la cual las mecdnicas ocurriran, y a través de la cual serd contada la historia.

Ninguno de los cuatro elementos es mds importante que el otro. Todos son esenciales, no importa

el juego que se esté disefiando. Cada elemento se considera de forma separada, y después todos
juntos como un todo [31].
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FIGURA 4.8 - Los cuatro elementos basicos de un videojuego [31]

En [31] se definen elementos importantes que se deberan considerar cuando se disefia un
videojuego:

= Experiencia. El disefio del videojuego deberd considerar la experiencia que tendrd el
jugador, lo esencial de esa experiencia y cdmo se podra capturar en el juego. Si hay una
gran diferencia entre la experiencia que se quiere crear y la que se esta creando, entonces
el juego necesitard cambios. Se debera establecer claramente la experiencia deseada, y
encontrar tantas formas como sea posible para crear esa experiencia en el juego.

= Sorpresa. La sorpresa es una parte crucial del entretenimiento. Se deberan considerar los
elementos del juego que sorprenderan al jugador.

= Diversion. Para maximizar la diversidn del videojuego se deberan analizar las partes del
videojuego que son divertidas y las que deben serlo mas.

=  (Curiosidad. Es un elemento que sirve como motivacion para el jugador, no solo se deben
definir las metas u objetivos del videojuego, sino la razén por cual el jugador quiere
alcanzar esas metas u objetivos.

= Resolucion de Problemas. Se deberan considerar los problemas que los jugadores deberan
resolver para tener éxito en el juego.

= Disefo hologrdfico. Se refiere a la forma en la que se relacionan los cuatro elementos
fundamentales de un videojuego (mecanicas, historia, estética y tecnologia) y la
experiencia del jugador. Se deberan analizar los elementos del juego que hacen Ia
experiencia disfrutable y los que no, asi como los cambios necesarios para mejorar la
experiencia.
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Temas. El tema es sobre lo que trata el videojuego. Es la idea que todos los elementos
deben soportar.

Resonancia. Se deberan identificar los elementos que hacen al videojuego especial, las
mejores caracteristicas del juego que lo vuelven atractivo para los jugadores.

Planteamiento del Problema. Definir las restricciones y metas del videojuego como un
planteamiento del problema para ayudar a aclarar el disefio del videojuego de forma mas
rapida.

Mitigacion de Riesgos. Se deberan considerar las cosas que podrian salir mal en el juego.
Enfocarse en las partes del juego que estadn en peligro y no solo en las que funcionan bien.

Prototipos. Los prototipos permiten validar o probar jugabilidad y mecanicas de juego o
cualquier cosa que no esté bien definida (linea de produccion). Se debera tener claro el
objetivo de construir un prototipo, de lo contrario serd una pérdida de tiempo.

El Jugador. Siempre se debera disefiar el videojuego pensando en el jugador, la
experiencia de juego y las mecanicas, todo al mismo tiempo. También serda muy
importante observar a los jugadores cuando prueben el juego. Mientras mas se les
observe jugando, serd mds sencillo predecir lo que van a disfrutar del juego.

Flujo (Flow). Se deberd analizar si el juego tiene metas claras y si existen partes dentro del
juego que distraen al jugador al grado de hacerlo olvidar los objetivos. Ademas, se debera
analizar si el juego proporciona un flujo constante de retos no tan faciles y no tan dificiles,
considerando el hecho de que las habilidades del jugador podrian mejorar gradualmente.

Juicio. Se refiere al juicio que el videojuego hara sobre los jugadores. Se debera identificar
lo que juzgara el videojuego de los jugadores, cdmo lo comunicard y si los jugadores
sentirdn que es justo y si les importara tanto como para mejorar.

Mecdnicas (espacio funcional). Se refiere al espacio donde se llevara a cabo el juego. Se
deberda definir si el espacio serd continuo o delimitado, el nimero de dimensiones que
tendr3, los sub-espacios y como estaran conectados.

Mecdnicas (objetos, atributos y estados). Se debera analizar los objetos en el espacio del
juego (personajes, accesorios, marcadores, cualquier cosa que pueda ser vista o
manipulada en el juego), sus atributos, los posibles estados de cada atributo y lo que hace
cambiar estos estados. Ademds, se debera analizar qué estados seran conocidos
solamente por el juego y qué estados seran conocidos por el jugador. Decidir los
diferentes atributos, sus estados y quien los conoce, es el nucleo de las mecanicas del
juego.

Mecdnicas (acciones). Las acciones son los "verbos" de las mecdanicas. Se debera

considerar cuantas acciones podran realizar los jugadores, sobre qué objetos actuaran, de
cuantas formas los jugadores podran alcanzar sus metas y cuantos elementos controlaran.
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Mecadnicas (reglas). Las reglas son las mecanicas mas importantes. Definen el espacio, los
objetos, las acciones, las consecuencias de las acciones, las restricciones sobre las acciones
y las metas. Se deberan definir las reglas fundacionales del juego, los diferentes modos de
juego y asegurarse de que las reglas cubran cada circunstancia y sean claras.

Mecadnicas (habilidad). Se refiere a las habilidades que requerira el juego de los jugadores
(fisicas, mentales, sociales). Se deberan definir las habilidades que requeriran los
jugadores, las habilidades dominantes y las habilidades que crean las experiencias
deseadas. Ademads, se deberd analizar si los jugadores podrian mejorar las habilidades
requeridas con practica y el nivel de demanda.

Mecdnicas (oportunidad). Se refiere a las interacciones entre las otras mecanicas (espacio,
objetos, acciones, reglas y habilidad). La oportunidad es una parte esencial de un juego
divertido porque significa incertidumbre e incertidumbre significa sorpresa. Se deberdn
analizar que partes del juego seran aleatorias y si estas daran a los jugadores sensaciones
positivas (emocion y reto) o negativas (desesperanza y falta de control). Ademas, se
debera controlar la relacidn entre oportunidad y habilidad.

Balance de Mecdnicas. Se refiere a ajustar los elementos del juego hasta que entreguen la
experiencia deseada. Se deberan considerar elementos como justicia, reto, opciones
significativas, habilidad vs oportunidad, competencia, cooperacion, tiempo, recompensa,
castigo, simplicidad/complejidad.

Interfaz. El objetivo de la interfaz es que los jugadores se sientan en control de su
experiencia. Se debera cuidar el disefio de la interfaz del juego, ya que un control
significativo es esencial para lograr la experiencia de juego deseada.

Interfaz fisica. La interfaz fisica son los dispositivos de entrada (mouse, teclado, joystick,
control, etc.) que permiten que el jugador interactie de alguna forma con el juego. Se
deberd asegurarse de que la interfaz fisica este bien ajustada al juego que se quiere
construir.

Interfaz virtual. Para disefiar la interfaz virtual se debera considerar la informacidn
necesaria que el jugador debe recibir y cdmo puede ser presentada de tal forma que no
interfiera con la interaccidn del jugador dentro del juego.

Curva de interés. Las curvas de interés pueden ser una herramienta util cuando se crea
una experiencia de entretenimiento. Al graficar el nivel de interés esperado sobre el curso
de una experiencia, los puntos conflictivos se vuelven claros y pueden ser corregidos. Se
debera observar a los jugadores teniendo la experiencia de juego y comparar el nivel de
interés observado con el nivel esperado.

Historia. Se debera describir lo que pasa en el juego y a quien le pasa, la accién y las
motivaciones de los personajes. Ademads, se deberan analizar las diferentes opciones que
tendrd el jugador para conseguir los objetivos y las diferentes historias que puedan
generar. Las buenas historias tienen buenas curvas de interés.
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Mundo. El mundo del juego es una cosa que existe aparte, el videojuego es una entrada a
un lugar que existe en la imaginacién de los jugadores. Se deberdn establecer las reglas de
consistencia para los escenarios del juego, asi como la arquitectura y organizacién del
espacio.

Disefio de niveles. Se deberdn disefiar los niveles que tendra el videojuego. Se deberd
planear lo que el jugador hara en cada nivel y como progresard a través del juego, el
disefio de niveles contemplard: mecdnicas relativas al escenario, mecanicas de los
enemigos, objetivos, resolucién de acertijos, estrategias, eventos, jefes finales, puntos de
guardado, recoleccidén de premios, rutas a través de un escenario, arte conceptual.

Personajes. Se deberdan diseiiar los personajes que aparecen en el juego, asi como el lugar
y el momento de aparicidn, sus habilidades y equipo, y todos los riesgos asociados con la
creacion de cada personaje. Ademads, se deberan definir los roles de cada personaje.

Multijugador. Se deberd decidir cuidadosamente si el juego tendrda la opcion de
multijugador, ya que los juegos con esta opcidén son mucho mas complicados
técnicamente y sus mecanicas son mas dificiles de balancear.

Musicalizacion. La musica puede canalizar el disefio del videojuego, apoyar las distintas
situaciones de los videojuegos, relajar o tensar al jugador en distintos momentos del
juego, comunicar eventos, ayudar a narrar la historia y facilitar la creacién de un cierto
estado emocional en el jugador. Se debera elegir la musica y los efectos de sonido
apropiados de acuerdo al disefio del videojuego.

Modelo de negocios. Al momento de elegir un sistema de monetizacidon (anuncios in-
game, ad-servers, economia virtual, etc.) se deberd tomar en cuenta el alcance,
plataforma, asi como los objetivos del proyecto.

Las tareas de la actividad Disefio del Videojuego se obtienen como resultado de la comparacion y
homologacidn de las tareas descritas en [31], [32] y [17] para disefiar un videojuego. En la
siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar en esta actividad.

TABLA 4.26 - Tareas principales para la actividad Disefo del Videojuego

TAREA DESCRIPCION

1.

Crear la historia del juego y el resumen narrativo. Se debera
describir lo que pasa en el juego y a quien le pasa, la accidn y las
motivaciones de los personajes.

CREAR HISTORIA DEL
VIDEOJUEGO

Crear la lista de eventos clave en la historia. Estos son los puntos
CREAR LISTA DE EVENTOS clave en la historia que indican la necesidad de incluir algun
CLAVE EN LA HISTORIA elemento de jugabilidad, didlogos, cinemdticas o introducen un
nuevo nivel en el juego.

Crear el guidn literario del juego (si es que lo requiere). Crear los
CREAR GUION LITERARIO didlogos para todas las partes del juego, incluyendo cinematicas y
jugabilidad.
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CREAR BIBLIA DEL MUNDO

Crear la biblia del mundo del videojuego. En la biblia del mundo se
establecen las reglas de consistencia para los escenarios del juego.
Estas reglas ayudan a los artistas, animadores, disefiadores de
niveles y programadores a entender cdmo crear assets del juego y
el tipo de fisica permitida en el juego.

CREAR LISTA DE
PERSONAIJES

Crear la lista de personajes que aparecen en el juego. Esta lista
incluye dénde y cuando aparece cada personaje en el juego, qué
habilidades y equipo tiene, y todos los riesgos asociados con la
creacion del personaje.

DISENAR JUGABILIDAD
(GAMEPLAY)

Disefiar los elementos de jugabilidad (gameplay). Entre los
elementos de jugabilidad, se encuentran: retos para el jugador,
recompensas del jugador, curva de aprendizaje, esquema del
control, acciones del jugador, elementos del multijugador.

DISENAR MECANICAS DEL
VIDEOJUEGO

Disefiar las mecanicas de juego. También se deberdn balancear o
equilibrar las mecanicas que rompan la experiencia de juego
deseada (objetos o elementos, comportamientos, reglas).

DISENAR CONTROL DEL
JUEGO

Disefiar la configuraciéon del control de acuerdo a la plataforma de
juego, disefiar los comandos de las mecdanicas que se ejecuten
mediante el control.

DISENAR NIVELES Y PLANOS
DE NIVELES

Disefiar los niveles y sus mapas o planos que tendra el videojuego.
Se debera planear lo que el jugador hara en cada nivel y como
progresara a través del juego, el disefio de niveles contemplara:
mecdnicas relativas al escenario, mecanicas de los enemigos,
objetivos, resolucion de acertijos, estrategias y dindamicas, eventos,
jefes finales, puntos de guardado, recoleccidon de premios, rutas a
través de un escenario, arte conceptual.

10.

DEFINIR BIBLIA DE ARTE

Definir la biblia de arte del juego. Se deberan definir las guias para
ayudar a mantener la apariencia del videojuego consistente, el
estilo de personajes, objetos y ambientes.

11.

CREAR ARTE CONCEPTUAL

Crear el arte conceptual requerido por el videojuego (objetos,
personajes y escenarios donde se llevara a cabo la accion del
juego).

12.

DISENAR INTERFAZ DE
USUARIO

Disefiar la Interfaz de usuario del juego. Se debera definir la forma
en la que el jugador interactua con el videojuego y con qué
mecanismos contara para ello.

13.

CREAR DIAGRAMA DE FLUJO
DE INTERFAZ DE USUARIO

Crear el diagrama de flujo de interfaz de usuario. Este diagrama se
centra en los menus vistos en pantalla por el jugador durante el
juego. También describe que pantallas se necesitan y en qué orden
deben aparecer.

14.

CREAR DIAGRAMA DE FLUJO
DEL JUEGO

Crear el diagrama de flujo del juego. Se debera establecer la
progresion a través del juego desde el punto de vista de la
interaccién del jugador con el juego, los diferentes niveles que
encontrara y en el orden en el que apareceran, los objetivos del
jugador en cada nivel, poderes y habilidades del jugador en cada
escenario, narrativas clave y cualquier cinematica que sea
necesaria para explicar la historia.

15.

DISENAR INTELIGENCIA
ARTIFICIAL DEL VIDEOJUEGO

Disefiar la inteligencia artificial (I1A) del videojuego incluye métodos
para producir la ilusidn de inteligencia en la conducta de
personajes no jugables.

16.

DEFINIR LOS LOGROS
(ACHIEVEMENTS)

Identificar los logros (achievements) que tendra el videojuego. Se
deberd definir el nimero de logros qué tendra el videojuego, en
qué consiste cada uno de ellos y cobmo se obtendran.
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Construir prototipos que permitan validar o probar jugabilidad y
17. CONSTRUIR PROTOTIPOS mecanicas de juego o cualquier cosa que no esté bien definida
(linea de produccién).

Crear los elementos de audio que requerird el videojuego
(narracidn, efectos de sonido, musica, voces, dialogos, etc.) de
acuerdo a la ambientacidn, historia, jugabilidad.

18. CREAR ELEMENTOS DE
AUDIO

Es importante mencionar que no todas las tareas propuestas se podrdn realizar en todos los
desarrollos. La realizacion y la complejidad de estas tareas esta en funcién del tipo de videojuego a
desarrollar. Por ejemplo, un videojuego como Tetris (FIGURA 4.9) no requirid de la creacién de la
historia, personajes, guidn literario o didlogos. En este tipo de videojuegos (puzzles) las mecdnicas
y la jugabilidad son lo mds importante.

FIGURA 4.9 - Tetris Ultimate (2014) [42]

En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente propiedades de D6, C7,
C8 y F2.3. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la
siguiente TABLA.
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TABLA 4.27 - Productos de trabajo de la actividad Disefio del Videojuego

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto [revisado] Planeacion del Proyecto
Especificacion de Requerimientos [validado] Requerimientos
Documento de Concepto de Juego [validado] | Concepto del Videojuego
Archivos de Referencia Concepto del Videojuego

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE DESTINO

Documento de Disefio de Juego [validado] Requerimientos

Disefio Técnico del Videojuego
Construccién de Software
Prototipos Requerimientos

Disefio Técnico del Videojuego
Construccién de Software
PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Informacion General del Juego
Historia del Juego

Resumen Narrativo

Lista de Eventos Clave en la Historia
Guion Literario

Biblia del Mundo

Lista de Personajes

Jugabilidad (Gameplay)

Mecanicas de Juego

Control

Disefio de Niveles

Planos de Niveles

Biblia de Arte (Guia de Estilo de Arte.)
Arte Conceptual

Interfaz de Usuario

Diagrama de Flujo de Interfaz de Usuario
Diagrama de Flujo del Juego
Inteligencia Artificial

Logros (Achievements)

Elementos de Audio

Configuracion del Software

4.6.6. Actividad Disefio Técnico del Videojuego

El Disefio Técnico del Videojuego, comprende principalmente dos actividades: Arquitectura de
Software y Disefio Detallado del Software.

Arquitectura de Software. En la actividad Arquitectura de Software se diseiia la arquitectura a un
alto nivel de abstraccién para describir la estructura global del software. El disefio arquitectdnico
se interesa por entender cdmo debe organizarse un sistema y cdmo tiene que disefiarse la
estructura global de ese sistema [11].

80



Capitulo 4. Integracion del modelo de procesos

La Arquitectura de Software de un programa o sistema computacional es la estructura o
estructuras del sistema, las cuales constan de elementos de software, las propiedades visibles
externamente de esos elementos, y la relacion entre ellos [33].

Los videojuegos comenzaron como piezas bastante pequeiias y limitadas de software. Sin

embargo, como se observa en la FIGURA 4.10 se tuvieron que tomar decisiones arquitectdnicas para
identificar y desarrollar sub-mddulos, los cuales tenian su propia responsabilidad.

FIGURA 4.10 - Estructura tipica de un juego 2D por el afio 1994 [34]

Un par de afios después, los graficos en 3D se convirtieron en una parte muy importante de los
videojuegos y aumentd la complejidad del cédigo fuente.

FIGURA 4.11 - Estructura tipica de un juego 3D por el afio 1996 [34]

Cuando se observa la estructura tipica de un juego 3D del afio 2004 (FIGURA 4.12), se concluye que
no hay forma de que una compafiia pueda producir tal pieza de software sin considerar la
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arquitectura de software. Por lo tanto, una arquitectura de software adecuada y bien planeada es
parte integral de un juego exitoso [33].

FIGURA 4.12 - Estructura tipica de un juego 3D por el aiio 2004 [34]

Una posible forma de diferenciar un Motor de Juego (Game Engine) y el software que representa a
un juego esta asociada al concepto de Arquitectura Dirigida por Datos (Data-Driven Architecture).
Basicamente, cuando un juego contiene parte de su ldgica o funcionamiento en el propio cddigo
(hard-coded logic), entonces no resulta practico reutilizarla para otro juego, ya que implicaria
modificar el cddigo fuente sustancialmente. Sin embargo, si dicha légica o comportamiento no
esta definido a nivel de cédigo, sino por ejemplo mediante una serie de reglas definidas a través
de un lenguaje de script, entonces la reutilizacion si es posible y beneficiosa, ya que optimiza el
tiempo de desarrollo. Este planteamiento facilita la reutilizacidn de software [16].

El concepto de Motor de Juego se hizo mds popular a medida que otros desarrolladores
comenzaron a utilizar diversos médulos o juegos previamente licenciados para generar sus propios
juegos. En otras palabras, era posible disefiar un juego del mismo tipo sin apenas modificar el
nucleo o Motor de Juego, sino que el esfuerzo se podia dirigir directamente a la parte artisticay a
las mecanicas del mismo [16].
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En [35], se identificaron dos clases de mddulos que estdn presentes en practicamente todos los
motores de juego: mddulos principales (core modules) y mddulos de jugabilidad (gameplay
modules). Los mdédulos principales se caracterizan por realizar tareas de propdsito general como
rendering, fisica, deteccidon de colisiones, sistema de particulas, etc., y son mddulos que realizan
tareas complejas y deben estar optimizados tanto como sea posible [33]. Los mddulos de
jugabilidad se centran en las partes que los desarrolladores necesitan modificar para desarrollar
un juego especifico. Esto consiste en el manejo de entidades, scripting, paso de mensajes, etc., y
generalmente no son los médulos mas intensos en cuanto a desempefio se refiere.

En la FIGURA 4.13 se muestra la visidn conceptual de la arquitectura general de un Motor de Juego
[16].

FIGURA 4.13 - Visidn conceptual de la arquitectura general de un Motor de Juego [16].

Actualmente existen una gran variedad de motores, los cuales se pueden adquirir de forma
gratuita o pagando algun tipo de licencia (Unreal Engine, Unity, CryENGINE). La ventaja de utilizar
un Motor de Juego es que el estudio se puede enfocar solamente en el contenido del juego en
lugar de desarrollar el motor desde cero. Una desventaja es que el estudio esta limitado a lo que el
motor es capaz de hacer. Por supuesto, el estudio de desarrollo puede modificar, adaptar y
extender el motor de juego. En cada desarrollo el estudio deberd evaluar si se va a construir un
motor de juego desde cero, si se adaptara alguno existente o se utilizara alguno que este en el
mercado.

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar en la actividad Arquitectura de
Software.
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TABLA 4.28 - Tareas principales para la actividad Arquitectura de Software

TAREA DESCRIPCION
1. CREAR ESPECIFICACION Crear la especificacion técnica de desarrollo (herramientas,
TECNICA DE DESARROLLO lenguajes de programacion, estandares de codificacion).

Crear la descripcidon de arquitectura de software con elementos
identificados en la especificacion de requerimientos. Se deberan
2. CREAR DESCRIPCION DE identificar elementos que influyen en el desarrollo del videojuego

ARQUITECTURA y conforman su estructura como: personas, software, hardware,
otros sistemas, conectividad, equipo de trabajo, medios de
distribucion.

En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente propiedades de D7, y
F2.4 Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la
siguiente TABLA.

TABLA 4.29 - Productos de trabajo de la actividad Arquitectura de Software

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto [aceptado] Planeacion del Proyecto
Especificacion de Requerimientos [validada] Requerimientos
Documento de Disefio de Juego [validado] Disefio del Videojuego
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Especificacion Técnica de Desarrollo Disefio Detallado de Software
Descripcidn de Arquitectura de Software Disefio Detallado de Software
[validada]
Registro de Trazabilidad Disefio Detallado de Software
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Listas de Verificacion
Listas de Validacion

Diseiio Detallado del Software. En la actividad Disefio Detallado de Software, las tareas a realizar
en esta actividad se enfocan en los siguientes elementos:

= Disefio Detallado del Software. A un bajo nivel de abstraccion incluye detalle de los
Componentes de Software para facilitar su construccién y prueba dentro del ambiente de

desarrollo (Motor de Juego).

= Escenarios y Casos de Prueba. Establecen los elementos necesarios para probar el cédigo,
integrar los Componentes de Software y probar el videojuego.

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar en la actividad Disefio Detallado
de Software.
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TABLA 4.30 - Tareas principales para la actividad Disefio Detallado de Software

TAREA DESCRIPCION
1. CREARDISENO DETALLADO | Crear la especificacion técnica de desarrollo (herramientas,
DE SOFTWARE lenguajes de programacion, estandares de codificacion).
Crear los casos de pruebas de integracion con el objetivo de
2. CREAR CASOS DE PRUEBAS - . .
DE INTEGRACION verificar el co-rrecto funcionamiento de los componentes de
software al ser integrados.
Crear grupos de escenarios y casos de pruebas de usabilidad para
la plataforma en la que se desarrollara el videojuego. Se deberd
3. CREARESCENARIOS Y CASOS | definir la lista de tareas a realizar y los cuestionarios que se
DE PRUEBAS DE USABILIDAD | aplicaran a los usuarios participantes en las pruebas de usabilidad.
También se debera determinar el periodo en el que se realizaran
estas pruebas.
Crear grupos de escenarios y casos de pruebas de jugabilidad para
la plataforma en la que se desarrollard el videojuego. Se deberd
4. EEE?RRUEE;(;ESNSSIOSYCASOS definir la lista de tareas a realizar y los cuestionarios que se
JUGABILIDAD aplicaran a los usuarios participantes en las pruebas de jugabilidad.
También se debera determinar el periodo en el que se realizardn
estas pruebas.
5. CREAR PRUEBAS DE Crear grupos de pruebas de publicacion en mercado por
PUBLICACION EN plataforma o tienda de aplicaciones para cumplir sus las politicas
MERCADOS de publicacion.

En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente propiedades de D7 y
F2.4. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la
siguiente TABLA.

TABLA 4.31 - Productos de trabajo de la actividad Disefio Detallado de Software

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE

ORIGEN

Especificacion de Requerimientos [validada]

Requerimientos

Documento de Disefio de Juego [validado]

Disefo del Videojuego

Descripcion de Arquitectura de Software

[validada]

Arquitectura

Politicas de Publicacion en Mercados

Analisis de Mercado

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE

DESTINO

Documento de Disefio Técnico

Construccién de Software
Integracion y Pruebas de Software

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Disefo Detallado de Software

Casos de Pruebas de Integracion

Escenarios y Casos de Pruebas de Usabilidad

Escenarios y Casos de Pruebas de Jugabilidad

Pruebas de Publicacién en Mercados

Listas de tareas a realizar

Cuestionarios para aplicar

Registro de Trazabilidad

Configuracion del Software
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4.6.7. Fase de Produccion

En la fase de Produccion se construiran los diferentes assets que requerira el videojuego (texturas,
modelos, animaciones, cinematicas, escenarios, etc.) de acuerdo a la linea de produccién, asi
como los componentes de software especificos con base en la especificacion técnica de desarrollo
y diseio detallado de software. Finalmente se integrardn los componentes de software que se han
desarrollado y se aplicardn los escenarios o casos de prueba para verificar el correcto
funcionamiento del software.

