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Abstract

El presente proyecto tiene como objeto presentar al desarrollo de videojuegos como una
oportunidad para acercar cuestiones sociales a usuarios de tecnologias mdviles, las cuales
permiten difundir contenidos sociales de una forma mucho méas dindmica e interactiva y llegar
a una gran cantidad de personas.

Juan Angel Rodrigo Puca
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Introduccion

En la actualidad, nos encontramos en un periodo masivo de consumismo * de contenidos por
medios digitales. En diversos formatos que cada vez buscan llamar nuestra atencién
aprendiendo de nuestros gustos y preferencias 2.

lHustracion 1: https://pixabay.com/photos/adult-couple-woman-man-fun-3086304/

Entre esos formatos encontramos a los videojuegos que mantienen nuestra atencion por mayor
tiempo por medio de sus dinamicas, escenarios, historias, y contenidos digitales.

Por otro lado, se encuentran las organizaciones que buscan difundir sus contenidos y llegar
de la mejor manera hacia su publico objetivo. Y cada dia aumentan su presencia digital para
llegar a una mayor cantidad de personas.

Si juntamos a ambos mundos nos encontraremos con diversos casos de éxitos, por nombrar
algunos como los e-sports® o la gamificacion®. Ahora que hemos juntado todas las piezas
quedara pensar en como los mismos han llegado a las personas para crear ese Impacto social.
De eso trata este Proyecto de grado.

IActitudes de Consumo
https://www.ontsi.red.es/ontsi/sites/ontsi/files/Us0%20y%20actitudes%20de%20consumo%20de%20contenidos
%20digitales.%20Julio%202017.pdf

2 Recomendaciones en base a preferencias https://help.netflix.com/es/node/100639

3 deportes electronicos

4 Gamificacion: “técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al &mbito educativo-profesional
con el fin de conseguir mejores resultados”.
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Conceptos Relacionados

Impacto Social

Se puede definir como el resultado o la consecuencia de una determinada accion en una
comunidad®.

Matematicamente es la diferencia entre lo resultante luego de una intervencion (resultante
primario) y lo que hubiese ocurrido si el suceso no se hubiese producido (contrafactual).

Impacto

=
=
S
g
™
g,
=
&
—
=
w
b
=%

lHustracion 2: https://hipgive.org/wp-content/uploads/2016/12/positivo-e1478651291982.png

Es decir que para su existencia debera haber un hecho, que en un punto determinado de la
situacion (intervencién) con su presencia se produzca un resultado que afecte a lo esperable.
Por ejemplo, la revolucion industrial que ha producido cambios en las formas de trabajo.®

Intervencién Social

Es una accidn justificada que se produce sobre una persona o grupo social, orientada a superar
obstaculos que impiden avanzar en el desarrollo humano.

La intervencion social es un tipo de actividad que retine las siguientes caracteristicas’:

- Se realiza de manera formal u organizada.
- Pretende responder a necesidades sociales (relacionadas con derechos sociales).

- Tiene como propdsito primario proteger y promover la interaccion humana (es decir, el
acoplamiento dinamico entre autonomia funcional e integracion relacional).

- Aspira a una legitimacion publica o comunitaria.

5 Definicion de Impacto Social - https://definicion.de/impacto-social/
5 Hablemos un poco de Impacto Social - HIPGive - https://hipgive.org/es/hablemos-un-poco-de-impacto<social/
" Repensando la intervencién social - Fernando Fontova

Juan Angel Rodrigo Puca
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Modelo de Intervencién Social

Es la estrategia de intervencidn que ha sido aplicada, evaluada y validada rigurosamente y que
puede replicarse en lo general en otro contexto con los mismos resultados®.

Segun Juan Jesus Viscarret Garro, existen diferentes tipos de modelos, de los cuales se pueden
encontrar®. Modelo psicodinamico, Modelo de intervencion en crisis, Modelo centrado en la
tarea, Modelo conductual-cognitivo, Modelo humanista y existencial, Modelo critico/radical,
Modelo de gestion de casos, Modelo sistémico.

