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Assets

Branches

Builds

Commits

Framework

Game Engine

GLOSARIO

Se le llama asi al conjunto de elementos que se
utilizan para la realizacion de un videojuego como

Imagenes, sonido, texturas, entre otros.

Branches o ramas, son herramientas proporcionadas
por los sistemas de control de versiones para poder
trabajar paralelamente en distintas versiones del

cédigo sin interferir entre si.

En el contexto de programacion se le llama si a una
version del software. Como regla general suele ser

una version prelanzamiento.

Son puntos de guardado que se van realizando sobre
las ramas en los que fijan los cambios realizados en

el cadigo.

En informética es a una estructura conceptual de

soporte definido para médulos de software.
Es software especializado para la creacion de

videojuegos, conteniendo todas las herramientas

necesarias para su elaboracion.
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Game

Gameplay

Java

La nube

Merge

Metodologia

Plataforma

Post-game

Postmortem

En la metodologia Scrum se refiere a la fase de
desarrollo del software.

En el &mbito de los videojuegos se refiere al modo en

que el usuario interactuara con el videojuego.

Es un lenguaje de programacion independiente del

sistema operativo que pertenece a Oracle.

Es un término muy empleado para referirse a algo

gue esta en internet, comunmente servicios.

Se le dice asi a la accion de juntar una rama sobre
otro y unificar cambios. Por ejemplo para anadir

funcionalidad al proyecto principal.

Hace referencia a una serie de procedimientos
racionales utilizados para alcanzar una gama de

objetivos.

Se le llama asi a un sistema que sirve como base
para hacer funcionar determinados médulos de

hardware o software.

En la metodologia Scrum se refiere a la fase final del

desarrollo del software.

Hace referencia al después de la finalizaciéon de un

proyecto.
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Pre-game

Pull/Push

Release

Repositorio

Sprints

Sprite Sheet

Tag

En la metodologia Scrum se refiere a la planificacion
en general del software desarrollar.

Son los procesos para sincronizar el estado de los
repositorios locales con el servidor de cdédigo
principal. Tanto para subir cambios (Push) como para

descargar las ultimas actualizaciones (Pull).

En el contexto de programacion se le llama asi a una

version estable del software.

En el area de informatica puede verse como un
almacén donde se guardan ciertas cosas,

especialmente codigos de programas.

En la metodologia Scrum se refiere a los periodos de

trabajo establecidos para el desarrollo del software.
Son iméagenes que contienen otras imagenes,
comunmente  contienen una  secuencia de

movimientos de algun elemento del videojuego.

Son etiquetas que se utilizan para definir un namero

de version al software en el repositorio.
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RESUMEN

El presente informe de graduacidon describe el proyecto de creacion de
una propuesta de un marco de trabajo para el desarrollo de videojuegos

educativos para la Asociacién Civil Edulibre.

Edulibre es una institucion sin animo de lucro que busca llevar una mejor
educacién a nifios y nifias de primaria a través del uso de tecnologia en el aula,
realizando para este proposito la puesta en marcha de laboratorios de
computacion en diferentes escuelas publicas del pais utilizando Unicamente

software libre.

La propuesta del marco de trabajo realizada para la institucion busca
ayudar a Edulibre a agilizar el proceso de desarrollo de videojuegos educativos
desde su concepcion hasta su lanzamiento. Esto permitira a Edulibre ampliar la

biblioteca de programas de su sistema operativo insignia EdulibreOS.

El marco de trabajo abarca.

o La propuesta de una metodologia enfocada a al desarrollo de
videojuegos educativos.

o El estudio de varias herramientas de desarrollo de videojuegos y la
eleccion de la mas idonea para la institucion.

o La definicion de la administracion de la configuracion.

o El estudio de varias herramientas de control de versiones en la nube que
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OBJETIVOS

General

Proveer a la Asociacion Civil Edulibre de un marco de trabajo para

estandarizar el proceso de desarrollo de videojuegos educativos, de manera

gue sirva de guia para estudiantes que busquen realizar su EPS desarrollando

videojuegos para esta institucion.

Especificos

1.

Definir una metodologia de desarrollo de videojuegos educativos, a partir

del estudio de las principales metodologias agiles.

Definir los roles principales de equipo de desarrollo que intervendran en

la creacién del videojuego educativo.

Proponer documentacién de apoyo, util para el desarrollo de los

videojuegos educativos.

Evaluar al menos tres herramientas de desarrollo de videojuegos en dos
dimensiones que sean de codigo abierto y con soporte para PC con
GNU/Linux, Web y dispositivos moviles con Android.

Establecer la administracion de la configuracién que incluya la evaluaciéon
de tres diferentes opciones de software de control de versiones en linea,

para el mantenimiento del codigo de los videojuegos educativos que
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involucren una comunidad colaborativa y que soporten el codigo de las

herramientas.
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INTRODUCCION

La Asociacion Civil Edulibre es una institucion sin fines de lucro que posee
varios laboratorios de computacion en diversas escuelas publicas del pais.
Lleva la educacion a muchos nifios mediante el uso de su sistema operativo
EdulibreOS basada la popular distribucion GNU/Linux Ubuntu, el cual cuenta
con muchos programas y videojuegos educativos que permiten a los nifios
aumentar sus conocimientos. Es importante mencionar que esta distribucion es
meramente guatemalteca, y que al igual que el sistema operativo en que esta
basado, cuenta con una licencia general publica, para que cualquier persona

pueda tomarlo y modificarlo si asi lo desea.

El presente trabajo consiste en la propuesta de un marco de trabajo por el
cual Edulibre pueda desarrollar videojuegos educativos, que estaran enfocados
principalmente a nifios de educacién primaria. EI marco de trabajo constara de
una metodologia de desarrollo propuesta especificamente para videojuegos
educativos, ademas de sugerir herramientas para facilitar su desarrollo, y
control de versiones. También contara con un documento de administracion de

la configuracion para facilitar el manejo y propuesta de versiones.

XIX



XX



1. MARCO TEORICO

1.1 Videojuego educativo

Es software que tiene como objetivo proporcionar al usuario algun tipo de
conocimiento de uno o varios temas. Son videojuegos que enseflan mientras
divierten y entretienen a los jugadores. El conocimiento en este tipo de software
se adquiere de forma implicita, es decir que las personas inmersas en el
videojuego, en primera instancia no se percatan de estar recibiendo una serie
de conocimientos, sino que se van apropiando de ellos en el transcurso natural

del videojuego.

1.2. Metodologia de desarrollo de software

Consiste en un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y

controlar el proceso de desarrollo de sistemas de software.

1.3. Game Engine

También conocido como motor de videojuego. Cuando se habla de un
Game Engine se hace referencia a un software que contiene una interfaz
gréfica, junto con varias herramientas que sirven para programar el disefo, la
creacion y representacion de un videojuego con todas sus caracteristicas, ya

sea hidimensional o tridimensional.



1.4. Framework

En desarrollo de software se refiere a una libreria o conjunto de ellas que
contiene una serie de rutinas utiles que facilitan una o mas tareas de desarrollo

especificas. Estan hechas para diferentes lenguajes de programacion.

1.5. Administraciéon de la configuracion

Consiste en identificar, organizar y controlar los cambios que sufre el
software durante su desarrollo y actualizaciones. Ayuda a aumentar la
productividad y disminuir errores. Al controlar los cambios, el testeo que hay

gue realizar es menor y el software es menos costoso.

1.6. Software de control de versiones

Son aplicaciones ideadas para administrar agilmente los cambios en el
cadigo fuente de programas y revertirlos. Comunmente estos funcionan a través
de un cliente que baja de un servidor el codigo fuente del programa. A través de
este cliente se suben los cambios al servidor. Ejemplos de este tipo de software
son subversion, git, entre otros. Aunque ahora esta de moda el usar repositorios
en la nube los cuales funcionan bastante bien para albergar de manera mas
segura un proyecto, un ejemplo de este tipo de repositorios seria GitHub, donde

de hecho se encuentran muchos proyectos de software libre.



2. FASE DE INVESTIGACION

2.1. Antecedentes de la empresa

A continuacion se presentan las caracteristicas mas relevantes de la

institucion donde fue realizado el EPS.

2.1.1. Resefia historica

Edulibre es una institucion sin fines de lucro que nacié como una iniciativa
por parte de estudiantes de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, que viendo la problematica de la educacion del
pais, decidieron aportar para su mejora el uso de tecnologia. Basicamente la
idea fue tomar varias soluciones de tecnologias y transformarlas en laboratorios
de computacion de bajo costo y que utilizaran software libre. Su fin es ayudar a

complementar la educacion de los nifios y nifias de educacion primaria del pais.

El proyecto se fundamenta en la distribucion de un sistema operativo
GNU/Linux basado en Ubuntu llamado EdulibreOS, el cual esta orientado a
ofrecerse como una solucién para educar con tecnologia actualizada a los
nifios, nifias y jovenes que no tienen acceso a una computadora. El sistema

operativo es desarrollado por Edulibre y apoyado por la empresa Xumak.



2.1.2. Misién

“Brindarles la oportunidad a las nifias y nifios de Latino América de tener
acceso a una Educacion de calidad a través de tecnologias de informacion,

guidados por los principios de cédigo abierto™.

2.1.3. Vision

“Desarrollamos soluciones de tecnologia de informacion de codigo abierto
y asesoramos en su uso en las escuelas de nivel primario, integrandolas a su

practica pedagogica’.
2.2. Descripcion de las necesidades

Para tener mas claras las necesidades y el alcance del proyecto se tuvo
varias reuniones con el director general de la Asociacion Civil Edulibre quien

planted las siguientes necesidades.

o Una metodologia de desarrollo de videojuegos educativos que contemple
todos los procesos necesarios para llevarlo a cabo.

o La evaluacibn de herramientas que faciliten el desarrollo de los
videojuegos educativos.

o Proponer el manejo del versionamiento de los videojuegos educativos
por medio de una propuesta de administracion de la configuracion.

o La evaluacién de herramientas que permitan el control de versiones que
sean en la nube y soporten las herramientas de desarrollo de

videojuegos.

; Edulibre. www.edulibre.net. Consulta: 5 de septiembre de 2014.
Ibid.
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2.2.1. Necesidades identificadas

La metodologia debe tomar en cuenta que lo que se quiere crear son
videojuegos educativos.

La metodologia debe ser facil de adoptar, seguir y mejorar.

Se debe tomar en cuenta los roles que deben intervenir en el equipo que
disefiara y creara el videojuego.

Las herramientas para el desarrollo de videojuegos a evaluar deben
exportar el videojuego a diferentes plataformas, especialmente PCs con
GNU/Linux, Web y dispositivos moviles con Android.

Las herramientas a proponer deben ser de cddigo abierto, y con una
licencia que permita su modificacion y adaptacion.

Las herramientas que se propongan para el control de versiones deben
ser gratuitas y permitir repositorios privados.

Un adecuado manejo del control de versiones de los videojuegos
educativos por medio de una propuesta de administracion de la

configuracion.






3. FASE TECNICO PROFESIONAL

3.1. Descripcién del proyecto

El trabajo que se realizd consisti6 en una propuesta de un marco de
trabajo para el desarrollo de videojuegos educativos, que incluye una
metodologia para desarrollo, un estudio de herramientas a utilizar, y una
adecuada administracién de la configuracion para el manejo de versiones. Esto
para que Edulibre tenga las herramientas necesarias para desarrollar los
videojuegos educativos que planea realizar, de una manera ordenada para ser

implantados en su plataforma de aprendizaje.

El marco de trabajo contiene una metodologia de desarrollo propuesta con
especial énfasis en el desarrollo de videojuegos educativos, proveyendo los
pasos que seran necesarios llevar a cabo para que el proyecto que siga esta
metodologia sea exitoso. También, contiene una evaluacién documentada de
herramientas para el desarrollo de videojuegos en dos dimensiones que sean
capaces de exportar el videojuego educativo a diferentes plataformas,
especialmente con soporte para PC con GNU/Linux, Web y dispositivos méviles

con Android.

Y por ultimo un documento que especifica, como debe llevarse a cabo la
administracion de la configuracion para el mantenimiento del codigo de los
deferentes videojuegos educativos que se vayan a crear. Propone una politica
de versionamiento, administracion de repositorios y la evaluacién de
herramientas que permitan interactuar con los repositorios en la nube, para el

mantenimiento del cédigo de los videojuegos.
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3.2.

Andlisis Foda del proyecto

Analisis interno

o Fortalezas

Se cuenta con asesoria pedagogica para la critica
constructiva de lo que se deberia tomar en cuenta en el
disefio y concepto del videojuego.

Algunos videojuegos desarrollados por epesistas a los que
se les puede cuestionar sobre las tecnologias vy

metodologia empleada.

o Debilidades

No hay en la institucién alguien que esté ligado al desarrollo
de videojuegos para Android.

Ninguna experiencia desarrollando videojuegos.
Informacién muy dispersa sobre el disefio de videojuegos

educativos.

Anélisis externo

o Oportunidades

Servir de base y guia para el desarrollo de videojuegos
educativos, con tecnologias acorde a las necesidades de la
institucion que ayuden a futuros epesistas en su desarrollo.

Tratar de disuadir el tabu de que los videojuegos no son

buenos para educar.

o) Amenazas

Hay muchas herramientas para el desarrollo de videojuegos
que ofrecen despliegue multiplataforma, lo que puede
dificultar la eleccion de las adecuadas a comparar.

Muy poca informacién sobre desarrollo de videojuegos

orientados a la educacion.



3.3. Investigacion preliminar parala solucién del proyecto

En Guatemala existe una industria de desarrollo videojuegos muy joven
aun, y la mayoria son independientes, es decir que no estan afiliados a alguna
empresa distribuidora. Como paso preliminar para este trabajo se realizaron
encuestas sobre el proceso de desarrollo de videojuegos a algunas de estas
pequefias empresas en agosto de 2014, especialmente buscando si estas
utilizaban alguna metodologia de desarrollo especifica. El personal que
necesitaban en el desarrollo, las herramientas de desarrollo que utilizan y para
que plataformas desarrollaban. Todo para obtener informacion y orientar de

mejor manera el trabajo realizado.
Es importante mencionar que la encuesta no es muy significativa pero
sirvio de base para realizar el trabajo. Las empresas que ofrecieron su tiempo

para responder a la encuesta fueron:

. Smirk Games
o CrystalBit
. 502 Studios

3.3.1. Resultados de la encuesta

A continuacion se presenta un resumen de los resultados de la encuesta.

3.3.1.1. Metodologias y documentacion

De las empresas entrevistadas solo Smirk Games y CrystalBit dijeron que

utilizaban una metodologia de desarrollo, pero solo CrystalBit seleccion6 una de

las respuestas propuestas, que consiste en codificar y corregir, como se puede



apreciar en la figura 1. Smirk Games, aunque mencion6 otra metodologia, al
final resultaba en lo mismo en codificar y corregir como CrystalBit, y en medio
de ello ir mejorando el videojuego hasta que sea considerado divertido y

entretenido.

Figura 1. Metodologias propuestas

Codificar y corregir 1 25%
Cascada 0 0%
Scrum 0 0%
Extreme Programing 0 0 %
E S Prototipado 0 0%
Otro 1 25%

Fuente: elaboracion propia.

Aun asi, las empresas crean documentacion, que esta hecha con base en

Su propia experiencia entre las que destacan.

o Bocetos o arte conceptual: este contiene la parte grafica que identificara
al videojuego como interfaz, personajes, escenarios, entre otros.

o Documento de disefio del juego: este contiene la mecénica del juego con
todas sus caracteristicas.

o Cronograma de actividades: para controlar las tareas asignadas y su

realizacion en el tiempo establecido.
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3.3.1.2. Equipo de desarrollo

Como en el desarrollo de cualquier software, siempre hay presente un
equipo multidisciplinario que se encarga de que se lleve a cabo. Y en los

videojuegos no es una excepcion, ya que al final es software para entretener.
Las empresas entrevistadas cuentan con equipos de dos a siete personas,
gue se encargan de diversas actividades. A continuacibn se muestra una

grafica con los roles propuestos y sus resultados.

Figura 2. Roles en equipo de desarrollo

Pragramadores 4 100 %
Programadores Disefiador grafico 3 75 %
Disefiador grafico Disefiador de juege 4 100 %
H oy o
Disenador de juego Artista sonoro 2 U o
Productor 1 25 %
Artista sonoro
l Otro 0 0%
Productor
Otro

o
-
na
w
s

Fuente: elaboracion propia.

Por lo que se puede apreciar las empresas respondieron positivamente a
varios de los roles involucrados en el desarrollo de videojuegos, en los que
destacan los programadores, el disefiador grafico y de juego. En cuanto al
productor no aplicaba del todo, ya que ellos mismos costeaban todo lo

relacionado a los videojuegos que desarrollan.
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3.3.1.3. Game Engines o frameworks utilizados

Un videojuego puede ser desarrollado desde cero utilizando algun
lenguaje de programacion o bien al utilizar alguna herramienta que permita de

alguna forma facilitar el proceso de desarrollo.

Estas herramientas abstraen algunas complicaciones que se tienen a la
hora de desarrollar los videojuegos. Algunas estan enfocadas a plataformas
especificas, otras son multiplataforma, es decir que el juego se hace una sola
vez y puede ser exportado a Android, Web, y otros por ejemplo, con solo unas

cuantas modificaciones.

Para el caso de las empresas entrevistadas se les presentaron varias
opciones entre las que podian escoger, que eran las mas populares de la web.
Pero la sorpresa fue que solo una escogio una de las propuestas y las demas
utilizaban otras, lo cual es bueno porque aumenta el conocimiento de mas

opciones. La figura siguiente muestra ese hecho.
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Figura 3.

Unity

LibGDX
GameSalad
Cocos2D
CoronaSDK
AndEngine
GodotEngine
Unreal Engine

Otro

Herramientas propuestas

Fuente: elaboracion propia.

Unity 2 50%
LibGDX 0 0%
GameSalad 0 0%
Cocos2D 0 0%
CoronaSDK 0 0%
AndEngine 0 0%
GodotEngine 0 0%
Unreal Engine 0 0%
Otro 3 T5%

Solo 502 Studios utiliza Unity en su version gratuita y otras herramientas

de coOdigo abierto. Las demas empresas utilizan otras herramientas. La

siguiente tabla muestra los detalles.

Tabla l.

Empresas y herramientas

Empresa Herramientas Licencia
Smirk Games Flash Pago
CrystalBit ImpactJS Pago
502 Studios Unity, PlayN, y Mono | Pago y gratuita, libre
Game y libre.

Fuente: elaboracion propia.
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3.3.1.4. Plataformas destino de videojuegos

Cuando se habla de plataformas destino de los videojuegos se refiere a
sobre qué sistema base de software se utilizara, para que el videojuego se
ejecute. Hoy en dia, esta en auge el desarrollo de videojuegos para dispositivos
moviles, como tablets y teléfonos inteligentes, que para muchos desarrolladores
es una buena fuente de ingresos. En Guatemala las empresas entrevistadas,
desarrollan para varias plataformas para que sus juegos tengan mayor alcance.

La siguiente grafica muestra las plataformas para las que desarrollan estas

empresas.
Figura 4. Plataformas utilizadas

Android 3 O75%
A”d”"d_ i0s 3 75%
iGS_ Windows Phone 1 25 %
Windows F‘hone- Web 4 100%
Windows PC 3 75 o
¢ GNULinux PC 3 759

=
—
3%
L
P
[#]

Fuente: elaboracion propia.

La gréfica es bastante clara en cuanto a las plataformas seleccionadas.
Internacionalmente hablando la mayoria de juegos desarrollados los acapara
Android y I0S para dispositivos moviles y Windows para computadoras

convencionales.
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3.3.2. Conclusiones

Las metodologias que utilizan las empresas entrevistadas se basan en su
propia experiencia, y no estan formalmente definidas. Por los datos recaudados
utilizan algunas précticas de las metodologias agiles, realizando alguna

documentacion.

En resumen el proceso de desarrollo comienza por definir y acordar la
idea del videojuego a realizar. Luego se especifican sus caracteristicas y se
planifican los plazos de entrega.

Los equipos de desarrollo son pequefios, y una persona puede
desempefiar mas de un rol a la vez. Los roles mas cubiertos son el

programador, el disefiador gréafico, disefiador de juego y el encargado del audio.

El conocimiento de nuevas herramientas ademas de las propuestas
ayudaran a tener mas opciones, para elegir el desarrollo de los videojuegos.
Otra caracteristica importante de algunas herramientas que estas empresas

utilizan es que son multiplataforma.

3.3.3. Situacion actual

La industria de videojuegos en Guatemala aun es muy joven, pero existen
personas que se estan aventurando a este mundo, donde la competencia vy el
mercado son a escala mundial. La industria no cuenta con una gran
infraestructura y se emplean entre una a cinco personas por empresa. La
mayoria de proyectos son de corta duracién y se crean para plataformas como
PC, moviles y web mayoritariamente. Lo interesante también es que algunas de

las empresas entrevistadas se preocupan por la educacion y crean videojuegos
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con fines educativos, esto podria significar para Edulibre una oportunidad de

recibir apoyo hacia su proyecto.

A continuacion se presenta un analisis sobre las fortalezas, oportunidades,

debilidades y amenazas (Foda), para la industria guatemalteca de videojuegos.

Este analisis est4 basado en el articulo “Industria de Desarrollo de Videojuegos

en Argentina”, como ejemplo de una realidad similar y el estudio hecho para el

presente trabajo.

. Fortalezas

(@]

Capacidad de recursos humanos: el pais cuenta con bastantes
personas con conocimientos de tecnologias de la informacion.
Ademas existen carreras a nivel de diversificado y educacion
superior orientadas a este sector.

Comunidad de desarrolladores: en Guatemala los miembros de las
empresas entrevistadas se conocen entre si, y han formado una
pequefia comunidad de desarrolladores de videojuegos en
Guatemala llamada GameDevGT, a la que cualquiera es libre de
unirseles. La idea de esta comunidad es compartir conocimientos
y experiencias en el area.

Costos competitivos: disponibilidad de personal calificado a costos

competitivos internacionalmente.

° Debilidades

o

Escasez de personal: no hay mucho personal en el pais con la
capacitacion adecuada, lo que puede resultar en costos mayores

en su contratacion.
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o Poca experiencia de profesionales en el area: dado que es una
industria muy joven, la experiencia adquirida radica en pocas
personas.

o Falta de casos de éxito: aunque hay videojuegos desarrollados en
el pais, no ha habido alguno con un éxito significativo.

o No hay carreras especializadas: aunque hay algunas empresas
gue dan capacitacion a personas en el uso de herramientas de

desarrollo, no hay carreras formales en el area.

o Oportunidades
o Mercado mundial: la aparicion de tiendas online de se puede subir
el software y darlo a conocer internacionalmente.
o) Mercado en crecimiento: el mercado mundial de videojuegos
registra fuertes ingresos en los ultimos afios, superando a la

industria cinematografica en varias ocasiones.