4.6.8. Actividad Construccion de Software

En la actividad Construccion de Software se establecen tareas para la construccién de assets y
componentes de software de acuerdo a la linea de produccién y el disefio de pruebas unitarias
que permiten detectar y corregir defectos encontrados en los componentes de software
desarrollados.

El Motor de Juego (Game Engine) representa la estructura interna del videojuego a la que después
se le afiadirad el contenido. Por lo tanto, como primera tarea se propone construir o adaptar el
Motor de Juego que se va a utilizar en el desarrollo del videojuego.

Si se considera la opcién de utilizar un Motor de Juego existente en el mercado, se debera generar
el contenido y después incorporarlo al motor. Para integrar el contenido al Motor de Juego, se
debera considerar lo siguiente:

= Escritura de scripts: La escritura de scripts se realiza con un editor de texto externo a las
herramientas del motor grafico, pero se considera contenido intimamente relacionado del
Motor de Juego.

= Escritura de shaders: Los shaders son programas que son utilizados comunmente para
producir iluminacién y sombreado en modelos 3D. Los shaders también se escriben con un
editor externo.

= Importacion de assets: Uno de los pasos iniciales dentro del entorno integrado del Motor
de Juego es afiadir al proyecto todo el material generado anteriormente (assets) y ajustar
sus atributos; como formatos, tamanos de textura, ajuste de propiedades, cdlculo de
normales, etc.

= Creacion de escenas: Regularmente se crea una escena por cada nivel o conjunto de
menus del videojuego. En la escena se establecen relaciones entre objetos y se crean

instancias de ellos.

= Creacion de prefabs: Los prefabs son agrupaciones de objetos que se guardan como un
objeto con entidad propia.

=  Optimizacion de la escena: La optimizacidn es uno de los pasos fundamentales que se
lleva a cabo al final del desarrollo de la escena.
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En esta actividad también se deberan construir las herramientas para facilitar la construccién y
administracién de assets, geometria y modelos 3D, web tools (para crear bitacoras, informacion de
depuracion), herramientas para creacién de prototipos rapidos, herramientas para construccion
automatizada del software (game builds), etc. Todas las herramientas necesarias que pudieran
facilitar la construccién del videojuego [36].

Ademas, se deberan construir los componentes de software necesarios (para jugabilidad, gestion
de recursos, iluminacién, control, cdmara, enemigos, eventos, personajes, interfaz de usuario,
inteligencia artificial, fisica, multijugador, logros, tutorial de juego, etc.) con base en la
especificacion técnica de desarrollo y el diseio detallado de software.

Finalmente se deberan disefiar los casos de pruebas unitarias y aplicarlos para verificar que los
componentes de software cumplan con la funcionalidad establecida.

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar en la actividad Construccion de
Software.

TABLA 4.32 - Tareas principales para la actividad Construccién de Software

TAREA DESCRIPCION
Construir o adaptar el motor de juego (si se requiere). Se debera
crear la estructura interna del videojuego, en la que después se
afiadira el contenido.
2. CONSTRUIR HERRAMIENTAS | Construir herramientas (tools) para facilitar la implementacion e
(TOOLS) integracién del contenido.
Construir assets de arte de acuerdo a la linea de produccidn. Los
assets de arte podrian incluir: textos, modelos 3D, animaciones,
cinematicas, interfaz de usuario, mercadotecnia, entre otros.
También se deberdn construir los assets de audio que requiera el
videojuego (musica, efectos de sonido, voces, dialogos, etc.).
Construir los componentes de software necesarios con base en la
especificacion técnica de desarrollo y el disefio detallado de
software. Se deberdn construir los componentes de software para
los siguientes elementos: jugabilidad (gameplay), control, cdmara,
enemigos, eventos, personajes, interfaz de usuario (IU),
inteligencia  artificial  (1A), fisica, multijugador, logros
(achievements), tutorial de juego, entre otros.
Disefiar los casos de pruebas unitarias y aplicarlos para verificar
que los componentes de software cumplan con la funcionalidad

1. CONSTRUIR O ADAPTAR
MOTOR DE JUEGO

3. CONSTRUIR ASSETS DEL
VIDEOJUEGO

4. CONSTRUIR COMPONENTES
DE SOFTWARE

5. DISENAR CASOS DE
PRUEBAS UNITARIAS

establecida.
6. CORREGIR ERRORESENLOS | Corregir defectos encontrados en los componentes de software
COMPONENTES DE hasta lograr pruebas exitosas.

SOFTWARE

En esta actividad se propone anadir elementos para cubrir principalmente propiedades de C5, C6,
C7, F3.2 y F3.3. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran
en la siguiente TABLA.

87



Capitulo 4. Integracion del modelo de procesos

TABLA 4.33 - Productos de trabajo de la actividad Construccidn de Software

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto Planeacion del Proyecto
Documento de Disefio Técnico Disefio Detallado de Software
Especificacion de Requerimientos Requerimientos
Documento de Disefio de Juego Disefio de Videojuego
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Motor de Juego (Game Engine) Integracidn y Pruebas de Software
Componentes de Software Integracidn y Pruebas de Software
Assets Integracion y Pruebas de Software
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Herramientas (Tools)
Casos de Pruebas Unitarias

4.6.9. Actividad Integracion y Pruebas de Software

Integracion. En la actividad Integracion se establecen tareas para integrar los assets vy
componentes de software que se han desarrollado y posteriormente aplicar los escenarios y casos
de pruebas para verificar el correcto funcionamiento del software.

Es importante tener un proceso para crear el software (game builds) de forma regular, de modo
que las caracteristicas principales (game features) y los assets puedan ser revisados dentro del
juego. Si no se construye el software de forma regular, el equipo de desarrollo no puede hacer
revisiones adecuadas de la funcionalidad del juego o asegurarse de que los assets se visualicen
correctamente [17].

Si hay alguna dificultad para crear el software, esto puede indicar que existen errores (bugs) en el
juego que impiden la compilacion del juego. Los desarrolladores podrian no darse cuenta de esos
errores hasta que intenten compilarlo. Si pasa mucho tiempo sin crear el software (game builds),
los errores criticos permaneceran y sera mas complicado lidiar con el cddigo conforme el
desarrollo avanza [17].

La linea de produccién de software se define en la fase de Preproduccion, y se implementa tan
pronto como sea posible en la fase de Produccion (usualmente cuando los assets y el cddigo estan
disponibles y pueden ser utilizados para crear una version del juego). Mientras mds pronto se
compile el juego, mas pronto se podra comenzar a corregir errores y hacer mejoras en el juego
[17].

Un proceso flexible para crear software permite que se puedan crear versiones especiales bajo
pedido. Por ejemplo, el drea de mercadotecnia podria requerir un demo con solo ciertos niveles y
personajes disponibles para presentarlo en alguna una conferencia o evento especializado. O el
area de aseguramiento de la calidad podria requerir una version especial que solo incluya el
multijugador para poder realizar pruebas.
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Se puede crear un proceso automatizado para construir el software, es usualmente simple de
configurar y ahorra mucho tiempo. La creacién de software usualmente va acompanado de notas
incluidas sobre la construccién del juego, estas notas indican que elementos fueron incluidos y los
requerimientos técnicos para poder correr el juego en la plataforma elegida [17].

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad Integracidn.

TABLA 4.34 - Tareas principales para la actividad Integracion

TAREA DESCRIPCION

Integrar y construir el software del videojuego (game builds)
utilizando los componentes de software y assets de acuerdo a la
linea de produccidn. Si es necesario actualizar los casos de pruebas
de integracion. Se deberan construir versiones jugables
gradualmente (alfa, beta, gold).

1. INTEGRAR SOFTWARE
(GAME BUILDS)

2. REALIZAR PRUEBAS DE Realizar pruebas de software (game builds) usando los casos de
INTEGRACION pruebas de integracion.

3. CORREGIR DEFECTOS Corregir los defectos encontrados hasta satisfacer criterio de
ENCONTRADOS término.

Verificar y obtener aprobacion del software (game builds) respecto

4. VERIFICAR SOFTWARE - L, .
al disefio detallado del software y descripcion de arquitectura.

En esta actividad se propone anadir elementos para cubrir principalmente propiedades de F3.4.
Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la siguiente
TABLA.

TABLA 4.35 - Productos de trabajo de la actividad Integracién

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto Planeacion del Proyecto
Componentes de Software [corregidos] Construccién de Software
Especificacidon de Requerimientos Requerimientos
Documento de Disefio Técnico Disefio Técnico del Videojuego
Registro de Trazabilidad [en linea base] Disefio Técnico del Videojuego
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Software (Game Build) [verificado] Pruebas de Software
Casos de Pruebas de Integracion [actualizados] Pruebas de Software
Reporte de Pruebas [defectos eliminados] Pruebas de Software
Base de Datos de Errores [actualizada] Pruebas de Software
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Listas de Verificacién
Solicitud de Cambio
Configuracion del Software
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Pruebas de Software. En la actividad Pruebas de Software se aplican los escenarios y casos de
pruebas para verificar el correcto funcionamiento del software (game builds).

En este punto del desarrollo, muchos elementos en el juego necesitaran ser probados con el
objetivo de encontrar defectos y errores criticos. Las Pruebas de Software son una parte integral
del desarrollo de videojuegos, asi que es importante no reducir los tiempos de pruebas planeados
[17].

Para evaluar la calidad de un videojuego, se podrdn aplicar diferentes tipos de pruebas [31]:
=  Grupo Focal (Focus Group): Se refiere a las sesiones donde jugadores potenciales son
entrevistados sobre lo que les gusta y no les gusta, en un intento por determinar si les

gustaria una idea de un juego que un estudio estd considerando.

® Pruebas de Aseguramiento de la Calidad. E| objetivo principal de estas pruebas es
encontrar defectos y errores criticos en el juego.

=  Pruebas de Usabilidad. E| objetivo de estas pruebas es determinar si la interfaz (control,
hud, mendus, etc.) es intuitiva y facil de utilizar.

=  Pruebas de Jugabilidad. El objetivo principal de estas pruebas es evaluar que tan divertido
es el videojuego.

Antes de que las pruebas de aseguramiento de la calidad comiencen, se debera determinar la
forma de rastrear y reportar errores. En general se sigue el siguiente proceso [17]:

= Encontrar. Un asegurador de la calidad encuentra un error y lo registra en la base de datos
de errores.

= Corregir. Alguien asigna el error a una persona para que lo corrija. Esta persona corrige el
error y lo marca como corregido en la base de datos.

= Verificar. El asegurador de la calidad obtendra una nueva versién del juego (game build), y
verifica que el error se haya corregido. Después lo registra como verificado en la base de

datos.

= (Cerrar. El administrador confirma que todos los errores se hayan verificado. El error no
aparecerd cuando se hagan busquedas en la base de datos.

Las pruebas de usabilidad consisten principalmente en:

= Seleccionar un grupo de usuarios finales con base en el perfil de usuario identificado
inicialmente.

= Recrear y ejecutar los escenarios o casos de prueba definidos en la actividad Disefio
Detallado de Software.
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= QObservar al usuario para llevar el registro de las tareas que puede cumplir con facilidad, las
tareas que no puede cumplir y las diferentes reacciones expresadas al realizar cada una de
ellas.

= Posteriormente, aplicar un cuestionario para recopilar el punto de vista de los usuarios,
comentarios, opiniones o quejas sobre la interfaz de usuario del videojuego.

= Finalmente analizar los resultados y obtener una retroalimentacién para tomar medidas
gue beneficien la mejora en la experiencia de usuario.

Para asegurar que las pruebas de jugabilidad sean buenas, se deberan contestar las siguientes
preguntas [31]:

= (Por qué se esta realizando la prueba de jugabilidad?
= iQuiénes deberian realizar estas pruebas?

= (En ddnde se deberian de realizar?

= iQué eslo que se busca?

= iCbémo se obtendra la informacién que se necesita?

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad Pruebas de
Software.

TABLA 4.36 - Tareas principales para la actividad Pruebas de Software

TAREA DESCRIPCION
Aplicar los escenarios y casos de pruebas de usabilidad vy
1. APLICAR ESCENARIOS Y jugabilidad. También se deberdn aplicar las pruebas de publicacion
CASOS DE PRUEBAS en mercado para verificar que el videojuego cumple con las

politicas de publicacidn (si es necesario, o para videojuego final).
Corregir posibles defectos o dificultades encontrados en las
2. CORREGIR DEFECTOS pruebas de usabilidad, jugabilidad o de publicacién hasta satisfacer
criterios de cumplimiento.

En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente propiedades de C8 y
F3.5. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la
siguiente TABLA.
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TABLA 4.37 - Productos de trabajo de la actividad Pruebas de Software

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto Planeacion del Proyecto
Documento de Disefio Técnico Disefio Detallado de Software
Software (Game Build) [verificado] Integracion
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Software (Game Builds) [corregido] Integracion
Base de Datos de Errores [actualizada] Integracion
Reporte de Pruebas [actualizado] Integracion
Videos del Grupo Focal Integracion
Grafica de Trabajo Pendiente Integracion
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Escenarios y Casos de Pruebas de Usabilidad [aplicados]
Escenarios y Casos de Pruebas de Jugabilidad [aplicados]
Pruebas de Publicacién en Mercado [aplicados]

4.6.10. Fase de Posproduccion

En la fase de Posproduccion se llevara a cabo la entrega del producto de acuerdo a los protocolos
de entrega y se propone una actividad de mantenimiento del videojuego en donde se realizard de
manera sistematica la modificacion del software, de acuerdo a las peticiones de mantenimiento de
clientes o usuarios finales (jugadores).

4.6.11. Actividad Entrega del Producto

En esta actividad se lleva a cabo la Entrega del Producto de acuerdo a los protocolos de entrega
establecidos con el cliente.

La primera tarea que se propone para esta actividad es la creacion del manual del juego y los
tutoriales de juego necesarios.

Antes de realizar la entrega, una tarea importante es organizar todos los archivos fuente de los
assets y el codigo en un kit de cierre (closing kit). Los archivos fuente son necesarios si se requiere
en algin momento remasterizar el juego, crear un parte o actualizar contenido, portar el juego a
otra plataforma, crear una version local en otro idioma, desarrollar una secuela, o cualquier otro
tipo de proceso que requiera los archivos fuente de assets y cddigos originales del juego [17].

Los kits de cierre se crean cuando el codigo del juego es liberado de modo que los desarrolladores
puedan incluir los assets finales y el codigo fuente. Si alguna actualizacidon o parches se crean
después del kit de cierre, se podrian agregar después. El contenido de un kit de cierre incluye [17]:

= Assets. Todos los assets de texto, audio y arte del juego en el kit de cierre. También, todos
los archivos fuente originales son necesarios, de tal forma que puedan hacerse cambios a
los assets in-game. Los asset in-game finales también son necesarios.
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= Assets de Texto. Incluye assets de texto (in-game) en todos los lenguajes, archivos de
ayuda (README), mensajes de error.

= Assets de Narracion (Voiceover). Incluye archivos de audio sin comprimir en todos los
lenguajes, narracion y guiones de cinematicas, especificacién técnica de las narraciones.

= Assets de Arte. Incluye assets finales de arte, archivos fuente para todos los assets.

= Assets de Cinemadticas. Incluye cinematicas finales (in-game), video codecs y reproductores
de video, cinematicas sin comprimir, archivos fuente de cinematicas. Las pistas de audio,
musica, narracion y efectos de sonido utilizadas en las cinematicas se deberan incluir por
separado y sin comprimir.

= Assets de Localizacion. Incluye texto traducido, archivos de narracidon traducidos
(versiones comprimidas y sin comprimir), glosarios de localizacion.

= Assets de Empaquetado. Incluye los assets para las cajas, manuales, capturas de pantalla
utilizados para el empaquetado.

= Herramientas (Tools). Se refiere a todas las herramientas que se necesitaron para crear
los assets in-game finales. Por ejemplo, si un plug-in se utilizé para comprimir las texturas
para los modelos de personajes se deberia incluir. Si software comercial se necesité para
crear cualquier asset del juego, la informacidn y la versién correcta se debe anotar.

= (Codigo Fuente. El cddigo fuente es un componente muy importante del kit de cierre.
Incluye versién gold del juego, cddigo fuente (incluyendo documentacion sobre cémo
compilar el juego) y codigo fuente de las herramientas utilizadas en el juego.

= Documentacion del Juego. La documentaciéon del juego es importante incluirla para
cualquiera que quiera crear nuevo contenido o ports. Incluye todos los documentos de
disefo y documentos técnicos generados durante el desarrollo del videojuego.

= Guias Técnicas. Incluye la linea de produccidn, instrucciones para crear el software (game
builds), lista de requerimientos de software para la linea de produccién, requerimientos de

hardware, instrucciones para instalar y utilizar las herramientas que fueron desarrolladas.

= Informacion General del Producto. La informacién general del producto proporciona una
visién general del juego.

Se deben organizar los assets del juego, cédigo, documentacién y herramientas en carpetas
separadas. La FIGURA 4.14 muestra la estructura basica de directorios de un kit de cierre.
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FIGURA 4.14 - Estructura basica de directorios de un kit de cierre

Cuando el kit de cierre esta completo, se crean copias y se almacenan en diferentes sitios (una
copia con el desarrollador, otra copia con el publisher). Las etiquetas de cada disco, llevan la
siguiente informacién:

Nombre del juego

Version del juego

Plataforma objetivo del juego

Fecha de creacion

Numero de disco, escrito como "x" de "x" discos

Descriptor de contenido ("documentacién”, "cinematicas", "cddigo fuente", etc.)

La dltima tarea propuesta para esta actividad es llevar a cabo la entrega de acuerdo a los
protocolos de entrega establecidos.

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad Entrega del

Producto.
TABLA 4.38 - Tareas principales para la actividad Entrega del Producto
TAREA DESCRIPCION
1. REALIZAR MANUALY Realizar el manual y tutoriales del videojuego.
TUTORIALES DEL
VIDEOJUEGO
CREAR KIT DE CIERRE Realizar el kit de cierre del videojuego.
LLEVAR A CABO LA ENTREGA | Llevar a cabo la entrega de acuerdo al protocolo de entrega.
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En esta actividad se propone anadir elementos para cubrir principalmente propiedades de F4.1,
F4.2 y F4.4. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la
siguiente TABLA.

TABLA 4.39 - Productos de trabajo de la actividad Entrega del Producto

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto Planeacidn del Proyecto
Protocolos de Entrega Planeacidn del Proyecto
Software (Gold Master Build) Pruebas de Software
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Kit de Cierre [entregado] Equipo de Trabajo
Cliente
Configuracion del Software [entregada] Cliente
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Manual
Configuracion del Software

4.6.12. Actividad Mantenimiento del Videojuego

En la actividad Mantenimiento del Videojuego se realiza de manera sistematica la modificacion del
software, de acuerdo a las peticiones de mantenimiento de clientes o usuarios finales (jugadores).

En la siguiente TABLA se muestran las tareas propuestas a realizar para la actividad Mantenimiento
del Videojuego.

TABLA 4.40 - Tareas principales para la actividad Mantenimiento del Videojuego

TAREA DESCRIPCION

Realizar el acuerdo de mantenimiento del videojuego. Se debera

describir el tipo de mantenimiento que se hard y el alcance que

tendra en cuanto a plataformas, dispositivos, servicios y tiempo.

También se deberd definir el protocolo de peticién de modificacion

con base en el acuerdo de mantenimiento.

Analizar, evaluar y priorizar la peticién de modificacion. Se debera

analizar y evaluar el impacto tecnolégico, en costo y tiempo para

2. ANALIZAR Y EVALUAR LA determinar si la peticién es aceptada o rechazada. Ademas se
PETICION DE MODIFICACION | deberd determinar el tipo de modificacion que debe aplicarse

(mantenimiento, error de funcionamiento, balanceo del juego,

actualizacidn, expansidn, contenido descargable, etc.)

3. DETERMINAR LAS ACCIONES | Analizar la peticién y determinar las acciones de modificacidn a
DE MODIFICACION A SEGUIR seguir.

Ejecutar las modificaciones a la configuraciéon de software con

base en las acciones de modificacién establecidas. Identificar los

assets y componentes de software que fueron afectados.

1. REALIZAR ACUERDO DE
MANTENIMIENTO

4. EJECUTARLAS
MODIFICACIONES
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Ejecutar pruebas unitarias a los componentes de software que

5. REALIZAR PRUEBAS fueron afectados. Se deberan crear casos de pruebas unitarias y

UNITARIAS aplicarlos para verificar que los componentes de software cumplan
con la nueva funcionalidad establecida.

6. CORREGIR DEFECTOS Corregir defectos encontrados hasta lograr pruebas exitosas.
ENCONTRADOS

7. INTEGRAR COMPONENTES Integrar nuevamente los componentes de software.
DE SOFTWARE

8. REALIZAR PRUEBAS DE Realizar pruebas de software (integracidn, jugabilidad, usabilidad,
SOFTWARE etc.) usando los escenarios y casos de pruebas.

Verificar y obtener la aprobacion del Software respecto a la
Peticion de Modificacion. Ademads, se debera validar y obtener
aprobacién del software por parte del cliente.

Llevar a cabo el reemplazo del software (game build) y realizar su
distribucion.

Formalizar conclusién del mantenimiento del videojuego con base
en el acuerdo de mantenimiento.

9. VERIFICAR SOFTWARE Y
OBTENER APROBACION

10. REEMPLAZAR EL SOFTWARE

11. FORMALIZAR CONCLUSION

En esta actividad se propone afiadir elementos para cubrir principalmente propiedades de C9 y
F4.5. Los productos de trabajo que se utilizan y generan en esta actividad se muestran en la
siguiente TABLA.

TABLA 4.41 - Productos de trabajo de la actividad Mantenimiento del Videojuego

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE ORIGEN
Enunciado del Trabajo Cliente
Software (Gold Master Build) Cliente
Peticion de Modificacidn [solicitadal Cliente
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Acuerdo de Mantenimiento Cliente
Protocolo de Peticién de Modificacién Cliente
Software (Gold Master Build) [disponible, Cliente
modificado]
Documento de Término de Mantenimiento | Cliente
[aceptado]
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE

Peticion de Modificacidn [priorizada]
Acciones de Modificacién

Elementos a modificar en la Configuracién de Software
Componentes de Software [modificados]
Casos de Pruebas Unitarias

Escenarios y Casos de Pruebas

Reporte de Pruebas

Listas de Verificacion

Listas de Validacion

Software (Game Build) [probado]
Estrategia de Control de Versiones
Repositorio del Proyecto

Configuracion del Software

96



Capitulo 4. Integracion del modelo de procesos

4.7. Roles involucrados

Los roles propuestos para este modelo de procesos, se definieron comparando y homologando los
roles definidos en diferentes procesos de desarrollo de videojuegos documentados ([17], [31]) v
considerando el estudio sobre la industria de los videojuegos en México (capitulo 1). La

descripcién y competencias sugeridas para cada rol se describen en el ANEXO B (GUIA DE
IMPLEMENTACION DEL MODELO DE PROCESOS).

TABLA 4.42 - Roles involucrados

ROLES
PRODUCCION
PRODUCTOR (ADMINISTRADOR DEL PROYECTO) |
ARTE

ANIMADOR ARTISTA DE PERSONAJES (MODELADOR)
ARTISTA CONCEPTUAL ARTISTA DE TEXTURAS
ARTISTA DE ENTORNOS 3D ARTISTA LIDER
ARTISTA DE ILUMINACION ARTISTA TECNICO
ARTISTA DE INTERFAZ GRAFICA RIGGER
ARTISTA DE MERCADOTECNIA

PROGRAMACION
PROGRAMADOR DE ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD | PROGRAMADOR DE INTERFAZ DE USUARIO
PROGRAMADOR DE AUDIO PROGRAMADOR DE JUEGO EN LINEA
PROGRAMADOR DE HERRAMIENTAS PROGRAMADOR DE MOTOR DE JUEGO
PROGRAMADOR DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL PROGRAMADOR LIDER

DISENO
CREADOR DEL MANUAL Y TUTORIAL DE JUEGO DISENADOR LIDER
DISENADOR DE INTERFAZ DE USUARIO ESCRITOR
DISENADOR DE NIVEL (WORLD BUILDER) GUIONISTA
DISENADOR DE SISTEMAS
AUDIO
COMPOSITOR | DISENADOR DE AUDIO
ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD

ASEGURADOR DE LA CALIDAD (TESTER) | ASEGURADOR DE LA CALIDAD LIDER

MERCADOTECNIA
MERCADOLOGO |

FINANCIAMIENTO
CLIENTE INVERSIONISTAS
PUBLISHER

EQUIPOS

EQUIPO DE TRABAJO PROGRAMADORES
LIDERES DE AREA ARTISTAS
DISENADORES
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5. CAPITULO 5. VALIDACION DEL MODELO DE PROCESOS

5.1. Revisidn y evaluacidn por experto practico

El modelo de procesos, junto con su guia de implementacién cuentan con sustento tedrico
resultado de una revisidn sistematica de literatura. Sin embargo, se requiere de experiencia
practica en el desarrollo de videojuegos independientes que proporcione una retroalimentacion y
validacién con el objetivo de dar mayor robustez a la propuesta.