De los distintos tipos de modelos solo consideraremos el sistémico teniendo en cuenta que es
el mas acorde a la formacidn académica recibida.

Modelo sistémico

El modelo sistémico, surge a partir de la Teoria General de los Sistemas (General Systems
Theory). Tiene en cuenta una perspectiva donde existen elementos interrelacionados que acttan
dentro de un ambiente dinamico. El objetivo es la formacidn de un sistema y producir un cambio
en ese sistema®,

Proyecto de Intervencion Social

Nace como consecuencia del deseo de mejorar la realidad en la que vivimos. Plantea procesos
de ejecucion y concreta recursos. Define objetivos operativos en base a un modelo'?.

Evaluacion del Impacto Social

La evaluacion del Impacto Social es un proceso de investigacion, planificacion y manejo del
cambio o consecuencias sociales (positivas y negativas, previstas y no previstas) que surgen de
las politicas, planes, desarrollos y proyectos'?.

Es preciso obtener datos de como estos cambios se producen y como modifican la vida de las
personas.

Evaluacion de Impacto Social para Proyectos de 1+D+l

En un articulo de la “Revista Iberoamericana de Ciencia, Tecnologia, Sociedad e
Innovacion” se define una guia para proyectos sociales, la misma es un instrumento®® que
puede ayudar a conciliar dos tendencias:

- la voluntad politica de ampliar el concepto de sistema de innovacion hacia lo social,
para incluir cada vez mas consideraciones sobre el impacto social de la tecnologia —en
aspectos como el bienestar, la calidad de vida, los riesgos, los dilemas éticos—

-y econOmica, que comienza a demandar una mayor responsabilidad social por parte de
las organizaciones en todos sus procesos, incluidos los de innovacion

8 Metodologia de la intervencion social - Sandra Losada Menéndez

9 Modelos de intervencion en Trabajo Social - Juan Jesus Viscarret Garro

10 Acerca de los modelos de intervencion en trabajo social comunitario - Maria del Carmen Torres Alonso
11 Proyectos de Intervencion Social - Universidad de Malaga

12 Evaluacion del Impacto Social - 11SD

13 Desarrollo de una Guia de Evaluacion de Impacto Social para Proyectos de 1+D+l

Juan Angel Rodrigo Puca
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Politicas de +D#] @

. - Perspectiva . .
Cnfgrw:os de evaluacion al de I Responsabilidad social de
socia transferencia la empresa
Universidades Centros Organizaciones innovadoras
tecnolégicos publicas y privadas

Transferencia \mpacio
Aplicacion de la tecnologica ki
quia Impactos ? Demandas
positivo

Guia de valoracion de
impacto social

Sociedad

@ Efeclos positivos de la aplicacion de la guia de evaluacion de impacto social

lustracion 3: contexto de aplicacion. https://www.oei.es/historico/revistactsi/numero5/monuxl.gif

Esta guia solo es referencial para mostrar la importancia de la perspectiva universitaria y
tecnologica, para que las organizaciones puedan justificar acciones o medidas que impactan en
la sociedad.

En cuanto a evaluar, la guia solamente hace referencia a la valoracion cualitativa y no
cuantitativa. Es por ello que, ante el creciente interés por la medicién social y la falta de un
marco l6gico para el uso de estas practicas, ‘Grupo de expertos de la Comision Europea en
Emprendeduria Social’, conjuntamente con la ‘European Venture Philantropy Associatio’ han
desarrollado una guia de medicion de impacto social en 5 etapas* o también llamada ‘Guia
practica para la medicién y la gestién de Impacto’:

)]
Determinacion
de Objetivos

5)
Seguimiento y 2) Anélisis de
Presentacion los Agentes
de los Involucrados
Resultados

4) Verificacion
y valoracion 3) Medicion
del Impacto

lHustracion 4: Representacion de las Etapas

14 Cinco pasos https://madrid.impacthub.net/noticia/cinco-pasos-medir-tu-impacto-social/
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Paso 1: Determinacién de Obijetivos

Se puede realizar desde dos puntos de vista:

- Desde el punto de vista del inversor social: considerando a los motivos para medir el
impacto social, recursos dedicados a medir, rigor del analisis, tiempo para realizar la
medicion.