. Amenazas
o Creciente competencia: dado el creciente auge de las tecnologias,
la competencia se incrementa cada vez mas ya que hay otros
paises interesados en la industria, ademas de competir con

empresas de desarrollo reconocidas mundialmente.

3.3.4. Estudio de metodologias de desarrollo de software

A continuacion se presenta un estudio acerca de las metodologias agiles para

el desarrollo de software.
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3.3.4.1. Metodologias &giles

Hoy en dia, hay muchas empresas de desarrollo de software que utilizan
metodologias &giles, por las cualidades que ofrecen. Los procesos Yy

metodologias existentes se basan en el manifiesto agil, que plantea.

o Individuos y sus interacciones, frente a procesos y herramientas
o Software en funcionamiento, frente a documentacion exhaustiva
o Colaboracion del cliente, frente a una negociacién de contrato

o Respuesta al cambio, frente a seguir un plan

Existen varias metodologias agiles, pero en particular se abordaran la
metodologia Scrum, XP y SUM. La razén de esta decision es que tienen

caracteristicas que las hacen adaptables a cualquier proyecto de software.
3.34.1.1. Extreme Programming (XP)
Es una metodologia agil desarrollada a partir de un conjunto de buenas
practicas tomadas de la vida cotidiana. Fue disefiado para trabajarse en grupos

de dos a diez personas. Permite desarrollar software de alta calidad con un

presupuesto y en un tiempo previsible, y con una sobrecarga minima de trabajo.

18



Figura 5. Proceso de XP

v N
> 4 - Extreme Programming Project

Extreme Programming

Test Scenarios

M ey Llser Stary

User Stories . !
Requirements Froject Velocity Bugs

. System Release Latgst Custamer
Archltt.:cturalmmaphm Relegsc Plan | Tteration version Acceptance ppproval Small
Spike Planning Y Tests Releases
Uncettain Confident Mext lteration
Estimates Estimates
Splke Capynght 2000 ). Deavan Wells

Fuente: Extreme Programming. http://www.extremeprogramming.org/map/images/project.qgif.

Consulta: 8 de septiembre de 2014.

La metodologia agrupa doce practicas fundamentales del desarrollo de
software, haciendo que al usarse en conjunto se obtenga el mayor beneficio.

Las doce précticas se listan a continuacion.

o Programaciéon en parejas: todo el cédigo es escrito por dos
programadores en una computadora.

o Planificar el juego: implica determinar el alcance de la proxima liberacion
combinando las prioridades del negocio y las estimaciones técnicas. A
medida que cambia la realidad hay que actualizar el plan.

o Desarrollo dirigido por las pruebas: se codifica a partir de las historias de
usuario. Se trabaja en pequefios ciclos que son probados.

o Equipo completo: todos los colaboradores de un proyecto XP conforman

un solo equipo.
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Integracion continda: XP busca mantener el sistema completamente
integrado siempre, ya que se realizan varios builds por dia.

Mejoras de disefio: los programadores mejoran el disefio al hacer el
sistema mas flexible, sin afectar su comportamiento, lo que permite
reducir tiempo y mejorar la calidad del producto.

Pequefios entregables: cada release del producto es presentado al
usuario al final de la iteracion.

Estandares de codificacion: se siguen estandares de codificacion para
gue el codigo sea facilmente entendible por otros programadores.
Parecera que el codigo fue escrito por un solo programador.

Caddigo de propiedad colectiva: el codigo es propiedad de todos. En XP,
una pareja de programadores puede mejorar la proporcioén del codigo en
cualquier momento.

Desarrollo simple: se comienza con un disefio sencillo, y que se mejora
conforme avance el desarrollo del proyecto.

Metafora del sistema: constituye la visibn comdn del trabajo de los
programadores.

Paso sostenible: los equipos de XP son de largo plazo. Los equipos
trabajan 40 horas por semana para no estar cansados durante las

jornadas de trabajo.

Ventajas
o Permite a los desarrolladores interactuar con los usuarios finales
incrementando asi la comunicacion y mejorando el sistema

mediante retroalimentacion.

o Agiliza el proceso de desarrollo mediante una documentacion
minima.

o Permite el empoderamiento de los desarrolladores para tomar
decisiones.

20



o XP es facil de mantener.
o El capital intelectual invertido en un desarrollador individual es

distribuido a través de todo el equipo.

o Desventajas
o La metodologia es dificil de integrar en compafias grandes.
o El usuario debe ser tomado en cuenta para las responsabilidades

del dia a dia apoyando al equipo de desarrollo.

3.3.4.1.2. Scrum

Es una metodologia agil para administrar y controlar el desarrollo de
software de un producto en forma iterativa e incremental. También es una
metodologia de desarrollo adaptativa, rapida, con un proceso de desarrollo de

software autoorganizable, que toma su nombre de la estrategia del juego de

rugby.

Lo interesante de esta metodologia es que no define técnicas de
desarrollo de software especificas para la implementacién, se concentra en
como deben de funcionar los miembros del equipo para producir la flexibilidad
del sistema en un ambiente cambiante. Esto brinda flexibilidad y permite ajustar

el proceso a la realidad y forma de trabajo de cada proyecto.

Scrum se estructura en tres fases llamadas pre-game, game y post-game.
Durante la fase de pre-game se define el producto basado en las caracteristicas
conocidas, estimando su tiempo y costo. También se analiza el sistema a
construir se define la arquitectura y se realiza un disefio de alto nivel de la
solucion. La fase game o también conocida como development, consta de

iteraciones llamadas sprints que duran de dos a seis semanas y donde se
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desarrollan las caracteristicas del producto. Durante esta fase se observan y
controlan los diferentes ambientes y variables técnicas. La fase post-game
contiene la finalizacién del release. Se completa cuando los requerimientos son
satisfechos. Se verifican las versiones a entregar y se realiza la documentacion

final.

Figura 6. Proceso Scrum
ScrumMaster . m
Input from End-Users, Product Dally Scrum
Customers, Team and
Backlog Meeting and
Other Stakeholders Refinement Artifacts Update

L

Product Owner Team """'
— ¢ Review
0 ‘_, |\ TeamSelects 1\ = =
] é, \ How Much To —$~
2 & /" CommitToDo / A ‘ -
= = ©/ BySprimtsEnd / i
B (L No Changes Potentisly
' . 3 3 Shippable Product
: Sprint Planning Sprint in Duration or Goal Increment
[ 1 Meeting Backlog
o (Parts One and Two)
— tititit
Product
Backlog Retrospective

Fuente: FRISCHE, Robert. Scrum Process.http://www.mentordigital.co.uk/media/115719/agile-
scrum.png?width=4608&height=292&crop=true. Consulta: 9 de septiembre de 2014.

La metodologia define tres roles entre los cuales se dividen todas las

responsabilidades del proyecto.

o Duefio del producto: estd a cargo del proyecto y es quien maneja y
prioriza las caracteristicas a desarrollar.

o Scrum Master: es el responsable de que todos los miembros del equipo
sigan el proceso como es debido y de remover los impedimentos que
surjan en el transcurso de este.
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Equipo de Scrum: es un equipo multidisciplinario y autoorganizado, y su
cometido principal es construir el producto que el duefio del producto

precisa.

Ademas define un conjunto de artefactos utiles.

Backlog de producto: representa el conjunto de todas las caracteristicas
gue definen el producto.

Sprint Backlog: representa el conjunto de todas las caracteristicas y
tareas a las cuales el equipo se compromete a realizar durante la
iteracion actual.

Sprint Burndown Chart: es un grafico que representa el trabajo que resta
realizar para terminar un sprint.

Release Burndown Chart: es un grafico que representa el progreso del
trabajo respecto al plan de entregas.

Task Board: representa el estado de las tareas que el equipo esta
realizando durante el sprint actual.

Potentially Shippable Product: representa el producto actual, el obtenido

por todos los incrementos de cada sprint.

Ventajas

o Scrum esta disefiado para ser flexible a los cambios de las
variables del ambiente de desarrollo.

o Provee un mecanismo de control para planificar el release de un
producto y administrar las variables de progreso del proyecto.

o Permite a los desarrolladores disefiar soluciones ingeniosas en
cualquier momento a lo largo del proyecto, liberando el mas
apropiado release.

o) Es facil de aprender.
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o Requiere muy poco esfuerzo para comenzar a utilizarse.
o Las reuniones se dedican a inconvenientes recientes, evitando el

estancamiento.

o Desventajas
o Requiere delegar responsabilidades al equipo, incluso permite
fallar si es necesario.
o Puede causar resistencia en su aplicacion cuando las personas no

estan abiertas a cambios de una metodologia rigida a una agil.
3.3.4.2. Sum
Es una metodologia propuesta para realizar videojuegos, basada

principalmente en Scrum, de hecho al estudiarla bien, se puede apreciar que es

ver un Scrum desglosado, como se puede apreciar en la figura.
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Figura 7. Proceso de Sum

Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion »| Especificacion del
Planificacién administrativa videojuego
Fes el
Elaboraciéon ! g ) ! !
Planificacién i | delaiteracién | | Cierre de e
. 20 > . .3 =
de la iteracion E Desarrollo de i la iteracion g,
t i | caracteristicas | ! &
1 1
Fase 4: SRR R S 2z 2
' s A i (]
Beta ! Verificacion : 2
Distribucion de | [ delvideojuego |
Version Beta ' Correccion E
t E del videojuego | !
__________________ !
Fase S: Liberacion del | Evaluacion del
Cierre videojuego proyecto

Fuente: Proceso de Sum.
http://www.gemserk.com/sum/Sum/guidances/supportingmaterials/resources/etapas2.jpg.
Consulta: 10 de octubre de 2014.

La estructura en si, es una metodologia Scrum orientada al desarrollo de
videojuegos, aunque su definicion es considerablemente larga, solo define los
pasos a realizar, no como hacerlos. Lo interesante es que toma en cuenta
varias cosas que realmente se necesitan en el desarrollo de videojuegos en
general, como el concepto, la mecanica que tendra este, las pruebas y otros.
Todas estas englobadas en una metodologia. Su estructura es comprensible,

ademas parece ser idonea para su modificacion, en la propuesta a realizar.
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o Ventajas

o Es iterativa e incremental
o Adaptable a los cambios
o Facil de aprender
o Orientada al desarrollo de videojuegos
o Desventajas
o) No es una metodologia de uso general, solo una propuesta
o Al igual que Scrum se delegan muchas tareas
3.3.4.3. Andlisis de metodologias

Las metodologias agiles son iterativas e incrementales, por lo que segun
va avanzando el proyecto, se van obteniendo pequefias versiones del producto
en intervalos cortos y regulares de tiempo. Esto realmente facilita una visién
temprana de lo que sera el producto final, reduciendo los costos de cambios en
los requerimientos en forma tardia y brinda una mejor retroalimentacién con el

cliente.
3.3.4.3.1. Conclusion
En conclusién las metodologias agiles dadas sus caracteristicas son las

idoneas para realizar el desarrollo de videojuegos, ya que se obtendran los

siguientes beneficios.

o Ver la idea del videojuego de forma temprana con el uso de iteraciones.
o Se involucra a todo el equipo de desarrollo para la toma de decisiones.
o Se podra tener una version jugable muy pronto para probarla y obtener

retroalimentacion.
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o Proponer mejoras al disefio del videojuego, si no se ve como se

esperaba.
o Agregar o quitar caracteristicas mas facilmente.
o Se podra validar el contenido educativo del videojuego conforme avance

a fin de detectar problemas de forma temprana.

3.4.

Presentacion de la solucién del proyecto

La solucion al proyecto de Edulibre consiste en un marco de trabajo que

les permita llevar de forma ordenada y eficiente el desarrollo de videojuegos

educativos. Este marco de trabajo es un conjunto de subproductos, que

solucionan diversos problemas.

o Perspectivas del producto:

o

Contar con una metodologia de desarrollo propia, dirigida al
desarrollo de videojuegos educativos.

Contar con una herramienta de desarrollo de videojuegos en dos
dimensiones, que les permitiera tener disponible el videojuego
para computadoras con GNU/Linux, en Web y para dispositivos
con sistema operativo Android, a partir de la evaluacion de
diversas opciones existentes en el mercado.

Contar con una adecuada administracion de la configuracién para
controlar, evaluar y verificar la historia del software durante su
desarrollo, por medio del manejo de diferentes los diferentes
ambientes juntamente con una politica de versionamiento.

Contar con herramienta de software en la nube para el control de
versiones de los videojuegos, con posibilidad de colaborar en
equipo en la cual el alojamiento de los repositorios sea privado y

gratuito.
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El marco de trabajo propuesto a Edulibre es producto, compuesto por
varios subproductos, que son documentos que contienen en detalle los
procedimientos a llevar acabo para el desarrollo de los videojuegos. A

continuacion se presenta un resumen de cada uno.

3.4.1. Propuesta de metodologia de desarrollo de videojuegos

educativos

Lo siguiente es un resumen de la metodologia propuesta a Edulibre, para mayor
detalle sobre la misma, ir al apéndice A.

3.4.1.1. Justificacion

Dado que la Asociacion Civil Edulibre tiene como proyecto la elaboracion
de una plataforma que albergue software de juego educativo para nifios y nifias
de educacién primaria, carece de una metodologia de desarrollo de software
para elaborar los videojuegos educativos que integraran esta plataforma, por lo
tanto surge la necesidad de elaborar una. La propuesta de la metodologia esta
basada en las metodologias de desarrollo agil XP, Scrum y Sum principalmente

donde se toma su estructura, se modifica y adapta a lo que se esta buscando.

3.4.1.2. Objetivos de la metodologia

La propuesta de una metodologia de desarrollo de videojuegos
educativos, tiene como objetivo principal el facilitar el desarrollo de videojuegos
educativos en tiempo y costos razonables, dando lugar a ser mejorado cada vez
gue se utilice, en funcion de la experiencia adquirida. La metodologia es
facilmente manejable para equipos multidisciplinarios pequefios de no mas de

siete integrantes y proyectos con maximo de duracion de seis meses.
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3.4.1.3. Roles

La metodologia define cinco roles: equipo de desarrollo, pedagogo,
cliente, lider de proyecto y verificador de videojuego. El equipo de desarrollo es
equivalente al Scrum Team, con la diferencia que se definen subroles dentro del
equipo. El lider de proyecto y el cliente son equivalentes al Scrum Master y

Product owner respectivamente.

Dado el tipo de proyecto, el equipo de desarrollo esta conformado por
varios especialistas en diferentes areas, que juntos daran vida al videojuego.

Estos se definen a continuacion.

Tabla Il. Subroles equipo de desarrollo
Subrol Descripcion
Disefiador del | Se encargara de la parte de la mecanica, el guion
videojuego (si lo hubiera, depende del tipo de juego), los

personajes, los niveles, y demas elementos que
daran vida al videojuego.

Diseflador gréfico Se encargara de crear todo el material artistico del
videojuego, incluyendo el arte de concepto,
modelos en 2D y animaciones.

Programador Se encarga de darle vida al videojuego disefiado
por el disefiador de videojuegos. Su tarea es
disefiar, implementar y verificar el software que
compondré al videojuego.

Disefiador de efectos | Es el que estd encargado de crear todos los
de sonido efectos de sonido del videojuego que sean
requeridos, asi como también la musica. Los
efectos de sonido deben ser creados acorde, y que
correspondan a lo que el jugador esta viendo, y la
accion que este realizando.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 111.

Roles restantes

Pedagogo

Sera la persona encargada de trabajar
en equipo junto con el disefiador del
videojuego, el disefiador gréafico y el
programador para lograr que el
videojuego cumpla su funcién de
educar.

Cliente

Es el encargado de especificar que
requiere el videojuego y mantener la
perspectiva del mismo.

Lider de proyecto

Serd el encargado de guiar el
desarrollo del videojuego, promover
buenas practicas, interactuar con el
cliente y resolver cualquier
impedimento que pueda atrasar el
proyecto.

Verificador de videojuego

La funcion principal de este rol es
realizar la verificacion funcional del
videojuego. Entra en accién cuando
ya se tiene una version beta del
videojuego, ya casi completa. Cuando
realice la evaluacion debera elaborar
un documento donde describa los
errores encontrados.

Fuente: elaboracion propia.

3.4.1.4. Ciclo de vida de la metodologia propuesta

La propuesta de la metodologia se divide en varias fases de las cuales

algunas son iterativas e incrementales. Las seis fases secuenciales son: disefio

educativo, concepto del videojuego, planificacion, desarrollo,

pruebas beta y

finalizacion. La figura siguiente muestra adecuadamente las fases. La mayoria

de fases tiene una sola iteracion excepto la de desarrollo y pruebas beta que

pueden tener mas.
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Figura 8. Fases de la metodologia propuesta

Disefio
Educativo

Concepto del

Finalizacion Videojuego

N

Planificacion

S A S

Desarrollo

Fuente: elaboracion propia.

34.14.1. Disefio educativo

La fase de disefio educativo consiste en organizar toda la estructura del
contenido educativo a impartir. Se deben resolver interrogantes que se refieren
al alcance, contenido y tratamiento que debe ser capaz de apoyar el
videojuego. La fase disefio educativo esta compuesta de varias actividades que

se describen a continuacion.
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Figura 9. Flujo de las actividades a realizar

ldentificar poblacion
objetivo

[ Delimitar el curso W

[ Objetivos educativos J

)

Fuente: elaboracion propia, con programa Microsoft Office Visio.

Identificacion de la poblacion objetivo: esta actividad consiste en conocer
a los usuarios que haran uso del videojuego. No es lo mismo hacer un
videojuego para un nifio de cinco afios que para uno de diez. Es
importante ya que buena parte de la motivacion y el esfuerzo asi como la
forma de comunicacion dependen de quienes seran los futuros usuarios

del material.

Delimitacion del curso: esta actividad consiste en la delimitacion del
contenido de area de conocimiento a impartir en el videojuego. Para esta
parte se debe tomar en cuenta el contexto en que la ejemplificacion y

ejercitacion se van a dar.
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o Objetivos educativos: estan enfocados a lo que se quiere lograr en el
alumno, es decir la conducta que se espera de él, y donde se especifican
los contenidos a considerar durante el proceso de ensefianza
aprendizaje, propuesto por el videojuego. En el caso de Guatemala
pueden tomarse como base los del Curriculum Nacional Base,

propuestos por el Ministerio de Educacion (Mineduc).

3.4.1.4.2. Concepto del videojuego

Para esta fase lo principal es tomar las decisiones técnicas y elementos de
juego sobre el producto a desarrollar. Las decisiones técnicas implican la
eleccion de las herramientas, tecnologias a utilizar y las plataformas para las
gue se pretende desarrollar. En cuanto a los elementos de juego se busca
determinar las principales caracteristicas que tendra este, como la historia, los

personajes, la ambientacion y la mecénica del juego principalmente.

Es importante mencionar que el desarrollo del concepto se debe tomar en
cuenta los aspectos definidos en la fase de disefio educativo, para que la
propuesta pueda cumplir con los objetivos de ensefianza aprendizaje
establecidos. Para completar esta fase deben de realizarse dos actividades que
se ejecutan secuencialmente estas son: la definicion del equipo de desarrollo y

el desarrollo del concepto.
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Figura 10. Actividades — Concepto del videojuego

Definicion del equipo
de desarrollo

Desarrollo de
concepto

Fuente: elaboracion propia, con programa Microsoft Office Visio.

Definicion del equipo de desarrollo: para esta parte se busca armar el
equipo de desarrollo que creara el videojuego, y estard presente en el
resto de las fases. Para esto se debe tener en cuenta el concepto del
videojuego, donde se identifican las necesidades técnicas y artisticas
requeridas por el proyecto. En funcién de estas necesidades se procede

a seleccionar a las personas seran parte del equipo de desarrollo.

Desarrollo del concepto: esta actividad implica la realizacion de dos
tareas para definir los aspectos técnicos, y los elementos que
compondran el videojuego educativo. El concepto del videojuego se lleva
a cabo a partir de ideas y propuestas por parte de cada rol sobre los
aspectos a definir en funcion de lo planteado en el documento de disefio
educativo. Las propuestas no necesariamente tienen que quedar
definidas de una vez, estas pueden irse afinando a través de reuniones y

analizar factibilidad. Las dos tareas propuestas se realizan en paralelo,
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se puede empezar por cualquiera, ya que las decisiones en una pueden

afectar a la otra.

Figura 11. Tareas — Desarrollo de concepto

Disefiar del Definicion de
videojuego tecnologias

] N

Fuente: elaboracién propia, con programa Microsoft Office Visio.

o Disefar el videojuego: para esta tarea el fin principal es definir
varios aspectos del videojuego como: perspectiva, género,
mecanica de juego, y otros. Para esta parte se pueden realizar
pruebas sobre el concepto del videojuego, verificando si este es
divertido y entretenido. Se debe tomar en cuenta la fase de disefio

educativo.

o Definicion de tecnologias: para esta tarea se elige la plataforma o
plataformas donde correra el videojuego. Ademas las tecnologias
y herramientas a utilizar en su desarrollo. Para probar las

herramientas se puede hacer prototipos que prueben algunos
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aspectos seleccionados del videojuego, Yy seleccionar la
adecuada.

3.4.1.4.3. Planificacion

Para esta fase se realiza el cronograma de actividades que tendran el
resto de las fases y ademas se especificaran las caracteristicas que tendra el
videojuego. Esta fase implica la realizacién de dos actividades cuyos resultados
compondran el plan del proyecto en si. Estas actividades son mutuamente
dependientes ya que el cronograma de actividades debe ser coherente con el

tiempo estimado y la realizacion de los requerimientos del videojuego.

Esta deberia ser una fase corta. Se debe tener en cuenta que para que
sea oficial, el cliente debe estar de acuerdo. El cronograma de actividades que
se obtiene en esta fase, es el estimado y como tal también estd sujeto a
cambios conforme se vaya realizando el proyecto. Esto para reflejar el estado
actual del desarrollo del videojuego, y tomar las medidas necesarias aprovechar

de mejor manera el tiempo.

Figura 12. Fase de planificacion

Fuente: elaboracion propia, con programa Microsoft Office Visio.
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Planificacion del proyecto: como cualquier proyecto, este debe tener una
planificacion que permita llevar a cabo las tareas en un orden adecuado.
Para esta actividad se deben realizar tres tareas definiendo diversos
elementos del plan de proyecto. La primera tarea “Definir objetivos del
proyecto” es la primera que debe realizarse, luego de forma paralela se
pueden realizar la de “Elaborar el cronograma” y “Elaborar el

presupuesto”.