La validacion del modelo propuesto se realizé a través de expertos practicos, los cuales revisaron y
evaluaron el modelo junto con su guia de implementacién.

5.1.1. Objetivo

Validar y obtener una retroalimentacién del modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos
independientes y su guia de implementacidon, a través de la revisiéon y evaluacién por parte de
expertos practicos.

5.1.2. Metodologia

Para la validacién del modelo de procesos y su guia de implementacion se aplicaron cuestionarios
de validacion que permitieron obtener informacién que sirvié de retroalimentacién. Con el
objetivo de conocer el valor y utilidad que aporta, asi como la facilidad de su comprensién e
implementacion en proyectos reales.

Se tuvo contacto con dos expertos practicos con 6 y 4 afios de experiencia en la industria de los
videojuegos (trabajando principalmente en estudios de desarrollo de videojuegos internacionales).
Se expuso un resumen sobre el trabajo de tesis y la forma en la que fue integrado el modelo de
procesos y su guia de implementacion.

A cada experto se le entregé la guia de implementacion del modelo de procesos para el desarrollo
de videojuegos independientes, la cual tuvo que revisar y evaluar con base en su experiencia para
responder a las preguntas definidas en el cuestionario de validacion.

Finalmente, se analizd el cuestionario de validacidn y sus conclusiones con el fin de obtener una

retroalimentacion y documentar los ajustes necesarios al modelo de procesos propuesto y su guia
de implementacion.
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5.1.3. Cuestionarios de validacién aplicados a expertos practicos

5.1.4. Validacion del primer experto

El primer experto practico tiene 6 afios de experiencia en la industria y ha trabajado
principalmente en estudios de desarrollo de videojuegos internacionales (USC Interactive Media
Department, Disney Interactive Media Group y The Odd Gentlemen). Actualmente trabaja como
Programador Lider (Lead Engineer) y se encarga de la programacién de videojuegos, incluyendo el
disefio y programaciéon de herramientas (tools) para integracidon y administracién de assets. Es
responsable de las decisiones técnicas durante el desarrollo de videojuegos.

A continuacidn, se presentan las respuestas al cuestionario de validacion:

1. ¢Consideras que la guia para el desarrollo de videojuegos independientes es de facil
comprension?

R. Si. La guia es concisa y breve.

2. ¢Consideras que la guia para el desarrollo de videojuegos independientes es facil
implementarla en algun proyecto real?

R. Asumiendo que existe un capital suficiente para llevar el proyecto a cabo, si.

3. (Consideras de valor y utilidad los artefactos propuestos en la guia para el desarrollo de
videojuegos independientes?

R. Si, la delineacidn clara de roles y necesidades del proyecto son esenciales.

4. ¢Cual es tu opinidn acerca de las actividades de Andlisis de Mercado y Financiamiento
propuestas en el modelo de procesos?

R. El modelo presentado es bastante detallado. En mi experiencia, el andlisis de mercado y
financiamiento ocurre simultdneamente con la fase de concepto del juego.

5. ¢éConsideras que la guia para el desarrollo de videojuegos independientes minimiza las
dificultades presentadas en este tipo de desarrollos?

R. Considero que minimiza el potencial de problemas imprevistos en materia de
produccion.

6. ¢Cuales son los aportes mds importantes que tiene la guia para el desarrollo de videojuegos
independientes?

R. La delineacion de procesos de proyecto, de roles, y de actividades es indispensable para
tener un equipo de produccion dgil y util para el proyecto. También facilita tener una
flexibilidad cuando el proyecto necesite adaptarse a cambios en su financiamiento,
duracion, etc.
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7. Comentarios y observaciones

R. El modelo presentado es preciso, y fdcilmente equiparable con documentos y prdcticas
usadas profesionalmente.

Conclusiones

5.1.5.

En mi experiencia profesional, el modelo presentado es el ideal para un estudio
independiente de videojuegos. Dependiendo del capital con el que cuente el proyecto,
muchos de los roles serdn asumidos por una persona, particularmente en un estudio
independiente. Sin embargo, es muy clara la utilidad, y el objetivo de este modelo, y es uno
que es activamente utilizado en la industria.

Validacidn del segundo experto

El segundo experto practico tiene 4 afios de experiencia en la industria. Ha trabajado en estudios
independientes (Gameloft y CardanFX) como Programador Lider y Lider de Proyecto, desarrollando
principalmente videojuegos para dispositivos moéviles. Tiene experiencia y conocimientos en
Administracion de Proyectos, tanto en proyectos de desarrollo de videojuegos como en software
empresarial.

A continuacidn, se presentan las respuestas al cuestionario de validacién:

1. ¢Consideras que la guia para el desarrollo de videojuegos independientes es de facil
comprension?

R. Esta guia toma como base el proceso de Administracion de proyectos establecido por el
Project Management Institute. Para cualquier persona que tenga experiencia en la
administracion de proyectos tendrd facilidad para entender y llevar a cabo la guia en sus 5
grupos de procesos, que para el caso de la guia propuesta de Implementacion de
Videojuegos resume el primer y segundo grupo de procesos en uno solo, es decir el inicio y
la planeacion del proyecto.

Sin embargo, tengo que mencionar que la guia especifica de manera sencilla y detallada el
proceso de Implementacion de Videojuego que puede ser entendido por cualquier
profesional del drea de la Ingenieria de Software.

2. ¢Consideras que la guia para el desarrollo de videojuegos independientes es facil
implementarla en algun proyecto real?

R. La guia de Implementacion de Videojuegos propuesta no sélo es de facil comprension,
también es de fdcil implementacion.

La razén de mi respuesta es que esta guia toma todos los procesos que en la actualidad se
llevan a cabo para no unicamente desarrollar videojuegos sino cualquier tipo de software.
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Aunado a estas dos razones la guia toma las mejores prdcticas de la Administracion de
Proyectos de PMI para la consecucion del proyecto en tiempo y forma, satisfaciendo las
necesidades y expectativas de los involucrados, los accionistas y los clientes finales del
producto.

3. (Consideras de valor y utilidad los artefactos propuestos en la guia para el desarrollo de
videojuegos independientes?

R. Todos los artefactos propuestos son los que actualmente se manejan en la industria de
los videojuegos.

Gracias a la lista de artefactos propuesta es como se puede lograr desarrollar un
videojuego de calidad que satisfaga las expectativas de los video jugadores y con ello los
accionistas reciban las utilidades propuestas.

Uno de los puntos que hay que tener especial cuidado cuando se desarrolla un videojuego,
es la Administracion de Riesgos ya que en la actualidad en la industria el 80% de los
proyectos de desarrollo de videojuegos presentan retrasos con respecto al calendario y/o
exceden el presupuesto estimado durante la etapa de planeacion.

4. ¢Cudl es tu opinién acerca de las actividades de Analisis de Mercado y Financiamiento
propuestas en el modelo de procesos?

R. Las actividades propuestas son el "core" del Enunciado de Trabajo ya que para que los
involucrados, especificamente los accionistas, den luz verde al inicio del proyecto deberdn
estar convencidos que al finalizar el videojuego tendrd un Retorno de Inversion positivo.

Por otra parte en la industria independiente de desarrollo de videojuegos se debe de buscar
maneras de financiar los proyectos entre los que destacan los procesos de crowdfunding,
donde un grupo de personas aporta recursos econdmicos en caso de que la propuesta de
videojuego a desarrollar les parezca adecuada, convirtiéndose asi en los principales
Involucrados del proyecto.

5. ¢éConsideras que la guia para el desarrollo de videojuegos independientes minimiza las
dificultades presentadas en este tipo de desarrollos?

R. La guia propuesta para la implementacion de videojuegos efectivamente minimiza las
dificultades presentadas a lo largo de un proyecto de desarrollo ya que aplica el ciclo de
Deming® adecuadamente con lo cual se tiene un control adecuado a lo largo de todas las
fases propuestas por esta guia.

® El ciclo Planificar-Hacer-Verificar-Actuar, también conocido como PDCA (del inglés Plan-Do-Check-Act) es la base
para la mejora de la calidad, segun la definicién de Shewhart, modificada por Deming [38].
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¢éCudles son los aportes mas importantes que tiene la guia para el desarrollo de videojuegos
independientes?

R. La parte mds importante de la Administracion de Proyectos es el control de este, los
objetivos de administrar la implementacion de videojuegos son:

e Terminar el proyecto en tiempo y forma.

e Asegurar la calidad del producto terminado

e No exceder el presupuesto establecido

e Maximizar la rentabilidad y el retorno de inversion para los accionistas.

Sin embargo, puedo comentar que la mayoria de las empresas independientes de
desarrollo de videojuegos no llevan una metodologia para el desarrollo de éstos, es debido
a eso que muchas fracasan. He ahi la importancia de esta guia para la Implementacion de
Videojuegos.

7. Comentarios y observaciones

Por ultimo, esta guia se puede acompafiar de un Plan de Calidad, que no debe ser
confundido con el Asequramiento de la Calidad que es propia de la fase de Ejecucion del
proyecto. Este Plan de Calidad tiene como objetivo buscar la calidad en los procesos y
encaminar hacia la mejora.

Por otra parte, tengo que comentar que para el desarrollo de videojuegos pueden aplicar
otro tipo de metodologias, un ejemplo de estas puede ser SCRUM que es una metodologia
agil, XP (Extreme Programming) que es una metodologia iterativa, pero la que debe de
imperar es Rapid Prototyping.

Conclusiones

Después de haber trabajado 4 afios en la industria de los videojuegos en donde la mayoria
de las empresas donde trabajé eran independientes y una de ellas era una empresa
multinacional sumamente exitosa, unicamente en una de ellas se seguia una metodologia
de desarrollo de software, y para mi sorpresa no fue la empresa multimillonaria.

En la empresa multinacional no se llevaba administracion alguna sobre los desarrollos y en
la pequeiia empresa independiente por el contrario se utilizaba SCRUM.

La guia propuesta para el desarrollo de videojuegos puede y deberia ser utilizada por todas

las empresas independientes de desarrollo de software interactivo, aunque cada una podrd
elegir otra metodologia como las propuestas en mis comentarios.
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5.2. Retroalimentacion

Después de obtener las respuestas y conclusiones de los expertos practicos, se procedid a realizar
el andlisis de cada una de las respuestas con el objetivo de encontrar los posibles ajustes y mejoras
para el modelo de procesos.

5.2.1. Andlisis de los cuestionarios de validacion

A continuacion, se muestra el analisis de cada pregunta de los cuestionarios de validacién en la
siguiente TABLA.

TABLA 5.1 - Analisis de cuestionarios de validacion

No | ANALISIS DE RESPUESTA
1 é¢Consideras que la guia para el desarrollo de videojuegos independientes es de fdcil
comprension?

En general, se considera que la guia de implementacién del modelo de procesos para el
desarrollo de videojuegos independientes es concisa y de facil comprensién. Sin
embargo, uno de los expertos considera que para llevar a cabo la administracién del
proyecto se requerird de alguna persona con experiencia en administracion de
proyectos.

2 ¢Consideras que la guia para el desarrollo de videojuegos independientes es fdcil
implementarla en algun proyecto real?

Ambos expertos coinciden en que la guia podria implementarse en algun proyecto real
sin dificultades. Debido a que el modelo propuesto considera los procesos y actividades
que en la actualidad se llevan a cabo para desarrollar videojuegos y otros productos de
software. Aunque, como considera uno de los expertos, deberd existir el capital
suficiente para llevar a cabo el proyecto (la falta de presupuesto es una de las
principales dificultades para los estudios independientes, de acuerdo a la investigacion
sobre el estado de la industria de los videojuegos en México).

3 ¢Consideras de valor y utilidad los artefactos propuestos en la guia para el desarrollo de
videojuegos independientes?

El modelo de procesos propuesto, considera los productos o artefactos de otros
modelos evaluados y respeta los nombres de los productos utilizados actualmente en
la industria de los videojuegos. Ambos expertos coinciden en que los artefactos
propuestos en el modelo de procesos son de gran utilidad, y son los utilizados
actualmente en la industria de los videojuegos.

Uno de los expertos considera que se debe hacer énfasis en la Administracion de
Riesgos ya que, actualmente el 80% de los proyectos de desarrollo de videojuegos
presentan retrasos con respecto al calendario y/o exceden el presupuesto estimado.
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¢Cudl es tu opinion acerca de las actividades de Andlisis de Mercado y Financiamiento
propuestas en el modelo de procesos?

Uno de los expertos analiza que en el diagrama general del modelo de procesos, en la
fase de Concepto, la actividad Andlisis de Mercado y Financiamiento esta
inmediatamente después de la actividad Concepto del Videojuego. Sin embargo, de
acuerdo a su experiencia, el andlisis de mercado ocurre simultdneamente con la
actividad Concepto del Videojuego.

Por otra parte, la actividad Financiamiento se considera fundamental en el caso de los
estudios y desarrolladores independientes, siendo el modelo de financiamiento
crowdfunding una de las mejores opciones para estos estudios.

é¢Considera que la guia para el desarrollo de videojuegos independientes minimiza las
dificultades presentadas en este tipo de desarrollos?

Los dos expertos coinciden en que la guia propuesta minimiza las principales
dificultades presentadas durante el desarrollo de videojuegos. Debido a que el proceso
de Administracion del Proyecto permite llevar un control adecuado a lo largo de todas
las fases del proceso de Implementacion del Videojuego. Ademds, la guia de
implementacién esta destinada para ser utilizada por los estudios independientes para
establecer procesos para implementar cualquier enfoque o metodologia de
desarrollo, incluyendo por ejemplo, agil, evolutivo, incremental, desarrollo dirigido por
pruebas, etc. basada en las necesidades del estudio o del proyecto.

¢Cudles son los aportes mds importantes que tiene la guia para el desarrollo de
videojuegos independientes?

Uno de los expertos considera que los aportes mds importantes del modelo de
procesos propuesto y su guia de implementacidn, son la delineacion de actividades de
los procesos de Administracion del Proyecto e Implementacion de Videojuego, los roles
propuestos y las tareas especificas para cada actividad propuestas.

Debido a que la gran mayoria de los estudios independientes no tienden a seguir
ningun método de desarrollo sistematico y trabajan principalmente ad-hoc. Esta guia
podria ser atil y podria ser un modelo de referencia basico para el desarrollo de
videojuegos independientes. Ademas, proporciona flexibilidad cuando el proyecto
requiera adaptarse a cambios en alcance, requerimientos, disefio, financiamiento, etc.

Comentarios y observaciones

Para uno de los expertos el modelo presentado es preciso, y facilmente equiparable
con productos o artefactos, y practicas utilizadas actualmente.

El segundo experto validador, propone complementar la guia con un Plan de Calidad
con el objetivo de buscar la calidad en los procesos y encaminar hacia la mejora.
Ademas, considera que se deberian utilizar metodologias agiles como SCRUM y XP
(Extreme Programming), asi como Rapid Prototyping la cual considera ideal para el
desarrollo de videojuegos independientes
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8 Conclusiones

= El modelo presentado podria ser implementado sin dificultad en un proyecto real
por los estudios independientes.

= La guia propuesta minimiza las principales dificultades presentadas durante el
desarrollo de videojuegos. Debido a que el proceso de Administracion del Proyecto
permite llevar un control adecuado a lo largo de todas las fases del proceso de
Implementacion del Videojuego.

= Dependiendo del capital con el que cuente el proyecto, muchos de los roles seran
asumidos por una persona, particularmente en estudios pequefios. Las actividades,
tareas y productos propuestos en el modelo de procesos y su guia de
implementacion se utilizan en la industria actualmente.

= (Cada estudio podrd elegir cualquier enfoque o metodologia de desarrollo,
incluyendo por ejemplo, &gil, evolutivo, incremental, desarrollo dirigido por
pruebas, etc. basada en sus necesidades.

= Se considera fundamental la Administracion de Riesgos debido a que actualmente
los proyectos de desarrollo de videojuegos presentan retrasos con respecto al
calendario y/o exceden el presupuesto estimado.

5.2.2. Propuestas y ajustes del modelo de procesos

El primer ajuste a considerar es en el diagrama general del modelo de procesos, en la fase de
Concepto, la actividad Andlisis de Mercado y Financiamiento esta inmediatamente después de la
actividad Concepto del Videojuego. Sin embargo, el Andlisis de Mercado ocurre simultdneamente
con la actividad Concepto del Videojuego. Por lo tanto, se ajustard el modelo para indicar que estas
actividades se podran realizar en paralelo.

La implementacion del modelo de procesos propuesto, se podria complementar con un Plan de
Calidad’ como lo sugiere uno de los expertos. Una vez que el estudio de desarrollo de videojuegos
ha decidido desarrollar un Plan de Calidad, debera identificar las entradas y el alcance del Plan de
Calidad [37]. Los aspectos a tener en cuenta en la preparacion del plan son los siguientes:

= |dentificar a la persona responsable de la preparacién del Plan de Calidad.

= Documentacién del Plan de Calidad.

= Responsabilidades.

= Coherencia y compatibilidad del contenido y formato con el alcance, los elementos de
entrada y las necesidades de los usuarios previstos.

=  Presentacion y estructura.

7 Segtin la norma UNE-EN SO 9000:2005, sistemas de gestion de la calidad, fundamentos y vocabulario, se define
Plan de calidad como documento que especifica qué procedimientos y recursos asociados deben aplicarse,
quién debe aplicarlos y cuando deben aplicarse a un proyecto, producto, proceso o contrato especifico.
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Hay varias situaciones en que los planes de la calidad pueden ser Gtiles o necesarios, por ejemplo:

=  Mostrar cdmo el sistema de gestidn de la calidad de la organizacién se aplica a un caso
especifico.

= Cumplir con los requisitos legales, reglamentarios o del cliente.

= En el desarrollo y validacidon de nuevos productos o procesos.

= Demostrar, interna y/o externamente, cémo se cumplira con los requisitos de calidad.

= QOrganizar y gestionar actividades para cumplir los requisitos de calidad y objetivos de la
calidad.

= Optimizar el uso de recursos para el cumplimiento de los objetivos de la calidad.

=  Minimizar el riesgo de no cumplir los requisitos de calidad.

= Utilizarlos como base para dar seguimiento y evaluar el cumplimiento de los requisitos
para la calidad.

= Enausencia de un sistema de la gestién de calidad documentado.

Otra propuesta que surge es poner énfasis en la Administracion de Riesgos ya que en la actualidad,
en la industria de los videojuegos, el 80% de los proyectos presentan retrasos con respecto al
calendario y/o exceden el presupuesto estimado durante la etapa de planeacién. Principalmente
se debe a un error frecuente en esta industria, provocado por una mala definicién del alcance del
proyecto, que se agrava aun mas por la funcionalidad agregada constantemente durante el
desarrollo del videojuego (en la fase de Produccion), lo cual incrementa el tamafio del proyecto.

La guia de implementacion esta destinada para ser utilizada por los estudios independientes para
establecer procesos para implementar cualquier enfoque o metodologia de desarrollo,
incluyendo por ejemplo, agil, evolutivo, incremental, desarrollo dirigido por pruebas, etc. basada
en las necesidades del estudio o del proyecto. Por lo tanto, considera las metodologias agiles
sugeridas por uno de los expertos (SCRUM, XP), asi como Rapid Prototyping.

Particularmente en la actividad Disefio del Videojuego en la fase de Preproduccion, no todas las
tareas propuestas se podrdn realizar en todos los desarrollos. Se deberd indicar que la realizacion
y la complejidad de estas tareas esta en funcidon del tipo de videojuego a desarrollar. Por ejemplo,
un videojuego como Tetris no requirid de la creacidn de la historia, personajes o didlogos. En este
tipo de videojuegos las mecdnicas y la jugabilidad son lo mas importante.
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CONCLUSIONES Y TRABAJO A FUTURO

Conclusiones

El principal objetivo de este trabajo de investigacion, fue integrar un modelo de procesos para el
desarrollo de videojuegos independientes basado en propuestas actuales y experiencia de
profesionales con el fin de minimizar las principales dificultades que se presentan en este tipo de
desarrollos.

Para cumplir con este objetivo, se identificaron las principales diferencias de la industria de los
videojuegos y la industria del software, las principales dificultades en el desarrollo de videojuegos
independientes y el estado de la industria de los videojuegos en México (mediante un sondeo en
linea). Con base en estas dificultades y caracteristicas, se definieron diez caracteristicas basicas
para el desarrollo de videojuegos independientes. Se realizd una revision sistemdtica de literatura
para conocer el estado de arte sobre propuestas de procesos o metodologias enfocadas en el
desarrollo de videojuegos en general e independientes. Cada propuesta fue analizada con el
objetivo de obtener las principales fases, actividades y productos clave que integrarian el modelo
de procesos propuesto (mediante comparacién y homologacidn).

Posteriormente, se integré el modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos
independientes, adaptando el estandar ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico para cubrir las caracteristicas
basicas definidas. Se complementaron y adaptaron los procesos, actividades, tareas, productos y
roles existentes al desarrollo de videojuegos independientes.

El modelo de procesos propuesto fue evaluado por expertos practicos que revisaron el modelo y
su guia de implementacidn, con el objetivo de obtener una retroalimentacion para identificar los
posibles ajustes y mejoras.

Como resultado final del presente trabajo de investigacion se obtiene el modelo de procesos para
el desarrollo de videojuegos independientes con su guia de implementacion, enfocado al
desarrollo de videojuegos independientes y dirigido a estudios y desarrolladores independientes.

El modelo de procesos integra las diferentes perspectivas de todos los modelos y procesos
evaluados, y podria ser utilizado como una referencia completa sobre como podria organizarse un
modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos.

Finalmente, los resultados de este trabajo podrian ayudar a los estudios y desarrolladores
independientes a entender cédmo podrian aplicar el estandar ISO/IEC 29110 Perfil Bdsico en el
contexto del desarrollo de videojuegos independientes. Sin embargo, el modelo de procesos
propuesto no pretende ser una solucién universal y deberd ser evaluado en proyectos reales por
los estudios y desarrolladores independientes para seguir mejorandolo y ajustandolo a sus
necesidades.
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Trabajo a futuro
Para el trabajo a futuro se propone lo siguiente:

= Aplicar el modelo de procesos para el desarrollo de videojuegos independientes en
proyectos reales que permitan seguir obteniendo retroalimentacion.

= Establecer paquetes de puesta en operacién. Proponer plantillas para los diferentes
productos generados durante el desarrollo de videojuegos.

=  Publicar y poner a disposicion de manera gratuita el modelo propuesto junto con su guia
de implementacidn en sitios especializados.

= Preparar y enviar articulos a foros o revistas especializadas en el desarrollo de
videojuegos.

= Desarrollar una infraestructura de conocimiento para el desarrollo de videojuegos
independientes que contenga procesos de desarrollo, plantillas y mejores practicas.
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ANEXOS

ANEXO A: SONDEO REALIZADO A LOS ESTUDIOS DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS
INDEPENDIENTES EN MEXICO

El objetivo de este sondeo es conocer el nivel de madurez de los estudios de desarrollo de
videojuegos mexicanos, asi como las herramientas de desarrollo y practicas que llevan a cabo para
desarrollar videojuegos.

Este sondeo se realizd a través de un cuestionario en linea. En el sondeo participaron 16 estudios.
A continuacidn se muestran las preguntas realizadas junto con sus respuestas.

1. ¢Cuanto tiempo llevan desarrollando videojuegos?

GRAFICA A.1 - Tiempo desarrollando videojuegos

2. ¢Cudntas personas trabajan en su estudio?

GRAFICA A.2 - Numero de personas que trabajan en el estudio
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3. ¢Cudntos juegos han desarrollado?

GRAFICA A.3 - Numero de juegos que han desarrollado

4. ¢Qué tipo de videojuegos desarrollan?

GRAFICA A.4 - Tipos de videojuegos que desarrollan
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5. ¢éCudles son los roles que desempenfian los integrantes de su estudio?

GRAFICA A.5 - Principales roles que desempeiian los integrantes

6. ¢Para qué plataforma desarrollan sus videojuegos?

GRAFICA A.6 - Principales plataformas de desarrollo
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7. ¢éTienen implementado algin modelo de proceso de software para el desarrollo de
videojuegos?

GRAFICA A.7 - Implementacidon de modelos de procesos de software

8. ¢Cudles son los principales artefactos que generan durante el desarrollo?

GRAFICA A.8 - Principales artefactos generados durante el desarrollo de videojuegos
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9. ¢llevan la administracion de los proyectos que realizan?

GRAFICA A.9 - Administracion de proyectos

10. ¢Qué métodos de administracidn de proyectos utilizan?

GRAFICA A.10 - Métodos de administraciéon de proyectos utilizados
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11. ¢Qué tipo de pruebas realizan a los videojuegos?

GRAFICA A.11 - Tipos de pruebas realizadas durante el desarrollo de videojuegos

12. ¢En qué tienda de aplicaciones o plataformas publican sus videojuegos?

GRAFICA A.12 - Tiendas principales de publicacidn de videojuegos

13. ¢Realizan algun estudio de mercado antes de cada desarrollo?

Mo: 8 (50.00%) —— —— 5i: 8 (50.00%)

GRAFICA A.13 - Estudios de mercado
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14. ¢Tienen estrategias de mercadotecnia?