Figura 13. Tareas — Planificacién del proyecto

Definir objetivos del
proyecto

Fuente: elaboracién propia, con programa Microsoft Office Visio.

o Definir objetivos del proyecto: para cualquier proyecto es
importante definir objetivos claros que se requieren alcanzar para
dar por terminado el proyecto. Para este apartado se recomienda

gue los objetivos a definir sean SMART, para medir su éxito.

o Elaborar el cronograma: crear un cronograma es parte de
cualquier proyecto que se quiera implementar. Para la creacion del

cronograma que albergard las fases restantes del proyecto se
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toma como base el concepto del videojuego. En el cronograma se
establecen las fechas estimadas para dar comienzo a la fase de
desarrollo, pruebas beta y finalizacion. Se debe incluir también la
cantidad estimada de iteraciones a realizar durante la fase de
desarrollo junto con sus duraciones y criterios de finalizacion, para

empezar la fase de pruebas beta.

o) Elaborar el presupuesto: hacer un presupuesto es muy util para el
proyecto, ya que se desea estimar los costos en los que se
incurrirq para su elaboracion. Para esta tarea se debe determinar
el costo total que tendra el proyecto y la forma en que se
obtendran los recursos econdmicos necesarios para realizarlo, en
funcion del concepto del videojuego y el resto de los aspectos del

plan de proyecto.

Especificacion del videojuego: el propésito de esta actividad es definir las
caracteristicas tanto funcionales como no funcionales del videojuego. Se
entiende por caracteristica funcional, como un requerimiento desde el
punto de vista del usuario final, como una historia de usuario. Las
caracteristicas funcionales son una excelente herramienta que tiene el
cliente para comunicar al equipo los requisitos del videojuego y medir el
progreso del mismo. Las caracteristicas no funcionales son cualidades
inherentes que el videojuego debe presentar, como por ejemplo calidad,

documentacion, rendimiento, y otros.
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Figura 14. Tareas — Especificacién del videojuego

Describir
caracteristicas

|

Estimar
caracteristicas

|

Priorizar
caracteristicas

Fuente: elaboracién propia, con programa Microsoft Office Visio.

Describir caracteristicas: para realizar esta tarea se deben
determinar y describir cuales seran las caracteristicas funcionales
seguin el concepto del videojuego. Cada requerimiento no
necesariamente tiene que ser bien detallado, pero si lo
suficientemente descriptivo para estimar un tiempo razonable para
su realizacion. Se pueden utilizar historias de usuario para definir

mejor estas caracteristicas.

Estimar caracteristicas: se debe estimar el tiempo que tomara
realizar todas las caracteristicas descritas. Es importante que
equipo de desarrollo las vea, y calcule cuanto tiempo les tomaria
implementarlas, para tener una idea de lo que durara el proyecto.
Pueden ser todas o bien una parte de ellas las estimadas,

especialmente las consideradas urgentes.
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o Priorizar caracteristicas: para esta parte se clasifican en orden de
las caracteristicas definidas para el videojuego. Priorizar permitira
determinar de mejor manera en qué orden deben ser
desarrolladas las caracteristicas del videojuego, a modo de ver
resultados rapido. Para esta tarea, es el cliente quien decide la
importancia de las caracteristicas de su punto de vista.

3.4.1.4.4. Desarrollo

Esta es la fase mas importante, y cuyo objetivo principal es la realizacién
del videojuego propuesto. Esta fase se trabaja de forma iterativa e incremental
para que cuando cada iteracion termine se obtenga un demo ejecutable del
videojuego. Las actividades a desarrollar para esta fase son: planificacion de la
iteracion, seguimiento de la interaccién, desarrollo del videojuego y cierre de la

iteracion.
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Figura 15. Actividades — Fase de desarrollo

Planificacion de
iteracion

Monitoreo de la Desarrollo de
iteracion caracteristicas

Siguiente iteracion

Cierre de la
iteracion

Fuente: elaboracién propia, con programa Microsoft Office Visio.

Planificacion de la iteracion: la planificacion se realiza una unica vez por
iteracion y esta se hace para seleccionar las caracteristicas a
implementar. Para ello se realizan tres tareas secuenciales que son:
definir metas y métricas, la seleccidén de caracteristicas y el desglose de

las mismas.
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Figura 16. Tareas — Planificacion de la iteracion

Definir metas y
métricas

]

Seleccionar
caracteristicas

|

Desglosar
caracteristicas

Fuente: elaboracion propia, con programa Microsoft Office Visio.

Definir metas y métricas: es bueno definir una o méas metas (o bien
objetivos) en una iteracién para tener una idea de hacia dénde
vamos Y lo que se quiere lograr. Es importante también definir de
gué manera se va a medir el progreso de la iteracién y si van
logrando cada una de las metas propuestas. Esto permitird que se
puedan tomar mejores decisiones en el transcurso de la iteracion y

medir el éxito de la misma.

Seleccionar caracteristicas: para esta tarea se deben seleccionar
las caracteristicas que haran parte de la iteracion. Se debe tomar
en cuenta con base en su prioridad, el tiempo que tomara la
realizacion de la iteracion serd la suma de los tiempos de cada

requerimiento.
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o Desglosar caracteristicas: dada una caracteristica, su realizacion
puede conllevar la realizacion de varias tareas. El descomponer
las caracteristicas del videojuego en tareas de menor dificultad
hara que sea mas facil su estimacion, y asignarlas a un miembro
del equipo, verificarlas y evaluarlas. Las tareas conviene dividirlas
en grupos en funcién de las disciplinas que estan involucradas.
Por ejemplo tareas de légica del juego, programacion, visuales,

audio, y otras.

Monitoreo de la iteracion: esta actividad en si misma es una tarea a
realizar. Su funcion es evaluar el avance de la iteracion para detectar
problemas e impedimentos que no permiten que el proyecto avance
adecuadamente y tomar las decisiones necesarias en caso haya

problemas.

Figura 17. Tareas — Monitoreo de la iteracion

Monitoreo de la
iteracion

Fuente: elaboracion propia, con programa Microsoft Office Visio.

Desarrollo del videojuego: comprende una sola tarea, la cual consiste
simplemente en realizar las tareas que fueron programadas para la

iteracion.
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Figura 18. Tareas — Desarrollo del videojuego

Desarrollo de
caracteristicas

Fuente: elaboracion propia, con programa Microsoft Office Visio.

o Desarrollar caracteristicas: para esta tarea se realizan y validan
las caracteristicas programadas en la iteracion, ejecutando cada
una de las tareas que las componen. Cabe recalcar que la
seleccidén de las caracteristicas a desarrollar queda a discrecion
del equipo, siendo responsables de llevarlas a cabo, tomando en
cuenta que una caracteristica se considera terminada, cuando se

hayan realizado todas las tareas que componen la misma.

Cierre de la iteracion: se registra el estado actual del videojuego y lo
ocurrido en el transcurso de la iteracion, a modo de plasmar en el plan de
proyecto la situacion actual del mismo. Se realizan las siguientes tareas

de forma secuencial.
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Figura 19. Tareas — Cierre iteracion

Realizar demo de la
iteracion

Actualizar plan de
proyecto

®

Fuente: elaboracién propia, con programa Microsoft Office Visio.

Realizar demo de interaccion: el principal objetivo de esta tarea es
mostrar al cliente la version del videojuego que se obtiene tras
terminar la iteracién. Y la intencion de esta tarea es evaluar el
cumplimiento de las caracteristicas que se definieron para la
iteracion. Si no se alcanzaron a cumplir los requerimientos es

bueno documentar las causas y evitar que se repitan.

Actualizar plan de proyecto: la idea detras de actualizar el plan de
proyecto es registrar su situacién actual. Ademas esto permitira
planificar de mejor manera la siguiente iteracién, determinando
cambios que sean necesarios para el propdésito, en funcion del

monitoreo realizado en la iteracion.
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3.4.1.45. Pruebas beta

Para esta fase el fin primordial es lanzar una version beta del videojuego a
fin de evaluar y ajustar distintos aspectos del mismo como diversion, contenido,
menus, mecénica de juego, entre otros. Todo esto en funcion de los resultados
que arrojen las pruebas del mismo, y asi obtener un producto de mejor calidad.
La fase prueba beta al igual que la fase de desarrollo también es iterativa, ya
gue al lanzarse una version beta, es probada, si contiene errores entonces son
reportados. Luego corregidos y se vuelve a lanzar una nueva version beta, para
volver a probar.

Figura 20. Actividades — Fase de pruebas beta

Planificacion de
iteracion

Verificacion y
correccion de errores

Fin

Siguiente iteracion

Fuente: elaboracion propia, con programa Microsoft Office Visio.
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Planificacion de iteracion: llegados a esta actividad, ya se tiene una
version jugable del videojuego completa solo para su afinacion. Al
realizar esta planificacion se deben tomar en cuenta los aspectos a
evaluar del videojuego y como serd la distribucion beta para que pueda

ser probada y verificada.

Figura 21. Tareas — Planificacion de iteracion

[ Planificar iteracion ]

Distribuir version
beta

Fuente: elaboracién propia, con programa Microsoft Office Visio.

o Planificar la iteracion: cuando se planifica la iteracion se deben
tomar en cuenta los aspectos funcionales y no funcionales del
videojuego en los que se pondra especial atencién en las pruebas
de ella. También se define a los verificadores del videojuego que
evaluaran esos aspectos en el videojuego, la distribucion del

mismo y la forma en que los errores seran reportados para su
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correccion. Esta planificacion debe realizarse en el lanzamiento de

cada version beta para su verificacion.

o Distribuir la version beta del videojuego: distribuir la version beta
del videojuego implica los medios que serén utilizados para que
esta llegue a las manos de los verificadores del videojuego, la
manera en que reportaran los errores, y en qué aspectos del

videojuego deben enfocarse.

Verificacién y correccidon de errores: consiste, en primer lugar, en verificar
la version beta del videojuego y reportar los errores encontrados, y por
altimo realizar la correccion de los mismos, validando que al mismo
tiempo estas correcciones no lleguen a producir nuevos errores. Los
pasos a seguir son los siguientes, se puede avanzar mas rapido si se

realizan de forma paralela.

o Verificacion del videojuego: este paso solamente consiste en
tomar los aspectos funcionales y no funcionales que se requieran
sean verificados y reportar los resultados obtenidos. Estos
resultados seran los errores encontrados, que pueden ser de
varios tipos como por ejemplo en el codigo, la calidad de las

imagenes, elementos poco atractivos, rendimiento, entre otros.

o Correccion de errores: para este paso lo primordial es corregir los
errores encontrados en el videojuego de acuerdo a los resultados
obtenidos por parte de los verificadores del videojuego. De entre
los resultados obtenidos puede que haya errores que sean criticos
0 urgentes los cuales deben de ser corregidos inmediatamente, es

por ello que deben de priorizarse los ajustes y luego corregir en
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funcién de su prioridad. Se deben de realizar las siguientes tareas

de forma paralela.

Figura 22. Tareas — Correccion de errores

.. . Realizar cambios
Priorizar cambios

] [

Fuente: elaboracién propia, con programa Microsoft Office Visio.

" Priorizar cambios: con base en los resultados arrojados por
la evaluacion y verificacion del videojuego se deben definir
los cambios que se van a realizar. Estos cambios tendran
gue ser ordenados con base en el impacto e importancia

que tienen para el videojuego.

. Realizar cambios: implica corregir los errores encontrados
con base en la lista de cambios priorizados, antes de liberar
el videojuego. A la hora de seleccionar el error hay que
tomar en cuenta el impacto y el costo que tendra corregirlo,

ademas que esta eleccién debe ser informada al equipo.
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3.4.1.4.6. Finalizaciéon

Llegada esta fase se tiene la version final del videojuego, la cual queda a
disposicion del cliente, y ademas se hace una evaluacion del desarrollo del
proyecto. Para esta parte se realizan dos actividades, que se ejecutan
secuencialmente, la primera consiste en la liberacion del videojuego y la
segunda en la evaluacion del proyecto en si. Es muy importante que para esta

fase participen todas las personas que estuvieron involucradas en el proyecto.

Figura 23. Actividades — Fase de finalizacion

Liberacion del
videojuego

Evaluacion del
proyecto

®

Fuente: elaboracion propia, con programa Microsoft Office Visio.

o Liberacion del videojuego: para la liberacion en si del videojuego fue
seleccionada una version beta que fue considerada estable, y se
seleccioné como candidata a ser la version final del videojuego. Para

liberar apropiadamente la versién del videojuego se debe tomar en
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cuenta la plataforma de distribucion escogida, ya que puede que se
requieran de diversas actividades para distribuir el producto.

o Evaluacion del proyecto: para esta actividad se realiza lo conocido como
evaluacion postmortem en el cual se identifican aspectos relevantes que
ocurrieron durante todo el proceso de desarrollo del proyecto, se
registran las lecciones aprendidas y se plantean mejoras al proceso de
desarrollo. Se realiza esto para hacer mas eficiente y productiva la

realizacion de futuros proyectos. La Unica tarea a realizar es la siguiente.

o) Evaluacion postmortem: para este apartado el fin es evaluar el
proyecto a partir de las decisiones que se tomaron durante el
transcurso del proyecto, tomar en cuenta los puntos de vista de
cada participante, y las evaluaciones que se hicieron cuando se
termind cada iteracion. Una vez reunida toda esta informacion se
identifican los problemas ocurridos, los éxitos conseguidos, las
soluciones encontradas, el cumplimiento de los objetivos y la
certeza de las estimaciones. A partir de todo esto se hacen varias
conclusiones que dan lugar a las lecciones aprendidas y se

buscan otras soluciones para mejorar el proceso de desarrollo.

3.4.2. Evaluacion de tecnologias para desarrollo de

videojuegos en 2D
A continuacion se presenta la evaluacion realizada para Edulibre. Los

detalles de la tecnologia sugerida y herramientas Utiles se encuentran en el

apéndice B.
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3.4.2.1. Justificacién

Para realizar el desarrollo de un videojuego, independientemente del tipo
de este, es necesario utilizar herramientas que puedan facilitar su desarrollo.
Para este caso se busca una herramienta de desarrollo de videojuegos ya sea
un framework o un Game Engine que pueda facilitar el proceso de desarrollo.

La existencia de muchas opciones en el mercado tanto de pago como
gratuitas y de cddigo abierto, hacen necesaria la realizacién de una evaluacién
de las diversas opciones existentes. Para encontrar la herramienta idonea que
se acople a las necesidades de Edulibre, para su proyecto de apoyo a la
educacioén de los fiifios y fiinas de primaria de Guatemala a través del desarrollo

videojuegos educativos.

3.4.2.2. Objetivos de la evaluacién

o Establecer varios criterios de seleccion para las herramientas de
desarrollo de videojuegos.

o Escoger al menos tres herramientas que cumplan con los criterios de
seleccién y evaluarlas.

o Definir a partir de la evaluacién una herramienta que sea util y atienda a
los requerimientos de desarrollo de videojuegos para Edulibre.

o Realizar la evaluacién en base a la Norma ISO/IEC 9126 para calidad del

software.

3.4.2.3. Método utilizado

Para evaluar la calidad del software a seleccionar se hizo uso de la Norma

ISO/IEC 9126, que establece varios lineamientos que son de ayuda para la
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evaluacion de calidad de un software en general. El estandar provee una

descomposicion de las caracteristicas en subcaracteristicas.

El modelo se basa en los atributos de calidad que se relacionan
directamente con la arquitectura: funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia,
matenibilidad. El estandar hace referencia a tres aproximaciones a la calidad

del producto, que a continuacioén se listan.

o Calidad interna: se mide por las propiedades estaticas del cddigo,
utilizando técnicas de inspeccion.

o Calidad externa: se mide por las propiedades dinamicas del cédigo
cuando este se ejecuta.

o Calidad en uso: se mide por el grado por el cual el software esta
realizado en funcion de las necesidades del usuario en el entorno de

trabajo para el que fue construido.

3.4.2.3.1. Modelo de calidad externa e

interna

A continuacion se describen los diversos aspectos que se deben tomar en
cuenta para hacer la evaluacién del software, estos definen tanto la calidad

interna como externa del producto.

° Funcionalidad

La Norma, cuando habla de funcionalidad, hace referencia al conjunto de
funciones y sus propiedades, que hacen posible cumplir con su proposito,
satisfaciendo las necesidades explicitas e implicitas cuando el software se

utiliza bajo condiciones especificas.
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Tabla IV. Subcaracteristicas de la funcionalidad

Adecuacion El software provee un adecuado conjunto de funciones

para las tareas y objetivos especificados por el usuario.

Exactitud El software provee los resultados o efectos acordados con

un grado necesario de precision.

Interoperabilidad | Capacidad del software de interactuar con uno o mas

sistemas especificados.

Seguridad Capacidad del software para proteger la informacion y los

datos de accesos no autorizados.

Fuente: elaboracion propia.

. Fiabilidad

Hace referencia a la capacidad del software de mantener su nivel de
funcionamiento y estabilidad, por un tiempo definido y bajo condiciones
especificas. Ya que el software no se desgasta, su fiabilidad puede verse

amenazada por fallas de disefio, implementacion, hardware, y otras.

Tabla V. Subcaracteristicas de fiabilidad

Madurez Capacidad del software de evitar fallas como resultado

de errores en el software.

Tolerancia a errores | Capacidad del software para mantener un adecuado
funcionamiento en caso de errores del software o

incumplimiento de su interfaz especificada.
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Continuacion de la tabla V.

Recuperabilidad Capacidad del software de restablecer un nivel

especificado de funcionamiento y recuperar datos

afectados directamente en el caso de una falla.

Fuente: elaboracion propia.

. Eficiencia

Hace referencia a la capacidad del software de manejar adecuadamente

los recursos requeridos por el mismo, a fin de proveer un desempefio

adecuado, bajo condiciones planteadas. Entre los recursos pueden ser otros

productos de software, algun tipo de hardware especifico, y otros.

Tabla VI. Subcaracteristicas de eficiencia

Comportamiento de tiempos

El software provee tiempos adecuados de
respuesta y procesamiento bajo ciertas

condiciones.

Utilizacidn de recursos

Capacidad del software de utilizar cantidades
y tipos adecuados de recursos para su 6ptimo

funcionamiento.

Fuente: elaboracion propia.
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. Mantenibilidad

Hace referencia a la capacidad del software para ser modificado. Las

modificaciones pueden incluir correcciones, mejoras o adaptacion del software

a cambios en el entorno, y especificaciones de requerimientos funcionales.

Tabla VII. Subcaracteristicas de mantenibilidad

Capacidad de ser analizado

Capacidad del software para atenerse a

diagnosticos de deficiencias y causas de fallas.

Cambiabilidad Capacidad del software de permitir que una
determinada modificacion sea implementada.
Estabilidad Capacidad del software para evitar efectos

inesperados debido a modificaciones de
hardware.

Facilidad de prueba

Capacidad del software para permitir las

modificaciones sean validadas.

Fuente: elaboracion propia.

o Portabilidad

Es la capacidad del software para ser trasladado de un entorno a otro. El

entorno puede incluir entornos organizacionales, de hardware, o de software.
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Tabla VIII.

Subcaracteristicas de portabilidad

Adaptabilidad

Capacidad del software de adaptarse a diferentes
entornos especificados sin aplicar acciones o
medios diferentes de los previstos para el propdsito

del software considerado.

Facilidad de instalacion

Capacidad del software de ser instalado en un

ambiente especifico.

Coexistencia

Capacidad del software de coexistir con otros
productos de software independientes dentro del

mismo entorno.

Reemplazabilidad

Capacidad del software para ser utilizado en lugar
de otro producto de software, para el mismo

propésito y el mismo entorno.

. Usabilidad

Fuente: elaboracion propia.

Hace referencia a la capacidad del producto software para ser entendido,

aprendido, usado y atractivo al usuario, cuando es utilizado bajo condiciones

especificas. Puede que aspectos como funcionalidad, fiabilidad y eficiencia

afecten la usabilidad, pero para propésitos de la ISO/IEC 9126 no son

clasificados como usabilidad.
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Tabla IX. Subcaracteristicas usabilidad

Entendimiento | El software permite al usuario entender si este es adecuado,
y como puede ser utilizado para las tareas y las condiciones

particulares de la aplicacion.

Aprendizaje El software permite al usuario aprender su aplicacion sin

mucho esfuerzo.

Operabilidad El software permite al usuario operarlo y controlarlo.

Atraccion Capacidad del software de ser atractivo al usuario.

Fuente: elaboracion propia.

e Calidad en uso

Es la capacidad del software de permitirles a usuarios especificos lograr

sus metas con eficacia, productividad, seguridad y satisfaccion.

Tabla X. Aspectos de la calidad en uso

Eficacia El software permite a los usuarios lograr sus metas con

exactitud e integridad.

Productividad | EI software permite a los usuarios emplear cantidades

razonables de recursos en relacion a la eficacia lograda.

Seguridad El software posee niveles aceptables de riesgo de dafo a las

personas, software, propiedad, y otros.

Satisfaccion | El software es capaz de satisfacer las necesidades del

usuario.

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.2.4. Evaluacién técnica

La evaluacion estara basada en la ISO/IEC 9126 empleando los modelos
de calidad descritos anteriormente. Para realizarlo se utiliza una matriz de
evaluacion en la que se asigna un punteo a cada aspecto, que a su vez que
estara divido en sus subcaracteristicas, para dar un total de 100 puntos. El
software que mas punteo logre obtener sera el elegido como ganador de la

evaluacion.

3.4.2.4.1. Criterios de seleccion de

herramientas

Debido a la gran cantidad de software disponible para desarrollo de
videojuegos, no es posible evaluarlos todos. Las herramientas a evaluar

tuvieron que llenar los siguientes requerimientos.

o De codigo abierto y gratuita

o Soporte completo para el desarrollo de videojuegos en 2D

o Puede ser un framework o un Game Engine

o Capacidad de exportar a las plataformas requeridas por Edulibre
3.4.2.4.2. Herramientas seleccionadas

Tras una exhaustiva investigacion sobre herramientas para el desarrollo
de videojuegos en 2D, habiendo muchas en el mercado, las que cumplieron con

los criterios de seleccién y presentaron mas informacion fueron:
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. LibGDX
° Cocos2D JS
o Starling

3.4.2.4.3. Evaluacion
Como se mencion6 anteriormente, la elecciéon de la herramienta se basara
en el punteo que esta obtenga de la evaluacion. Es importante mencionar que

la evaluacién se hace un punto de vista de calidad externa. La tabla siguiente

muestra la distribucion de la puntuacion.
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Tabla XI. Distribucion del punteo

TIPOS DE CALIDAD CARACETERISTICA

SUBCARACTERISTICA

PONDERACION

Funcionalidad

Adecuacion

Exactitud

Interoperabilidad

Seguridad

Fiabilidad

Madurez

Tolerancia a errores

Recuperabilidad

Eficiencia

Comportamiento de tiempos

Utilizacion de recursos

Calidad internay externa o
Mantenibilidad

Capacidad de ser analizado

Cambiabilidad

Estabilidad

Facilidad de prueba

Portabilidad

Adaptabilidad

Facilidad de instalacion

Coexistencia

Reemplazabilidad

Usabilidad

Entendimiento

Aprendizaje

Operabilidad

Atraccion

Calidad en uso

Eficacia

Productividad

Seguridad

Satisfaccion

Alwlhd|Pl|lWwlwin|AINVNIWIILMId MWW RPN ]|W|IR IR+

Total

8

Fuente: elaboracion propia.

Descripcion de las caracteristicas y subcaracteristicas a evaluar

o Funcionalidad

" Adecuacion: manejo de assets (imagenes, audio), fisicas y
colisiones, despliegue multiplataforma, eventos de usuario.

" Exactitud: despliegue de imagenes, reproduccion de audio,

activacion de eventos.
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Interoperabilidad: capaz de comunicarse a otro sistema
para intercambio de informacion.

Seguridad: al ser un framework y servir para construir una
aplicacion, la seguridad en si misma también dependeria de

la aplicacion.

Fiabilidad

Madurez: el software tiene que tener historia, ser conocido
tener versiones estables.

Tolerancia a errores: posee un adecuado manejo de
errores, e informacién sobre ellos para su pronta solucion.
Recuperabilidad: posee mecanismos para realizar algun

tipo de copia de seguridad.

Eficiencia

Comportamiento de tiempos: el procesamiento de imagenes
y sonido de los assets es adecuado.
Utilizacion de recursos: utiliza una cantidad razonable de

recursos del sistema (disco duro, memoria, procesamiento).

Mantenibilidad

Capacidad de ser analizado: el software permite que se
pueda analizar en busca de deficiencias.

Cambiabilidad: el software permite que sea modificado y
luego implementado.

Estabilidad: el software trabaja en  diferentes
configuraciones de hardware, siempre y cuando estos
llenen los requisitos.

Facilidad de pruebas: el software puede probarse

facilmente si se realizan modificaciones.
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Portabilidad

Adaptabilidad: facilidad para establecer el entorno y su
utilizacion.

Facilidad de instalacion: pocos pasos para su instalacion.
Coexistencia: capaz de operar sin ningun problema con
otros software instalados en el computador.
Reemplazabilidad: puede ser utilizado en lugar de otro

software en el mismo entorno.

Usabilidad

Entendimiento: es facil saber si sera util para lo que se
pretende realizar con él.

Aprendizaje: es facil su aprendizaje hay mucha
documentacion, tutoriales, y herramientas extra utiles.
Operabilidad: permite hacer lo que se desee y no pone
limitantes.

Atraccion: el software es atractivo, llama la atencién su uso.

Calidad en uso

Eficacia: el software realiza lo prometido, y es capaz cumplir
en la ayuda de facilitar el desarrollo de los videojuegos.
Productividad: facilita la creacion de varios componentes
del videojuego en un tiempo razonable.

Seguridad: el software esta constate actualizacion, en
busca de resolucion de fallas, y mejoras.

Satisfaccion: el nivel de satisfaccion.
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3.4.2.5. Resultados

A continuacidbn se presentan los resultados obtenidos durante la

evaluacion de los diferentes frameworks para la creacion de videojuegos.
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Tabla de resultados

Tabla XII.
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3.4.25.1. Gréficas

A continuacion se presentan una serie de graficas que representan cada
aspecto evaluado de las distintas herramientas seleccionadas, segun la Norma
ISO/IEC 9126.

Figura 24. Funcionalidad
4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
Adecuacion Exactitud Interoperabilidad Seguridad

H LibGDX mCocos2DJS mStarling

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 25. Fiabilidad

Madurez Tolerancia a errores Recuperabilidad

H LibGDX ® Cocos2DJS mStarling

Fuente: elaboracion propia.

Figura 26. Eficiencia

Comportamiento de tiempos Utilizacion de recursos

H LibGDX ™ Cocos2DJS mStarling

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 27. Mantenibilidad

Capacidad de ser Cambiabilidad Estabilidad Facilidad de prueba
analizado

H LibGDX mCocos2DJS m Starling
Fuente: elaboracion propia.

Figura 28. Portabilidad

Adaptabilidad Facilidad de Coexistencia Reemplazabilidad
instalacién

H LibGDX mCocos2DJS mStarling

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 29. Usabilidad

Aprendizaje Operabilidad

M LibGDX ™ Cocos2DJS m Starling

Fuente: elaboracion propia.

Figura 30. Calidad en uso

Productividad Seguridad

M LibGDX ™ Cocos2DJS m Starling

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.2.6. Conclusiones

Tras la evaluacion de los tres frameworks para desarrollo de videojuegos
especializados en 2D, cada uno tiene sus fortalezas y debilidades. LibGDX tuvo
una mejor puntacién seguido muy de cerca por Cocos2D JS y mas lejos de
Starling. Cabe aclarar antes de continuar, que estas conclusiones son con base
en la propia experiencia del investigador con los frameworks, puede que para

otro desarrollador esto no sea asi.

LibGDX obtuvo mayor puntuacion porque es bastante facil su instalacion y
configuracion en comparacion con Cocos2D JS y Starling, donde resultd mas
complicado debido a la configuracion de mucho mas software adicional para
lograr utilizar las librerias. LibGDX ademas obtuvo buena puntacion en los
diferentes aspectos de calidad evaluados, en comparacion con los otros.
También utiliza Java un lenguaje de programacion muy conocido. Provee
soporte, hay documentacion actualizada y muchos ejemplos que pueden ser

atiles.
Esto no quiere decir que las otras herramientas no pueden utilizarse. Al
contrario son otras opciones que estan disponibles para tomar en cuenta su

uso, y en las cuales también se pueden hacer muchas cosas.

3.4.3. Administracién de la configuracién y evaluacion de

repositorios en la nube

Lo siguiente es un resumen de la solucion planteada a Edulibre. La descripcion

completa se encuentra en el apéndice C.
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3.4.3.1. Administracion de la configuracion

En el transcurso de la fase de desarrollo, y mas si se trabaja en equipo
debe haber una estructura que permita, de alguna manera manejar los
diferentes ambientes, versiones del cddigo y el software. EIl propoésito de
establecer una adecuada administracion de la configuracion es identificar el
estado del videojuego educativo en distintos puntos en el tiempo, con el
propésito de controlar de manera sistematica los cambios a la configuracion y
mantener la integridad de dicha configuracién a lo largo del ciclo de vida del
videojuego.

3.4.3.1.1. Politica de versionado de los

videojuegos educativos

Todos los videojuegos educativos desarrollados en Edulibre deberan
seguir esta politica, al momento de ser lanzados y distribuidos por los medios

que Edulibre haya decidido, en la planificacién del proyecto.

° Numeracién de versiones

Existen diversas técnicas para la numeracién de versiones de software,
proponiendo para los proyectos de Edulibre la mas extendida dentro de los
proyectos de software libre. Es una notacion numérica compuesta por tres
nameros, con algunas variantes. Cabe aclarar que los nUmeros siempre van en

orden creciente, y son enteros no negativos.
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Figura 31. Forma de la numeracion

vX.Y.Z[beta]

Fuente: elaboracién propia.

o vX: es un numero entero que indica una version principal del videojuego
educativo, consistiendo en un conjunto de funcionalidades cubiertas en
dicha version, y que son visibles al usuario. La letra “v” se coloca por
comodidad para indicar que se trata de una version de software, por
ejemplo v1.2.4. Si este numero incrementa “Y” y “Z” se vuelven cero.

o Y: es un numero entero que indica un conjunto nuevas funcionalidades
agregadas al videojuego. Si este numero incrementa “Z” se vuelve cero.
En el desarrollo se podria tomar como referencia la iteracion realizada.

o Z: es un numero entero que se modifica cuando hay revisiones de cédigo
ante fallos encontrados en el videojuego, y no funcionalidad nueva. Este
numero se puede incrementar indefinidamente, siempre y cuando “Y” no
haya cambiado, de lo contrario vuelve a cero.

o [beta]: esta etiqueta solo se utilizara para las versiones beta, que estan
sometidas a pruebas e indica que es una versién inestable. La version de

lanzamiento o estable no tendréa esta etiqueta.

3.4.3.1.2. Administracion de

repositorios

Es importante establecer un patrén de trabajo a nivel de la institucion, a
seguir por todos los involucrados en el desarrollo de los videojuegos, a modo
realizar mas facilmente la tarea, y evitar complicaciones. El modelo de ramas es

el propuesto por Vincent Driessen en su articulo titulado “A successful Git
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branching model” con algunos agregados. Es un modelo muy utilizado para

diversos proyectos, utilizando la tecnologia Git para el versionamiento.

° Modelo de ramas

Todo videojuego educativo que se realice, debera seguir el siguiente
patron de trabajo para los repositorios. La creacion de estas ramas puede
realizarse de forma manual o bien utilizando la herramienta git-flow disponible

para los diferentes sistemas operativos.

Existiran dos ramas principales en el repositorio remoto (Bitbucket):

o Rama master: esta es la rama principal que contiene la aplicacion lista
produccién. Esta rama contiene la Ultima version estable del videojuego
educativo.

o Rama develop: en esta rama se encuentra todo el cédigo que conformara
la siguiente version planificada del proyecto. Y del cual se desprende un

release candidato para las pruebas beta.
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Figura 32. Ramas principales

develop master

Initial
production
version

Next

production
release

Next
production
release

Work in
progress on
“next release”

Fuente: A successful Git branching model. http://nvie.com/img/main-branches@2x.png.
Consulta: 09 de enero de 2015.

° Ramas auxiliares

La idea principal del uso de ramas auxiliares es ayudar al desarrollo en
paralelo entre los miembros del equipo. Esto es facilitar la implementacion de
requerimientos, preparar el software beta para produccion y asistir de forma

rapida a la reparacion de fallos.

Cada una de estas ramas tiene un proposito en especifico y estan sujetas

a estrictas normas de funcionamiento. Es importante mencionar que son
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sugeridas y que se pueden agregar 0 quitar segun se necesite, pero estas

suelen ser las mas usuales.

o Ramas de caracteristicas (feature)

Estas ramas:

" Se originan a partir de la rama develop.
. Se incorporan siempre a la rama develop.
" Nombre: feature-*. Donde * es el nombre de Ila

funcionalidad a implementar.

Figura 33. Ramas de caracteristicas
feature develop
branches

Q«—

Fuente: A successful Git branching model. http://nvie.com/img/fo@2x.png. Consulta: 09 de
enero de 2015.
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Estas ramas se utilizan para desarrollar las nuevas caracteristicas seran
parte del proximo release, que una vez terminadas, se incorporan a la rama
develop. La esencia de una rama de caracteristica es que existe, siempre y
cuando la caracteristica esta en desarrollo, pero finalmente se fusiona de nuevo
en develop o bien se descarta. Comunmente cuando la rama se fusiona con

develop esta es eliminada, ya que su utilidad termind.

o Ramas de release (release)

Estas ramas:

" Se originan a partir de la rama develop
. Se incorporan o fusionan a master y develop
" Nombre: vX.Y.Zbeta (revisar politica de versionamiento)

Estas ramas se utilizan para preparar el siguiente cédigo que pasara a
produccién. En estas ramas se hacen los Ultimos ajustes y se corrigen los
altimos pequefios bugs antes de pasar el cédigo a produccion incorporandolo a
la rama master y luego a la rama develop. Realizando todo el trabajo sobre esta
rama, la rama develop esta lista para recibir nuevas caracteristicas que daran

paso a la proximo release.

El pasar a esta rama significa que la rama develop ya llegd a un punto en
el cual se le considera casi estable, es decir que casi todas las caracteristicas
han sido implementadas, (el conjunto de caracteristicas suelen pertenecer a

una iteracion del software).
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o Ramas de revisiones (hotfixes)

Estas ramas:

" Tienen su origen a partir de la rama master.

" Se fusionan o incorporan a la rama master y develop.

" Nombre: hotfix-[vX.Y.Z]. Donde lo que esta entre corchetes
es la version a la que se le aplica el parche. Los corchetes no

son parte del nombre.

Estas ramas son como las ramas de release, en las que también se
prepara la aplicacién para produccion, con la diferencia que estas ramas no son
planeadas. Surgen de la necesidad de resolver algin bug critico del software,
que esta afectando el comportamiento de la versién actual en produccion.
Cuando un bug critico debe ser resuelto, esta rama debe surgir de la version

actual correspondiente en la rama master.
En esencia el trabajo del equipo de desarrollo en la rama develop, no debe

verse afectado, mientras otra persona resuelve un fallo en la version de

produccion.
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Figura 34. Rama de revisiones

develop hotfixes master

—

Pran:

Severe bug
fixed for
production:
hotfix 1.2.1

O Q0«00«00

Fuente: A successful Git branching model. http://nvie.com/img/hotfix-branches@2x.png.
Consulta: 11 de enero de 2015.

No hay que olvidarse de modificar el numero de versién después de la
ramificacion, a la rama master. Una vez la rama de revision fue fusionada con

master y develop, se puede eliminar ya que no sera de utilidad.

Una observacion importante, es que si cuando se cre6 la rama de revision
ya existia una rama de release, el arreglo debe incorporarse a esta, ya que de
todos modos los arreglos hechos al release, y los incorporados por la revision

deben de fusionarse con la rama develop.
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3.4.3.2. Evaluacion de repositorios en la nube

A continuacion se presenta la evaluacion de los diferentes repositorios aptos

para el almacenamiento y control de versiones de los videojuegos educativos.

3.4.3.2.1. Justificacién

En proyectos de desarrollo de software independientemente del tipo que
sean, cuando intervienen varias personas en su construccion se vuelve
necesario llevar un control de los cambios que este sufre durante todo ese
proceso. Para llevar ese control es necesario la utilizacion de alguna

herramienta que pueda facilitar esa tarea.

En el &mbito de repositorios en la nube existen diversas opciones tanto
con planes gratuitos como de pago; lo que hace necesaria la realizacién de una
evaluacion entre las diferentes opciones existentes, y asi encontrar el
repositorio idoneo para albergar de forma segura los proyectos de videojuegos
de Edulibre.

3.4.3.2.2. Objetivos de la evaluacién
o Establecer varios criterios de seleccion para las opciones de repositorios
en la nube.
o Escoger al menos tres opciones que cumplan con los criterios de
seleccién y evaluarlas.
o Definir a partir de la evaluacidén un repositorio que sea util y atienda a los

requerimientos de desarrollo de videojuegos para Edulibre.
o Realizar la evaluacion con base en la Norma ISO/IEC 9126 para calidad

del software.
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3.4.3.2.3. Método utilizado

Para evaluar la calidad del software a seleccionar se hizo uso de la Norma
ISO/IEC 9126, que establece varios lineamientos que son de ayuda para la
evaluacion de calidad de un software en general. El estandar provee una
descomposicion de las caracteristicas en subcaracteristicas. Para mayor
informacion del estandar este se encuentra desglosado en el apartado de

Evaluacion de Tecnologias para Desarrollo de Videojuegos en 2D.

3.4.3.2.4. Evaluacién técnica

La evaluacién estara basada en la ISO/IEC 9126 empleando los modelos
de calidad descritos anteriormente, para realizarlo se utiliza una matriz de
evaluacion en la que se asigna un punteo a cada aspecto, que a su vez que
estara divido en sus subcaracteristicas, para dar un total de 100 puntos. El
software que mas punteo logre obtener sera el elegido como ganador de la
evaluacion. Similar al utilizado para la Evaluacion de Tecnologias para

Desarrollo de Videojuegos.

3.4.3.2.5. Criterios de seleccion de

herramientas

Debido a que en el mercado hay varias opciones, no es posible evaluarlos
todos. Las herramientas a evaluar tuvieron que llenar los siguientes

requerimientos.

o Soporte de git como tecnologia de versionamiento
o Reconocimiento del lenguaje de programacién Java
o Manejo de repositorios privados y publicos gratuitos
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. Herramientas seleccionadas

Después de una exhaustiva investigacion sobre repositorios en la nube
para albergar los proyectos de Edulibre, habiendo diversas opciones en el
mercado, las que cumplieron con los criterios de seleccidén y presentaron mas

informacion fueron.

. Bitbucket
° GitLab
° GitGo

3.4.3.2.6. Evaluacién

Para la evaluacion, la eleccion del gestor de repositorios en la nube se
basard en el punteo que esta obtenga. Es importante mencionar que la
evaluacion se hace desde un punto de vista de calidad externa. La tabla de la

siguiente pagina muestra la distribucion de la puntuacion.

. Observaciones

Para la matriz de evaluacion en la columna de evaluacion si en esta se
encuentra la palabra “No aplica” o “No”, es porque esa subcaracteristicas no se
puede evaluar o no es posible aplicarla. Un ejemplo de esto puede ser una
aplicacién web, gue no se le puede evaluar la instalacion, ya que esta solo para
usarse, y no hay que instalar nada para usarla. Debido a que se encuentra

alojada en un servidor, y es accesible a través de un explorador de internet.
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Tabla XIll.  Distribucion de punteo

TIPOS DE CALIDAD CARACETERISTICA SUBCARACTERISTICA

PONDERACION

Adecuacion

Exactitud

Funcionalidad
un ! Interoperabilidad

Seguridad

Madurez

Fiabilidad Tolerancia a errores

Recuperabilidad

Comportamiento de tiempos

Eficiencia .
Utilizacion de recursos

Capacidad de ser analizado

Calidad internay externa Cambiabilidad

Mantenibilidad Estabilidad

Facilidad de prueba

Adaptabilidad

Facilidad de instalacion

Portabilidad - -
Coexistencia

Reemplazabilidad

Entendimiento

Aprendizaje

i
Usabilidad Operabilidad

Atraccion

Eficacia

Productividad

Calidad
alidaden uso Seguridad

Satisfaccion

Afwlibh|APlWIWIO IV IWIIIARIIWIWIO || IPINIW(R]IR]|P+

Total

100

Fuente: elaboracion propia.

Descripcidn de las caracteristicas y subcaracteristicas a evaluar

o Funcionalidad

. Adecuacion: manejo de repositorios privados y publicos,

gestion de usuarios, almacenamiento en la nube.

" Exactitud: despliegue de informacién de

accesibilidad desde internet.
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Interoperabilidad: capaz de comunicar se a otro sistema
para intercambio de informacion.
Seguridad: gestion de usuarios y permisos para la

colaboracion en los repositorios.

Fiabilidad

Madurez: el software tiene que tener historia, ser conocido,
actualizacion automaética.

Tolerancia a errores: posee un adecuado manejo de
errores, e informacion sobre ellos para su pronta solucion.
Recuperabilidad: posee mecanismos para realizar algun

tipo de copia de seguridad.

Eficiencia

Comportamiento de tiempos: con una conexién adecuada y
estable a internet.
Utilizacion de recursos: al ser una aplicacion que se maneja

en la nube a través de una pagina web, esta no aplica.

Mantenibilidad

Capacidad de ser analizado: el software permite que se
pueda analizar en busca de deficiencias.

Cambiabilidad: el software permite que se sea modificado y
luego implementado.

Estabilidad: el software trabaja en diferentes
configuraciones de hardware, siempre y cuando estos
llenen los requisitos.

Facilidad de prueban: el software puede probarse

facilmente si se realizan modificaciones.
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Portabilidad

Adaptabilidad: facilidad para establecer el entorno y su
utilizacion.

Facilidad de instalacion: pocos pasos para su instalacion.
Coexistencia: capaz de operar sin ningun problema con
otros software instalados en el computador.
Reemplazabilidad: puede ser utilizado en lugar de otro

software en el mismo entorno.

Usabilidad

Entendimiento: es facil saber si sera util para lo que se
pretende realizar con él.

Aprendizaje: es facil su aprendizaje, hay mucha
documentacion, tutoriales, y herramientas extra utiles.
Operabilidad: permite hacer lo que se desee y no pone
limitantes.

Atraccion: el software es atractivo, llama la atencién su uso.

Calidad en uso

Eficacia: el software realiza lo prometido, y es capaz cumplir
en la ayuda de facilitar el control de versionamiento.
Productividad: facilita la creacién de varios componentes de
un repositorio en un tiempo razonable.

Seguridad: el software esta constate actualizacion, en
busca de resolucion de fallas, y mejoras.

Satisfaccion: el nivel de satisfaccion.
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3.4.3.2.7. Resultados
A continuacidbn se presentan los resultados obtenidos durante la

evaluacion de los diferentes repositorios en la nube, para el versionamiento de

los videojuegos.
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Tabla de resultados

Tabla XIV.
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3.4.3.2.8. Gréficas

A continuacion se presentan una serie de graficas que representan cada
aspecto evaluado de las distintas herramientas seleccionadas, segun la Norma
ISO/IEC 9126.

Figura 35. Funcionalidad
4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
Adecuacion Exactitud Interoperabilidad Seguridad

H Bitbucket M GitLlab m GitGo

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 36. Fiabilidad

Madurez Tolerancia a errores Recuperabilidad

H Bitbucket M Gitlab M GitGo

Fuente: elaboracion propia.

Figura 37. Eficiencia

Comportamiento de tiempos Utilizaciéon de recursos

H Bitbucket M Gitlab M GitGo

Fuente: elaboracion propia.

88



>

w

N

=

Figura 38. Mantenibilidad

Capacidad de ser
analizado

Cambiabilidad Estabilidad

H Bitbucket M GitLab m GitGo

Fuente: elaboracion propia.

Figura 39. Portabilidad

Adaptabilidad

Facilidad de Coexistencia
instalacién

M Bitbucket M GitLab ™ GitGo

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 40. Usabilidad

Entendimiento

Aprendizaje Operabilidad

H Bitbucket M Gitlab m GitGo

Fuente: elaboracion propia.

Figura 41. Calidad en uso

Eficacia

Productividad Seguridad

M Bitbucket M GitLab ™ GitGo

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.3.2.9. Conclusiones

Los resultados de la evaluacibn como se puede apreciar son muy
cerrados, pero el ganador fue Bitbucket. Es importante mencionar los resultados

de esta evaluacion fueron con base en la experiencia del investigador.