GRAFICA A.14 - Estrategias de mercadotecnia

15. ¢Cudl es su modelo de monetizaciéon?

GRAFICA A.15 - Principales modelos de monetizacidn utilizados
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16. ¢Como financian sus proyectos?

GRAFICA A.16 - Principales modelos de financiamiento utilizados

17. éCuales son las principales dificultades que tienen en el desarrollo de videojuegos?

TABLA A.1 - Principales dificultades que tienen los estudios durante el desarrollo de videojuegos

PRINCIPALES DIFICULTADES

Capacitacion, falta de tiempo y recursos para desarrollar el videojuego.

Capacitacién técnica y financiamiento.

Falta de financiamiento.

Pipeline de produccién.

Tiempo y organizacion.

Equipo y licencias.

Tiempo disponible de los integrantes, dificultades econdmicas.

El tiempo y el dinero.

Capacitacién técnica, financiamiento del proyecto, organizacién para poder

terminar los proyectos a tiempo, software y licencias, poca experiencia en la

industria de los videojuegos.

10. Lograr un buen promedio de tiempos de desarrollo que compita con las
empresas asiaticas y estadounidenses.

11. El financiamiento y el marketing.

12. Tener gente mexicana con las habilidades de AAA.

13. Experiencia faltante.

14. Las integracidn de los backend services.

15. Pocos talentos.

16. El comienzo es dificil por la falta de organizacion, capacitacion técnica y falta de
experiencia. También se requiere de apoyo para financiar los proyectos.

O 0N AW INE

116



ANEXO A: Sondeo realizado a los estudios

17. ¢Qué tipo de apoyos facilitarian el desarrollo de sus videojuegos?

TABLA A.2 - Apoyos que facilitarian el desarrollo de videojuegos

APOYOS QUE FACILITARIAN EL DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS
1. Capacitacién Financiamiento.

2. Apoyos financieros.

3. Mayor financiamiento para el desarrollo de videojuegos.

4. Incentivos fiscales.

5. Dejando de lado lo econdmico, eventos en donde se nos dé la oportunidad de
participar para compartir experiencias y mostrar nuestros proyectos.

6. Apoyo en equipo y apoyo en viajes a convenciones internacionales.

7. Crowdfunding.

8. Apoyos econdmicos.

9. Capacitacién, financiamiento, estrategias de mercadotecnia, eventos

dedicados al desarrollo de videojuegos.

10. Apoyo para adquisicidn de licencias de software especializado o compra de
tecnologia innovadora (ej. equipo de fotogrametria, equipo de audio
holografico o equipo de motion capture).

11. Apoyos econdmicos enfocados a proyectos creativos o artisticos,
capacitaciones para marketing.

12. Apoyos gubernamentales para dar asesorias a las universidades.

13. De conocimiento.

14. Capacitacion y mentorias en temas técnicos de desarrollo, capacitaciéon vy
mentorias en temas relacionados a monetizacién.

15. Inversion en contenidos e industrias creativas.

16. La capacitacion y el financiamiento son los puntos mas importantes. También
seria bueno que existieran mas eventos sobre desarrollo de videojuegos en
México. Apoyar a los estudios que comienzan.
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ANEXO B: GUIA DE IMPLEMENTACION DEL MODELO DE PROCESOS PARA EL DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS INDEPENDIENTES

Introduccidn

La industria de los videojuegos alcanza ya una dimensidon de mercado superior a los 74 mil
millones de ddlares a nivel global. Desde hace ainos superd a la industria cinematografica y con
tendencias a desmarcarse con facilidad y rapidez.

El rdpido crecimiento de este mercado se debe (entre otras razones) al surgimiento de nuevos
modelos de distribucién por medio de la descarga digital de videojuegos en tiendas de
aplicaciones y el incremento en el consumo de todo tipo de videojuegos en dispositivos mdéviles.

Sin duda esto ha beneficiado a los pequefios Estudios Independientes ya que ahora es mas facil
publicar un videojuego para diferentes plataformas.

Desarrollar videojuegos es una tarea complicada que involucra la experiencia de profesionales de
varias disciplinas incluyendo ciencias de la computacion, arte, disefio y negocios. La presién que
existe en el desarrollo de videojuegos para llegar al mercado tan pronto como sea posible
complica la planeacién de los tiempos de desarrollo. Cuestiones de ingenieria de software clasica
asociados con el desarrollo de videojuegos puede incluir administracién de requerimientos,
administracién de la configuracion, verificacion y validacién.

Los Estudios Independientes deben enfrentar los diversos retos que se presentan durante el
desarrollo de videojuegos el cual difiere en varios aspectos al desarrollo tradicional de software.
Por lo que desarrollar videojuegos de calidad no es una tarea sencilla.

Con la publicacion del estandar ISO/IEC 29110 Perfil Basico se tiene un marco de trabajo dirigido a
Pequefias Organizaciones (PO) de hasta 25 personas para el desarrollo de software. El Modelo de
Procesos propuesto en este trabajo y su guia de implementacidn estdn basadas en el estandar
ISO/IEC 29110 Perfil Basico (ISO/IEC TR 29110-5-1-2, 2011) y se enfoca en el desarrollo de
videojuegos independientes lo cual ofrece los beneficios de minimizar las principales dificultades
presentadas en este tipo de desarrollos, crear videojuegos que cumplan sus objetivos en tiempo y
costos establecidos y la posibilidad de ser adoptada sin grandes dificultades por Estudios
Independientes.

Vision General

El objetivo de la guia es facilitar la implementacién del Modelo de Procesos propuesto que esta
enfocado en el desarrollo de videojuegos independientes y minimizar las dificultades que se
puedan presentar en el desarrollo y mantenimiento de videojuegos, permitiendo que cumplan con
las especificaciones requeridas en tiempo y con los costos esperados.

El propdsito del proceso de Administracion del Proyecto es establecer y llevar a cabo de manera

sistematica las tareas de un proyecto de Implementacion del Videojuego, que permitan cumplir
con los objetivos del proyecto en calidad, tiempo y costos esperados.
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El propdsito del proceso de Implementacion del Videojuego (IV) es la realizacién sistematica de las
actividades de concepto, disefio, construccidn, integracién y pruebas para productos de software,
nuevos o modificados, de acuerdo a los requerimientos especificados.

Ambos procesos estan interrelacionados, como se ve en la siguiente FIGURA:

Administracién del Proyecto

Inicio y Ejecucion del Evaluaciény

Cierre del
Proyecto

Control del
Proyecto

Planeacién del Plan del
Proyecto Proyecto

Implementacion del Videojuego

Concepto del Disefio Técnico Construccion de
Videojuego del Videojuego Software

Mantenimiento
del Videojuego

Andlisis de

M q Requerimientos Integracion y
ercacoy y Disefio del Pruebas de

Entrega del

) o Producto
Financiamiento Videojuego Software

CONCEPTO PREPRODUCCION PRODUCCION POSPRODUCCION

FIGURA B.1 - Procesos y actividades del modelo de procesos

El proceso de Administracion del Proyecto utiliza el producto de Enunciado de Trabajo del Cliente
para elaborar el Plan del Proyecto. Las tareas de Evaluacion y Control del Proyecto comparan el
progreso del proyecto contra el Plan del Proyecto y se toman las acciones necesarias para eliminar
desviaciones o incorporar cambios al Plan del Proyecto. La actividad de Cierre del Proyecto consiste
en la entrega de la Configuracion del Software, producida por la Implementacion del Videojuego, y
se obtiene la aceptacidn por parte del Cliente para formalizar el fin del proyecto. Un Repositorio
del Proyecto se establece para guardar los productos de trabajo y controlar sus versiones durante
el proyecto.

La ejecucion del proceso de Implementacion del Videojuego es dirigida por el Plan del Proyecto. El
Plan del Proyecto guiard la ejecucién de las actividades de Concepto del Videojuego,
Requerimientos y Disefio del Videojuego, Disefio Técnico del Videojuego, Construccion del
Software, Integracion y Pruebas de Software, y Entrega del Producto.
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Para eliminar los defectos del producto las tareas de verificacion, validacién y pruebas son
incluidas en las actividades del flujo de trabajo.
Roles involucrados

Esta es una lista de los Roles involucrados en orden alfabético por drea, con sus identificadores y
descripcién de las competencias sugeridas.

TABLA B.1 - Roles involucrados

ROL ID_ | DESCRIPCION
PRODUCCION
PRODUCTOR PRO Su principal responsabilidad es asegurarse de que el videojuego sea
entregado a tiempo, dentro del presupuesto, con todas las caracteristicas
ADMINISTRADOR esperadas, en la mas alta calidad posible.
DEL PROYECTO
Debe de tener las siguientes habilidades:
- Liderazgo
- Comunicacion efectiva
- Organizacion
- Trabajo en equipo
- Conocimiento de la industria
- Conocimientos de administracidn de proyectos
- Conocimientos de manejo de personal
ARTE
ANIMADOR ANM Se encarga de crear las animaciones y cinemdticas del videojuego. Incluye
la animacién de objetos, personajes, cdmaras, captura de movimiento.
Debera tener conocimientos en animacion tradicional y animacion digital.
ARTISTA ACN Es responsable de crear los conceptos de todos los Assets de arte antes
CONCEPTUAL de que sean producidos.
Debe de tener una formacidn o habilidad para ilustrar y realizar bocetos,
es recomendable que tenga conocimientos en modelado 3D y en muchos
casos se demanda saber crear conceptos en programas de escultura
digital. Trabaja directamente con el Artista Lider en la creacién y
documentacion de la vision artistica del juego.
ARTISTA DE A3D Se ocupa de la creacion de los entornos y sus elementos. Crea los
ENTORNOS 3D modelos, mapeado, texturas, paisajes, fondos, terrenos, edificios,
interiores, mobiliario, armas, vehiculos y demas objetos.
Debe manejar programas de escultura digital y tener una formacién en
disefio digital o bellas artes, es recomendable que tenga nociones de
ilustracion y arquitectura.
ARTISTA DE AlL Se encarga de iluminar los elementos del videojuego tanto estaticos
ILUMINACION como dindmicos. Debe tener conocimientos de programas de modelado
3D, motores de iluminacidn y rendering, fotografia y cinematica.
ARTISTA DE AlG Se encarga de la creacién de los elementos de la Interfaz de Usuario.
INTERFAZ GRAFICA Debe tener conocimientos sobre disefio y evaluacién de interfaces,
interaccién y usabilidad.
ARTISTA DE AMR Es responsable de la creacidén de todos los Assets de mercadotecnia para
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MERCADOTECNIA

el juego. Por ejemplo, capturas de pantalla, videos de jugabilidad, arte en
alta resolucion, y todo lo que necesario para promocionar el juego.

ARTISTA DE APR Se encarga de la creacidn de los personajes del videojuego. Debe tener

PERSONAJES dominio de programas de creacién 3D y 2D para modelado o ilustracién y
conocimientos de anatomia.

MODELADOR

ARTISTA DE ATX Se encarga casi exclusivamente de la creacidn de texturas para usar en

TEXTURAS entornos, objetos o personajes.

ARTISTA LIDER ALD Define la visidn artistica del juego y se asegura de que se mantenga a
través del proceso de desarrollo. Se encarga de la gestion y supervision
del flujo de trabajo, y de garantizar el nivel de calidad de todos los
elementos de arte creados.

Debera tener una formacion amplia en todos los campos artisticos,
conocimientos de otras disciplinas, experiencia en desarrollo y
produccion de arte.

ARTISTA TECNICO ATC Se encarga de gestionar los aspectos técnicos relacionados con la
produccion del arte. Por ejemplo, las areas de colisidn, la exportacion
correcta de los objetos al Motor de Juego, aplicar atributos fisicos a un
objeto.

Es un vinculo entre el departamento de programacion y el de arte, por lo
tanto necesita tener conocimiento técnico para comunicarse con
programadores.

RIGGER RIG Se encarga de preparar a los modelos de personajes y objetos que deben
ser animados, de la creacién de sistemas de huesos y asignacion de pesos
para mover a los Modelos. Debe de tener conocimientos de animacion
tradicional y digital, asi como conocimientos de anatomia.

PROGRAMACION

PROGRAMADOR DE PAC Se encarga de rastrear y corregir los errores del videojuego.

ASEGURAMIENTO

DE LA CALIDAD

PROGRAMADOR DE PAU Se enfoca en la creacién del Motor de Audio para el videojuego. Trabaja

AUDIO cercanamente con el Disefiador de Audio para asegurarse de que el Motor
de Audio pueda soportar las caracteristicas de audio deseadas para el
juego.

PROGRAMADOR DE PHR Es responsable de crear las Herramientas (Tools) necesarias durante el

HERRAMIENTAS desarrollo del videojuego. Estas herramientas incluyen scripts,
iluminacién, exportadores, herramientas de localizacién vy otras
herramientas que puedan ser programadas para coordinar la Linea de
Produccion (Production Pipeline) del videojuego.

PROGRAMADOR DE PIA Crea el codigo para las rutinas de Inteligencia Artificial. Trabaja

INTELIGENCIA cercanamente con el Equipo de Disefio para identificar que conductas y

ARTIFICIAL funcionalidad se necesitan para los personajes en el videojuego.

PROGRAMADOR DE PIU Se encarga de crear el cédigo que permite el funcionamiento de la

INTERFAZ DE Interfaz de Usuario y Menus.

USUARIO

PROGRAMADOR DE PJL Se encarga de crear el cdédigo que permite el juego en linea

JUEGO EN LINEA (multijugador). Trabaja cercanamente con el Disefiador Lider para
asegurarse de que este considerada toda la funcionalidad necesaria del
juego en linea.

PROGRAMADOR DE PMJ Crea el cédigo del Motor de Juego desde cero o adapta un motor

MOTOR DE JUEGO

existente.
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PROGRAMADOR
LIDER

PLD

Es responsable de administrar las tareas diarias de los Programadores,
establecer estandares de codificacidn y determinar todas las tecnologias
que se utilizaran en el desarrollo del videojuego. Trabaja cercanamente
con el Artista Lider para determinar qué tecnologias se necesitan para
desarrollar el videojuego.

Debe tener conocimiento sobre las ultimas tecnologias de desarrollo de
videojuegos y ser capaz de determinar como pueden ser utilizadas en el
codigo del juego. También deberd tener conocimiento general de todas
las dreas de tecnologia de videojuegos y buenas habilidades de
comunicacion.

DISENO

CREADOR DEL
MANUALY
TUTORIAL DE
JUEGO

CMN

Crea el Manual y los diferentes Tutoriales de Juego que tendra el
videojuego.

DISENADOR DE
INTERFAZ DE
USUARIO

DIU

Disefia la Interfaz de Usuario del videojuego incluyendo como
funcionaran las pantallas y cdmo se ajustan al videojuego.

DISENADOR DE
NIVEL

WORLD BUILDER

DNV

Es responsable de la creacién y disefio de los niveles que tendra el
videojuego, la colocacion de los objetos interactivos y enemigos en los
niveles. Esencialmente, decide a cuantos enemigos se enfrentard el
jugador, donde apareceran los retos en cada nivel, y con cuantos
personajes (no jugables) interactuara el jugador.

DISENADOR DE
SISTEMAS

DST

Disefia el sistema de componentes dentro de la jugabilidad. Por ejemplo,
el sistema de puntuacion, el modelo de combate, el esquema de control,
el sistema de creacion de personajes, el sistema de combos en un juego
de peleas, etc.

DISENADOR LiDER

DLD

Es responsable de administrar las tareas diarias de los Disefiadores, dirigir
al equipo en la documentacién del disefio, prototipos de jugabilidad,
implementacion de caracteristicas de disefo, balanceo de la jugabilidad y
redisefar algunas caracteristicas cuando sea necesario.

ESCRITOR

ESC

Se encarga de crear el argumento principal del videojuego vy la historia.
Puede enfocarse en los didlogos, creacién de personajes y el desarrollo
del mundo del juego.

Durante la fase conceptual se encarga de realizar una investigacién que
ayude a crear la historia del videojuego (datos histéricos, personajes,
lugares, edificios, leyendas, etc.), como debe contarse y qué tan profunda
debe de ser.

GUIONISTA

GUI

Se encarga de crear el Guion Literario, los didlogos para todas las partes
del juego, incluyendo cinematicas y jugabilidad. Las voces de los
personajes son grabadas después utilizando el Guidn Literario.

AUDIO

COMPOSITOR

comM

Se encarga de crear la musica de acuerdo a las especificaciones del
videojuego. La musica puede ser creada con software o grabada por
musicos en algun estudio. Trabaja cercanamente con el Productor del
videojuego y los Disefiadores de Audio.

DISENADOR DE
AUDIO

DAU

Contribuye en todos los aspectos del contenido de audio del videojuego.
Esto puede incluir el disefio de los efectos de sonido, la grabacion vy
procesamiento de didlogos y edicion de musica. También puede
contribuir en la implementacién de Assets de audio.
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ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD

ASEGURADOR DE ACD Es responsable de revisar la funcionalidad del videojuego de acuerdo a los
LA CALIDAD Escenarios y Casos de Pruebas, probar nuevas caracteristicas y Prototipos,
y encontrar defectos en el software del videojuego. Ademas, se encarga

TESTER de que el videojuego cumpla con los requerimientos técnicos de la
plataforma en la que serd publicado.

ASEGURADOR DE ACL Es responsable de escribir los diferentes Escenarios y Casos de Pruebas

LA CALIDAD LIDER del videojuego. Debera conocer exactamente cada parte de las funciones

del juego, de tal forma que esos detalles sean incluidos en los Escenarios
y Casos de Pruebas.

También se encarga de administrar las tareas del equipo y asignarles
areas especificas para su revision. Trabaja en conjunto con el Productor y
otros lideres para evaluar las caracteristicas del videojuego y determinar
cuando el juego estara listo para su liberacion.

MERCADOTECNIA

MERCADOLOGO MER Se encarga de crear una estrategia adecuada para promocionar el
videojuego durante el proceso de produccion.

Debera tener conocimiento de estudios y tendencias de la industria de los
videojuegos, y capacidad para manejo de elementos publicitarios en el
desarrollo de videojuegos.

FINANCIAMIENTO

CLIENTE Cul Conocimiento y experiencia en el dominio del negocio.
Capacidad para expresar los requerimientos de los usuarios.
PUBLISHER PUB Son grandes inversionistas y distribuidores de videojuegos. Se encargan

de rentabilizar y hacer llegar al mercado los productos de los
desarrolladores. Funcionan de manera similar a un sello discografico.

Por lo general los Estudios Independientes contactan con un Publisher
para mostrarle su videojuego casi terminado o al menos un Prototipo del
Videojuego, si logran captar su atencion entraran en una fase de
negociacion donde el Publisher invierte en el proyecto para su finalizacidn
y comercializacién. Plantean un Modelo de Monetizacion y una estrategia
de mercadotecnia adecuada y distribuyen el juego en los paises que a su
criterio tendran mejor acogida.

EQUIPOS
EQUIPO DE EQT Conocimiento y experiencia de acuerdo a sus roles dentro del proyecto.
TRABAJO
LIDERES DE AREA LAR Lideres de cada area de acuerdo a la Organizacion del Equipo.
DISENADORES EDS Equipo de disefiadores que tiene el estudio.
PROGRAMADORES EPR Equipo de programadores que tiene el estudio.
ARTISTAS EAR Equipo de artistas que tiene el estudio.
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Organizacidn del equipo

Se puede organizar a un equipo de diferentes formas, dependiendo del tamafo del Estudio
Independiente y los Roles. En estudios pequefios es comun que una sola persona tenga asignado
multiples Roles en un proyecto, por ejemplo, Productor-Disefiador Lider, en estudios mds grandes
se podria tener a una persona con un rol Unico y bien definido como Programador de Inteligencia
Artificial o Artista Conceptual.

No importa cudl sea el tamafio del equipo, debe establecerse una organizacién clara de tal forma
gue la gente sepa con quien tiene que comunicarse.

Productor

]
| | | | |

. , Programador - , Asegurador de la
Artista Lider Lider Disefiador Lider Calidad Lider Mercadologo
Artistas Programadores Disefiadores Aseguradpres de
la Calidad

FIGURA B.2 - Organizacion jerarquica de un estudio independiente pequefio

Productor
|
[ [ [ [ |
Artista Lider Progrfamador Disefiador Lider Aseglljrador’ dela Mercadotecnia
Lider Calidad Lider
Artistas de Programador de — Aseguradores de
Entornos 3D Juego en Linea Di=sfiadaes la Calidad bercadalosg
Artistas Programador de .
— — . — Escritores
Conceptuales Herramientas

Programador de

. L Disefiador de
F—  Animadores — Inteliencia —

Artificial udic
L Artistas técnicos | L| Programadorde || | Disefiador de
Audio Sistemas

FIGURA B.3 - Organizacién jerarquica de un estudio independiente mediano
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PROCESO DE ADMINISTRACION DEL PROYECTO (AP)

AP - Propésito

El propodsito del proceso de Administracion del Proyecto (AP) es establecer y llevar a cabo de
manera sistematica las Tareas de un proyecto de Implementacion de Videojuego (IV), que
permitan cumplir con los objetivos del proyecto en la calidad, tiempo y costos esperados.

Este documento estd destinado para ser utilizado por los Estudios Independientes para
establecer procesos para implementar cualquier enfoque o metodologia de desarrollo,
incluyendo por ejemplo, agil, evolutivo, incremental, desarrollo dirigido por pruebas, etc.
basada en las necesidades del estudio o del proyecto.

AP - Actividades

El proceso de Administracion del Proyecto consiste en las siguientes actividades:

TABLA B.2 - Actividades del Proceso de Administracion del Proyecto

ID ACTIVIDAD
AP.1 INICIO
AP.2 PLANEACION DEL PROYECTO
AP.3 EJECUCION DEL PLAN DEL PROYECTO
AP.4 EVALUACION Y CONTROL DEL PROYECTO
AP.5 CIERRE DEL PROYECTO

AP - Objetivos

= El Plan del Proyecto para la ejecucion del proyecto es desarrollado de acuerdo al
Enunciado de Trabajo y revisado por el Cliente. Las Tareas y los Recursos necesarios para
completar el trabajo son dimensionados y estimados.

= El avance del proyecto es monitoreado contra el Plan del Proyecto y registrados en el
Reporte de Avance. Las correcciones para resolver los problemas y desviaciones respecto
del plan son realizadas cuando los objetivos del proyecto no son logrados. El cierre del
proyecto es ejecutado para conseguir la aceptacién documentada del Cliente en el
Documento de Aceptacion.

= Las Solicitudes de Cambio son atendidas mediante su recepcién y analisis. Los cambios a
los requerimientos son evaluados por su impacto técnico, en costo y calendario.

= Reuniones de revisidn con el Equipo de Trabajo y el Cliente son realizadas. Los acuerdos
gue surgen de estas reuniones son documentadas y se les da seguimiento.
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= Los riesgos son identificados en el desarrollo y durante la realizacién del proyecto.

= Una Estrategia de Control de Versiones es desarrollada. Los elementos de Configuracion
del Software son identificados, definidos e incorporados a la linea base.

= El Aseguramiento de la Calidad del Software es realizado para proporcionar garantia de
gue los productos y procesos de trabajo cumplan con el Plan del Proyecto y Especificacion

de Requerimientos.

La FIGURA B.4 muestra el diagrama del flujo de informacién entre las actividades del proceso de
Administracidn del Proyecto y sus productos de trabajo mds relevantes.
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——
Concepto de . P Investigacion
Juego Inicio - Preliminar
Enunciado del
Trabajo
Planeacién del
> Proyecto > Repositorio del
Proyecto
A
Respaldo del
Repositorio del
Proyecto
A
Minutas 4 N\
dl » . .z
<« Ejecucion del
dl
Plan del <«
> Proyecto <
| - dl
» -
—
4 v Y
Acciones Reporte de Avance Plan del Proyecto
Correctivas
A A
)
Evaluacion y <
Solicitud de Control del -
Cambio < Proyecto <
~__
Plan de Liberacion
dl |-
l »
Cierre del
Configuracion del [ > Proyecto > Lecciones
Software \ ) Aprendidas
Documento de P > Mejoras
Aceptacion N

FIGURA B.4 - Diagrama del proceso de Administracion de Proyecto
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AP.1 - Inicio
En la actividad Inicio se realiza el Enunciado del Trabajo del proyecto, con base en la Investigacion
Preliminar, el Documento de Concepto de Juego y el Andlisis Competitivo. Finalmente es revisado

por el Equipo de Trabajo y se obtiene la aprobacién por parte del Cliente.

TABLA B.3 - Tareas para la actividad Inicio y Planeacion del Proyecto

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA I PRODUCTOS DE SALIDA
INICIO
PRO Realizar el Enunciado del Trabajo con Documento de Concepto | Enunciado de Trabajo
LAR base en lo documentado en la de Juego
MER Investigacion Preliminar, el Documento
de Concepto de Juego y Andlisis Investigacion Preliminar
Competitivo.

Andlisis Competitivo

- Definir los objetivos del
videojuego.

- Determinar el alcance que tendra
el videojuego.

- Identificar los Stakeholders que
intervendran el desarrollo del
videojuego.

- Analizar si el desarrollo del
videojuego es factible.

EQT Revisar dentro del Equipo de Trabajoy | Enunciado del Trabajo Enunciado del Trabajo
obtener la aprobacién del Enunciado [aprobado]
del Trabajo.
CLl Revisar y obtener la aprobacién del Enunciado del Trabajo Enunciado del Trabajo
FL’iO Enunciado del Trabajo. [aprobado] [aceptado]
R
MER

El Cliente revisa y valida (acepta) el
Enunciado del Trabajo.

TABLA B.4 - Productos de Trabajo de la actividad Inicio

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Documento de Concepto de Juego Concepto del Videojuego
Investigacion Preliminar Analisis de Mercado y Financiamiento
Analisis Competitivo Analisis de Mercado y Financiamiento
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Enunciado del Trabajo [aceptado] Planeacidn del Proyecto
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Enunciado del Trabajo [aprobado]
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La actividad de Planeacion del Proyecto documenta los detalles de la planeacién necesarios para

administrar el proyecto.
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TABLA B.5 - Tareas para la actividad Planeacion del Proyecto

ROL [ TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA | PRODUCTOS DE SALIDA
PLANEACION DEL PROYECTO
PRO Definir los Protocolos de Entrega e Enunciado del Trabajo Plan del Proyecto
CLl incorporarlo al Plan del Proyecto. [aceptado]
- Protocolos de
- Definir dindmica de reuniones y Entrega
revisiones.
- Establecer listas de validacién.
- Establecer solicitudes de cambio.
- Establecer responsables de
validacion.
PRO Definir los Protocolos de Verificacion Enunciado del Trabajo Plan del Proyecto
LAR que se emplearan dentro del Equipo [aceptado]
de Trabajo e incorporarlo al Plan del - Protocolos de
Proyecto. Verificacion
- Definir dindmica de reuniones y
verificaciones.
- Establecer listas de verificacidn.
- Establecer solicitudes de cambio
PRO Identificar las Tareas especificas a Enunciado del Trabajo Plan del Proyecto
LAR realizar para producir elementos [aceptado]
Entregables del videojuego - Tareas
(documentos, Assets, Game Builds).
PRO Establecer la Duracion Estimada para Plan del Proyecto Plan del Proyecto
LAR realizar cada Tarea. - Tareas
- Duracion Estimada
PRO Identificar y documentar los Recursos: Enunciado del Trabajo Plan del Proyecto
LAR humanos, materiales, equipo y [aceptado]
herramientas, estandares, incluyendo - Recursos
la capacitacion requerida por el Equipo - Plande
de Trabajo. Contratacion
Incluir las fechas en el calendario
cuando sean requeridos los Recursos.
Incluir las fechas de capacitacion (si es
requerido).
PRO Establecer la composicion del Equipo Plan del Proyecto Plan del Proyecto
LAR de Trabajo, asighando los roles y
responsabilidades acordes a los - Recursos - Composicion del
Recursos. Equipo de Trabajo
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PRO Asignar las fechas de inicio y fin Plan del Proyecto Plan del Proyecto
LAR estimadas para cada Tarea para

generar el Calendario de Tareas - Tareas - Calendario de

considerando los Recursos asignados, - Duracion Estimada Tareas

la prioridad, secuencia y dependencia - Composicion del

de las Tareas. Equipo de Trabajo
PRO Calcular y documentar el Esfuerzoy Plan del Proyecto Plan del Proyecto
LAR Costo y Calendario de Flujo de Fondos

estimado del proyecto. - Calendario de - Esfuerzoy Costo

Tareas estimado
- Recursos - Calendario de Flujo
de Fondos

PRO Identificar y documentar los Riesgos Plan del Proyecto Plan del Proyecto
LAR que pueden afectar el proyecto.

- Todos los elementos | -  Identificacion de
previamente Riesgos
definidos

PRO Definir y documentar la Estrategia de Plan del Proyecto Plan del Proyecto
LAR Control de Versiones.
- Todos los elementos | -  Estrategia de
Definir Control de Versiones para la previamente Control de Versiones
documentacion y establecer el definidos
repositorio.
PRO Incluir la descripcidn del producto, el Enunciado de Trabajo Plan del Proyecto
LAR alcance, los objetivos y los entregables
en el Plan del Proyecto. - Descripcion del - Descripcion del
producto producto

- Alcance - Alcance

- Objetivos - Objetivos

- Entregable - Entregables

PRO Generar el Plan del Proyecto Plan del Proyecto Plan del Proyecto
LAR integrando los elementos previamente
identificados y documentados. - Todos los elementos | -  Todos los elementos
previamente previamente
definidos definidos
PRO Verificar y obtener la aprobacion del Plan del Proyecto Plan del Proyecto
LCALT Plan del Proyecto. [verificado]
Verificar la viabilidad y consistencia de
todos los elementos.
PRO Revisar y obtener la aprobacién del Plan del Proyecto Plan del Proyecto
CLl Plan del Proyecto. [verificado] [aceptado]
PRO Establecer el Repositorio del Proyecto Estrategia de Control de | Repositorio del Proyecto
PLD Versiones

usando la Estrategia de Control de
Versiones
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TABLA B.6 - Productos de Trabajo de la actividad Planeacion del Proyecto

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE ORIGEN
Enunciado del Trabajo Inicio
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO

Plan del Proyecto

Administracién del Proyecto (AP)
Implementacidon del Videojuego (1V)

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Protocolos de Entrega

Protocolos de Verificacion

Tareas

Duracion Estimada

Recursos

Composicion del Equipo de Trabajo

Calendario de Tareas

Esfuerzo y Costo estimado

Calendario de Flujo de Fondos

Plan de Contratacion

Identificacion de Riesgos

Estrategia de Control de Versiones

Descripcidn del producto

Alcance

Objetivos

Entregables

Repositorio del Proyecto

AP.3 - Ejecucion del Plan del Proyecto

En la actividad Ejecucion del Plan del Proyecto se definen tareas para implementar el plan

documentado en el Proyecto.

TABLA B.7 - Tareas para la actividad Ejecucion del Plan del Proyecto

segun las Tareas establecidas y
priorizadas.

Monitorear Tareas segun lo
establecido en el Calendario de Tareas
del Proyecto.

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA | PRODUCTOS DE SALIDA
EJECUCION DEL PLAN DEL PROYECTO
PRO Llevar a cabo el Plan del Proyecto Plan del Proyecto Reporte de Avance

[aceptado] [actualizado]
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PRO Analizar y evaluar el impacto en costo, | Solicitud de Cambio Solicitud de Cambio
LAR tiempo y tecnolégico de la Solicitud de | [propuestal [evaluada]
Cambio que es propuesta por el
Equipo de Trabajo o Cliente. Plan del Proyecto Plan del Proyecto
[aceptado] [actualizado]
Si se afectan acuerdos previos necesita
ser negociada por ambas partes.
PRO Dirigir reuniones de revisién con el Plan del Proyecto Minuta [actualizada]
LAR Equipo de Trabajo para identificar [aceptado]
problemas, revisar riesgos, registrar
acuerdos, nuevas ideas para el Reporte de Avance
videojuego y darles seguimiento hasta | [actualizado]
su conclusién.
Acciones Correctivas
Minutas
PRO Realizar reuniones frecuentes con el Plan del Proyecto Minuta [actualizada]
CLl Cliente para obtener validaciones, [aceptado]
PLD atender Solicitud de Cambio y registrar Solicitud de Cambio
nuevos acuerdos. Reporte de Avance [aceptada]
[actualizado]
Plan del Proyecto
Solicitud de Cambio [actualizado]
[evaluada]
Retroalimentacion del
Minuta Hito
PRO Realizar el Respaldo del Repositorio del | Estrategia de Control de | Respaldo del Repositorio

Proyecto de acuerdo a la Estrategia de

Versiones

del Proyecto

Control de Versiones

TABLA B.8 - Productos de Trabajo de la actividad Ejecucion del Plan del Proyecto

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE ORIGEN

Plan del Proyecto [aceptado] Planeacion del Proyecto

Solicitud de Cambio [propuesta] Evaluacidon y Control del Proyecto

Acciones Correctivas Evaluacidon y Control del Proyecto

Estrategia de Control de Versiones Planeacion del Proyecto

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE DESTINO

Reporte de Avance [actualizado] Evaluacién y Control del Proyecto

Solicitud de Cambio [evaluada] Evaluacién y Control del Proyecto

Plan del Proyecto [actualizado] Administracién del Proyecto (1V)

Implementacion del Videojuego (1V)

Retroalimentacidn del Hito Evaluacidon y Control del Proyecto

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Minutas

Respaldo del Repositorio del Proyecto
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La actividad Evaluacion y Control del Proyecto evalia el desempeio del plan contra los
compromisos documentados.

TABLA B.9 - Tareas para la actividad Evaluacién y Control del Proyecto

ROL [ TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA | PRODUCTOS DE SALIDA
EVALUACION Y CONTROL DEL PROYECTO

PRO Evaluar el progreso del proyecto con Plan del Proyecto Reporte de Avance
respecto al Plan del Proyecto [aceptado] [evaluado]
comparando:

Reporte de Avance Documento de
- Tareas reales contra tareas [actualizado] Seguimiento de Assets
planeadas
- Resultados reales contra objetivos
establecidos en el proyecto
- Costos reales contra el
presupuesto estimado
- Tiempo utilizado contra el tiempo
programado
- Riesgo real contra el identificado
previamente

PRO Establecer Acciones Correctivas e Reporte de Avance Acciones Correctivas

LAR identificar nuevos riesgos. [evaluado]

PRO Identificar cambios a requerimientos al | Reporte de Avance Solicitud de Cambio
Plan del Proyecto para hacer frente a [evaluado] [propuesta]
desviaciones importantes, potenciales
riesgos o problemas relativos al
cumplimiento del plan. Proponer
Solicitud de Cambio y dar seguimiento
hasta su conclusion.

TABLA B.10 - Productos de Trabajo de la actividad Evaluacién y Control del Proyecto

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE

ORIGEN

Plan del Proyecto [aceptado]

Planeacion del Proyecto

Reporte de Avance [actualizado]

Ejecucion del Plan del Proyecto

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE

DESTINO

Acciones Correctivas

Ejecucion del Plan del Proyecto

Solicitud de Cambio [propuestal

Ejecucion del Plan del Proyecto

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Reporte de Avance [evaluado]

Documento de Seguimiento de Assets
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AP.5 - Cierre del Proyecto

La Actividad de Cierre del Proyecto proporciona documentacion y productos del proyecto de
acuerdo con los Protocolos de Entrega.

TABLA B.11 - Tareas para la actividad Cierre del Proyecto

ROL [ TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA | PRODUCTOS DE SALIDA
CIERRE DEL PROYECTO
PRO Realizar el Plan de Liberacion de la Plan del Proyecto Plan de Liberacion
MER | versién final del Software (Gold Master
EQr Build). Software
ctl (Gold Master Build)
- Definir publicacién del videojuego | [validado]
- Definir elementos publicitarios
- Costo final del videojuego
- Definir los medios de distribucién
- Definir fechas aproximadas de
publicacion
MER Llevar a cabo la publicacion del Plan de Liberacion Software
LAR videojuego de acuerdo al Plan de (Gold Master Build)
Liberacion. Politicas de Publicacion [disponible]
en Mercados
Realizar actividades de mercadotecnia
y promocién del videojuego. Software
(Gold Master Build)
Publicar el videojuego de acuerdo a los | [validado]
requerimientos de las Politicas de
Publicacién en Mercados.
PRO Formalizar conclusion del proyecto de | Plan del Proyecto Documento de
CLI acuerdo a los Protocolos de Entrega. Aceptacion
Incluir en el Repositorio del Proyecto. - Protocolos de
Entrega Configuracion del
Software [aceptada]
Configuracion del
Software [entregada]
EQT Realizar una autoevaluacion en el Lecciones Aprendidas
Grupo de Trabajo para obtener
retroalimentacidn y documentar las
Lecciones Aprendidas durante el
desarrollo del proyecto.
EQT Establecer posibles procesos, tareas, Lecciones Aprendidas Mejoras
actividades o mecanismos de mejora
para futuros proyectos.
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TABLA B.12 - Productos de Trabajo de la actividad Cierre del Proyecto

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE

ORIGEN

Plan del Proyecto [aceptado]

Planeacion del Proyecto

Protocolos de Entrega

Planeacion del Proyecto

Software (Gold Master Build) [validado]

Integracion y Pruebas de Software

Politicas de Publicacion en Mercados

Andlisis de Mercado

Configuracion del Software [entregadal

Entrega del Producto

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE

DESTINO

Software (Gold Master Build) [disponible]

Tienda de Aplicaciones

Configuracion del Software [aceptada]

Cliente

Lecciones Aprendidas

Equipo de Trabajo

Mejoras

Equipo de Trabajo

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Plan de Liberacion
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PROCESO DE IMPLEMENTACION DEL VIDEOJUEGO (IV)

IV - Propdsito

El propdsito del proceso de Implementacion del Videojuego es la realizacion sistematica de las
actividades de concepto, disefio, construccidn, integracién y pruebas para productos de software,
nuevos o modificados, de acuerdo a los requerimientos especificados.

IV - Fases y Actividades

Para el proceso de Implementacion del Videojuego se proponen las siguientes fases y actividades:

TABLA B.13 - Fases y Actividades del Proceso de Implementacién del Videojuego

FASE 1D ACTIVIDAD

IV.1 | Concepto del Videojuego

IV.2 | Andlisis de Mercado y Financiamiento
IV.3 | Requerimientos y Disefio del Videojuego
IV.4 | Disefio Técnico del Videojuego

IV.5 | Construccidn de Software

IV.6 | Integraciony Pruebas de Software

IV.7 | Entrega del Producto

IV.8 | Mantenimiento del Videojuego

1. CONCEPTO

2. PREPRODUCCION

3. PRODUCCION

4. POSPRODUCCION

La FIGURA B.5 muestra el diagrama del flujo de informacion entre las actividades del proceso de
Implementacion del Videojuego y sus productos de trabajo mas relevantes.
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FIGURA B.5 - Diagrama del proceso de Implementacién del Videojuego
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IV. Fase de Concepto

En la fase de Concepto se llevard a cabo la concepcidon de la idea general del videojuego,
identificando los elementos fundamentales que lo caracterizaran, finalizando en un disefio
conceptual del mismo y en un Prototipo. También en esta fase se propone llevar a cabo un Andlisis
de Mercado para evaluar los videojuegos similares que estén publicados y probar que hay un
mercado potencial para el videojuego que se quiere construir. Finalmente, para que el proyecto
pueda llevarse a cabo, se considerara un Modelo Financiamiento con el objetivo de que alguien
apruebe e invierta en la idea que serd desarrolla en esta fase.

IV.1 - Concepto del Videojuego
En la actividad Concepto del Videojuego se crea el disefio conceptual del videojuego identificando

los elementos fundamentales que lo caracterizaran (Género, Plataforma, Resumen de la Historia,
Mecdnicas Principales, Jugabilidad, Ambientacion, Arte Conceptual y Elementos de Audio),

finalizando en la construccién de un Prototipo con base en el disefio conceptual.

TABLA B.14 - Lista de tareas para la actividad Concepto del Videojuego

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA I PRODUCTOS DE SALIDA
CONCEPTO DEL VIDEOJUEGO

PRO Realizar Propuesta de Ideas para el Planteamiento del Generacion de Idea

DLD desarrollo de un nuevo videojuego. Videojuego

MER

PRO Evaluar Generacion de Idea Generacion de Idea Generacion de Idea

DLD desarrolladas para el desarrollo del [evaluadas]

MER videojuego.

PRO Crear Concepto Inicial. Un concepto no | Generacion de Ideas Concepto Inicial

DLD detallado del juego que presenta la [evaluadas]

MER Idea general y Objetivo Principal del - Idea General
videojuego. Proporciona las bases para - Objetivo Principal
todas las decisiones del juego.

PRO Identificar la Motivacion. Identificar las | Concepto Inicial Concepto Inicial

DLD razones por las cuales la gente jugara

MER el videojuego. - Idea General - Motivacion

- Objetivo Principal
- Busqueda
- Aprendizaje
- Administracion de Tareas
- Reto
- Competencia
- Emocidén
- Otra

PRO Identificar el Publico Objetivo. Concepto Inicial Concepto Inicial

DLD Identificar el grupo de personas para

MER los cuales el videojuego estd - Idea General - Publico Objetivo
destinado. - Objetivo Principal

- Motivacion
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PRO Identificar el Género del videojuego Concepto Inicial Concepto Inicial
DLD basado en la Motivacién y en el
MER Publico Objetivo del juego. - Motivacion - Género
- Publico Objetivo
- Accién
- Aventura
-  Deportes
- Simulacién
- Juegos de Rol
- Cartas
- Fantasia
- Otro
PRO Elegir Plataforma de juego. La Concepto Inicial Concepto Inicial
DLD Plataforma se refiere al hardware
MER utilizado para jugar el videojuego. - Idea General - Plataforma
- Objetivo Principal
- Consola - Motivacion Estdndares de
- PC - Publico Objetivo Plataforma
- Arcade - Género
- Mobviles
- Otra
Investigar Estdndares de Plataforma.
DLD Determinar el Estatus del Juego. Concepto Inicial Concepto Inicial
Determinar si el juego se podra jugar
de modo local y/o en linea. - Todos los elementos | -  Estatus del Juego
anteriormente
- Online descritos
- Offline
DLD Determinar Numero de Jugadores. Concepto Inicial Concepto Inicial
- Unsolo jugador - Todos los elementos | -  Numero de
- Multijugador anteriormente jugadores
descritos
PRO Generar el Concepto Inicial integrando | Concepto Inicial Concepto Inicial
DLD los elementos previamente
identificados y documentados. - Todos los elementos
anteriormente
descritos
PRO Realizar Andlisis Competitivo. Concepto Inicial Andlisis Competitivo
MER Identificar las fortalezas y debilidades
LD de la competencia del videojuego. - Todos los elementos
anteriormente
descritos
PRO Aprobar Concepto Inicial. Concepto Inicial Concepto Inicial
MER [aprobado]
DLD

Andlisis Competitivo
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PRO Crear Documento de Concepto de Concepto Inicial Documento de Concepto
Juego. Escribir la Declaracidn de Mision | [aprobado] de Juego
del juego, considerando:
- Declaracion de
- Objetivo Principal del juego. Mision
- Retos Involucrados en la
consecucion del Objetivo Principal.
- Recursos Disponibles que le
ayudaran al jugador a conseguir
ese objetivo.
DLD Crear o actualizar los Archivos de Concepto Inicial Archivos de Referencia
ALD Referencia que serviran para crear los | [aprobado]
diferentes elementos del videojuego
(fotografias, videos, musica, etc).
DLD Definir la Ambientacion de Juego. Concepto Inicial Documento de Concepto
ESC Definir los escenarios y ambientacion [aprobado] de Juego
ALD de acuerdo al Concepto Inicial.
Documento de Concepto | -  Ambientacion del
- Ciencia ficcion de Juego Juego
- Mundo real
- Fantasia - Declaracion de
- Historico Misién
- Otro
Archivos de Referencia
DLD Crear el Resumen de la Historia. Crear | Concepto Inicial Documento de Concepto
ESC el argumento fundamental que define | [aprobado] de Juego
el flujo del juego de inicio a fin. El
resumen integra la ambientacidn, Documento de Concepto | -  Resumen de la
jugabilidad, mecanicas y los de Juego Historia
personajes.
- Ambientacion del
Juego
Archivos de Referencia
PRO Proponer Modelo de Monetizacion del | Concepto Inicial Documento de Concepto
MLER videojuego. Se refiere alaformaenla | [aprobado] de Juego
DLD

que el videojuego va a generar dinero.

- Anuncios in-game

- Modelo basado en suscripcién
- Modelo Free-to-play

- Otro

Documento de Concepto
de Juego

- Todos los elementos
anteriormente
descritos

- Modelo de
Monetizacion
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DLD Conceptualizar la Jugabilidad Concepto Inicial Documento de Concepto
ALD (Gameplay). Describir la forma de [aprobado] de Juego
ESC interactuar con el juego, aquello que
?g:\\l/, experimentara el jugador durante el Documento de Concepto | -  Jugabilidad
transcurso del juego. de Juego (Gameplay)
- Retos para el jugador - Todos los elementos
- Recompensas del jugador previamente
- Curva de aprendizaje descritos
- Esquema del control
- Acciones del jugador
- Elementos del multijugador
- Otros
DLD Conceptualizar las Mecdnicas de Concepto Inicial Documento de Concepto
Juego. [aprobado] de Juego
- Objetos o elementos Documento de Concepto | -  Mecdnicas de Juego
- Comportamientos de Juego
- Reglas
- Jugabilidad
(Gameplay)
DLD Crear el Arte Conceptual del juego. El Concepto Inicial Documento de Concepto
ALD arte conceptual muestra cual sera la [aprobado] de Juego
ACN apariencia de los elementos visuales
del videojuego antes de que sean Documento de Concepto | -  Arte Conceptual
producidos para el juego. de Juego
Crear bocetos de los objetos, - Resumen de la
personajes y escenarios donde se Historia
llevard a cabo la accidn del juego. - Ambientacion del
Juego
Archivos de Referencia
DLD Crear el plan inicial de Elementos de Concepto Inicial Documento de Concepto
DAU | Audio del videojuego. Considerar de Juego
ii'l\j' narracion, efectos de sonido, musica Documento de Concepto

de acuerdo a la ambientacidn, historia,
jugabilidad que podria incluir.

de Juego

- Ambientacion del
Juego

- Resumen de la
Historia

- Arte Conceptual

- Jugabilidad

- Mecdnicas de Juego
Principales

Archivos de Referencia

- Elementos de Audio
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PRO Proponer los Modos de Distribucion Concepto Inicial Documento de Concepto
MER | del videojuego e [aprobado] de Juego
DLD
- Mercado de aplicaciones Documento de Concepto | -  Modos de
- Portal de Juego Distribucion
- Servicio
- Otro - Todos los elementos
previamente
descritos
PRO Generar el Documento de Concepto de | Documento de Concepto | Documento de Concepto
DLD Juego integrando los elementos de Juego de Juego
previamente identificados y
documentados. - Todos los elementos | -  Todos los elementos
anteriormente anteriormente
descritos descritos
PRO Validar Documento de Concepto de Documento de Concepto | Documento de Concepto
Juego. de Juego de Juego [validado]
- Todos los elementos
anteriormente
descritos
EQT Construir un Prototipo del Videojuego Documento de Concepto | Prototipo del Videojuego
con base en el concepto detallado del de Juego [validado]
juego. Este prototipo servird como
base o estandar para el juego
completo en fases posteriores.
PRO Evaluar Prototipo del Videojuego. Prototipo del Videojuego | Prototipo del Videojuego
DLD

[evaluado]

TABLA B.15 - Productos de Trabajo de la actividad Concepto del Videojuego

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE

ORIGEN

Planteamiento del Videojuego

Estudio, Publisher

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE

DESTINO

Documento de Concepto de Juego

Analisis de Mercado y Financiamiento
Requerimientos y Disefio del Videojuego
Inicio y Planeacién del Proyecto

Archivos de Referencia

Requerimientos y Disefio del Videojuego

Prototipo del Videojuego

PREPRODUCCION
PRODUCCION

Estandares de Plataforma

Requerimientos

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Generacion de Idea

Concepto Inicial

Analisis Competitivo
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IV.2 - Andlisis de Mercado y Financiamiento

IV.2.1 - Analisis de Mercado

En la actividad Andlisis de Mercado se proponen tareas para investigar y evaluar los videojuegos
similares que estén publicados, con el objetivo de probar que hay un mercado potencial para el
videojuego que se quiere construir.

TABLA B.16 - Tareas para la actividad Analisis de Mercado

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA I PRODUCTOS DE SALIDA
ANALISIS DE MERCADO
MER Investigar Politicas de Publicacion de Documento de Concepto | Politicas de Publicacion
Mercados. de Juego [validado] de Mercados
MER Realizar y documentar Investigacion Documento de Concepto | Investigacion Preliminar
Preliminar. de Juego [validado]
- Evaluacion del
Investigar y evaluar el Mercado de Politicas de Publicacion Mercado de
Videojuegos. Investigar y evaluar de Mercados Videojuegos.
videojuegos similares que estén - Evaluacidn de
publicados y probar que hay un Aspectos Legales.
mercado para el videojuego que se - Evaluacion de
quiere construir. Politicas de
Publicacion de
Investigar y evaluar Aspectos Legales Mercados
relacionados con derecho de autor,
licencias, etc. Evaluar Politicas de
Publicacion de Mercados potenciales.
PRO Realizar Andlisis FODA. Identificar las Documento de Concepto | Andlisis FODA
MER | fortalezas y debilidades del concepto de Juego [validado]
DLD del videojuego, oportunidades de
mercado y amenazas que podrian
impactar el éxito del videojuego.
PRO Realizar Andlisis Competitivo. Documento de Concepto | Andlisis Competitivo
MER Identificar las fortalezas y debilidades | de Juego [validado]
LD de la competencia del videojuego. Andlisis FODA
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TABLA B.17 - Productos de Trabajo de la actividad Analisis de Mercado

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Documento de Concepto de Juego Concepto del Videojuego
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Politicas de Publicacion de Mercados Requerimientos y Disefio del Videojuego
Cierre del Proyecto
Investigacion Preliminar Financiamiento
Inicio y Planeacidn del Proyecto
Analisis Competitivo Financiamiento
Inicio y Planeacidn del Proyecto
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Andlisis FODA

1V.2.2 - Financiamiento

En la actividad Financiamiento se define un Modelo de Financiamiento con el objetivo de que alguien
apruebe e invierta los recursos necesarios para desarrollar el proyecto.