Debido a que cada hosting de repositorios maneja un modelo de negocio
distinto dificultdé un poco la eleccion, ya que unos lo hacen con base en los
usuarios, otros al nimero de repositorios, otros al espacio de almacenamiento
disponible, entre otros. Una de las virtudes de Bitbucket en comparacién con
GitLab o GitGo es su amigabilidad al ser bastante instintivo para usarlo,

aumentando considerablemente su calidad en uso.

Otra opcion bastante viable es GitLab que aunque no es muy conocido
también posee cualidades que lo hacen también elegible para ser usado como
repositorio para los videojuegos en comparacion con GitGo que pone una
limitante de espacio de almacenamiento (100 Mb) que no permitiria albergar

muchos proyectos.

Bitbucket ofrece espacio ilimitado, repositorios ilimitados y un maximo de 5
usuarios para una cuenta gratuita. Esta caracteristica principalmente junto con
el hecho de que es muy popular, y hay bastante informacién lo hicieron
destacar mucho para su eleccion.

3.5. Costos del proyecto

A continuacion se presenta un resumen de los recursos y los costos

incurridos para realizacion del proyecto.
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3.5.1. Recursos humanos

o Lic. Freddy Lara, director general de la Asociacion Civil Edulibre y asesor

de la institucion.

o Inga. lvonne Aldana, asesora del proyecto.
o Juan Daniel Pineda Cabrera, desarrollador del proyecto.
3.5.2. Recursos materiales

Para la realizacion del proyecto se utilizarén recursos propios, entre los

cuales destacan.

o Computador portatil Toshiba Satellite L305 con procesador Intel Centrino
Duo de 2Ghz con 4GB de RAM y 250GB de disco duro.

o Utilidades de oficina (lapiceros, lapiz, papel, etc).
. Impresora.

o Internet.

o Libros.

3.5.3. Costos

A continuacién se presenta una tabla con el resumen de los costos

incurridos en la realizacion del proyecto.
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Tabla XV.

Costos del proyecto

Recursos Cantidad Costo Unitario Subtotal
Transporte publico a | 10 dias Q9,00 Q90,00
institucion
Transporte publico a | 10 dias Q16,00 Q160,00
lugar de trabajo del
asesor proyecto
Energia eléctrica 133 dias Q30,00 Q3 990,00
Teléfono 10 dias Q25,00 Q250,00
Internet 133 dias Q12,00 Q1 596,00
Materiales de oficina | - Q350,00 Q350,00
Impresiones 300 Q0,25 Q75,00
impresiones
Asesor del proyecto | 20 dias Q200,00 Q4 000,00
Asesor de la | 10 dias Q150,00 Q1 500,00
institucion
Desarrollo del | 133 dias Q200,00 Q26 600,00
proyecto
Costo total Q38 661,00
Fuente: elaboracion propia.
3.6. Beneficios del proyecto
o La obtencion de una metodologia de desarrollo que permitira a Edulibre

la creacion de videojuegos educativos, en la cual con su aplicacion

podran ver, evaluar y documentar su evolucién.
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La recomendacion de una herramienta de desarrollo de videojuegos, en
funcidn de sus necesidades, por medio de una evaluacion de las diversas
opciones en el mercado. Estas seran de cddigo abierto y que cumplan
con dar soporte a varias plataformas de destino.

Una guia para la administracion de la configuracion para llevar el control
de versiones de los videojuegos que se desarrollen, a través de varios

lineamientos propuestos en el documento para facilitar la tarea.
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4.  FASE DE ENSENANZA APRENDIZAJE

4.1. Capacitaciéon propuesta

En cada documento de avances del desarrollo del proyecto se les expuso
a las personas de Edulibre, especialmente al director general de la institucion
en funciones lic. Freddy Lara, la investigacion realizada y se explic6 cada una
de las propuestas hechas, las cuales duraban treinta minutos
aproximadamente. En la dltima reunién con representantes de la institucion,
incluido el director general a la fecha el ing. Javier Herndndez se realiz6 la

Gltima exposicion de las propuestas la cual duro aproximadamente una hora.

Al ser trabajo de analisis e investigacién y no de desarrollo (ya que no hay
un software hecho propiamente), no habia en si un usuario que capacitar aun,
ya que este EPS servirA de base a otro que realizara el prototipo piloto
utilizando las propuestas realizadas en la investigacion. Por lo cual se le ofrecio
a Edulibre la posibilidad contactar al investigador, para la resolucién de dudas

por parte de la persona que realice el prototipo.
4.2. Material elaborado
Los documentos en si son los manuales a seguir para echar a andar el

marco de trabajo, cada uno de ellos contiene instrucciones especificas de como

proceder. En los apéndices A, B, y C se pueden ver a detalle.
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CONCLUSIONES

Se desarroll6 como parte del marco de trabajo un documento que
contiene una propuesta de metodologia de desarrollo de software
orientada a la creacion de videojuegos educativos, tomando como base
las metodologias de desarrollo &gil con modificaciones para el proposito.

Se establecieron los roles necesarios que deben estar presente en el

equipo de trabajo del proyecto para realizar el videojuego.

Como documentaciéon de apoyo a la metodologia se realizaron una serie
de plantillas para ayudar a hacer mejor el trabajo con la metodologia

propuesta.

Se realizé un documento que contiene la evaluacién de tres herramientas
para el desarrollo de videojuegos en dos dimensiones de codigo abierto y
con soporte para PC con GNU/Linux, Web y dispositivos moviles con

Android, quedando como ganador de la evaluacion LibGDX.

Se realizd6 un documento que contiene la administracion de la
configuracion para el manejo del cédigo de los videojuegos y ademas la
evaluacion de tres opciones de repositorios en la nube, para el control de

versiones.

97






RECOMENDACIONES

Hacer una prueba piloto en la cual se use la metodologia de desarrollo
propuesta, la herramienta de desarrollo de videojuegos seleccionada y
la utilizacién de la administracion de la configuracion con la herramienta

seleccionada, con el fin de mejorar el marco de trabajo.
Cada documento realizado contiene una seccién de recomendaciones,

por lo que es preciso tomarlas en cuenta a la hora de realizar las

diversas tareas propuestas en cada uno.
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APENDICES

Apéndice A

1. PROPUESTA DE METODOLOGIA DE DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS

1.1. Justificacion

Dado que la Asociacién Civil Edulibre tiene como proyecto la elaboracion de
una plataforma que albergue software de juego educativo para nifios y nifias de
educacion primaria, carece de una metodologia de desarrollo de software para
elaborar los videojuegos educativos que integraran esta plataforma, surge la
necesidad de elaborar una. La propuesta de la metodologia esta basada en las
metodologias de desarrollo agil XP, Scrum y Sum principalmente de las cuales

se toma su estructura, se modifica y adapta a lo que se esta buscando.

1.2. Objetivos de la metodologia

La propuesta de una metodologia de desarrollo de videojuegos educativos,
tiene como objetivo principal el facilitar el desarrollo de videojuegos educativos

en tiempo y costos razonables, dando lugar a ser mejorado cada vez que se

utilice, en funcién de la experiencia adquirida en su utilizacién. La metodologia
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es facilmente manejable para equipos multidisciplinarios pequefios de no mas

de siete integrantes y proyectos con maximo de duracion de seis meses.

1.3. Roles

La metodologia define cinco roles: Equipo de desarrollo, Pedagogo, Cliente,
Lider de proyecto y Verificador de videojuego. Es propicio mencionar que una

persona puede desempefar varios roles a la vez, si asi se requiere.

1.3.1. Equipo de desarrollo

Dado el tipo de proyecto, el equipo de desarrollo estd conformado por varios
especialistas en diferentes areas, que juntos daran vida al videojuego. Estos se

definen a continuacion.

1.3.1.1. Disefiador del videojuego

El disefiador del videojuego se encargara de la parte de la mecanica, el guion
(si lo hubiera, depende del tipo de juego), los personajes, los niveles, y demas
elementos que daran vida al videojuego. Es importante mencionar que para que
el juego sea divertido la dificultad y el aprendizaje del videojuego deben estar
equilibrados, ya que de esto dependera que tan divertido sea el videojuego, que

es realmente lo que se busca, que sea divertido.

Ahora bien también debe ser capaz de definir la plataforma, el tipo de
videojuego y tener en mente el publico al cual va dirigido el videojuego. Ya que
la idea es hacer videojuegos educativos, el pedagogo también estara presente

cuando el diseflador haga la propuesta del videojuego, para ayudarle en la
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parte educativa sugiriendo cambios que crea necesarios a modo de elevar el

aprendizaje del educando y preservar lo entretenido del videojuego.

La persona que desempefie este rol debe tener varias habilidades como:

o Ser creativo y original

o Saber contar historias y escribirlas

. Conocimiento basico de programacion

. Comunicacion interpersonal

o Trabajo en equipo

o Capacidad para adaptarse al cambio

o Conocimiento basico de disefio y animacién en 2D
1.3.1.2. Disefiador Grafico

El disefiador grafico se encargara de crear todo el material artistico del
videojuego, incluyendo el arte de concepto, modelos en 2D y animaciones. El
trabajo que este rol representa es muy importante ya que este hara la parte
visible del videojuego. Se requiere de conocimientos sobre herramientas
graficas, mucha creatividad, y buena técnica de dibujo. El pedagogo ayudara el
disefiador grafico con la parte grafica del videojuego para que esta sea

adecuada a la edad y grado de los nifios.

La persona que desempefie este rol debera contar con habilidades como:

v" Conocimiento de paquetes de disefio y creacion de imagenes
v Talento, creatividad y originalidad

v" Conocimientos basicos de informética
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v Trabajo en equipo
v' Capacidad de comunicacion
1.3.1.3. Programador
El programador se encarga de darle vida al videojuego disefiado por el
disefiador de videojuegos. Su tarea es disefiar, implementar y verificar el

software que compondra al videojuego.

La persona que desempefie este rol debera contar con habilidades como:

o Habilidad para programar
o Disfrutar crear videojuegos
o Conocimientos de lenguajes de programacion
o Trabajo en equipo
o Trabajar bajo presiéon
o Capacidad para la resolucion de problemas
1.3.1.4. Disefiador de efectos de sonido.

Es el que estd encargado de crear todos los efectos de sonido del videojuego
gue sean requeridos, asi como también la musica. Los efectos de sonido deben
ser creados acorde, y que correspondan a lo que el jugador esta viendo, y la
accion que esté realizando. Es sonido es una parte muy importante del
videojuego ya que este le da vida a la escena y enriquece la experiencia del

jugador.

La persona que desemperfie este rol debera contar con habilidades como:
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o Composicion, produccion y grabacion de musica

o Manejo de herramientas

o Componer e interpretar musica
o Sentido de la diversion

o Trabajo en equipo

o Conocimiento musical

1.3.2. Pedagogo

El pedagogo sera la persona encargada de trabajar en equipo junto con el
disefiador del videojuego, el disefiador gréfico y el programador para lograr que
el videojuego cumpla su funcion de educar. Debera estar desde el principio para
poder ayudar especialmente al disefiador del videojuego para que juntos logren
disefiar un videojuego que sea divertido, y que el contenido de este acorde a lo
que se busca ensefiar en los educandos, ademas de ponerse de acuerdo en

como se va a medir el progreso del alumno.

Con el disefiador gréafico vera la parte estética del videojuego para que las
imagenes que se vayan a mostrar a los niflos en el videojuego sean las
adecuadas para su edad. Estara junto con el programador en las pruebas, para

ver el videojuego y verificar que cumpla con lo establecido.

La persona que desemperfie este rol debera contar con habilidades como:

o Trabajo en equipo

o Buena comunicacion

o Tener un titulo universitario de pedagogia

o Conocimiento en temas sobre aprendizaje y ensefianza
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1.3.3. Cliente

El cliente es el encargado de especificar que requiere del videojuego y

mantener la perspectiva del mismo.

Las responsabilidades del cliente durante el proyecto son:

o Define los requerimientos del videojuego.
o Decide la fecha y contenido del proximo realese.
o Define y valida el concepto del videojuego, aprueba los planes de

proyecto y determina los hitos.
o Prioriza las caracteristicas y tareas que dan mas valor al videojuego en
cada iteracion como se necesite.

o Acepta o rechaza los resultados del trabajo o iteracion.

1.3.4. Lider de proyecto
El lider del proyecto serd el encargado de guiar el desarrollo del videojuego,
promover buenas practicas, interactuar con el cliente y resolver cualquier

impedimento que pueda atrasar el proyecto.

Las responsabilidades del lider el proyecto son:

o Remover impedimentos

o Responsable de la correcta aplicacion de la metodologia

o Promover el trabajo en equipo entre los diferentes roles y sus funciones
o Proteger al equipo de interferencias externas
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1.3.5. Verificador de videojuego

La funcion principal de este rol es realizar la verificacion funcional del
videojuego. Entra en accion cuando ya se tiene una version beta del
videojuego, ya casi completa. Cuando realice la evaluacion deberé elaborar un
documento donde describa los errores encontrados.

1.4. Ciclo de vida de la metodologia propuesta

La propuesta de la metodologia se divide en varias fases de las cuales algunas
son iterativas e incrementales. Las seis fases secuenciales son: Disefio
Educativo, Concepto del Videojuego, Planificacion, Desarrollo, Pruebas Beta y
Finalizacion. La figura siguiente muestra adecuadamente las fases. La mayoria
de fases tiene una sola iteracion excepto la de Desarrollo y Pruebas Beta que

pueden tener mas.
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Figura 1. Fases de la metodologia propuesta.

Disefio
Educativo

Concepto del

Finalizacion Videojuego

Planificacion

pd

7y

Desarrollo

Fuente: elaboracion propia.
1.4.1. Disefio educativo

La fase de disefio educativo consiste en organizar toda la estructura del
contenido educativo a impartir. Se deben resolver interrogantes que se refieren
al alcance, contenido y tratamiento que debe ser capaz de apoyar el
videojuego. La fase disefio educativo esta compuesta de varias actividades que

se describen a continuacion.
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Figura 2. Flujo de las actividades a realizar

Identificar poblacion
objetivo

[ Delimitar el curso 1

[ Objetivos educativos J

)

Fuente: elaboracion propia.

1.4.1.1. Identificacién de la poblacién objetivo

Esta actividad consiste en conocer a los usuarios que haran uso del videojuego.
No es lo mismo hacer un videojuego para un nifio de cinco afios que para uno
de diez. Es importante esta actividad ya que buena parte de la motivacion y el
esfuerzo asi como el sistema de comunicacion dependen de quienes seran los
futuros usuarios del material. Para establecer adecuadamente las

caracteristicas conviene resolver las siguientes preguntas.

o ¢A qué grupo de edad pertenecen los estudiantes?
o ¢, Qué nivel de escolaridad tienen?
o ¢, Qué experiencias previas deben tener los estudiantes, relevantes para

el estudio del tema?
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o ¢,Deben tener alguna aptitud o habilidad especial que deba tomarse en

cuenta?

1.4.1.2. Delimitacién del curso

Esta actividad consiste en la delimitacion del contenido de area de conocimiento
a impartir en el videojuego. Para esta parte se debe tomar en cuenta el contexto

en que la ejemplificacion y ejercitacion se van a dar.

Para tener mas clara el area de contenido deben de resolverse, por lo menos
las siguientes preguntas:

o ¢, Qué grado de estudios se va atender? Por ejemplo primer grado.

o ¢Qué area de conocimiento se desea ensefar? Por ejemplo

matematicas.

o ¢ Qué contenido del area de conocimiento se planea dar? Por ejemplo
aritmética.
o ¢, Deben de tener algun conocimiento previo, que les ayude a entender el

de mejor manera el tema? Por ejemplo los nimeros naturales.

1.4.1.3. Objetivos educativos

Estos objetivos estan enfocados a lo que se quiere lograr en el alumno, es decir
la conducta que se espera de él, y donde se especifican los contenidos a
considerar durante el proceso de ensefianza aprendizaje, propuesto por el
videojuego. En el caso de Guatemala pueden tomarse como base los del

Curriculum Nacional Base, propuestos por el Ministerio de Educacion.
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Tabla I. Roles, entradas y salidas de disefio educativo

Roles involucrados Entradas de la fase Salidas de la fase
Cliente Ninguna Documento de disefio
Pedagogo educativo

Lider de proyecto

Fuente: elaboracion propia.

1.4.2. Concepto del videojuego

Para esta fase lo principal es tomar las decisiones técnicas y elementos de
juego sobre el producto a desarrollar. Las decisiones técnicas implican la
eleccion de las herramientas, tecnologias a utilizar y las plataformas para las
que se pretende desarrollar. En cuanto a los elementos de juego se busca
determinar las principales caracteristicas que tendra este, como la historia, los

personajes, la ambientacion y la mecénica del juego principalmente.

Para la realizacion del concepto todo el equipo debe estar presente eso incluye
al cliente, al equipo de desarrollo y al lider de proyecto. La construccion del
concepto se realizara a partir de una lluvia de ideas y propuestas de cada una
de las partes sobre los aspectos a definir.

Es importante mencionar que el desarrollo del concepto se debe tomar en
cuenta los aspectos definidos en la fase de disefio educativo, para que la
propuesta pueda cumplir con los objetivos de ensefianza aprendizaje
establecidos. Para completar esta fase deben de realizarse dos actividades que
se ejecutan secuencialmente estas son: la definicién del equipo de desarrollo y
el desarrollo del concepto. Las propuestas son modificables, se pueden ir
afinando en el camino, no tiene que estar del todo definida.
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Figura 3. Actividades — Concepto del videojuego.

Definicion del equipo
de desarrollo

Desarrollo de
concepto

Fuente: elaboracion propia.

1.4.2.1. Definicion del equipo de desarrollo

Para esta parte se busca armar el equipo de desarrollo que creara el
videojuego, y estara presente en el resto del proyecto. Para esto se debe tener
en cuenta el concepto del videojuego, donde se identifican las necesidades
técnicas y artisticas requeridas por proyecto. En funcion de estas necesidades
se procede a seleccionar a las personas seran parte del equipo de desarrollo.

Es posible que existan necesidades en el proyecto que las personas que
integran el equipo no pueden suplir, por lo que deben ser cubiertas de forma
externa. Entonces se puede contratar a alguna persona o entidad externa que
pueda cubrir la necesidad, tomando en cuenta el precio (si lo hay) y que esto no
afecte de forma drastica el presupuesto. Para llevar a cabo de forma adecuada

esta tarea se recomienda lo siguiente:
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Identificar subroles faltantes: Tomando el concepto del videojuego y su
disefio, identificar los conocimientos y cuantos especialistas son

necesarios para cumplir con los requerimientos del proyecto.

Definir el equipo de desarrollo: Buscar y seleccionar a los miembros que
conformaran el equipo de desarrollo en base a sus habilidades y los roles

a cubrir.

Ayuda externa: Esta solo se usa en caso de no contar con algun
miembro que pueda cubrir cierta necesidad del proyecto. Se debe buscar
ayuda externa a la institucion, para ver la posibilidad de colaboracién

para el proyecto.

Tabla Il. Roles, entradas y salidas de definicion del equipo

Roles involucrados

Entradas de la actividad | Salidas de la actividad

Cliente
Lider de proyecto

Ninguna

Definicion del equipo de
desarrollo

1.4.2.2.

Fuente: elaboracion propia.

Desarrollo del concepto

Para esta actividad se realizan dos tareas, una para definir los aspectos

técnicos, y en la otra los elementos que compondran el videojuego educativo. El

concepto del videojuego se lleva a cabo por medio de una lluvia de ideas en

funcién de lo planteado en el documento de disefio educativo. Las propuestas

no necesariamente tienen que quedar definidas de una vez, estas pueden

cambiar o mejorarse, y analizar su factibilidad. Las dos tareas propuestas se
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realizan en paralelo, se puede empezar por cualquiera, ya que las decisiones
en una pueden afectar a la otra.

Figura 4. Tareas — Desarrollo de concepto

Disefiar del Definicion de
videojuego tecnologias

] N

Fuente: elaboracion propia.

1.4.2.2.1. Disefar el videojuego

Para esta tarea el fin principal es definir varios aspectos del videojuego como:
perspectiva, género, mecanica de juego, etc. Para esta parte se pueden realizar
pruebas sobre el concepto del videojuego, para verificar si este es divertido,

educativo y entretenido.

Antes de empezar en primer lugar se debe hacer una reunion en la que todos
puedan discutir y proponer ideas para definir tanto la vision como las
caracteristicas principales del videojuego, tomando en cuenta la fase de disefio

educativo, ya que nos interesa proporcionar conocimiento a través del
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videojuego. Como ayuda es importante la realizacién de bocetos o storyboards

para tener una mejor idea de cémo sera el videojuego.

A continuacion se define de mejor manera los aspectos a tomar en cuenta.

o Perspectiva: basicamente consiste en describir la experiencia que se
quiere crear con el videojuego, es decir lo divertido, entretenido,
excitante, y que lo diferencia de otros. Aqui definimos los objetivos del

videojuego, la forma de lograrlos, los retos que se llevaran a cabo, etc.

o Transmisién de conocimiento: es importante que acorde a la vision se
tome en cuenta también los objetivos ensefianza aprendizaje que se

quieren lograr.

o Género: definir el género del videojuego, no necesariamente tiene que
ser uno especifico, también puede ser la mezcla de varios géneros. En

esta parte es bueno buscar juegos similares y hacer comparaciones.

o Mecéanica del juego: para esta parte definiremos el modo en que el
jugador interactuara con el ambiente del videojuego, es decir que

acciones este podra realizar durante el juego.

o Caracteristicas: las caracteristicas son los requerimientos que se planea
implementar en el videojuego. Es importante detallar cada una de estas y
porque son importantes, ademas de tener una idea de cémo se

implementaran.

o Historia y ambiente: implica describir el mundo del videojuego en detalle

y explicar a cada uno de sus personajes, su funcion, motivacion, sus
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objetivos y como piensan alcanzarlos o si lo hardn. La historia no tiene
que ser muy larga si el videojuego sera algo repetitivo como Pacman por
ejemplo. Para esta parte también debemos tomar en cuenta la forma en
gue se impartira el conocimiento que se requiere obtenga el alumno en el

transcurso de la historia.

Arte: el arte definird el estilo del videojuego, es decir la forma de sus
graficas, también si sera en 2D o 3D. También el nivel de detalle que

tendran estas, se sugiere el uso de bocetos para esta parte.

Mdusica: la muasica es un elemento importante en el videojuego, ya que
esta le da mas realce a la historia, mientras se avanza en el videojuego.
Es importante que esta case correctamente en cada parte del
videojuego. No tiene que estar completa pero por lo menos tener una

idea de qué manera se oira.