TABLA B.18 - Tareas para la actividad Financiamiento

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA | PRODUCTOS DE SALIDA
FINANCIAMIENTO
PRO Determinar el Modelo de Investigacion Preliminar | Modelo de
MER | Financiamiento. Determinar la Financiamiento
DLD estrategia para conseguir el Andlisis Competitivo
financiamiento para desarrollar el
videojuego.
- Crowdfunding

- Aporte no Reembolsable
- Subsidios y créditos
- Incubadoras y aceleradoras

- Otro
PRO Crear Documento de Venta (Pitch) Investigacion Preliminar | Documento de Venta
DLD considerando los elementos descritos (Pitch)
ALD en el Documento de Concepto de Modelo de
Juego. Financiamiento
Documento de Concepto
de Juego [validado]
PRO Validar Documento de Venta (Pitch). Documento de Venta Documento de Venta
(Pitch) (Pitch) [validado]
PRO Presentar concepto de videojuego a Documento de Venta Presentacion

DLD Cliente, Publisher o alguna otra fuente | (Pitch) [validado]
ALD de financiamiento.

Prototipo del Videojuego
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TABLA B.19 - Productos de Trabajo de la actividad Financiamiento

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE

ORIGEN

Investigacion Preliminar

Andlisis de Mercado

Analisis Competitivo

Andlisis de Mercado

Prototipo del Videojuego

Concepto del Videojuego

Documento de Concepto de Juego Concepto del Videojuego
PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE
Documento de Venta (Pitch)
Prototipo del Videojuego
Presentacion

DESTINO
Fuente de financiamiento
Fuente de financiamiento
Fuente de financiamiento
PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE
Modelo de Financiamiento

IV. Fase de Preproduccién

En la Fase de Preproduccion se analizaran los diferentes tipos de Requerimientos que tendra el
videojuego para cumplir con los objetivos y expectativas, y se definira la Linea de Produccion de los
diferentes Assets que requerird el videojuego. También se realizard el Disefio Detallado del
Videojuego con base en la Especificacion de Requerimientos vy finalizara con el Disefio Detallado de
Software.

IV.3 - Requerimientos y Disefio del Videojuego

IV.3.1 - Requerimientos

En esta actividad se analizan los diferentes tipos de Requerimientos (Tecnologia, Funcionales, IU,
Fiabilidad, Desempefio, etc.) que el videojuego tendra que cubrir para cumplir con los objetivos y
expectativas del juego deseados. También se define la Linea de Produccion de los diferentes Assets
que requerird el videojuego.

TABLA B.20 - Tareas para la actividad Requerimientos

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA PRODUCTOS DE SALIDA
REQUERIMIENTOS

DLD Asignar Tareas a los miembros del Plan del Proyecto

EQr Equipo de Trabajo de acuerdo a cada [revisado]
rol, basado en el Plan del Proyecto
actual. - Tareas

DLD Identificar y priorizar las caracteristicas | Documento de Concepto | Caracteristicas del
principales que tendra el videojuego de Juego [validado] Videojuego (Game
(multijugador, mecanicas de juego, Features)
jugabilidad (gameplay), entre otros).
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PLD Evaluar la tecnologia necesaria en el Documento de Concepto | Evaluacion de Tecnologia
proyecto. Se debera evaluar el Motor de Juego [validado]
de Juego (Game Engine), Motor de IA,
Motor de Fisica, Motor de Rendering,
herramientas (arte, scripting) y otros
elementos técnicos necesarios para
proporcionar la funcionalidad deseada
del videojuego.

Decidir cémo se va a obtener la
tecnologia necesaria.

PLD Definir Tecnologia necesaria para Evaluacion de Tecnologia | Especificacion de
desarrollar los elementos técnicos Requerimientos
necesarios para proporcionar la
funcionalidad deseada del videojuego. - Tecnologia

DLD Identificar o actualizar Requerimientos | Documento de Concepto | Especificacion de
Funcionales. ldentificar las de Juego [validado] Requerimientos
necesidades establecidas que debe
satisfacer el software cuando se utiliza - Requerimientos
en condiciones especificas. Funcionales

DLD Identificar o actualizar Requerimientos | Documento de Concepto | Especificacion de

DIU de Interfaz de Usuario (IU). Definir las | de Juego [validado] Requerimientos

AlG caracteristicas de la U que permitan

PIU comprender y aprender el uso de - Requerimientos de
Software facilmente. Interfaz de Usuario

DLD Identificar o actualizar Requerimientos | Documento de Concepto | Especificacion de

PLD de Interfaces Externas. Definir las de Juego [validado] Requerimientos
interfaces con otro Software o
Hardware. - Requerimientos de

Interfaces Externas

- Dispositivo de entrada (control,
joystick, ratén, teclado, otros).

- Dispositivo de salida (monitor,
television, dispositivos tactiles,

sonido).

DLD Identificar o actualizar Requerimientos | Documento de Concepto | Especificacion de

PLD de Fiabilidad. Especificar el nivel de de Juego Requerimientos
ejecucion de Software referente a su
madurez, tolerancia a fallas y su - Requerimientos de
capacidad de recuperacion. Fiabilidad

DLD Identificar o actualizar Requerimientos | Documento de Concepto | Especificacion de

PLD de Desempeiio. ldentificar el de Juego [validado] Requerimientos
hardware, memoria y requerimientos
de red para un éptimo desempefio del | Estdndares de - Requerimientos de
videojuego. Considerar el Impacto del Plataforma Desemperio

Desempeifio Grdfico.

- Requerimientos de memoria
especificos para cada plataforma

- Requerimientos de desempefio
grafico

- Requerimientos de red para

146



ANEXO B: Guia de implementacidn del modelo de procesos

multijugador

DLD Identificar o actualizar Limitaciones y Documento de Concepto | Especificacion de
PLD Restricciones. Identificar limitaciones o | de Juego [validado] Requerimientos
restricciones del disefio del videojuego
y construccion, necesidades impuestas - Limitaciones y
por el Cliente. Restricciones
DLD Identificar Requerimientos Legales y Documento de Concepto | Especificacion de
PLD Regulativos. Necesidades impuestas de Juego Requerimientos
MER por mercados, regulaciones, etc.
Politicas de Publicacion - Requerimientos
en Mercados Legales y
Regulativos
DLD Identificar o actualizar Requerimientos | Documento de Concepto | Especificacion de
ALD Emocionales, Requerimientos de de Juego Requerimientos
Experiencia y Requerimientos de
Jugabilidad. Entender los - Requerimientos
requerimientos emocionales que el Emocionales
disefiador quiere capturar. - Requerimientos de
Experiencia
- Requerimientos de
Jugabilidad
PLD Identificar Limitaciones del Sistema. Especificacion de Especificacion de
Aclarar ciertos limites que no deberian | Requerimientos Requerimientos
ser pasados (numero de poligonos,
numero de mensajes enviados por - Tecnologia - Limitacion del
segundo, nimero simultaneo de Sistema
explosiones en pantalla, etc.).
DLD Definir o actualizar Linea de Especificacion de Especificacion de
ALD Produccion de los diferentes Assets del | Requerimientos Requerimientos
PLD videojuego y el Software (Game Build).
- Tecnologia - Linea de Produccion
Definir los pasos necesarios para que - Limitacion del (Production Pipeline)
los Componentes de Software y los Sistema
Assets del juego funcionen
correctamente.
PRO Generar o actualizar la Especificacion Especificacion de Especificacion de
DLD de Requerimientos. Requerimientos Requerimientos
PLD
ALD - Todos los elementos | -  Todos los elementos
anteriormente anteriormente
descritos descritos
PRO Verificar y obtener la aprobacion de la | Especificacion de Listas de Verificacion
LAR Especificacion de Requerimientos. Para | Requerimientos

cambios se propone Solicitud de
Cambio.

Especificacion de
Requerimientos
[verificado]

Solicitud de Cambio
[propuesta]
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PRO Validar y obtener la aprobacion de la Especificacion de Listas de Validacion
LAR Especificacion de Requerimientos. Requerimientos [validado]
[verificado]
Especificacion de
Requerimientos
[validado]
PLD Incorporar la Especificacion de Especificacion de Configuracion del
Requerimientos a la Configuracion del Requerimientos Software
Software en la linea base. [validado]
- Especificacion de
Requerimientos
[validado, en linea
base]
TABLA B.21 - Productos de Trabajo de la actividad Requerimientos
PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto [revisado] Planeacion del Proyecto
Documento de Concepto de Juego [validado] | Concepto del Videojuego
Estandares de Plataforma Analisis de Mercado y Financiamiento
Politicas de Publicacién en Mercados Andlisis de Mercado
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Especificacidon de Requerimientos [validado] Disefio del Videojuego

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Caracteristicas del Videojuego (Game Features)
Evaluacion de Tecnologia

Tecnologia

Requerimientos Funcionales
Requerimientos de Interfaz de Usuario
Requerimientos de Interfaces Externas
Requerimientos de Fiabilidad
Requerimientos de Desempefio
Limitaciones y Restricciones
Requerimientos Legales y Regulativos
Requerimientos Emocionales
Requerimientos de Experiencia
Requerimientos de Jugabilidad
Limitacién del Sistema

Linea de Produccion

Listas de Verificacién

Configuracion del Software

Solicitud de Cambio [propuesta]
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IV.3.2 - Diseiio del videojuego

En esta actividad se realiza el Disefio del Videojuego de forma detallada con base en la
Especificacion de Requerimientos considerando el disefio conceptual inicial y se crea el Documento
de Disefio de Juego (Game Design Document).

TABLA B.22 - Tareas para la actividad Disefio del Videojuego

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA PRODUCTOS DE SALIDA
DISENO DEL VIDEOJUEGO
DLD Asignar Tareas a los miembros del Plan del Proyecto
EDI Equipo de Trabajo de acuerdo a cada [revisado]
rol, basado en el Plan del Proyecto
actual. - Tareas
DLD Generar o actualizar el Documento de Especificacion de Documento de Disefio de
Disefio de Juego. Crear o actualizar el Requerimientos Juego [creado]
disefio detallado del videojuego con [validado]
base en la Especificacion de
Requerimientos y el Documento de Documento de Concepto
Concepto de Juego. de Juego [validado]
DLD Definir la Informacion General del Especificacion de Documento de Disefio de
Juego basado en el Documento de Requerimientos Juego
Concepto de Juego. [validado]
- Informacion General
Documento de Concepto del Juego
de Juego [validado]
DLD Crear o actualizar Historia del Juego y | Especificacion de Documento de Disefio de
ESC Resumen Narrativo. Describen lo que | Requerimientos Juego
Gul pasa en el juego y a quien le pasa. La | [validado]
accion y las motivaciones de los - Historia del Juego
personajes. Documento de Concepto | -  Resumen Narrativo
de Juego [validado]
DLD Crear o actualizar Lista de Eventos | Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
ESC Clave en la Historia. Estos son los | Juego Juego
puntos clave en la historia que indican
la necesidad de incluir algun elemento | -  Historia del Juego - Lista de Eventos
de jugabilidad, didlogos, cinematicas o | -  Resumen Narrativo Clave en la Historia
introducen un nuevo nivel en el juego.
DLD Crear o actualizar Guidn Literario del Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
ESC juego. Crear los didlogos para todas las | Juego Juego
GuI partes del juego, incluyendo
cinemadticas y jugabilidad. - Historia del Juego - Guidn Literario
- Resumen Narrativo
- Lista de Eventos
Clave en la Historia
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DLD Crear o actualizar Biblia del Mundo. Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
ESC Establecer las reglas de consistencia Juego Juego
para los escenarios del juego. Estas
reglas ayudan a los artistas, - Historia del Juego - Biblia del Mundo
animadores, disefiadores de niveles y - Resumen Narrativo
programadores a entender cdmo crear
Assets del juego y el tipo de fisica
permitida en el juego.
DLD Definir o actualizar Lista de Personajes | Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
ALD que aparecen en el juego. Esta lista Juego Juego
incluye donde y cuando aparece cada
personaje en el juego, qué habilidades | -  Historia del Juego - Lista de Personajes
y equipo tiene y todos los riesgos - Resumen Narrativo
asociados con la creacién del
personaje.
DLD Disefiar o actualizar Jugabilidad Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
ALD (Gameplay). Juego Juego
ESC
ACN - Retos para el jugador - Biblia del Mundo - Jugabilidad
com - Recompensas del jugador (Gameplay)
- Curva de aprendizaje
- Esquema del control
- Acciones del jugador
- Elementos del multijugador
- Otros
DLD Disefiar o actualizar las Mecdnicas de Documento de Concepto | Documento de Concepto
Juego. Balancear o equilibrar las de Juego de Juego
mecanicas que rompan la experiencia
de juego deseada. - Jugabilidad - Mecdanicas de Juego
(Gameplay)
- Objetos o elementos
- Comportamientos
- Reglas
DLD Disefiar o actualizar Control del Juego. | Documento de Disefio de | Documento de Disefio de

Disefiar o actualizar comandos,
mecdnicas que se ejecuten mediante
el control y la configuracion que
tendra el control.

Juego

- Mecdnicas
- Jugabilidad

- Interfaz de Usuario

Juego

- Control
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DLD Crear o actualizar el Disefio de Niveles Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
DNV | ylos Planos de Niveles que tendra el Juego Juego
ACN juego. Planear lo que el jugador hara
en cada nivel y como progresara a - Mundo del Juego - Disefio de Niveles
través del juego, el disefio de niveles - Historia del Juego - Planos de Niveles
contemplara: - Resumen Narrativo
- Lista de Personajes
- Mecanicas relativas al escenario
- Mecanicas de los enemigos
- Obijetivos
- Resolucion de acertijos
- Estrategias y dinamicas
-  Eventos
- Jefesfinales
- Puntos de guardado
- Recoleccion de premios
- Rutas a través de un escenario
- Arte conceptual
- Otros
ALD Definir o actualizar Biblia de Arte. Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
Definir las guias para ayudar a Juego Juego
mantener la apariencia del videojuego
consistente. Definir el estilo de - Mundo del Juego - Biblia de Arte (Guia
personajes, objetos y ambientes. - Historia del Juego de Estilo de Arte.)
- Resumen Narrativo
-  Lista de Personajes
- Disefio de Niveles
- Planos de Nivel
Archivos de Referencia
ACN Crear o actualizar el Arte Conceptual Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
requerido por el videojuego (objetos, Juego Juego
personajes y escenarios donde se
llevara a cabo la accidn del juego). - Biblia de Arte (Guia - Arte Conceptual
de Estilo de Arte)
Archivos de Referencia
DLD Disefiar o actualizar la Interfaz de Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
DIV Usuario del juego. Definir la forma en Juego Juego
ACN la que el jugador interactuara con el
AIG videojuego y con qué mecanismos - Bibliade Arte (Guia | - Interfaz de Usuario
contara para ello. de Estilo de Arte)
Archivos de Referencia
DLD Crear o actualizar Diagrama de Flujo Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
DIU

de Interfaz de Usuario. Este diagrama
se centra en los menus vistos en
pantalla por el jugador durante el
juego. Describe que pantallas se
necesitan y en qué orden deben
aparecer.

Juego:

- Interfaz de Usuario

Juego

- Diagrama de Flujo
de Interfaz de
Usuario
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DLD Crear o actualizar Diagrama de Flujo Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
DNV | del Juego. Establecer la progresién a Juego: Juego
través del juego desde el punto de
vista de la interaccion del jugador con - Mundo del Juego - Diagrama de Flujo
el juego, los diferentes niveles que - Historia del Juego del Juego
encontrara y en el orden en el que - Resumen Narrativo
apareceran, los objetivos del jugador - Lista de Personajes
en cada nivel, poderes y habilidades - Disefio de Niveles
del jugador en cada escenario, - Planos de Nivel
narrativas clave y cualquier cinemdtica | -  Arte Conceptual
gue sea necesaria para explicar la
historia.
DLD Disefiar o actualizar Inteligencia Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
PLD | Artificial (IA) del videojuego. Disefiar la | Juego: Juego
PIA IA del videojuego incluye métodos
para producir la ilusién de inteligencia | -  Lista de Personajes - Inteligencia Artificial
en la conducta de personajes no - Disefio de Niveles
jugables. - Planos de Nivel
Archivos de Referencia
DLD Identificar o actualizar los Logros Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
(Achievements) que tendra el Juego Juego
videojuego. Definir el numero de
Logros qué tendra el videojuego y - Mecdanicas - Logros
describir en qué consiste cada unoy - Jugabilidad
como se obtendran. - Lista de Personajes
-  Disefio de Niveles
DLD Construir Prototipos que permitan Documento de Disefio de | Prototipos
EQr validar o probar Jugabilidad y Juego
Mecdnicas de Juego o cualquier cosa
que no esté bien definida (Linea de - Mecdanicas
Produccidn). - Jugabilidad
- Control
DLD Crear o actualizar Elementos de Audio Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
DAU del videojuego (narracién, efectos de Juego Juego
com sonido, musica, voces, didlogos, etc.)
PAU de acuerdo a la ambientacidn, historia, | - Ambientacion del - Elementos de Audio
jugabilidad. Juego
- Resumen de la
Historia
- Arte Conceptual
- Jugabilidad
- Mecdnicas
Archivos de Referencia
PRO Generar el Documento de Disefio de Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
DLD

Juego integrando los elementos
previamente identificados y
documentados.

Juego

- Todos los elementos
anteriormente
descritos

Juego

- Todos los elementos
anteriormente
descritos
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PRO Validar Documento de Disefio de Documento de Disefio de | Documento de Disefio de
DLD | Jjuego. Juego Juego [validado]
- Todos los elementos
anteriormente
descritos
PLD Incorporar el Documento de Disefio de | Documento de Disefio de | Configuracion del
Juego a la Configuracion del Software Juego [validado] Software

en la linea base.

- Documento de
Disefio de Juego
[validado, en linea
base]

TABLA B.23 - Productos de Trabajo de la actividad Disefio del Videojuego

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE

ORIGEN

Plan del Proyecto [revisado]

Planeacion del Proyecto

Especificacién de Requerimientos [validado]

Requerimientos

Documento de Concepto de Juego [validado]

Concepto del Videojuego

Archivos de Referencia

Concepto del Videojuego

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE

DESTINO

Documento de Disefio de Juego [validado]

Disefio Técnico del Videojuego
Construccion de Software

Prototipos Disefio Técnico del Videojuego
Construccién de Software
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE

Informacion General del Juego

Historia del Juego
Resumen Narrativo

Lista de Eventos Clave en la Historia

Guion Literario

Biblia del Mundo

Lista de Personajes

Jugabilidad (Gameplay)

Mecanicas de Juego

Control

Disefio de Niveles

Planos de Niveles

Biblia de Arte (Guia de Estilo de Arte.)

Arte Conceptual

Interfaz de Usuario

Diagrama de Flujo de Interfaz de Usuario

Diagrama de Flujo del Juego

Inteligencia Artificial

Logros (Achievements)

Elementos de Audio

Configuracion del Software
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IV.4 - Diseio Técnico del Videojuego

El disefio técnico del videojuego, comprende principalmente dos actividades: Arquitectura de
Software y Disefio Detallado del Software.

IV.4.1 - Arquitectura de Software

En la actividad Arquitectura de Software se disefia la arquitectura a un alto nivel de abstraccion
para describir la estructura global del Software.

TABLA B.24 - Tareas para la actividad Arquitectura

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA PRODUCTOS DE SALIDA
ARQUITECTURA

PLD Asignar Tareas a los miembros del Plan del Proyecto
Equipo de Trabajo de acuerdo a cada [aceptado]
rol, basado en el Plan del Proyecto - Tareas
actual.

PLD Crear o actualizar Especificacion Especificacion de Especificacion Técnica de
Técnica de Desarrollo (herramientas, Requerimientos Desarrollo
lenguajes de programacion, [validado]
estandares de codificacion).

PLD Crear o actualizar Descripcion de Especificacion de Descripcion de
Arquitectura de Software con Requerimientos Arquitectura de Software
elementos identificados en la [validado]

Especificacion de Requerimientos. Registro de Trazabilidad
Especificacion Técnica de

Identificar elementos que influyen en Desarrollo

el desarrollo del videojuego y

conforman su estructura como: Documento de Disefio de

personas, software, hardware, otros Juego [validado]

sistemas, conectividad, equipo de

trabajo, medios de distribucion.

PLD Verificar y obtener la aprobacion de la | Descripcién de Descripcion de
Descripcion de Arquitectura de Arquitectura de Software | Arquitectura de Software
Software. [verificada]

Listas de Verificacion

PLD Validar y obtener la aprobacién de la Descripcion de Descripcion de
Descripcion de Arquitectura de Arquitectura de Software | Arquitectura de Software
Software. [validada]

Listas de Validacion
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TABLA B.25 - Productos de Trabajo de la actividad Arquitectura

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto [aceptado] Planeacion del Proyecto
Especificacion de Requerimientos [validada] Requerimientos
Documento de Disefio de Juego [validado] Disefio del Videojuego
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Especificacién Técnica de Desarrollo Disefo Detallado de Software
Descripcion de Arquitectura de Software Disefio Detallado de Software
[validada]
Registro de Trazabilidad Disefio Detallado de Software
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Listas de Verificacién
Listas de Validacidn

IvV.4.2 -

Disefio Detallado de Software

En la actividad Disefio Detallado de Software, las tareas a realizar en esta actividad se enfocan en
los siguientes elementos:

Disefio Detallado de Software. A un bajo nivel de abstraccion incluye detalle de los
Componentes de Software para facilitar su construccién y prueba dentro del ambiente de
desarrollo (Motor de Juego).

Escenarios y Casos de Prueba. Establecen los elementos necesarios para probar el codigo,
integrar los Componentes de Software y probar el videojuego.

TABLA B.26 - Tareas para la actividad Disefio Detallado de Software

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA PRODUCTOS DE SALIDA
DISENO DETALLADO DE SOFTWARE
PLD Crear o actualizar el Disefio Detallado Especificacion de Documento de Disefio
EPR de Software con base en la Requerimientos Técnico
Arquitectura de Software, [validada]
Especificacion de Requerimientos y - Arquitectura de
Documento de Disefio de Juego. Se Documento de Disefio de Software
debera contemplar el disefio de Juego [validado] - Disefio Detallado de
Componentes de Software especificos Software
de juego, por ejemplo: Descripcion de
Arquitectura de Software
- Motor de Juego (Game Engine) [validada]
- Jugabilidad (Gameplay)
- Control
- Cémara
- Enemigos
- Niveles
- Eventos
- Personajes
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- Interfaz de Usuario (1U)
- Inteligencia Artificial (I1A)
- Fisica

- Multijugador

- Herramientas (Tools)

- Logros (Achievements)

- Otros

Definir patrones de disefio a utilizar,
diagramas de clases, diagramas de
flujo generales, casos de uso, etc.

Incorporar Arquitectura de Software y
el Disefio Detallado de Software al
Documento de Disefio Técnico

PLD Crear o actualizar Casos de Pruebas de | Documento de Disefio Documento de Disefio
Integracion con el objetivo de verificar | Técnico Técnico
el correcto funcionamiento de los
Componentes de Software al ser - Disefio Detallado de | -  Casos de Pruebas de
integrados. Software Integracion

PLD Crear o actualizar grupos de Escenarios | Documento de Disefio Documento de Disefio
y Casos de Pruebas de Usabilidad para | Técnico Técnico
la plataforma en la que se desarrollara
el videojuego. - Disefio Detallado de | -  Escenarios y Casos

Software de Pruebas de
Definir lista de tareas a realizar por los Usabilidad
usuarios participantes en las pruebas - Listas de tareas a
de usabilidad. realizar
- Cuestionarios para

Definir cuestionarios para aplicar a aplicar
usuarios participantes en las pruebas.
Determinar el periodo en el que se
realizaran las pruebas de usabilidad.

PLD Crear o actualizar grupos de Escenarios | Documento de Disefio Documento de Disefio

y Casos de Pruebas de Jugabilidad para
la plataforma en la que se desarrollara
el videojuego.

Definir lista de tareas a realizar por los
usuarios participantes en las pruebas
de jugabilidad.

Definir cuestionarios para aplicar a
usuarios participantes en las pruebas.

Determinar el periodo en el que se
realizaran las pruebas de jugabilidad.