Pruebas sobre el concepto: es importante realizarlas para mejorar aun
mas la propuesta de concepto del videojuego, y tratar de minimizar los
riesgos de que el videojuego no sea divertido y educativo. La forma de
realizar estas pruebas puede ser a través de simulaciones en papel,
investigar y jugar videojuegos identicos, la realizacién de un prototipo, o
algun otro método que permita tener una mejor perspectiva de la idea.
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Tabla I11.

Roles, entradas y salidas de “Disefnar videojuego”

Roles involucrados

Entradas de la tarea

Salidas de la tarea

Cliente

Pedagogo

Lider de proyecto
Equipo de desarrollo

Documento de disefio
educativo

Documento de concepto
-- Disefio del videojuego

Fuente: elaboracion propia.

1.4.2.2.2.

Definicion de tecnologias

Para esta tarea elegimos la plataforma o plataformas donde correra el

videojuego. Ademas las tecnologias y herramientas a utilizar en su desarrollo.

Para probar las herramientas se puede hacer prototipos que prueben algunos

aspectos seleccionados del videojuego, y seleccionar la adecuada.

Parea realizar correctamente esta tarea se debe definir lo siguiente.

o La plataforma o plataformas: se debe elegir la plataforma o plataformas

donde podra ser ejecutado el videojuego.

o Tecnologias y herramientas: se debe seleccionar las tecnologias y las

herramientas que se utilizaran para el desarrollo, tomando en cuenta que

soporten adecuadamente la plataforma o plataformas seleccionadas. En

el documento de Evaluacion de tecnologias se realiza el analisis de

varias herramientas y se recomienda una.

o Prototipos técnicos: los prototipos técnicos suelen hacerse cuando se

tienen varias opciones de herramientas que parecen idoneas para el
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desarrollo. Se pueden realizar pequefios prototipos, ya que esto permitira

una eleccion mejor y mas informada.

Tabla IV. Roles, entradas y salidas de “Aspectos técnicos”
Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Cliente Documento de Concepto | Documento de Concepto
Lider de proyecto — Disefio del videojuego | — Disefio del videojuego
Equipo de desarrollo — Aspectos técnicos

Fuente: elaboracion propia.

1.4.3. Planificacion

Para esta fase se realiza el cronograma de actividades que tendran el resto de
las fases y ademdas se especificaran las caracteristicas que tendra el
videojuego. Esta fase implica la realizacién de dos actividades cuyos resultados
compondran el plan del proyecto en si. Estas actividades son mutuamente
dependientes ya que el cronograma de actividades debe ser coherente con el

tiempo estimado y la realizacion de los requerimientos del videojuego.

Esta deberia ser una fase corta. Se debe tener en cuenta que para que sea
oficial, el cliente debe estar de acuerdo. El cronograma de actividades que se
obtiene en esta fase, es el estimado y como tal también esta sujeto a cambios
conforme se vaya realizando el proyecto, esto para reflejar el estado actual del
desarrollo del videojuego, y tomar las medidas necesarias aprovechar de mejor

manera el tiempo.
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Figura 5. Fase de planificacion

Fuente: elaboracion propia.

1.4.3.1. Planificacidon del proyecto

Como cualquier proyecto, este debe tener una planificacion que permita llevar a
cabo las tareas en un orden adecuado. Para esta actividad se deben realizar
tres tareas para definir diversos elementos del plan de proyecto. La primera
tarea “Definir objetivos del proyecto” es la primera que debe realizarse, luego de
forma paralela se pueden realizar la de “Elaborar el cronograma” y “Elaborar el

presupuesto”.
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Figura 6. Tareas — Planificacién del proyecto

Definir objetivos del
proyecto

Fuente: elaboracion propia.

1.43.1.1. Definir objetivos del proyecto

Para cualquier proyecto es importante definir objetivos claros que se requieren
alcanzar para dar por terminado el proyecto. Para este apartado se recomienda

gue los objetivos a definir sean SMART, para poder medir su éxito.

Tabla V. Roles, entradas y salidas de “Objetivos del proyecto”
Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Cliente Ninguna Plan de proyecto
Lider de proyecto — Objetivos del

proyecto

Fuente: elaboracion propia.
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1.4.3.1.2. Elaborar el cronograma

Crear un cronograma es parte de cualquier proyecto que se quiera implementar.
Para la creacion del cronograma que albergara las fases restantes del proyecto
se toma como base el concepto del videojuego. En el cronograma se
establecen las fechas estimadas para dar comienzo a la fase de desarrollo,
pruebas beta y finalizacién. Se debe incluir también la cantidad estimada de
iteraciones a realizar durante la fase de desarrollo junto con sus duraciones y

criterios de finalizacion, para poder empezar la fase de pruebas beta.

Para que el cronograma sea elaborado de forma adecuada se recomienda

hacer lo siguiente:

o Definir la cantidad de iteraciones y la duracion que tendran estas durante
la fase de desarrollo.

o Definir la cantidad de iteraciones y los criterios que den por terminada la
fase de pruebas.

o Definir una fecha tentativa de finalizacion del proyecto.

o Definir los hitos que serviran de guia para poder pasar de fase, en
funcion de los objetivos establecidos.

Tabla VI. Roles, entradas y salidas de “Elaborar cronograma”
Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Cliente Documento de Concepto | Plan de proyecto
Lider de proyecto — Cronograma

Fuente: elaboracion propia.
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1.4.3.1.3. Elaborar el presupuesto

Hacer un presupuesto es muy Util para el proyecto, ya que se desea estimar los
costos en los que se incurrird para su elaboracion. Para esta tarea se debe
determinar el costo total que tendra el proyecto y la forma en que se obtendran
los recursos econdmicos necesarios para poder realizarlo, en funcién del

concepto del videojuego y el resto de los aspectos del plan de proyecto.

Algunos aspectos a tomar en cuenta para el presupuesto son:

o Salarios (Si aplica, lo ideal seria conseguir voluntarios)

o Licencias de software y herramientas (Si aplica)

o Hardware (Si Edulibre, proporcionara equipo de computo)
. Publicidad (Si se hara, o sera proyecto interno)

o Costos fijos (luz, internet, teléfono, etc.)

Tabla VIl.  Roles, entradas y salidas de “Elaborar presupuesto”
Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Lider de proyecto Documento de Concepto | Plan de proyecto
Equipo de desarrollo — Presupuesto

Fuente: elaboracion propia.

1.4.3.2. Especificacion del videojuego

El propédsito de esta actividad es definir las caracteristicas tanto funcionales
como no funcionales del videojuego. Se entiende por un caracteristica

funcional, una funcionalidad desde el punto de vista del usuario final, como una

130




historia de wusuario. Las caracteristicas funcionales son una excelente
herramienta que tiene el cliente para comunicar al equipo los requisitos del
videojuego y poder medir el progreso del mismo. Las caracteristicas no
funcionales son cualidades inherentes que el videojuego debe presentar, como
por ejemplo calidad, documentacién, rendimiento, etc. Las tareas a realizar se
hardn de forma secuencial, estas son Describir caracteristicas, Estimar

caracteristicas y Priorizar caracteristicas.

Figura 7. Tareas — Especificacién del videojuego

Describir
caracteristicas

Estimar
caracteristicas

]

Priorizar

caracteristicas

Fuente: elaboracion propia.

1.4.3.2.1. Describir caracteristicas

Para realizar esta tarea se deben determinar y describir cuales seran las
caracteristicas funcionales segun el concepto del videojuego. Cada
requerimiento no necesariamente tiene que ser bien detallado, pero si lo

suficientemente descriptivo para poder estimar un tiempo razonable para su

131



realizacion. Se pueden utilizar historias de usuario para definir mejor estas

caracteristicas.

Tabla VIIl. Roles, entradas y salidas de “Describir caracteristicas”
Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Cliente Documento de Concepto | Plan de proyecto
Lider de proyecto — Caracteristicas
Equipo de desarrollo del videojuego

Fuente: elaboracion propia.

1.4.3.2.2. Estimar caracteristicas

Se debe estimar el tiempo que tomara realizar todas las caracteristicas
descritas. Es importante que equipo de desarrollo las vea, y calcule cuanto
tiempo les tomaria implementarlas, para tener una idea de lo que durara el
proyecto. Pueden ser todas o bien una parte de ellas las estimadas,

especialmente las consideradas urgentes.

Tabla IX. Roles, entradas y salidas de “Estimar caracteristicas”
Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Cliente Documento de Concepto | Plan de proyecto
Lider de proyecto — Estimacion de
Equipo de desarrollo | Plan de proyecto caracteristicas

- Caracteristicas del
videojuego

Fuente: elaboracion propia.
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1.4.3.2.3. Priorizar caracteristicas

Para esta parte se clasifican en orden de las caracteristicas definidas para el
videojuego. Priorizar permitirh determinar de mejor manera en que orden deben
ser desarrolladas las caracteristicas del videojuego, a modo ver resultados
rapido. Para esta tarea, es el cliente quien decide la importancia de las

caracteristicas de su punto de vista.

Tabla X. Roles, entradas y salidas de “Priorizar caracteristicas”
Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Cliente Documento de Concepto | Plan de proyecto
Lider de proyecto — Caracteristicas
Equipo de desarrollo | Plan de proyecto prioritarias.

- Caracteristicas del
videojuego

Fuente: elaboracion propia.

1.4.4. Desarrollo

Esta es la fase mas importante, y cuyo objetivo principal es la realizacion del
videojuego propuesto. Esta fase se trabaja de forma iterativa e incremental para
que cuando cada iteracion termine, se obtenga un demo ejecutable del

videojuego.

Al hacer iterativo e incremental la fase de desarrollo se puede obtener una
version temprana del videojuego lo cual permite ver su evolucion; y asi poder
evaluar el avance del mismo, lo cual también permitira hacer las modificaciones

necesarias al cronograma de actividades con relacién al tiempo y tomar las
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decisiones que permitan cumplir con los plazos especificados. Esto aumentara
la experiencia del equipo, mejorar su forma de trabajo y ser mas productivos.

Se recomienda que las iteraciones no pasen de un mes, de hecho se
recomienda tres semanas ya que es un tiempo lo suficientemente largo para no
estresar al equipo de desarrollo y lo suficientemente corto para obtener un

ejecutable demo del videojuego.

Las actividades a desarrollar para esta fase son: Planificacién de la iteracion,
Seguimiento de la interaccion, Desarrollo del videojuego y Cierre de la iteracion.

Figura 8. Actividades — Fase de desarrollo

Planificacion de
iteracion

Monitoreo de la Desarrollo de
iteracion caracteristicas

Siguiente iteracion

Cierre de la
iteracion

®

Fuente: elaboracion propia.

134



1.44.1. Planificaciéon de la iteracién

La planificacion se realiza una uUnica vez por iteracion y esta se hace para
seleccionar las caracteristicas a implementar. Para ello se realizan tres tareas
secuenciales que son: Definir metas y métricas, la seleccidn de caracteristicas y

el desglose de las mismas.

Figura 9. Tareas — Planificacién de la iteracion

Definir metas y R

métricas

J

Seleccionar
caracteristicas

|

Desglosar
caracteristicas

Fuente: elaboracion propia.

1.4.4.1.1. Definir metas y métricas

Es bueno definir una 0 mas metas (o bien objetivos) en una iteracién para tener
una idea de hacia doénde vamos y lo que se quiere lograr. Es importante
también definir de qué manera se va a medir el progreso de la iteracion y si van
logrando cada una de las metas propuestas. Esto permitirA que se puedan

tomar mejores decisiones en el transcurso de la iteracién y poder medir el éxito

de la misma.

135



Tabla XI.

Roles, entradas y salidas de “Definir metas y métricas”

Roles involucrados

Entradas de la tarea

Salidas de la tarea

Cliente
Lider de proyecto
Equipo de desarrollo

Plan de proyecto
- Caracteristicas del
videojuego

Plan de iteracion
— Caracteristicas
del videojuego.
— Meétricas
— Metas u objetivos
de la iteracion.

Fuente: elaboracion propia.

1.44.1.2.

Seleccionar caracteristicas

Para esta tarea se deben seleccionar las caracteristicas que haran parte de la

iteracion. Se debe tomar en cuenta en base a su prioridad, el tiempo que

tomara la realizacién de la iteracion sera la suma de los tiempos de cada

requerimiento.

Tabla XII.

Roles, entradas y salidas de “Seleccionar caracteristicas”

Roles involucrados

Entradas de la tarea

Salidas de la tarea

Cliente
Lider de proyecto
Equipo de desarrollo

Plan de proyecto
- Caracteristicas del
videojuego

Plan de iteracion
— Caracteristicas
del videojuego
seleccionadas.

Fuente: elaboracion propia.

1.44.13.
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Dada una caracteristica, su realizacion puede conllevar la realizacién de varias
tareas. El descomponer las caracteristicas del videojuego en tareas de menor
dificultad harad que sea mas facil su estimacion, y asignarlas a un miembro del
equipo, verificarlas y evaluarlas. Las tareas es conveniente dividirlas en grupos
en funcion de las disciplinas que estan involucradas. Por ejemplo tareas de
l6gica del juego, programacion, visuales, audio, etc.

El equipo de desarrollo es quien decide las tareas necesarias para poder
cumplir con la realizacion de las caracteristicas, por lo cual se convierten en

responsables del cumplimiento de estas.

Tabla Xlll. Roles, entradas y salidas de “Desglosar caracteristicas”
Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Cliente Plan de iteracion Plan de iteracion
Lider de proyecto - Caracteristicas del — Tareas de Ia
Equipo de desarrollo videojuego iteracion.

seleccionadas.

Fuente: elaboracion propia.

1.4.4.2. Monitoreo de la iteracion

Esta actividad en si misma es una tarea a realizar. Su funcion es evaluar el
avance de la iteraciobn para detectar problemas e impedimentos que no
permiten que el proyecto avance adecuadamente y tomar las decisiones

necesarias en caso haya problemas.

En base a las métricas establecidas se mide el progreso del proyecto acorde a
las metas del mismo para verificar el estado de la iteracién y medir la rapidez

con que el equipo avanza en su cumplimiento. Los problemas si ocurrieran, se
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deben tomar nota de ellos, tomando en cuenta la causa, las posibles soluciones
y su impacto en la iteracion. El lider del proyecto es el encargado de realizar el

monitoreo y mantener informado al cliente y al equipo sobre el avance.

Figura 10. Tareas — Monitoreo de la iteracién

Monitoreo de la
iteracion

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XIV. Roles, entradas y salidas de “Monitoreo de la iteracion”

Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Lider de proyecto Plan de iteracién Resultados de medicion.
Equipo de desarrollo - Caracteristicas del

videojuego

seleccionadas.

- Tareas de la
iteracion.

- Métricas

-  Metas de la
iteracion.

Fuente: elaboracion propia.
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1.4.43. Desarrollo del videojuego

El desarrollo del videojuego comprende una sola tarea, la cual consiste

simplemente en realizar las tareas que fueron programadas para la iteracion.

Figura 11. Tareas — Desarrollo del videojuego

Desarrollo de
caracteristicas

Fuente: elaboracion propia.

1.4.4.31. Desarrollar caracteristicas

Para esta tarea se realizan y validan las caracteristicas programadas en la
iteracion, ejecutando cada una de las tareas que las componen. Cabe recalcar
gue la seleccion de las caracteristicas a desarrollar queda a discrecion del
equipo, siendo responsables de llevarlas a cabo, tomando en cuenta que una
caracteristica se considera terminada, cuando se hayan realizado todas las

tareas que componen la misma.
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Tabla XV. Roles, entradas y salidas de “Desarrollar caracteristicas”

Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Lider de proyecto Plan de iteracién Videojuego ejecutable.
Equipo de desarrollo - Caracteristicas del

videojuego

seleccionadas.

Fuente: elaboracion propia.

1.4.4.4. Cierre de la iteracion
El cierre de la iteracion se registra el estado actual del videojuego y lo ocurrido

en el transcurso de la iteracion, a modo de poder plasmar en el plan de

proyecto la situacion actual del mismo. Se realizan las siguientes tareas de

forma secuencial.

Figura 12. Tareas — Cierre iteracion

Realizar demo de la
iteracion

Actualizar plan de
proyecto

Fuente: elaboracion propia.
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1.4.4.4.1.

Realizar demo de interaccidén

El principal objetivo de esta tarea es mostrar al cliente la version del videojuego

gue se obtiene tras terminar la iteracion. Y la intencion de esta tarea es evaluar

el cumplimiento de las caracteristicas que se definieron para la iteracion. Si no

se alcanzaron a cumplir los requerimientos es bueno documentar las causas y

evitar que se repitan.

Tabla XVI. Roles, entradas y salidas de “Demo de iteracion”

Roles involucrados

Entradas de la tarea

Salidas de la tarea

Cliente
Lider de proyecto
Equipo de desarrollo

Videojuego

Plan de iteraciéon

- Caracteristicas del

videojuego

seleccionadas.
-  Metas de

iteracion.

la

Documento de
evaluacién postmortem
- Lecciones
aprendidas

Fuente: elaboracion propia.

1.44.4.2.

Actualizar plan de proyecto

La idea de tras de actualizar el plan de proyecto, es registrar la situacion actual

de este, ademas esto permitira planificar de mejor manera la siguiente iteracion,

determinando cambios que sean necesarios para el propdsito, en funcién del

monitoreo realizado en la iteracion.
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Tabla XVII. Roles, entradas y salidas de “Actualizar plan de proyecto”

Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Cliente Plan de proyecto Plan de proyecto
Lider de proyecto (Actualizado)

Equipo de desarrollo

Fuente: elaboracion propia.

1.45. Pruebas beta

Para esta fase el fin primordial es lanzar una version beta del videojuego a fin
de evaluar y ajustar distintos aspectos del mismo como diversion, contenido,
menus, mecanica de juego, etc. Todo esto en funcion de los resultados que
arrojen las pruebas del mismo, y asi obtener un producto de mejor calidad. La
fase pruebas beta al igual que la fase de desarrollo también es iterativa, ya que
al lanzarse una version beta, esta es probada, si contiene errores entonces son
reportados, luego corregidos y se vuelve a lanzar una nueva version beta, para
volver a probar. Este ciclo termina cuando se considera que el videojuego
alcanza los criterios de finalizacion establecidos en el proyecto lo que hara que

la version sea un release estable, listo para su lanzamiento al publico.

Para poder realizar la fase de pruebas beta adecuadamente se definen las

siguientes actividades.
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Figura 13. Actividades — Fase de pruebas beta

Planificacion de
iteracion

Verificacion y J
s

correccion de errore

Siguiente iteracion

Fin

Fuente: elaboracion propia.

1.45.1. Planificacion de iteracion

Llegados a esta actividad, ya se tiene una version jugable del videojuego
completa solo para su afinacion. Al realizar esta planificacion de deben tomar
en cuenta los aspectos a evaluar del videojuego y como sera la distribuciéon

beta para que pueda ser probada y verificada.
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Figura 14. Tareas — Planificacion de iteracion

[ Planificar iteracion ]

Distribuir version
beta

Fuente: elaboracion propia.

1.451.1. Planificar la iteracion

Cuando se planifica la iteracibn se deben tomar en cuenta los aspectos
funcionales y no funcionales del videojuego en los que se pondra especial
atencion en las pruebas de la iteracion. También se define a los verificadores
del videojuego que evaluaran esos aspectos en el videojuego, la distribucién del
mismo Yy la forma en que los errores seran reportados para su correccion. Esta
planificacion debe realizarse en el lanzamiento de cada version beta para su

verificacion.
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Tabla XVIIl. Roles, entradas y salidas de “Planificar la iteracion”

Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Lider de proyecto - Concepto del | Aspectos a verificar y
Equipo de desarrollo videojuego. validar.

- El videojuego.

Fuente: elaboracion propia.

1.45.1.2. Distribuir la versién beta del

videojuego

Distribuir la versiéon beta del videojuego, implica los medios que seran utilizados
para que esta llegue a las manos de los verificadores del videojuego, la manera
en que reportaran los errores, y en qué aspectos del videojuego deben

enfocarse.

Tabla XIX. Roles, entradas y salidas de “Planificar la iteracion”

Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Lider de proyecto - Concepto del - Aspectos a
Equipo de desarrollo videojuego. verificar.
- El videojuego. - Forma de envio
de errores.

Fuente: elaboracion propia.

1.45.2. Verificacion y correccién de errores
La verificacion y correccion de errores consiste en primer lugar en verificar la
version beta del videojuego y reportar los errores encontrados, y por ultimo

realizar la correcciéon de los mismos, validando que al mismo tiempo estas
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correcciones no lleguen a producir nuevos errores. Los pasos a seguir son los

siguientes, se puede avanzar mas rapido si se realizan de forma paralela.

1.45.2.1. Verificacion del videojuego

Este paso solamente cosiste en tomar los aspectos funcionales y no funcionales
gue se requieran sean verificados y reportar los resultados obtenidos. Estos
resultados seran los errores encontrados, estos errores pueden ser de varios
tipos como por ejemplo en el codigo, la calidad de las imagenes, elementos

poco atractivos, rendimiento, etc.

Tabla XX. Roles, entradas y salidas de “Verificacion el videojuego”

Roles involucrados Entradas de la actividad | Salidas de la actividad
Verificador del - Aspectos a | Aspectos a verificar.
videojuego evaluar.

Equipo de desarrollo - El videojuego.

Fuente: elaboracion propia.

1.45.2.2. Correccion de errores

Para este paso lo primordial es corregir los errores encontrados en el
videojuego de acuerdo a los resultados obtenidos por parte de los verificadores
del videojuego. De entre los resultados obtenidos puede que haya errores que
sean criticos o urgentes los cuales deben de ser corregidos inmediatamente, es
por ello que deben de priorizarse los ajustes y luego corregir en funcion de su

prioridad. Se deben de realizar las siguientes tareas de forma paralela.
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Figura 15.

Tareas — Correcciéon de errores

[ Priorizar cambios

l Realizarcambios]

] [

Fuente: elaboracion propia.

1.4.5.2.3. Priorizar cambios

En base a los resultados arrojados por la evaluacién y verificacion del

videojuego se deben definir los cambios que se van a realizar. Estos cambios

tendran que ser ordenados en base al impacto e importancia que tienen para el

videojuego.

Tabla XXI. Roles, entradas y salidas de “Priorizar la iteracion”

Roles involucrados

Entradas de la tarea

Salidas de |la tarea

Cliente
Lider de proyecto
Equipo de desarrollo

- Errores
encontrados.

Aspectos a verificar y
validar.

Fuente: elaboracion propia.
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1.45.2.4. Realizar cambios

Realizar los cambios implica corregir los errores encontrados en base a la lista
de cambios priorizados, antes de liberar el videojuego. A la hora de seleccionar
el error hay que tomar en cuenta el impacto y el costo que tendra corregirlo,

ademas que esta eleccion debe ser informada al equipo.