Técnico

- Disefo Detallado de
Software

Técnico

- Escenarios y Casos
de Pruebas de
Jugabilidad

- Listas de tareas a
realizar

- Cuestionarios para
aplicar
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PLD Crear grupos de Pruebas de Politicas de Publicacion Documento de Disefio
Publicacion en Mercado por en Mercados Técnico
plataforma o tienda de aplicaciones
para cumplir sus las politicas de - Pruebas de
publicacion. Publicacion en

Mercados

PLD Generar el Documento de Disefio Documento de Disefio Documento de Disefio
Técnico integrando los elementos Técnico Técnico
previamente identificados y
documentados. - Todos los elementos | -  Todos los elementos

anteriormente anteriormente
descritos descritos

PLD Actualizar el Registro de Trazabilidad Documento de Disefio Registro de Trazabilidad
incorporando el Disefio Detallado de Técnico [actualizado]
Software, Casos de Pruebas de
Integracion, Escenarios y Casos de - Todos los elementos
Pruebas de Usabilidad, Escenarios y previamente
Casos de Pruebas de Jugabilidad, y definidos
Pruebas de Publicacion en Mercados.

PLD Incorporar Documento de Disefio Documento de Disefio Configuracion del
Técnico y Registro de Trazabilidad a la Técnico Software
Configuracion de Software y establecer
en linea base. Registro de Trazabilidad | - Documento de

Disefio Técnico [en
linea base]

- Registro de
Trazabilidad [en
linea base]

TABLA B.27 - Productos de Trabajo de la actividad Disefio Detallado de Software

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE

ORIGEN

Especificacion de Requerimientos [validada]

Requerimientos

Documento de Disefio de Juego [validado]

Disefo del Videojuego

Descripcion de Arquitectura de Software
[validada]

Arquitectura

Politicas de Publicacion en Mercados

Analisis de Mercado

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE

DESTINO

Documento de Disefio Técnico

Construccién de Software
Integracion y Pruebas de Software

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Disefo Detallado de Software

Casos de Pruebas de Integracion

Escenarios y Casos de Pruebas de Usabilidad
Escenarios y Casos de Pruebas de Jugabilidad
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Pruebas de Publicacién en Mercados
Listas de tareas a realizar
Cuestionarios para aplicar

Registro de Trazabilidad
Configuracion del Software

IV. Fase de Produccion

En la Fase de Produccion se construiran los diferentes Assets que requerira el videojuego (texturas,
modelos, animaciones, cinematicas, escenarios, etc.) de acuerdo a la Linea de Produccidn, asi
como los Componentes de Software especificos con base en la Especificacion Técnica de Desarrollo
y Disefio Detallado de Software. Finalmente se integrardn los Componentes de Software que se
han desarrollado y se aplicardn los escenarios o casos de prueba para verificar el correcto
funcionamiento del software.

IV.5 - Construccion de Software

En la actividad Construccion de Software se establecen tareas para la construccion de Assets y
Componentes de Software (de acuerdo a la Linea de Produccion) y el disefio de Pruebas Unitarias
que permiten detectar y corregir defectos encontrados en los Componentes de Software
desarrollados.

TABLA B.28 - Tareas para la actividad de Construccion de Software

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA PRODUCTOS DE SALIDA
CONSTRUCCION DE SOFTWARE
PLD Asignar Tareas a los miembros del Plan del Proyecto
ALD Equipo de Trabajo de acuerdo al rol y [aceptado]
Plan del Proyecto actual.
- Tareas
PMJ Construir o actualizar Motor de Juego. | Documento de Disefio Motor de Juego (Game
Crear la estructura interna del Técnico Engine)
videojuego, en la que después se
afiadira el contenido. - Disefio Detallado de
Software
PHR Construir o actualizar Herramientas Documento de Disefio Herramientas (Tools)
(Tools) para facilitar la implementacién | Técnico
del contenido.
- Disefio Detallado de
Software
EAR Construir o actualizar Assets de arte de | Especificacion de Assets
acuerdo a la Linea de Produccion. Requerimientos - Arte
- Textos - Linea de Produccion
- Modelos
- Animaciones Documento de Disefio de
- Cinematicas Juego
- Interfaz de Usuario
- Mercadotecnia
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DAU Crear o actualizar Assets de Audio Especificacion de Assets
COM | para el videojuego. Requerimientos - Audio
PAU
- Musica - Linea de Produccion
- Efectos de Sonido
- Voces Documento de Disefio de
- Didlogos Juego
EPR Construir o actualizar los Componentes | Documento de Disefio Componentes de
de Software necesarios con base enla | Técnico Software
Especificacion Técnica de Desarrollo y
Disefio Detallado de Software de: - Disefio Detallado de
Software
- Motor de Juego (Game Engine)
- Jugabilidad (Gameplay) Especificacion Técnica de
- Control Desarrollo
- Cdmara
- Enemigos Assets
- Eventos
- Personajes Documento de Disefio
- Interfaz de Usuario (1U) del Juego
- Inteligencia Artificial (1A)
- Fisica Especificacion de
- Multijugador Requerimientos
- Herramientas (Tools)
- Logros (Achievements)
- Tutorial de Juego
- Otros
ACL Disefiar o actualizar los Casos de Componentes de Componentes de
PLD Pruebas Unitarias y aplicarlos para Software Software [probados]
verificar que los Componentes de
Software cumplen con la funcionalidad Casos de Pruebas
establecida. Unitarias [aplicados]
PAC Corregir defectos encontrados hasta Componentes de Componentes de
lograr pruebas exitosas. Software [probados] Software [corregidos]
PLD Actualizar Registro de Trazabilidad Componentes de Registro de Trazabilidad
incorporando Componentes de Software [corregidos] [actualizado]
Software construidos.
Registro de Trazabilidad
[verificado, en linea
base]
PLD Incorporar Componentes de Softwarey | Componentes de Configuracion del

Registro de Trazabilidad a la
Configuracion del Software y
establecer en linea base.

Software [corregidos]

Registro de Trazabilidad
[actualizado]

Software

- Componentes de
Software
[corregidos]

- Registro de
Trazabilidad
[actualizado]
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TABLA B.29 - Productos de Trabajo de la actividad Construccion de Software

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto Planeacion del Proyecto
Documento de Disefio Técnico Disefio Detallado de Software
Especificacion de Requerimientos Requerimientos
Documento de Disefio de Juego Disefio de Videojuego
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Motor de Juego (Game Engine) Integracidn y Pruebas de Software
Componentes de Software Integracidn y Pruebas de Software
Assets Integracion y Pruebas de Software
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Herramientas (Tools)
Casos de Pruebas Unitarias

IV.6 - Integracidn y Pruebas de Software

IV.6.1 - Integracion

En la actividad Integracion se establecen tareas para integrar los Assets y Componentes de
Software que se han desarrollado y posteriormente aplicar los Escenarios y Casos de Pruebas para
verificar el correcto funcionamiento del Software.

TABLA B.30 - Tareas para la actividad de Integracién

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA PRODUCTOS DE SALIDA
INTEGRACION
PLD Asignar Tareas a los miembros del Plan del Proyecto
Equipo de Trabajo de acuerdo al rol y [aceptado]
Plan del Proyecto actual.
- Tareas
PLD Integrar y construir el Software (Game | Componentes de Software (Game Build)
EPR Build) utilizando los Componentes de Software [corregidos]
Software y Assets del videojuego de Documento de Disefio
acuerdo a la Linea de Produccion. Si es | Especificacion de Técnico
necesario actualizar los Casos de Requerimientos
Pruebas de Integracion. - Casos de Pruebas de
- Linea de Produccion Integracion
Construir versiones jugables del [actualizado]
videojuego (alfa, beta, gold). Documento de Disefio
Técnico
- Casos de Pruebas de
Integracion
Registro de Trazabilidad
[en linea base]
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ACL Realizar pruebas de Software (Game Software (Game Builds) Software (Game Build)
Build) usando los Casos de Pruebas de [probado]
Integracion. Documento de Disefio
Técnico Reporte de Pruebas
Generar Reporte de Pruebas y Base de [actualizado]
Datos de Errores. - Casos de Pruebas de
Integracion Base de Datos de Errores
[actualizado] [actualizada]
PAC Corregir los defectos encontrados Software (Game Build) Software (Game Build)
hasta satisfacer criterio de término. [probado] [corregido]
Documento de Disefio Reporte de Pruebas
Técnico [defectos eliminados]
- Casos de Pruebas de | Base de Datos de Errores
Integracion [actualizada]
[actualizado]
Reporte de Pruebas
Base de Datos de Errores
ACD Verificar y obtener aprobacion del Software (Game Build) Listas de Verificacion
Software (Game Build) respecto al [corregido]
Disefio Detallado del Software y Software (Game Build)
Descripcion de Arquitectura. Para Documento de Disefio [verificado]
cambios se propone Solicitud de Técnico
Cambio. Solicitud de Cambio
- Descripcion de [propuesta]
Arquitectura de
Software
- Disefio Detallado de
Software
PLD Incorporar a Configuracion del Documento de Disefio Configuracion del

Software, los Casos de Pruebas de
Integracion, Software (Game Build),
Reporte de Pruebas y Base de Datos de
Errores .

Técnico

- Casos de Pruebas de
Integracion
[actualizado]

Software (Game Build)
[verificado]

Reporte de Pruebas
[defectos eliminados]

Base de Datos de Errores
[actualizada]

Software

- Documento de
Disefio Técnico

- Casos de Pruebas de
Integracion
[actualizado]

- Software (Game
Build) [verificado]

- Reporte de Pruebas
[defectos
eliminados]

- Base de Datos de
Errores [actualizada]
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TABLA B.31 - Productos de Trabajo de la actividad Integracién

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE
Plan del Proyecto
Componentes de Software [corregidos]
Especificacion de Requerimientos
Documento de Disefio Técnico Disefio Técnico del Videojuego
Registro de Trazabilidad [en linea base] Disefio Técnico del Videojuego
PRODUCTOS DE SALIDA

ORIGEN
Planeacion del Proyecto
Construccidn de Software
Requerimientos

NOMBRE
Software (Game Build) [verificado]
Casos de Pruebas de Integracion [actualizados]
Reporte de Pruebas [defectos eliminados] Pruebas de Software
Base de Datos de Errores [actualizada] Pruebas de Software
PRODUCTOS INTERNOS

DESTINO
Pruebas de Software
Pruebas de Software

NOMBRE

Listas de Verificacion
Solicitud de Cambio
Configuracion del Software

IV.6.1 - Pruebas de Software

En la actividad Pruebas de Software se aplican los Escenarios y Casos de Pruebas para verificar el
correcto funcionamiento del Software (Game Builds).

TABLA B.32 - Tareas para la actividad Pruebas de Software

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA PRODUCTOS DE SALIDA
PRUEBAS DE SOFTWARE
PLD Asignar Tareas a los miembros del Plan de Proyecto
Equipo de Trabajo de acuerdo al rol y [aceptado]
Plan del Proyecto actual.
- Tareas
ACD Aplicar los Escenarios y Casos de Documento de Disefio Documento de Disefio

Pruebas de Usabilidad

Aplicar los Escenarios y Casos de
Pruebas de Jugabilidad

Aplicar Pruebas de Publicacion en
Mercado para verificar que el
videojuego cumple con las politicas de
publicacién (si es necesario, o para
videojuego final)

Técnico

- Escenarios y Casos
de Pruebas de
Usabilidad

- Escenarios y Casos
de Pruebas de
Jugabilidad

- Pruebas de
Publicacion en
Mercado

Software (Game Build)
[verificado]

Técnico

-  Escenarios y Casos
de Pruebas de
Usabilidad
[aplicados]

- Escenarios y Casos
de Pruebas de
Jugabilidad
[aplicados]

- Pruebas de
Publicacion en
Mercado [aplicados]

Videos del Grupo Focal
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Reporte de Pruebas
[actualizado]

Base de Datos de Errores
[actualizada]

Grdfica de Trabajo

Pendiente
PAC Corregir posibles defectos o Reporte de Pruebas Base de Datos de Errores
dificultades encontrados en las [actualizada]

pruebas de usabilidad, jugabilidad o de
publicacién hasta satisfacer criterios
de cumplimiento.

Base de Datos de Errores
Grdfica de Trabajo
Grdfica de Trabajo Pendiente [actualizada]
Pendiente
Software (Game Builds)
[corregido]

PLD Establecer Configuracion del Software
en linea base e incorporar al
repositorio.

Estrategia de Control de | Repositorio del Proyecto
Versiones

Configuracion del
Software

TABLA B.33 - Productos de Trabajo de la actividad Pruebas de Software

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE

ORIGEN

Plan del Proyecto

Planeacion del Proyecto

Documento de Disefio Técnico

Disefio Detallado de Software

Software (Game Build) [verificado]

Integracion

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE DESTINO
Software (Game Builds) [corregido] Integracion
Base de Datos de Errores [actualizada] Integracion
Reporte de Pruebas [actualizado] Integracion
Videos del Grupo Focal Integracion
Gréfica de Trabajo Pendiente Integracion

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Escenarios y Casos de Pruebas de Usabilidad [aplicados]

Escenarios y Casos de Pruebas de Jugabilidad [aplicados]

Pruebas de Publicacién en Mercado [aplicados]

163



ANEXO B: Guia de implementacidn del modelo de procesos

IV. Fase de Posproduccion

En la Fase de Posproduccion se llevard a cabo la Entrega de Producto de acuerdo a los Protocolos
de Entrega y se propone una actividad de Mantenimiento del Videojuego en donde se realizara de
manera sistematica la modificacién del software, de acuerdo a las peticiones de mantenimiento de
Clientes o usuarios finales (Jugadores).

IV.7 - Entrega del Producto

En esta actividad se lleva a cabo la Entrega del Producto de acuerdo a los Protocolos de Entrega
establecidos con el Cliente.

TABLA B.34 - Tareas para la actividad Entrega del Producto

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA | PRODUCTOS DE SALIDA
ENTREGA DEL PRODUCTO
PRO Asignar Tareas a los miembros del Plan del Proyecto
EQr Equipo de Trabajo de acuerdo a cada [revisado]
rol, basado en el Plan del Proyecto
actual. - Tareas
CMN Realizar o actualizar el Manual del Software (Gold Master Manual
videojuego. Build)
PRO Validar Manual del videojuego. Manual Manual [validado]
CLI
PLD Crear el Kit de Cierre del juego. Configuracion del Kit de Cierre
Software
PRO Llevar a cabo la entrega de acuerdo al Configuracion del Kit de Cierre [entregado]
Protocolo de Entrega. Software
Configuracion del
Software (Gold Master Software [entregada]
Build).
Protocolos de Entrega

TABLA B.35 - Productos de Trabajo de la actividad Entrega del Producto

PRODUCTOS DE ENTRADA
NOMBRE ORIGEN
Plan del Proyecto Planeacidn del Proyecto
Protocolos de Entrega Planeacion del Proyecto
Software (Gold Master Build) Pruebas de Software
PRODUCTOS DE SALIDA
NOMBRE DESTINO
Kit de Cierre [entregado] Equipo de Trabajo
Cliente
Configuracion del Software [entregada] Cliente
PRODUCTOS INTERNOS
NOMBRE
Manual
Configuracion del Software
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IV.8 - Mantenimiento del Videojuego

En la actividad Mantenimiento del Videojuego se realiza de manera sistematica la modificacion del
Software, de acuerdo a las peticiones de mantenimiento de Clientes o usuarios finales (jugadores).

TABLA B.36 - Tareas para la actividad Mantenimiento del Videojuego

ROL | TAREAS | PRODUCTOS DE ENTRADA | PRODUCTOS DE SALIDA
MANTENIMIENTO DEL VIDEOJUEGO
Cul Realizar Acuerdo de Mantenimiento Enunciado del Trabajo Acuerdo de
del videojuego. Mantenimiento
Software (Gold Master
Describir el tipo de mantenimiento Build)
que se hard y el alcance que tendrd en
cuanto a Plataformas/Dispositivos,
servicios y tiempo.
CLI Definir Protocolo de Peticion de Acuerdo de Protocolo de Peticion de
Modlificacion con base en el Acuerdo Mantenimiento Modificacion
de Mantenimiento.
PRO Analizar, evaluar y priorizar la Peticion | Peticion de Modificacion | Peticion de Modificacion
LAR de Modificacién. [solicitada] [priorizada]
Analizar y evaluar el impacto
tecnoldgico, en costo y tiempo para
determinar si la peticién es aceptada o
rechazada.
Determinar el tipo de modificacion
que debe aplicarse, ya sea
mantenimiento por error de
funcionamiento, balanceo del juego,
actualizacion, expansidn, contenido
descargable (DLC), etc.
PRO Analizar la peticion y determinar las Peticion de Modificacion | Acciones de Modificacion
LAR Acciones de Modificacidn a seguir. [priorizada]
Elementos a modificar en
la Configuracion de
Software
EQT Ejecutar las modificaciones a la Elementos a modificar en | Componentes de
Configuracion de Software con base en | la Configuracion de Software [modificados]
las Acciones de Modificacion Software
establecidas.
Identificar los Componentes de
Software que fueron afectados.
ACL Ejecutar pruebas unitarias a los Assets | Componentes de Componentes de
ACD y Componentes de Software que Software [modificados] Software [probados]
fueron afectados. Crear Casos de
Pruebas Unitarias y aplicarlos para Casos de Pruebas
verificar que los Componentes de Unitarias
Software cumplen con la nueva
funcionalidad establecida.
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PAC Corregir defectos encontrados hasta Componentes de Componentes de
lograr pruebas exitosas. Software [probados] Software [corregidos]
EPR Integrar nuevamente los Componentes | Componentes de Software (Game Build)
de Software. Software [corregidos]
ACL Realizar Pruebas de Software usando Software (Game Build) Software [probado]
ACD los Escenarios y Casos de Pruebas.
Escenarios y Casos de Reporte de Pruebas
Pruebas
PRO Verificar y obtener la aprobacion del Software [corregido] Listas de Verificacion
CLI Software respecto a la Peticidn de
Modlificacion. Peticion de Modificacion | Software [verificado]
PRO Validar y obtener aprobacion del Software [verificado] Listas de Validacion
CLl Software por parte del Cliente.
Peticion de Modificacion | Software [validado]
PLD Establecer nueva Configuracion del Estrategia de Control de | Repositorio del Proyecto
Software en linea base e incorporar al Versiones
repositorio la nueva version.
Configuracion del
Software
PLD Llevar a cabo el reemplazo del Software [validado] Software [disponible,
Software (Game Build) y realizar su modificado]
distribucion. Politicas de Publicacion
en Mercados (si es
necesario).
PRO Formalizar conclusidn del Acuerdo de Documento de Termino
CLI mantenimiento del videojuego con Mantenimiento de Mantenimiento

base en el Acuerdo de Mantenimiento.

[aceptado]

TABLA B.37 - Productos de Trabajo de la actividad Mantenimiento del Videojuego

PRODUCTOS DE ENTRADA

NOMBRE ORIGEN
Enunciado del Trabajo Cliente
Software (Gold Master Build) Cliente
Peticién de Modificacion [solicitada] Cliente

PRODUCTOS DE SALIDA

NOMBRE DESTINO
Acuerdo de Mantenimiento Cliente
Protocolo de Peticion de Modificacién Cliente
Software (Gold Master Build) [disponible, Cliente
modificado]
Documento de Término de Mantenimiento | Cliente

[aceptado]

PRODUCTOS INTERNOS

NOMBRE

Peticion de Modificacidn [priorizada]

Acciones de Modificacién

Elementos a modificar en la Configuracién de Software

Componentes de Software [modificados]

Casos de Pruebas Unitarias

Escenarios y Casos de Pruebas
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Reporte de Pruebas

Listas de Verificacion

Listas de Validacion

Software (Game Build) [probado]
Estrategia de Control de Versiones
Repositorio del Proyecto
Configuracion del Software

Descripcion de productos

Esta es una lista alfabética de los productos de entrada, salida e internos de las actividades y
tareas de los procesos, sus descripciones y estados posibles.

TABLA B.38 - Descripcion de productos

NOMBRE DESCRIPCION

ACCIONES Descripcion de las acciones que se llevardn a cabo para corregir desvios,
CORRECTIVAS incidencias o problemas dentro del proyecto de desarrollo.

ACCIONES DE Descripcidn de las acciones que se llevaran a cabo para dar solucién a las
MODIFICACION modificaciones solicitadas.

ACUERDO DE Descripcidn del mantenimiento a realizar para el videojuego. Puede incluir:

MANTENIMIENTO

- Alcances y tipo de mantenimiento (correccion de errores, balanceo de
mecanicas, contenido descargable, actualizaciones, etc.)

- Plataformas/Dispositivos en los que se dard mantenimiento al videojuego.

- Tiempo en el que se dard mantenimiento.

El estado aplicable es: revisado.
ANALISIS COMPETITIVO | Este documento contiene las fortalezas y debilidades de la competencia del
videojuego que se quiere construir.

ANALISIS FODA Contiene las fortalezas y debilidades del videojuego, oportunidades de
mercado y amenazas que podrian impactar el éxito del videojuego.
ARCHIVO FINAL Es el archivo que se utilizard para manufacturar el juego. Incluye todos los

archivos utilizados incluyendo la compilacién (Build) final del juego. El Publisher
requiere este archivo en caso de que haya un problema con el juego, o si una
secuela es hecha por otro estudio.

ARCHIVOS DE Este documento contiene cualquier tipo de referencia que pueda ser utilizado
REFERENCIA para crear los diferentes Assets del videojuego. La referencia mas comun son
las fotografias e imagenes utilizadas por los artistas. Los videos también son
utilizados para ilustrar movimientos y acciones de personajes y objetos.

Otro tipo de referencias comunes son: libros, objetos fisicos, sonidos, efectos,
musica, voces, modelos y ambientes 3D creados en juegos anteriores.

ARTE CONCEPTUAL Es una representacion visual en 2D de un elemento del juego que puede ser
ajustado y perfeccionado antes de ser construido en el juego. Generalmente se
ve mas como una ilustracion que una imagen computarizada. Estos
documentos son utilizados también en la publicidad del juego.

Los artistas conceptuales crean estos archivos basados en las ideas del
disefiador del juego utilizando algun editor de imagenes.
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ASSETS

Los Assets son objetos o elementos audiovisuales que integran un videojuego y
deben estar en un formato que pueda soportar el Motor de Juego. Existen
diferentes tipos de Assets, por ejemplo: Assets de Arte (texturas, modelos 3D,
animaciones), Assets de Texto, Assets de Audio (Efectos de sonido, musica,
didlogos, voces) Cinematicas.

BASE DE DATOS DE
ERRORES

Base de datos donde se almacenan los errores encontrados en el juego. Los
errores podrian clasificarse para identificar la prioridad en la correccién de los
mismos.

BIBLIA DE ARTE

GUIA DE ESTILO DE
ARTE

ART BIBLE

Contiene las guias para ayudar a mantener la apariencia del videojuego
consistente. Es utilizado para comunicar a los artistas y animadores como se
deberia ver el juego y como lograrlo.

El estilo de personajes, objetos y ambientes también son incluidos en este
documento. Imagenes de referencia son incluidas para ayudar a comunicar
elementos de estilo especificos. También podria incluir instrucciones sobre
como utilizar el software de disefio para crear varios estilos, desde la creacidn
de texturas, iluminacion, nimero de poligonos, etc.

BIBLIA DEL MUNDO

MUNDO DEL JUEGO

En este documento se establecen las reglas de consistencia para los escenarios
del juego. Estas reglas ayudan a los artistas, animadores, disefadores de
niveles y programadores a entender como crear Assets del juego y el tipo de
fisica permitida en el juego.

WORLD BIBLE
Este documento se crea con mayor frecuencia en juegos de largo alcance,
como los juegos multijugador en linea masivos.

BUILD NOTES Son las notas incluidas sobre la construccion del juego (Game Builds), indican

que elementos fueron incluidos y los requerimientos técnicos para poder
correr el juego en la Plataforma elegida.

CALENDARIO DE FLUJO
DE FONDOS

Este documento es incluido con el Documento de Venta (Pitch). Esboza cuanta
gente se necesitard para trabajar en un proyecto potencial, cuando se
necesitaran y los costos asociados. Incluye otros costos como licencias y
outsourcing.

CALENDARIO DE
TAREAS

Estimacion de tiempo en calendario para realizar las Tareas del proyecto. El
estado aplicable es: actualizado.

CAPTURAS DE
PANTALLA DEL JUEGO

Estas imagenes muestran el progreso del juego y cédmo luce actualmente, asi
como los componentes especificos que se han creado. El video también puede
ser utilizado para mostrar algin movimiento particular o algin elemento de la
jugabilidad que no pudiera demostrarse mediante imagenes.

CASOS DE PRUEBAS DE

Elementos necesarios para probar el funcionamiento del cédigo después de

INTEGRACION integrar uno o méas componentes de software. El estado aplicable es: aplicados.
CASOS DE PRUEBAS Elementos necesarios para probar el funcionamiento del cédigo de un
UNITARIAS componente de software. El estado aplicable es: aplicados.

COMPONENTES DE Es una Unidad de Software independiente que puede organizarse con otros
SOFTWARE

componentes para crear un sistema de Software. Se consideran la unidad
fundamental de composicién en un sistema.

COMPOSICION DEL
EQUIPO DE TRABAJO

Organizacion del Equipo de Trabajo, dependiendo del tamafio del estudio y los
roles.