Una vez ya seleccionado y corregido el error, se debe verificar que haya sido
introducido con éxito al videojuego y que este haya sido corregido

correctamente, y que esta correccion no haya producido nuevos defectos.

Tabla XXIl.  Roles, entradas y salidas de “Realizar cambios”
Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea
Equipo de desarrollo - Lista de cambios | Videojuego corregido.
priorizados.
- El videojuego

Fuente: elaboracion propia.

1.4.6. Finalizacién

Llegada esta fase se tiene la version final del videojuego, la cual queda a
disposicion del cliente, y ademas se hace una evaluacion del desarrollo del
proyecto. Para esta parte se realizan dos actividades, que se ejecutan
secuencialmente, la primera consiste en la liberacion del videojuego y la
segunda en la evaluacion del proyecto en si. Es muy importante que para esta

fase participen todas las personas que estuvieron involucradas en el proyecto.
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Figura 16. Actividades — Fase de finalizacion

Liberacion del J

videojuego

Evaluacion del
proyecto

®

Fuente: elaboracion propia.

1.4.6.1. Liberacion del videojuego

Para la liberacion en si del videojuego fue seleccionada una version beta del
gue fue considerada estable, y se seleccioné como candidata a ser la version
final del videojuego. Para liberar apropiadamente la version del videojuego se
debe tomar en cuenta la plataforma de distribucion escogida, ya que puede que

se requieran de diversas actividades para distribuir el producto.

El entregable final del producto consiste en el videojuego funcionando
correctamente. También puede incluir documentacion y otros productos
exigidos por el cliente. El entregable final es validado por cliente para dar por

terminada la tarea.
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Tabla XXIII. Roles, entradas y salidas de “Liberacién del videojuego”

Roles involucrados Entradas de la tarea Salidas de la tarea

Cliente - El videojuego. El videojuego.
Lider de proyecto

Fuente: elaboracion propia.

1.4.6.2. Evaluacion del proyecto

Para esta actividad se realiza lo conocido como evaluacién postmortem en el
cual se identifican aspectos relevantes que ocurrieron durante todo el proceso
de desarrollo del proyecto, se registran las lecciones aprendidas y se plantean
mejoras al proceso de desarrollo. Se realiza esto para hacer mas eficiente vy

productiva la realizacién de futuros proyectos.

1.4.6.2.1. Evaluacion postmortem

Para este apartado el fin es evaluar el proyecto a partir de las decisiones que
se tomaron durante el transcurso del proyecto, tomar en cuenta los puntos de
vista de cada participante, y las evaluaciones que se hicieron cuando se

terminé cada iteracion.

Una vez reunida toda esta informacion se identifican los problemas ocurridos,
los éxitos conseguidos, las soluciones encontradas, el cumplimiento de los
objetivos y la certeza de las estimaciones. A partir de todo esto se hacen varias
conclusiones que dan lugar a las lecciones aprendidas y se buscan otras

soluciones para mejorar el proceso de desarrollo.
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Tabla XXIV. Roles, entradas y salidas de “Evaluacion postmortem”

Roles involucrados

Entradas de la actividad

Salidas de la actividad

Lider de proyecto
Equipo de desarrollo

- Lecciones
aprendidas.

- Meétricas

- Mejoras al proceso

- Lecciones
aprendidas.

- Mejoras al
proceso.

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice B.

1. LIBGDX

1.1. Descripcion

LibGDX es un framework multiplataforma escrito en Java de desarrollo de

videojuegos para Windows, Linux, Android, iOS, y Web.

LibGDX permite generar una aplicacién para las diferentes plataformas a partir
de un cddigo base, de tal manera que el proceso de pruebas y depuracion se
realiza de forma mas rapida y comoda si se realiza en un PC que directamente
en Android por ejemplo. Con LibGDX nos aseguramos de que la misma
aplicacion puede funcionar correctamente en los diferentes dispositivos. Algo
también muy positivo de este framework es que hay mucha documentacion,

como wikis, videos, etc.
1.1.1. Arquitectura
Cada aplicacion desarrollada en el framework se compone de diferentes

mddulos, que juntos daran vida al videojuego. La siguiente imagen muestra los

modulos mas elementales.
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Figura 1. Modulos de LibGDX

Analicahow

Files Audio Mfm\‘ amrhics

Fuente: http://libgdx.googlecode.com/svn/wiki/libgdx-overview.png.

La aplicacién sera el centro de todo. Esta manejara ciclo de vida del videojuego
es decir todos los eventos de creacion, destruccion, pausa y resumen de la
misma. El componente de Gréficos permite gestionar la representacién de
imagenes y objetos graficos que se mostraran en la pantalla.

El componente de Audio ayuda a facilitar el acceso a los sonidos y muasica que
contendra la aplicacion. EI componente de Archivos ayuda a gestionar la
lectura y escritura de los diferentes ficheros de datos que contendra el
videojuego como imagenes, sonidos, musica, archivos de configuracién, etc. Y
por ultimo el componente de entrada que ayuda a gestionar los eventos

causados por el usuario a través del teclado, la pantalla tactil, o acelerémetro.

LibGDX tiene otros médulos atiles como Math que permite una gestion rapida
de calculos matematicos orientados al desarrollo de videojuegos. Physics o

fisicas que ayuda a controlar las colisiones de los objetos dentro del videojuego
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comunmente por medio del framework Box2D. La siguiente figura muestra en

mayor detalle la arquitectura del sistema.

Figura 2. Arquitectura de LibGDX

]

r'1 [ Files ][ Math/Physics | I::> _ E]

P Input Game Logic t

" p

t |::> Audio u

t
F_ libGDX _1
| il | | Android |
| Desktop | | Phone/Tablet |

Fuente: http://libgdx.googlecode.com/svn/wiki/img/modules_overview_diagram.png.

1.1.2. Requisitos del sistema

Para poder desarrollar los videojuegos se necesitan los siguientes requisitos.

o Hardware
o Una PC o Laptop con Windows 7 o superior o bien con alguna
distribucién Linux (Se recomienda Ubuntu LTS 14.04 o Linux Mint
16+).
o 1GB de memoria RAM (2GB si piensa desarrollar para Android)
o Un procesador de doble nucleo o superior.
o Al menos 5GB de almacenamiento para albergar todas las

herramientas a utilizar.
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o Una tarjeta de video con soporte para OpenGL 2.0 (Procurar tener
drivers actualizados).
o Software
o Java Development Kit (JDK) version 7.
o Eclipse para desarrolladores Java (Recomendado).
o Android Development Tools ADT (Plugin para Eclipse).
o Gradle (Pluging para Eclipse).
o Para exportar el proyecto a Android, se necesita tener instalado el

SDK de Android se recomienda la API 20.

1.1.3. Ventajas y Desventajas

Como cualquier software presenta tanto ventajas como desventajas. A

continuacion se listan.

o Ventajas

o

o

o

Soporte completo para 2D.

Exportacion a varias plataformas (Android, iOS, Desktop).
Bastante documentacién, tutoriales, ejemplos de codigo, etc.

Es software de cédigo abierto y gratuito.

Actualizada frecuentemente.

Se puede probar en una PC antes de subir al movil.

Maneja audio, imagenes, entradas de usuario, archivos, etc.
Facilidad para adaptar otros videojuegos hechos en Java para que
corra en movil.

Cuenta con una comunidad que crean nuevas herramientas para

elaborar proyectos rapidamente.
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o Desventajas
o Para desarrollar en iOS se necesita monotouch. Ademas de contar
con un Mac para el efecto.
o Pretende dar soporte a 3D pero aun necesita afinarse.

1.2. Funcionamiento

LibGDX puede utilizarse tanto de forma manual como usando un gestor de
repositorios y librerias llamado Gradle llamado LibGDX Project Setup, que es de

hecho la forma recomendada de utilizar el framework.

1.2.1. Usando Gradle

De forma predeterminada el generador de proyectos de LibGDX genera los
proyectos para las diferentes plataformas teniendo uno como principal. Para los
proyectos utiliza Gradle, para el manejo del framework mismo de otros que
utiliza para funcionar. La interfaz es bastante intuitiva y facil, solo nos pide unos

cuantos datos como se muestra en la figura tres.
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Figura 3. Generador de proyectos

1D

PROJECT SETUP

Libgdx Project Generator

Name: my-gdx-game
Package: com.mygdx.game
Game class: MainGame
Destination: C: yaniel\Desktopitest Browse

Android SDK = C\A SOK\sdk Browse

Release 1.5.0

Desktop Android Htmi

M Bullet M Freetype Tools Controllers Box2d

Box2dlights [l Ashley

Advanced Generate

Fuente: elaboracion propia.

Para poder desarrollar en Android hay que tener instalado el SDK, ya que hace
uso de este para construir la aplicacién que va dirigida a la misma plataforma. Y
para iIOS se necesita tener una Mac con el SDK Tools de Apple para el

desarrollo.

158



Al generar un proyecto por primera vez es posible que se tome su tiempo ya
que empieza a bajar todas las herramientas que seran necesarias para su
creacion, esto solo sucede la primera vez. En el directorio elegido crea la

siguiente estructura.

Figura 4. Estructura de un proyecto en LibGDX

NN 2= test - o IEl|
m Inicio Compartir Vista o |

T . b test v O Buscar en test 2
' Favoritos MNombre ’ Fecha de medifica.. Tipo Tamarfio
4 Descargas . android 311272014 10:02 ... Carpeta de archivos
B Escritorio . core 3171272014 10:02 ... Carpeta de archivos
. Daniel . desktop 31/12/201410:02 ... Carpeta de archivos
% Papelera de reciclaje . gradle 3112/201410:02 ... Carpeta de archivos |
%7 Dropbox . htrml 311272014 10:02 ... Carpeta de archivos |
| .gitignore 31/12/201410:02 ... Archive GITIGNORE TKB
M Equipo || build.gradle 311272014 10:02 .. Archivo GRADLE 4KB
L==- Disco local (C:) || gradle.properties 3112720014 10:02 ... Archivo PROPERTL... 1KB
—a Archivos (D) | gradlew 3NM2/200410:02 .. Archivo 5 KB
gradlew 311272014 10:02 ... Archivo por lotes ... 3 KB
4 Bibliotecas || local.properties 31272014 10:02 .. Archivo PROPERTL... 1KB
3 Documentos || settings.gradle 311272014 10:02 ... Archivo GRADLE 1KB
E=| Imagenes
J‘. Musica
E Videos
€3 Red

12 elementos

Fuente: elaboracion propia.

Ahora lo que queda es importar el proyecto con un IDE, se recomienda utilizar
Eclipse en su version para desarrolladores Java, con el plugin ADT instalado
para desarrollar en Android, y el plugin de Gradle para poder importar el

proyecto.
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Figura 5. Importando proyecto
© - B

Import Gradle Project — ‘ ;

Root folder: | ChUsers\ Daniel\Desktop'test % | | Browse.. | | Build Model

Project Description

.
% my-gdx-game-android
"% my-gdx-game-core
9 my-gdx-game-desktop
% my-gdx-game-html

Auto-select subprojects

Select All Deselect All Select Required

Fuente: elaboracion propia.

Media vez se cierre la ventana de finalizacion, empezara a descargar todas las
librerias necesarias para la realizacion del proyecto esto puede tardar
dependiendo de la velocidad de la conexion a internet que se tenga.

Una vez todo termina ya se puede empezar a trabajar en el proyecto, la

siguiente imagen muestra como quedan los directorios. El desarrollo propio del

videojuego se lleva a cabo en el proyecto cuyo nombre termina con core.
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Figura 6. Directorios del proyecto

{8 Package Explorer 2 = q:ﬂ = = 8
e my-gdx-game-android
4 (B my-gdx-game-core
PRECE
a ff commygdi.game
- MainGame.java
o) MainGame.gwt.ml
- =4, JRE System Library [jre7]
- B Gradle Dependencies (persisted)
. = build
=| build.gradle
. [ my-gdx-game-desktop
S my-gdx-game-html
. 1 test

Fuente: elaboracion propia.

1.3. Tutoriales

Al ser LibGDX un framework bastante usado se dispone de bastante
documentacion para lograr un total dominio de la libreria. A continuacion se

listan varios links utiles.

o Paginas Web
o Documentacion Oficial: contiene una seleccion de documentos
ideales para empezar.
. http://libgdx.badlogicgames.com/documentation.html
o Guia para desarrolladores: es un tutorial completo sobre el
funcionamiento de la libreria. Va desde cero colocando nuestro
ambiente de desarrollo hasta las opciones mas avanzadas de la

libreria.
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" https://github.com/libgdx/libgdx/wiki/Introduction

o Foro Oficial de LibGDX: Es un foro muy activo sobre el uso de la
herramienta, puede ser de gran ayuda por si tiene algun problema.
Es un foro bastante activo.
" http://www.badlogicgames.com/forum/

o Instalando Gradle en Eclipse: Es importante ya que con esto
podremos importar el proyecto.
. http://estiloasertivo.blogspot.com/2013/03/tutorial-howto-

install-and-configure.html

o Tutorial sobre LibGDX: Esta pagina ofrece un tutorial completo

sobre el framework, se actualiza frecuentemente segun los

cambios que vaya sufriendo este.

. http://www.gamefromscratch.com/page/LibGDX-Tutorial-
series.aspx
o) Tutorial sobre LibGDX en espafiol: Contiene muy buenos

contenidos para la realizacion de videojuegos con esta libreria.

. http://tutoriales.tiarsoft.com/
o Video Tutorial
o Este canal tiene una buena lista de reproduccion con video

tutoriales en espafiol del desarrollo con LibGDX.
. https://www.youtube.com/watch?v=rdunnEnAxg0&Ilist=PLTd
5ehlj0goPFu6_VYCg8G2HSg3D8VWEk

1.3.1. Demos de videojuegos

Algo que es muy bueno, es que hay muchos ejemplos que pueden ser de
utilidad para aprender mejor la herramienta. En el gestor de repositorios GitHub
hay varios proyectos de cédigo abierto para descargar.

162


https://github.com/libgdx/libgdx/wiki/Introduction
http://www.badlogicgames.com/forum/
http://estiloasertivo.blogspot.com/2013/03/tutorial-howto-install-and-configure.html
http://estiloasertivo.blogspot.com/2013/03/tutorial-howto-install-and-configure.html
http://www.gamefromscratch.com/page/LibGDX-Tutorial-series.aspx
http://www.gamefromscratch.com/page/LibGDX-Tutorial-series.aspx
http://tutoriales.tiarsoft.com/
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En la direccion https://github.com/libgdx/libgdx/wiki/External-tutorials en el
apartado de Open Source Projects hay varios videojuegos hechos con la

libreria, que pueden utilizarse de referencia para la creacion del propio.

Figura 7. Algunos Videojuegos hechos con LibGDX

Gimme Gems
by Studio Wing

Shijin Reversi

by Mange-Cailloux Games

It® € ¥ s raining gems! And you want them Shijin Reversi (also known as Othello)
for sure. Lift the tray with items on it into allows you to play up to 4 players in this
the open holes ... revisited classic ...

lllarion Bumbledore

by lllarion e.V. by Nimbly Games

Illarion is a free graphical MMORPG that Throw fireballs, call down lightning, and
focuses on true roleplaying. Come and join summon volcanoes to defend your hive
the world of lll... from annihilation! F...

Fuente: Badlogic Games. https://libgdx.badlogicgames.com/gallery.html.
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1.4. Descarga

A continuacion se presenta una lista de enlaces utiles para empezar a trabajar.

. LibGDX
o http://libgdx.badlogicgames.com/download.html
o Eclipse
o) http://www.eclipse.org/downloads/
o Instalacion de ADT
o http://developer.android.com/sdk/installing/installing-adt.html
. Instalacion y configuracion de Gradle

o http://estiloasertivo.blogspot.com/2013/03/tutorial-howto-install-

and-configure.html
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2. APLICACIONES UTILES

A continuacién se presentan unas herramientas que pueden ser de mucha
ayuda para la realizacion de los videojuegos educativos, especialmente la parte
grafica de los mismos. Estas aplicaciones son especialmente para tratar las

imagenes y no para crearlas.

2.1. TexturePacker

Es una de las herramientas para manejo de sprite sheets que la mayoria de
desarrolladores de videojuegos en 2D utilizan, para reducir el consumo de
memoria y agregar mejor rendimiento al videojuego. Es realmente una
herramienta imprescindible. Esta herramienta permite simplemente arrastrando
y soltando las imagenes en la aplicacion generar los sprites (también llamados
texturas) y sus propiedades pudiendo exportar las propiedades para utilizar
diferentes frameworks entre ellos LibGDX.

La version gratuita del software tiene todo lo necesario, aunque para

desarrolladores mas experimentados esta la version Pro la cual es pagada.
Tiene varias caracteristicas entre las cuales destacan.
o Disponible para Windows, Linux y Mac OS.

o Soporta multiples resoluciones de pantalla, creando imagenes de alta

calidad, y prescalado de imagenes.

o Organizacion jerarquica de los sprites para tener todo mas ordenado.
o Si los sprites son demasiados es posible hacer pack de ellos.
o Reduce el consumo de memoria, sin sacrificar la calidad.

165



Figura 8.

TexturePacker

TexturePacker

-y

File Edit View Tools Window Help

D @&

New project  Open project  Save project

Sprites

Empty...

add some sprites

Add a folder containing sprites

Add sprites  Remove sprites

No sprites added yet!

Drag and drop
sprites or folders

T

Show tutorial  Send feedback

Settings
Data show advanced
Data Format LibGDX ’
S
Texture show advanced

Texture format | PNG (.png) A

Png Opt Level |:| 1
pixelformat
Layout showr advanced
Macsize W "
Size constraints |Any size n |

Scaling variants @
Algorithm |MaxReds A |

Multipack []

Sprites show sdvancsd
Trim mode: |Trim &7 |

Reduce border artifacts [ ] (i)

Empty texture

El

software

Fuente: elaboracion propia.

esta

disponible

https://www.codeandweb.com/texturepacker/download.
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2.2. Tiled

Tiled es un editor que permite la creacion de mapas a través del uso de tiles. Se
pueden agregar mas cosas como las posiciones de los enemigos, monedas,
algunos items del videojuego, etc. La siguiente imagen muestra un videojuego

realizado con la ayuda de Tiled.

Figura 9. Mapa hecho con Tiled

Fuente: Tiarsoft. http://2.bp.blogspot.com/-
50nGRBE4B7A/U4D3achiF8I/AAAAAAAAAES/EDAczh2rsN8/s400/3.png.

Tiene varias caracteristicas entre las que destacan.

o Esta disponible para Windows, Ubuntu, Fedora y Mac OS

o Es totalmente gratuito y de codigo abierto.

o Utiliza Sprite Sheets para la creacion de los mapas o mundos.
o Editor de propdésito general.

o Manejo de mapas tanto ortogonales como isomeétricos.

o Soporte de multiples capas tanto de tiles como de objetos.
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En resumen su funcion basica es crear mundos a través de la colocacion de

imagenes en diferentes posiciones para formar un tile.

Figura 10. Como se ve el software y un ejemplo

¥ testtmx - Tiled - a

Archivo  Editar Ver Mapa Capa Ayuda
B¢ &P ERECO=E a0 vE @

test.mx [ Capas & x|

Transparenda: |:|

B Capa de patrones 2
HH Capa dePatrones 1

B4+ ¥EE =

Mini-mapa Objetos | Capas

|Gm]l|' ito de Patrones 8 X

testTileSet v

FoFa,

i S ll’ eam -

GLelRagE+ -
Terrenos | Conjunto de Patrones

 Atributos 8 x

Atributo Valor
Patrén
12

Atributos personalizados

< + =
Capa actual: Capa de patrones 2

£ " #i 93 W ESP SMp.m.

Fuente: elaboracion propia.

El software se encuentra disponible en:
http://www.mapeditor.org/download.html.
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Apéndice C.

1. ADMINISTRACION DE LA CONFIGURACION

1.1 Descripcion

En el transcurso de la fase de desarrollo, y mas si se trabaja en equipo debe
haber una estructura que permita, de alguna manera manejar los diferentes
ambientes, versiones del codigo y el software. EIl propdésito de establecer una
adecuada administracion de la configuracion es identificar el estado del
videojuego educativo en distintos puntos en el tiempo, con el propésito de
controlar de manera sistematica los cambios a la configuracion y mantener la
integridad de dicha configuracion a lo largo del ciclo de vida del videojuego. A
continuacion se explican los lineamientos recomendados a seguir para la

administracion de la configuracion.
1.2. Politica de versionado de los videojuegos educativos
Todos los videojuegos educativos desarrollados en Edulibre (también puede
aplicarse a otros proyectos de software), deberan seguir esta politica, al
momento de ser lanzados y distribuidos por los medios que Edulibre haya
decidido, en la planificacion del proyecto.

1.2.1. Numeracion de versiones
Existen diversas técnicas para la numeracion de versiones de software,

proponiendo para los proyectos de Edulibre la mas extendida dentro de los

proyectos de software libre. Es una notacion numérica compuesta por tres
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nameros, con algunas variantes. Cabe aclarar que los numeros siempre van en

orden creciente, y son enteros no negativos.

Figura 11. Forma de la Numeracion

vX.Y.Z[beta]

Fuente: elaboracion propia.

o vX: es un numero entero que indica una versién principal del videojuego
educativo, consistiendo en un conjunto de funcionalidades cubiertas en
dicha version, y que son visibles al usuario. La letra “v” se coloca por
comodidad para indicar que se trata de una version de software, por
ejemplo v1.2.4. Si este numero incrementa “Y” y “Z” se vuelven cero.

o Y: es un numero entero que indica un conjunto nuevas funcionalidades
agregadas al videojuego. Si este numero incrementa “Z” se vuelve cero.
En el desarrollo, se podria tomar como referencia la iteracién realizada.

o Z: es un numero entero que se modifica cuando hay revisiones de cédigo
ante fallos encontrados en el videojuego, y no funcionalidad nueva. Este
numero se puede incrementar indefinidamente, siempre y cuando “Y” no
haya cambiado, de lo contrario vuelve a cero.

o [beta]: esta etiqueta solo se utilizara para las versiones beta, que estan
sometidas a pruebas e indica que es una versién inestable. La version de

lanzamiento o estable no tendra esta etiqueta.
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1.2.2. Criterios para modificacion de versiones

A continuacion se listan los criterios para la modificacion de la numeraciéon de
versiones. El criterio de cambiar o no cambiar los nUmeros de version estara a

cargo del administrador del repositorio.

o vX: Nuevas funcionalidades clave del videojuego respecto a la version
anterior debido a la inclusién de nuevas caracteristicas para el mismo,

como lo pueden ser:

o) Inclusién de nuevos modulos.
o Una revision completa de los ya existentes.
o Reescritura de funcionalidades por cambio de version de

frameworks, utilizados para readaptar funcionalidades.

o) Readecuacion de la idea inicial del videojuego, etc.
o Y: implica funcionalidades nuevas o que amplian las ya existentes.
o Un nuevo nivel creado.
o Agregado un nuevo modo de juego
o Ampliacion de contenidos del videojuego.
o Cambios en la estética del videojuego, etc.
o Z: cualquier fallo encontrado en el videojuego ya sea durante las pruebas

0 después de su lanzamiento y uso por parte de los usuarios que
reportaron el bug, como por ejemplo.
o Problemas en dispositivos especificos

o Problemas de rendimiento, etc.
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1.3. Administracion de repositorios

Es importante establecer un patron de trabajo a nivel de la institucién, a seguir
por todos los involucrados en el desarrollo de los videojuegos, a modo realizar
mas facilmente la tarea, y evitar complicaciones. EI modelo de ramas es el
propuesto por Vincent Driessen en su articulo titulado “A successful Git
branching model” con algunos agregados. Es un modelo muy utilizado para

diversos proyectos.

1.3.1. Git

Git es una herramienta de control de versiones distribuido, abierto y gratuito;
muy utilizado por proyectos de software libre en todo el mundo. Los
desarrolladores tendran la obligacibn de usarlo correctamente en todos los
proyectos en que estén trabajando. Una vez instalado debe configurarse el
nombre y el correo del desarrollador para que sus commits sean identificados
correctamente. En el capitulo dos de este documento se puede encontrar

informacion al respecto.

1.3.2. Modelo de ramas
Todo videojuego educativo que se realice, (este modelo también se puede
adoptar para cualquier otro proyecto de software), debera seguir el siguiente
patrén de trabajo para los repositorios. La creacion de estas ramas puede
realizarse de forma manual o bien utilizando la herramienta git-flow disponible

para los diferentes sistemas operativos.

Existiran dos ramas principales en el repositorio remoto (Bitbucket):
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Rama master: esta es la rama principal que contiene la aplicacion lista

produccion. Esta rama contiene la ultima version estable del videojuego

educativo. Para trabajar con esta rama se debe tomar en cuenta lo

siguiente:

©)

Cuando la rama develop es lo suficientemente estable, se puede
crear una rama release, lo que lo hara una version beta.

Es responsabilidad del administrador del repositorio decidir
cuando la rama release pasa a master y a develop, ocasionando
con ello un cambio de version en la rama master.

La rama master tiene que tener los tags de versionado, es decir
manejar la numeracion de versiones, para mayor referencia ver la
politica de versionamiento en el punto 1.2 de este capitulo.

Tomar en cuenta que cada merge hecho en master es una nueva

version lista para produccion.

Rama develop: en esta rama se encuentra todo el codigo que conformara

la siguiente version planificada del proyecto. Y del cual se desprende un

release candidato para las pruebas beta.

1.3.2.1. Ramas auxiliares

La idea principal del uso de ramas auxiliares es ayudar al desarrollo en

paralelo entre los miembros del equipo, facilitando la implementacion de
requerimientos, preparar el software beta para produccién y asistir de forma

rapida a la reparacion de fallos.

Cada una de estas ramas tiene un propdsito en especifico y estan sujetas a

estrictas normas de funcionamiento. Es importante mencionar que son
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sugeridas y que se pueden agregar o quitar segin se necesite, pero estas
suelen ser las mas usuales.

1.3.2.1.1. Ramas de caracteristicas
(feature)
Figura 12. Ramas de caracteristicas
feature develop
branches

O«

Fuente: A Successful Git Branching model. http://nvie.com/img/fo@2x.png.

Estas ramas:

o Se origina a partir de la rama develop.

o Se incorporan siempre a la rama develop.

o Nombre: feature-*. Donde * es el nombre de la funcionalidad a
implementar.
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Estas ramas se utilizan para desarrollar las nuevas caracteristicas seran parte
del proximo release, que una vez terminadas, se incorporan a la rama develop.
La esencia de una rama de caracteristica es que existe, siempre y cuando la
caracteristica estd en desarrollo, pero finalmente se fusiona de nuevo en
develop o bien se descarta. Comunmente cuando la rama se fusiona con

develop esta es eliminada, ya que su utilidad termino.

1.3.2.1.2. Ramas de release (release)
Estas ramas:
o Se originan a partir de la rama develop
o Se incorporan o fusionan a master y develop
o Nombre: vX.Y.Zbeta (revisar politica de versionamiento)

Estas ramas se utilizan para preparar el siguiente codigo que pasara a
produccién. En estas ramas se hacen los Udltimos ajustes y se corrigen los
altimos pequefios bugs antes de pasar el codigo a produccion incorporandolo a
la rama master y luego a la rama develop. Realizando todo el trabajo sobre esta
rama, la rama develop esta lista para recibir nuevas caracteristicas que daran

paso a la préximo release.

El pasar a esta rama significa que la rama develop ya llego a un punto en el
cual se le considera casi estable, es decir que casi todas las caracteristicas han
sido implementadas, (El conjunto de caracteristicas suelen pertenecer a una

iteracion del software).
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1.3.2.1.3. Ramas de revisiones

(hotfixes)
Estas ramas:
o Tienen su origen a partir de la rama master.
o Se fusionan o incorporan a la rama master y develop.
o Nombre: hotfix-[vX.Y.Z]. Donde lo que esta entre corchetes es la version.

a la que se le aplica el parche. Los corchetes no son parte del nombre.

Estas ramas son como las ramas de release, en las que también se prepara la
aplicacion para produccién, con la diferencia que estas ramas no son
planeadas. Surgen de la necesidad de resolver algun bug critico del software,
que esta afectando el comportamiento de la versién actual en produccion.
Cuando un bug critico debe ser resuelto, esta rama debe surgir de la version

actual correspondiente en la rama master.
En esencia el trabajo del equipo de desarrollo en la rama develop, no debe

verse afectado, mientras otra persona resuelve un fallo en la version de

produccion.
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Figura 13. Rama de revisiones

develop hotfixes master

—

Prans:

Severe bug
fixed for
production:
hotfix 1.2.1

Q0«00«00

Fuente: A Successful Git Branching model. http://nvie.com/img/hotfix-branches@2x.png.

No hay que olvidarse de modificar el numero de version después de la
ramificacion, a la rama master. Una vez la rama de revision fue fusionada con

master y develop, se puede eliminar ya que no sera de utilidad.

Una observacién importante, es que si cuando se cred la rama de revision ya
existia una rama de release, el arreglo debe incorporarse a esta, ya que de
todos modos los arreglos hechos al release, y los incorporados por la revision

deben de fusionarse con la rama develop.
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1.3.3. Herramientas

1.3.3.1. Servidor

Se utilizara Bitbucket como plataforma para almacenar todos los repositorios de
forma centralizada, por lo que los integrantes de equipo deben contar con una
cuenta de usuario en dicha plataforma. En el capitulo dos de este documento se

explica con mayor detalle la plataforma.

1.3.3.2. Clientes

Existen diversas herramientas de trabajo con Git. Git posee su propia linea de
comandos con la cual se puede trabajar, pero se puede hacer méas eficiente el
trabajo, utilizando alguna herramienta GUI para la administracion de los
repositorios. El capitulo tres de este documento sugiere algunas herramientas

para este cometido.

1.4. Buenas practicas

Cuando se trabaja en un proyecto y mas si este esta a cargo de un equipo que
estard manejando los diferentes archivos de este en el repositorio, puede
resultar mal si no se hace de forma adecuada. Se sugieren un conjunto de
buenas practicas, que ayudaran a tener un mejor control sobre el repositorio, y

evitar asi inconvenientes.

Cuando se trabaja con mas personas, algo muy importante es el uso de una
guia de estilo para escribir cédigo, y usar las mismas configuraciones del editor
de texto, eliminacién de espacios al final de las lineas, saltos de linea al final del

fichero, anidaciones, etc. Se evitara modificaciones innecesarias.
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1.4.1. Repositorio

Estas practicas se pueden aplicar tanto al repositorio remoto como al local.

o No reescribir la historia ya publicada, es decir no usar rebase sobre
commits que ya estén en el servidor remoto.

o Trabajar sobre una rama puntual, nunca sobre las de largo recorrido
(develop y master).

o El registro de cambios debe ser granular, de tal forma que cada commit
incluya en lo posible cambios a una sola funcionalidad.

o Hacer commits con mayor frecuencia.

o Hacer siempre un pull en master siempre antes de mezclar una rama
sobre master.

o Revisar el codigo fuente y asegurarse que se hayan incluido todos los
archivos requeridos.

o Evitar hacer commits de funcionalidades sin terminar.

o Utilizar el modelo de ramas propuesto, para el manejo de varios

ambientes y evitar caos en el repositorio.

o Utilizar tags para definir versiones de la aplicacion, segun la politica de
versionado.
o Segquir el formato para los commits.
1.4.2. Nombres de ramas o branches

El colocar nombres a las ramas es algo totalmente arbitrario y queda al juicio
del usuario, pero muchas veces se llega a confusiones dentro de un equipo, es
por ello que se recomienda seguir algunas recomendaciones y mejores

practicas, para ser mejores usuarios dentro de la plataforma.
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o Respetar los nombres por defecto del modelo de ramas.
o A pesar de que se puede utilizar el simbolo / en el nombre de las ramas,

este no puede ser el caracter final de un nombre.

o No colocar punto (.) después de un slash (/).
o No colocar puntos suspensivos seguidos (...) dentro de un nombre.
o No utilizar caracteres especiales (~ ~ : ? * [) ya que estos caracteres

tienen significado dentro la sintaxis de Git y se pueden prestar a errores.

o No se debe tener espacios en blanco o caracteres de control ASCII.
1.4.3. Formato de commits
Los commits deben ser lo mas atomicos posibles y respetar las buenas

practicas para la confeccion los mensajes, las cuales se resumen a

continuacion:

o Una primera linea con una descripcion general de menos de 50
caracteres.
o Si es necesario, dejar un alinea en blanco y escribir una descripcion mas

detallada, maximo 72 caracteres.
o Todo esto ayuda a una mejor legibilidad y a posteriores tareas como por

ejemplo escribir un log de cambios o notas de lanzamiento de version.
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2.  BITBUCKET

2.1 Descripcion

Es un servicio de alojamiento en la nube para proyectos de software en los que
se puede utilizar el sistema de control de versiones Git o0 Mercurial. Fue lanzado
en el afio 2008 por la empresa Atlassian Software y estd escrito en Python

mediante el framework web Django.

El modelo de negocio de Bitbucket se basa en la cantidad de usuarios activos
para trabajar en los diferentes proyectos. Si el equipo supera los cinco hay que
empezar a pagar por cada miembro que se una, aunque se puede llegar a ocho

si se invitan a tres a unirse al servicio.
2.2. Requisitos del sistema
Para poder utilizar e interactuar adecuadamente el repositorio en la nube se

deben llenar los siguientes requerimientos, tomando en cuenta el uso de

clientes para el repositorio y el uso del software Git.

o Hardware
o Una PC o Laptop con Windows 7 o superior o bien con alguna
distribucién Linux (Se recomienda Ubuntu LTS 14.04 o Linux Mint
16+).
o 2 GB de memoria RAM (Para condiciones 6ptimas 3GB 0 mas)
o Un procesador de doble nucleo o superior.
o Software
o Tener Git instalado y configurado adecuadamente (Disponible

para Windows, Mac y Linux).
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(@]

(@]

2.3.

Cliente para interactuar con el repositorio en la nube (Opcional).
Un explorador de internet compatible, se recomienda Firefox 29 o

superior 0 bien Google Chrome.

Ventajas y Desventajas

Como cualquier producto presenta tanto ventajas como desventajas las cuales

se listan a continuacion.

o Ventajas
o Repositorios privados ilimitados.
o Espacio de almacenamiento ilimitado.
o) Cinco usuarios gratuitos para crear un pequefio equipo de
desarrollo.
o Reconocimiento de varios lenguajes de programacion.
o LibGDX trabaja bien.
o Posee un cliente gratuito llamado SourceTree para Windows y
Mac (La version para Linux no es prioritaria para ellos).
o Interfaz web muy intuitiva para llevar el control y manejo del
proyecto.
o Los repositorios privados también pueden volverse publicos.
o Desventajas
o Si el nimero de usuarios supera los cinco se tiene que empezar a

pagar.
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2.4. Funcionamiento

Con la interfaz web es posible hacer configuraciones al proyecto, crear
archivos, ramas de desarrollo, forks, etc. Aunque su fin primordial es albergar el

proyecto en la nube de forma segura.

Figura 14. Interfaz grafica

= U Bitbucket Dashboard ~ Teams~ Repositories~  Create Find a repository a @~
‘ dante7020 Overview &, || HTTPS~ https://canterazogbitbucket.org/dent [ Share | @® v
& tutotest
ACTIONS
&, Clone Lastupdated  2015-01-30 2 0 Invite users to this repo
19 Language  Java Branches Tags
Create branch T
Access level  Admin Send invitation
¥ Create pull request 0 0
= @ Forks Watchers
S Ol Pl Recent activity
= Fork P 1 commit
# Edit README )
Pushed to dante7020/utotest
RANGATH README foes3be Siando expermientando con ram..
all  Overview Daniel Pineda - 3 days ago
This README would normally document whatever steps are necessary to get your
%] Source application up and running 1 commit
¢ Commits Pushed to dante7020/tutotest
What is this repesitory for? 9ae2832 README md edited online with B

1» Branches o

« Quick summary Daniel Pineda - 2015-01-26
y  Pullrequests . Version

« Learn Markdown 1 commit
< Downloads ' ' Pushed to dante7020/utotest

724805 Testeando con LIbGDX

£ Settings How do | get setup?

Nanial Pinada - 2N15-N1-2R

Fuente: elaboracion propia.
2.4.1. Git

Para poder interactuar con los repositorios albergados en Bitbucket es
necesario tener instalado Git en nuestra computadora, ya que este software nos
permitira conectarnos al repositorio albergado en la nube para subir nuestros

cambios, bajar otros cambios realizados, etc.

Al utilizar Git hacemos uso de un control de versiones distribuido, esto quiere

decir que todas las computadoras conectadas albergan una copia exacta de lo
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gue hay en el servidor, lo que permite trabajar y avanzar bastante en el
proyecto sin tener que estar todo el tiempo conectado al servidor para guardar
los cambios realizados (como es el caso de Subversion). Ademas es necesario

para comunicarnos con nuestro repositorio remoto albergado en Bitbucket.

Figura 15. Git Bash Windows

" MINGW32:/D/Repositorios
Jelcome to Git <{version 1.9.5%-previewZ2@id4121i7>

'git help git’' to display the help index.
*git help <command>’ to display help for specific commands.

Fuente: elaboracion propia.

Cada repositorio Git maneja su propia copia, y su propia historia de manera

local a través de la linea de comandos.
2.5. Tutoriales
Git es un software ampliamente utilizado para el control de versiones, tanto para

proyectos de codigo abierto, como cerrado. Y para un mejor dominio del

repositorio en la nube, se necesita de su conocimiento. Algo bastante bueno es
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que hay mucha informacion disponible. A continuacién se listan varios links

tiles.

o Paginas Web

©)

Documentacion oficial Bitbucket: aqui se encuentra todo lo

relacionado con la herramienta, su correcto uso.

. https://confluence.atlassian.com/display/BITBUCKET/Bitbuc
ket+Documentation+Home

Pro Git: en esta pagina se encuentra todo lo que hay que saber

sobre Git, esta muy completa y aunque aun falta para su

traduccion al espafiol, no le falta mucho por lo que puede empezar

a usarse.

. http://git-scm.com/book/es/vl

Instalaciéon de Git: abarca su instalacién tanto para Windows,

Linux y Mac.

. http://git-scm.com/book/es/vl/Empezando-Instalando-Git

Tutorial Git: es un tutorial bastante simplificado que abarca lo

esencial que hay que saber sobre Git incluyendo su interaccion

con Bitbucket.

. https://www.atlassian.com/git/

Bitbucket 101: es un tutorial para iniciar en Git y su uso a través de

la interfaz web. Explica todo lo necesario para empezar a utilizar el

repositorio.

" https://confluence.atlassian.com/display/BITBUCKET/Bitbuc
ket+101
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3. APLICACIONES UTILES

3.1. SourceTree

SourceTree es un cliente GUI para manejar repositorios Git y Mercurial. Se
integra muy bien con Bitbucket. Solo esta disponible para Windows y Mac, por
ahora la empresa no planea lanzar una version para Linux. Lo mejor de todo es
gue es completamente gratuita con todas sus funcionalidades, solamente hay

gue registrarse para poder usarla por completo.

@
File Edit View Repositery Actions Tools Help
]
e @ ¢
Clone/New = Commit Checkout Discard  Stash Add

49 Repositorios D:\Repositorios

Repositorios X
@1 9 Experimento

4D testing-gitlab C:\Users\Daniel\Docume 4 File Status All Branches ~ Show Remote Branches | Date Order ~ Jump to:
@ | G master ) Warking Copy Graph Description Date Author Commit
4 Branches eTre — 2feb. 20151518 * =
9 Experimento Si ando expermientande con ramas para ver con 30 ene. 201517:17  Daniel Pineda <dai  fbe63bc
¥ master [ origin/master] [ origin/HEAD ][ master| README.md edited online with Bitbucket 26 ene. 201520:35  Daniel Pineda <dai 9aea830
Tags Testeando con LIbGDX 26 ene. 2015 14:09 Daniel Pineda <dai  €7ad805
4 Remotes cambiando totalmente 26ene. 20151348 Daniel Pineds <dai 7928212
4 &l origin sgfsdfgsdfgdf 26 ene. 2015 13:37 Daniel Pineda <dai 5673370
¥ Experimento Experimentando con ramas...xD 26ene.201513:34  Doniel Pineds <dar 4c065aa
¥ HEAD Main.java edited online with Bitbucket 26ene. 20151321 Daniel Pineda <dai 3184879
s TR Estoy subien algnos cambios, por errores cometidos...xD 26ene. 20151320 Daniel Pineda <dai  DeB2elf
Main es mi primer archivo enline..xD 26 ene. 2015 13:14 Daniel Pineda <dai  cfaSbce
hola mundo 26ene. 20151254 Daniel Pineda <dai SeSdabd
Removing hackathon stuff from README 6 oct. 2014 10:36 Daniel Stevens <ds  a71303a
One more attempt to fix the link 60ct.201410:49  Daniel Stevens <ds  396ea28
Pending files, sorted by file status | = & v

O @ g 8

Figura 16.

)

Remove Add/Remove

SourceTree

Interfaz grafica

v« 4 TP 4 9% K B3

Fetch Pull Push Branch  Merge

Git Flow Terminal

- o EW

e

Settings

Staged files

[] Unstaged files

aoe com/mygd/g

p/DesktopLauncher.java

HEID

@ desktop/sre/com/mygdx/game/desktop/DesktopLauncherjava
Hunk 1: Lines 10-15 Stage hunk | | Discard hunk

new Lwjglapplication(new mainsame(), config);

system.out.println("Hola sey una modificacion en
system.out.println("chhhhh miren un cambio mas ja
¥
i

©1| Fexpeimento Atlassian

Fuente: elaboracion propia.

186



Tiene varias caracteristicas entre las cuales destacan.

o Interfaz gréfica amigable para el manejo de varios repositorios.

o Todas las operaciones de Git.

o Creacion y clonacién de cualquier sitio, tanto Git como Mercurial.
o Deteccion y resolucion de conflictos.

o Consulta de historial de cambios de los repositorios.

El software esté disponible en http://www.sourcetreeapp.com/.

3.2. SmartGit

Es un cliente GUI para Git disponible para Windows, Mac y Linux. Es
completamente gratuito para uso no comercial, provee acceso grafico a
repositorios Git o Mercurial, lo que implica que se integra muy en Bitbucket.
Para la version no comercial es completamente funcional, se dispone de todas

las opciones y no es necesario registrarse.
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Figura 17. Interfaz grafica

< Repositorios - [D:\Repositorios] - SmartGit 6.5.5 (for non-commercial use only) - g
Repository Edit View Remote Local Branch Query Changes Tools Window Help
Q © T - =
& b 4 ] % Gy & [k & E [ [ 3§9 ey
Pull  Sync  Push | Git-Flow Merge  Commit Stage  Index Editor Remove Discard Delete log  Blame Main | Review
Repositories Files R File Filter 9 oIEE D
4 = Repositorios (Expermentc) A || Name . State Relative Directory
gradle | [ DesktopLauncherjava Modified
ssettings.
android
4 build
core
4 [ desktop
settings
bin
2 build
4 [ sic
43 com Changes for DesktopLauncherjava - Index vs. Working Tree (EOL: Windows) » e+ e
4[5 mygdx package com.mygdx. game. desktop; package com.mygdx. game. desktop;
# = game import com.badlogic. gdx. backends. Twjgl.LwjglApplication; impart com.badlogic.gdx.backends. Twjgl.LwjglApplication;
deskto import com.badlogic. gdx. backends. Tw]gl. LnJglApplicationConfigurs import com. badlogic. gdx. backends. Twjgl. Lwg1AppTicationConfigurs
al import com.mygdx.game.MainGame; import com.mygdx.game.MainGame;
gradle
4 html 4 public class DesktopLauncher { public class DesktopLauncher {
vle public static void main _(String[] arg) { public static void main_(string[] arg) {
< > ||E LwjglApplicationConfiguration config = new Lwjglapplicaf LwjglApplicationConfiguration config = new LwjglApplicaf
= new LwjglApplication(new MainGame(), config); new LwjglApplication(new MainGame(), config);
Branch . . . B
renches = System, out. printIn("Hola soy una modificacion en una raf System.out.printIn("Hola soy una modificacion en una raf
4 Local Branches (2) i ®e System. out. printin("Ohhhhh miren un cambio mas jajajaja
¥ Experimento = orig * 1 i
master = o
4 origin (2) - https://dante7020@bith < > < >
Ex it
P Outgoing * Output *
master

Date Message Path

Ready 1File 131

Fuente: elaboracion propia.

Tiene varias caracteristicas entre las cuales destacan.

o Una interfaz grafica bastante intuitiva para manejar los repositorios.

o Realiza todas las operaciones de Git.

o Modificacion de commits antes de hacer pushing, commits individuales
de lineas, recuperacioén de commits anteriores y mas.

o Compatible con varios repositorios populares en la nube.

o Trae herramientas SSH client, un comprador de archivos y una
herramienta para hacer merge.

o Manejo de logs, etc.

El software esta disponible en http://www.syntevo.com/smartgit/download.
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