CONCEPTO INICIAL

Presenta la idea general del videojuego, motivacion, objetivo principal, género
y plataforma de juego. Proporciona las bases para todas las decisiones del
videojuego.
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CONFIGURACION DE
SOFTWARE

Un conjunto de productos de software identificados de forma unica vy
consistente. Los elementos de Configuracion de Software incluyen:

- Especificacién de Requerimientos.

- Coddigo Fuente

- Ejecutables

- Especificacién de Desarrollo.

- Escenarios y Casos de Pruebas Globales.
- Reporte de Pruebas.

CONTRATOY
ENMIENDAS

El Contrato establece las responsabilidades del Publisher y desarrollador, y los
términos en los que ambos estan dispuestos a trabajar juntos.

DESCRIPCION DE
ARQUITECTURA DE
SOFTWARE

Describe la estructura global del Software y puede incluir:

- Componentes de Software requeridos

- Relaciones entre Componentes de Software

- Descripcidon general de la Interfaz de Usuario

- Riesgos de la Arquitectura

- Consideraciones requeridas

- Elementos diferentes a Componentes de Software que la pueden integran
- Otros

DIAGRAMA DE FLUJO
DE INTERFAZ DE
USUARIO

Un Diagrama de Flujo de Interfaz de Usuario se centra en los menus vistos en
pantalla por el jugador durante el juego. Describe que pantallas se necesitan y
en qué orden deben aparecer.

DIAGRAMA DE FLUJO
DEL JUEGO

Muestra la progresion a través del videojuego desde el punto de vista de la
interacciéon del jugador. El diagrama se mueve de izquierda a derecha,
documentando los diferentes niveles que un jugador encontrara y en el orden
en el que apareceran, los objetivos del jugador en cada nivel, poderes y
habilidades del jugador en cada escenario, narrativas clave; y cualquier
cinematica que sea necesaria para explicar la historia.

También se incluyen estimaciones del tiempo que le tomara a un jugador jugar
a través del nivel y estimaciones de los niveles de emocién y dificultad en
cualquier punto del juego. Si el juego requiere granularidad, cada diagrama de
flujo debera realizarse por nivel.

DISENO DE NIVELES

Incluye el plan de lo que el jugador hard en cada nivel y como progresarad a
través del juego. Puede incluir:

- Mecanicas relativas al escenario
- Mecanicas de los enemigos

- Objetivos

- Resolucion de acertijos

- Estrategias y dinamicas

- Eventos

- Jefes finales

- Puntos de guardado

- Recoleccion de premios

- Rutas através de un escenario
- Arte conceptual

Mientras que la Biblia de Arte y la Biblia del Mundo se enfocan en cdmo se vera
y se movera un enemigo, este documento describe cémo y dénde el jugador
enfrentara al enemigo.

169




ANEXO B: Guia de implementacidn del modelo de procesos

DISENO DETALLADO Incluye detalle de los Componentes de Software para facilitar su construccion
DEL SOFTWARE puede incluir:

- Patrones de disefio a emplear

- Estructuras de datos a utilizar

- Descripcidn de funcionamientos
- Protocolos de conexion

- Otros
DOCUMENTO DE Documentacion de la aceptacion de los Entregables por parte del cliente.
ACEPTACION Puede tener las siguientes caracteristicas:

- Registro de la recepcién de la entrega

- Fecha de recepcion

- Registro de los criterios de aceptacion del cliente
- Registro de asuntos pendientes

- Firma de recibido y conformidad del cliente

DOCUMENTO DE Expresa la idea central del videojuego. Es un documento de una o dos paginas
CONCEPTO DEJUEGO | que es necesariamente breve y sencillo con el objetivo de fomentar el flujo de
ideas. Puede contener:

HIGH CONCEPT
- Género

- Plataforma

- Estatus del Juego

- Numero de jugadores

- Pdblico Objetivo

- Motivacién

- Declaracién de Misién

- Ambientacion del Juego
- Resumen de la Historia

- Modelo de Monetizacién
- Jugabilidad (Gameplay)

- Mecanicas de Juego

- Arte Conceptual

- Elementos de Audio

- Modos de Distribucion

DOCUMENTO DE Establece las caracteristicas generales de estilo, historia y jugabilidad. También

DISENO DE JUEGO servird como guia para que todas las areas involucradas tengan claridad y
certeza de lo que deben hacer tanto ellos como las demas areas. Puede incluir:

GAME DESIGN

DOCUMENT

- Informacion General del Juego

- Historia del Juego

- Resumen Narrativo

- Lista de Eventos Clave en la Historia
- Guidn Literario

- Biblia del Mundo

- Lista de Personajes

- Jugabilidad (Gameplay)

- Mecanicas de Juego

- Control

- Disefio de Niveles

- Planos de Niveles

- Biblia de Arte (Guia de Estilo de Arte.)
- Arte Conceptual
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- Interfaz de Usuario

- Diagrama de Flujo de Interfaz de Usuario
- Diagrama de Flujo del Juego

- Inteligencia Artificial

- Logros

- Plan de Elementos de Audio

El Documento de Disefio de Juego, es uno de los documentos esenciales en el
proceso de produccion del videojuego. Dependiendo del alcance y tipo de
videojuego, el contenido de este documento podria separarse en otros
documentos. Por ejemplo, Biblia del Mundo o Historia del Juego.

DOCUMENTO DE
DISENO TECNICO

TECHNICAL DESIGN
DOCUMENT

Es una descripcion de los aspectos técnicos de la produccién del juego. Puede
incluir:

- Especificacion Técnica de Desarrollo

- Descripcidn de Arquitectura de Software

-  Disefio Detallado de Software

- Casos de Pruebas de Integracién

- Escenarios y Casos de Pruebas de Usabilidad
- Escenarios y Casos de Pruebas de Jugabilidad
- Pruebas de Publicacién en Mercados

- Linea de Produccion de Assets

El documento es actualizado en diferentes etapas de la produccion del juego.

DOCUMENTO DE
EVALUACION DE
DESARROLLADORES

Contiene una serie de preguntas para evaluar a los desarrolladores e
informacion del estudio sobre su organizacion y procesos de desarrollo. Es
requerido por los Publishers antes de financiar un proyecto.

DOCUMENTO DE
SEGUIMIENTO DE
ASSETS

Contiene una lista con todos los Assets y las fechas cuando deben de ser
enviados al Publisher. Asi como el registro de los assets que ya fueron enviados
y aprobados.

Este documento se incluye en cada hito y es enviado de ida y vuelta entre el
estudio y el Publisher conforme nuevos assets son aprobados. Algunas veces
son regresados con comentarios sobre los ajustes que necesitan realizarse.

DOCUMENTO DE
VENTA

PITCH

Este documento es utilizado para vender la idea del juego a un Publisher u otra
fuente de financiamiento, con el objetivo de ser contratados u obtener los
recursos necesarios para desarrollar el videojuego.

DURACION ESTIMADA

Duracién estimada en tiempo total en la que se realizaran las Tareas del
proyecto.

ENTREGABLES Lista de productos a entregar al Cliente.
ENUNCIADO DEL El Enunciado del Trabajo es una descripcidn narrativa de los productos,
TRABAJO

servicios o resultados que debe entregar el Proyecto. En el caso de proyectos
internos, el iniciador del proyecto o patrocinador proporciona el Enunciado del
Trabajo sobre la base de las necesidades del estudio o de los requisitos del
producto o servicio.

En el caso de proyectos externos, el Enunciado del Trabajo puede ser
proporcionado por el Cliente como parte de un documento de licitacion (p.ej.,
una solicitud de propuesta, una solicitud de informacion, o una solicitud de
oferta), o como parte de un contrato.
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ESCENARIOS Y CASOS
DE PRUEBAS DE
JUGABILIDAD

Escenarios de prueba creados para realizar las pruebas de jugabilidad con
usuarios reales. Describe tareas a realizar bajo circunstancias especificas.

Contiene cuestionarios aplicables a los usuarios para detectar los problemas
con la jugabilidad.

ESCENARIOS Y CASOS
DE PRUEBAS DE

Escenarios de prueba creados para realizar las pruebas de usabilidad con
usuarios reales. Describe tareas a realizar bajo circunstancias especificas.

USABILIDAD
Contiene cuestionarios aplicables a los usuarios para detectar los problemas
con la usabilidad.

ESFUERZO Y COSTO Estimacion del Esfuerzo y Costo que tendra el realizar las Tareas del Proyecto.

ESPECIFICACION DE
REQUERIMIENTOS

Identifica los diferentes tipos de Requerimientos del videojuego. Este puede
tener las siguientes caracteristicas:

Introduccién (descripcion general del Software)
Descripcién de requerimientos:

- Funcionalidad

- Interfaz de Usuario

- Interfaces externas

- Fiabilidad

- Eficiencia

- Mantenimiento

- Portabilidad

- Limitaciones/restricciones del disefio y construccion
- Interoperabilidad

- Reutilizacién

- Legalesy regulativos

Cada requerimiento es identificado, Unico y es verificable o susceptible de
evaluacion. Los estados aplicables son: verificado, validado e incorporado en
linea base.

ESPECIFICACION

Describe el ambiente de desarrollo a utilizar para una plataforma o dispositivo

TECNICA DE en particular.

DESARROLLO

ESTANDARES DE Contiene los estandares en el disefio del juego que se requieren implementar

PLATAFORMA para una plataforma especifica. Estos estdndares incluyen como deben de
funcionar los controles y qué titulos deben aparecer al principio del juego.

CONSOLE VENDOR

STANDARDS

ESTRATEGIA DE Describe la manera en que se llevara a cabo el Control de Versiones tanto de la

CONTROL DE documentacién como del Software.

VERSIONES

GAME BUILD Es una versidn jugable del videojuego en la Plataforma elegida. Son requeridas

usualmente en cada hito, de tal forma que se pueda ver el progreso realizado.

GENERACION DE IDEA

Descripcidn borrador sobre la idea inicial que se tiene para desarrollar un
videojuego.

GOLD MASTER
CANDIDATE BUILD

Es la versidon final (Game Build) del videojuego que es enviada para su
aprobacién. Contiene el archivo del juego completo. Una vez que el juego es
aprobado para su venta, las copias del juego se produciran y distribuiran.

GRAFICA DE TRABAJO
PENDIENTE

El propdsito de la Grafica de Trabajo Pendiente es monitorear en cuantos
errores esta trabajando cada programador, y estimar la fecha cuando todos los
errores seran corregidos.
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GUION LITERARIO

Este documento contiene los didlogos para todas las partes del juego,
incluyendo cinematicas y jugabilidad. Las voces de los personajes son grabadas
después utilizando este Guion Literario.

HEAD-UP DISPLAY
(HUD)

El Head-up Display (HUD) es la informaciéon que aparece visible en todo
momento en pantalla como: puntos, vidas, nivel de energia actual, tiempo,
mapa de nivel, radares, accesorios, etc. Los elementos que se muestran en el
HUD varian segun el tipo de videojuego. Es un elemento esencial de la Interfaz
de Usuario del videojuego.

HISTORIA DEL JUEGO

Contiene la historia principal del juego, guién y perfiles de los personajes.
Contiene una descripcién en prosa de héroes y villanos (si los hubiera), del
punto desencadenante de la historia y de los objetivos a lograr para resolver la
historia.

IDENTIFICACION DE
RIESGOS

Identifica y describe los posibles Riesgos asi como su prevencidn, mitigacion y
postergado.

INTERFAZ DE USUARIO
U

La Interfaz de Usuario se compone de: pantallas, HUD, botones, pantallas de
alerta, personajes que emergen en pantalla para darnos pistas, pantallas de
informacion, la tipografia que se utilizard, la sefializacion, la ubicacién de los
elementos, los colores y las formas entre otros.

INVESTIGACION

Contiene una evaluacién de videojuegos similares que estén publicados,

PRELIMINAR aspectos legales relacionados con derecho de autor, licencias, etc. asi como
una evaluacion de las politicas de publicacion en mercados potenciales.

El objetivo es probar que hay un mercado potencial para el videojuego que se
quiere construir.

KIT DE CIERRE El Kit de Cierre se crea cuando el codigo del juego es liberado de modo que los
desarrolladores puedan incluir los Assets finales y el cédigo fuente. Si alguna
actualizacién o parches se crean después del Kit de Cierre, se podrian agregar
después. El contenido de un Kit de Cierre incluye:

- Assets

- Herramientas (Tools)

- Codigo del juego

- Documentacion generada durante el desarrollo del videojuego

- Guia técnica (para integrar Assets, convertir Assets a los formatos

especificos del juego, especificaciones de hardware y software)

- Informacion general del producto.
LECCIONES Es lo que se asimila durante un proyecto y estas ensefianzas pueden ser
APRENDIDAS

identificadas en cualquier momento del proyecto. Para que éstas queden
aprendidas han de registrarse como una base de conocimiento para que pueda
ser revisada y estudiada en ocasiones futuras.

LIMITACION DEL
SISTEMA

Aclara ciertos limites que no deberian ser pasados para cumplir con los
requisitos de desempefio del videojuego, por ejemplo el nimero de poligonos,
nimero de mensajes enviados por segundo, numero simultaneo de
explosiones en pantalla, etc.

LINEA DE PRODUCCION

PRODUCTION PIPELINE

La Linea de Produccion se refiere a los pasos necesarios para que los Assets y
Componentes de Software se integren y funcionen correctamente para crear
una Version Jugable del videojuego. Es generada por los Programadores
explicitamente para los Artistas. Especifica lo que los Artistas deben y no deben
hacer para que los Assets de arte aparezcan correctamente en el Motor de
Juego.
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LISTA DE EVENTOS
CLAVE EN LA HISTORIA

Contiene la lista de eventos clave en la historia que indican la necesidad de
incluir algin elemento de Jugabilidad, didlogos, cinematicas o introducen un
nuevo nivel en el juego.

Este documento le permite al desarrollador comenzar a visualizar el flujo del
juego. También es utilizado para crear el Guion Literario.

LISTA DE PERSONAJES

Contiene la lista de todos los personajes que aparecen en el juego. Este
documento incluye la descripcidn de cada personaje, habilidades, accesorios,
etc. Describe dénde y cudndo aparece cada personaje en el juego, y todos los
riesgos asociados con la creacion del personaje.

LISTAS DE VALIDACION

Documenta la ejecucién de la validacion y puede incluir:

- Participantes

- Fecha

- Elementos aprobados

- Elementos no aprobados

- Elementos pendientes de validar

- Defectos identificados durante la validacién
- Comentarios o Cambios

LISTASDE Documenta la ejecucién de la verificacion y puede incluir:
VERIFICACION
- Participantes
- Fecha
- Elementos aprobados
- Elementos no aprobados
- Elementos pendientes de verificar
- Defectos identificados durante la verificacidn
- Comentarios o Cambios
MANUAL Contiene informacién sobre la historia, personajes, jugabilidad, control,
configuracion, modos de juego, multijugador, etc. El disefio final del manual a
veces es determinado por el Publisher.
MEJORAS Documento que presenta las propuestas de mejora para el Equipo de Trabajo.
MINUTA Registra los acuerdos establecidos con el Publisher y/o Equipo de Trabajo.
Puede tener las siguientes caracteristicas:
- Propésito de la reunion
- Asistentes
- Fechay lugar
- Referencias a minutas de reuniones previas
- Qué fue logrado
- Identifica cuestiones planteadas
- Acuerdos
- Préxima reunidn
MODELO DE Describe la forma en la que se van a obtener el dinero para producir el

FINANCIAMIENTO

videojuego. Algunos modelos de financiamiento

independientes pueden ser:

para videojuegos

- Crowdfunding

- Aporte No Reembolsable

- Subsidios y Créditos

- Incubadorasy aceleradoras
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MODELOS

Son los modelos tridimensionales de objetos o personajes creados por Artistas
utilizando herramientas de modelado.

Antes de que un Asset de arte pueda ser incluido en el juego, debe ser creado
fuera del Motor de Juego, una vez que los Modelos son terminados, deberan
ser exportados al Motor de Juego.

MOTOR DE JUEGO

GAME ENGINE

Es un sistema disefiado para la creacién de videojuegos que aglutina un
conjunto de aplicaciones necesarias para su desarrollo. Su funcién principal es
dotar al juego de un Motor Grdfico para el rendering de los Modelos y
Animaciones que forman el videojuego, aunque a menudo los motores
incorporan un entorno de desarrollo formado por varias herramientas para
facilitar a los desarrolladores el trabajo, como un Motor de Fisica o un Motor de
Colisiones.

Desarrollar un motor eficiente necesita de una gran dedicacion y capacidad de
desarrollo, por ello a menudo los Estudios Independientes adquieren licencias
para usar en sus videojuegos los motores creados por otros, y soélo los estudios
de desarrollo mas grandes pueden contar con su propio motor.

PETICION DE
MODIFICACION

Peticion realizada para llevar a cabo una modificacion de funcionamiento o
evolucion en la aplicacién mavil. Puede incluir:

- Origen de la Peticién de Modificacion
- Descripcién del problema de modificacién a realizar

PLAN DE
CONTRATACION

El Plan de Contratacion describe que areas necesitan mas contrataciones y en
qué etapa de la produccion del videojuego esas personas seran contratadas.

PLAN DE LIBERACION

Presenta como se va a distribuir y difundir el videojuego. Puede incluir:

- Medios publicitarios a utilizar
- Posibles fechas de publicacion
- Costo de lanzamiento de la aplicacién

PLAN DEL PROYECTO

Presenta como seran ejecutados los procesos y actividades del proyecto para
asegurar su conclusidn exitosa, asi como la calidad de los productos
entregables. Puede incluir lo siguiente:

- Descripcién de producto.

- Alcance (descripcién respecto a lo que esta incluido).
- Objetivos del proyecto.

- Entregables (lista de productos a ser entregados).

- Tareas a realizar.

- Duracidén estimada de las Tareas.

- Recursos (humanos, materiales, estandares, equipos, herramientas).
- Estructura del Equipo de Trabajo.

- Calendario de las Tareas del proyecto.

- Esfuerzoy el Costo Estimado.

- Identificacidn de los Riesgos del proyecto.

- Estrategia para el Control de Versiones.

- Protocolos de Entrega y verificacion.

Los estados aplicables son: verificado, aceptado, actualizado y revisado.
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PLANOS DE NIVELES Los Planos de Niveles, van de la mano con el Disefio de Niveles. Estas son las
descripciones graficas de los niveles realizados por los disefiadores. Los disefios
sirven como mapas de los ambientes, ilustrando items y dreas que un jugador
encontrara.

POLITICAS DE Politicas en la que un Mercado de Aplicaciones describe los requerimientos y

PUBLICACION DE procesos necesarios para publicar un videojuego. Algunas tiendas de

MERCADOS aplicaciones en las que se pueden distribuir videojuegos independientes son las
siguientes:

- Appstore (i0S)

- Google Play (Android)

- MarketPlace (Windows Phone)
- Xbox Live Arcade (XBOX)

- Steam (PC)

POST MORTEM Es una oportunidad para que el estudio reflexione acerca de la reciente
produccion del videojuego, las cosas que salieron mal y las que salieron bien.
También incluye algunas posibles soluciones para las cosas que salieron mal.

PROTOCOLO DE Requisitos para solicitar las peticiones de modificacién por parte del Cliente y

PETICION DE Equipo de Trabajo. Puede incluir:

MODIFICACION
- Responsables de enviar/recibir las peticiones de modificacién
- Forma de comunicar las peticiones de modificacion

PROTOCOLOS DE Conjunto de instrucciones y procesos de entrega de documentos o Software

ENTREGA para validacion por parte del Cliente o Publisher.

PROTOCOLOS DE Conjunto de instrucciones y procesos de verificacion de documentos o

VERIFICACION software dentro del Equipo de Trabajo.

PROTOTIPO Un Prototipo es una versidon simplificada del videojuego en la plataforma

especificada que es utilizada para explorar una cuestidn particular sobre las
Mecdnicas del Juego, movimientos de vehiculos, angulos de camaras, sistemas
de combate, etc.
Lo mas importante del prototipo es que permita probar rapidamente los
elementos que quieren explorarse, por lo que no se requiere mucho trabajo en
el aspecto visual. Podria tener interfaces monocromaticas y versiones simples
de los objetos y ambientes que eventualmente llenardn los espacios.

PROTOTIPO DEL Es una Version Jugable del videojuego que el Estudio Independiente podria
VIDEOJUEGO enviar junto con el Documento de Venta (Pitch). También es utilizado como una

forma de mostrar las habilidades de los desarrolladores.
El disefio es creado e implementado por los Disefiadores, Artistas y
Programadores, y probado por los Aseguradores de la calidad. El Prototipo del
Videojuego sera jugable en la plataforma en la cual el juego sera
eventualmente lanzado.

PRUEBAS DE Conjunto de pruebas disefiadas con base en las restricciones en las Politicas de

PUBLICACION EN Publicacién en las diversas tiendas de videojuegos. Tienen el objetivo de evitar

MERCADO lo mas posible que el videojuego sea rechazado al ser enviada a la tienda de
videojuegos. Puede Incluir:

- Plataforma/Dispositivo en el que se realiza la prueba
- Tienda de aplicaciones al que serd enviado

- Pruebas realizadas

- Reporte de resultados
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RECURSOS Descripcién de recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto. Puede
incluir:
- Recursos humanos
- Recursos materiales y tecnolégicos
- Recursos sobre servicios y elementos proporcionados por terceros
REGISTRO DE Documenta la relacion entre los Requerimientos incluidos en la Especificacion

TRAZABILIDAD

de Requerimientos, los elementos de la Descripcion de la Arquitectura de
Software, Disefio Detallado de Software, los Componentes de Software,
Escenarios y Casos de Prueba. Puede incluir:

- Especificacién de los Requerimientos por rastrear
- Proporciona el mapeo (hacia adelante y hacia atras)

REPORTE DE AVANCE

Registra el estado del proyecto contra el Plan del Proyecto. Describe el estado y
avance de las tareas generales concluidas hasta el momento respecto al Plan
del Proyecto.

REPORTE DE PRUEBAS

Documenta la ejecucién de las pruebas particulares. Puede incluir:

- Caso/Escenario de prueba en cuestion
- Quién aplica el caso de prueba

- Defectos encontrados

- Resumen de defectos

- Fecha de realizacion de prueba

- Quiény cdmo soluciona defecto

REPOSITORIO DEL
PROYECTO

Contenedor electrénico para almacenar los Productos de Trabajo y Entregables
del proyecto (documentos o software). Puede tener las siguientes
caracteristicas:

- Almacena los productos de trabajo del proyecto

- Almacena los productos de trabajo ya liberados

- Capacidades de almacenamiento y recuperacion

- Facilidad para navegar su contenido

- Enlista los contenidos y la descripcion de los atributos

- Comparte y transfiere productos de trabajo entre los grupos involucrados
- Recuperacidén de las versiones anteriores de los productos de trabajo

Los estados aplicables son: recuperado y actualizado

RESPALDO DEL
REPOSITORIO DEL
PROYECTO

Contiene un respaldo del Repositorio del Proyecto, realizado de acuerdo a la
Estrategia de Control de Versiones.

RESUMEN NARRATIVO

Describe lo que pasa en el juego y a quien le pasa. La accidn y las motivaciones
de los personajes. Esta escrito en formato narrativo y se lee como una historia
corta. Los didlogos no son incluidos en este documento.

Es un documento corto que describe los escenarios importantes, personajes y
acciones que se llevaran a cabo en el videojuego.

RETROALIMENTACION
DEL HITO

Contiene la retroalimentacién por parte del Publisher de los Entregables,
incluso podria incluir instrucciones para mejorar diferentes Assets.

SCRIPTS

Los Scripts son escritos en el lenguaje de programacion especifico del Motor del
Juego. Son incorporados directamente en el motor, y son incluidos junto con
los demas Assets cuando el juego es construido desde el Motor de Juego.
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SOFTWARE Elemento de Software (cddigo fuente y cddigo ejecutable) entregable y visible
para un Cliente, integrado por un conjunto de Componentes de Software.

El Software es una solucion computacional especifica, que implementa cierta
Arquitectura y logra un conjunto de comportamientos esperados en una
plataforma, para una aplicacion requerida.

SOLICITUD DE CAMBIO | Requisitos para incluir una modificacién o actualizacién en el Software o
documentacién. Puede incluir lo siguiente:

- Propésito del cambio
- Estado del cambio
- Nivel de impacto en la documentacion o componentes de software

asociados
TAREAS Conjunto de actividades a realizar para generar un Entregable (documento o
software).
TEXTURAS Es una imagen utilizada para cubrir la superficie de un objeto virtual, ya sea

tridimensional o bidimensional. Las Texturas para los Modelos son creadas con
algun editor de imagenes y después son importadas al software de modelado.

TUTORIAL DE JUEGO El Tutorial de Juego incluye informacidn sobre cdmo debe jugarse el juego. Por
ejemplo, como realizar movimientos basicos, cdmo utilizar armas, el sistema de
combos de un juego de peleas, etc.

VIDEOS DEL GRUPO Videos grabados de las sesiones de pruebas (usabilidad, jugabilidad), realizada
FOCAL a generalmente a un pequefio grupo de voluntarios quienes prueban el juego y
discuten acerca de lo que les gustd y no les gusté.

Esta informacién es atil para el desarrollador para cambiar algunas cosas antes
de que el juego sea finalizado.
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