- Desde el punto de vista del Proyecto Social: considerando al problema social a
resolver, actividades, recursos necesarios, resultados esperados.

Se deberan responder como minimo las siguientes preguntas:

- ¢Cual es la problemética social que el Proyecto Social esta tratando de resolver?
(Naturaleza del Problema)

- ¢Qué actividades se estan llevando a cabo en el Proyecto Social para resolver el
problema social? (Estado de la cuestion)

- ¢Qué recursos tiene el Proyecto Social para realizar sus actividades?

- ¢Qué resultados se esperan?

Paso 2: Analisis de los Agentes Involucrados®®
Se realiza con:
- ldentificacién de los agentes involucrados: representacion por medio de un bosquejo o
mapeo de agentes.

- Identificar el compromiso de los agentes: como se comunican 0 como interactdan entre
ellos y sus responsabilidades.

Paso 3: Medicion: Resultados, Impactos e Indicadores
Para este paso se busca calcular el impacto social (Impact) a través de los resultados

(Outcomest®) de la siguiente manera:

- Definir los resultados como elementos de referencia o meta

- Seleccionar los resultados mas importantes, tangibles, dtiles y realistas

- Seleccionar indicadores: Los mismos deberan ser coherentes con el objetivo, SMART?/,
claramente definido, no ser unico.

Paso 4: Verificacion y valoracién del Impacto

Para la verificacion se puede realizar por medio de la Investigacion con fuentes secundarias,
un analisis comparativo con proyectos similares, entrevistas o grupos de discusion.

En cuanto a valoracion se puede establecer como cualitativa (por medio de historias de vida,
encuestas o grupos participativos) o cuantitativas (a partir de técnicas de analisis costo-beneficio
o de valor declarado-revelado).

Paso 5: Seguimiento y Presentacion de Resultados

15 Cualquier actor que realiza actividades para la organizacion o se vea afectado por ellas.
16 E| “outcome’ es aquello que se mide en un estudio
17 De las siglas en inglés (Especifico, medible, alcanzable, relevante y temporal)
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Por medio del seguimiento se buscan formas de obtener los datos de manera sistematica. A
partir del mismo se determinara si los resultados son adecuados a lo planificado o si se requerira
una intervencion para modificarlos.

La presentacion de resultados dependera de las necesidades de los agentes involucrados, en
base a ello se generaran los informes, teniendo en cuenta los objetivos y expectativas. Se debera
tener en cuenta que dichos informes pueden ser Utiles para financiar las iniciativas.

Estos pasos anteriormente mencionados forman parte de los Principios de la gestion de
Impacto*® que se desarrollaran a continuacion en un enfoque cuantitativo.

18 Principios de la Gestion de Impacto — EVPA https://evpa.eu.com/knowledge-centre/publications/impact-
management-principles
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Gestion de Impacto: Caso de Estudio

Paso 1: Determinacion de Objetivos

Organizacién

El autor, como parte de su trayecto paralelo a la vida universitaria, ha formado parte de
organizaciones sociales, entre ellas una ONG que le permitié conocer las necesidades sociales
y las formas de ejercer un cambio en la comunidad, asi como también conocer las necesidades
internas y las oportunidades de crecimiento en el area.

Es por ello que, para ejemplificar, el proyecto se centra en una organizacion ficticia sin fines
de lucro orientada a la proteccion del medio ambiente con un alcance a nivel nacional,
conformada mayormente por jovenes universitarios, la cual se encarga de realizar difusion de
problematicas y de su accionar frente a situaciones que afectan a lo ecoldgico. Para
representarla, la llamaremos SFL.
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22,
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lHustracion 5: https://pixabay.com/photos/african-african-american-afro-3621035

A continuacidn, se emplearan los pasos mencionados aplicando la gestion de Impacto
sobre el ente social.
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Naturaleza del Problema

En SFL el problema es encontrar una via alternativa para llegar a un pablico joven de forma
participativa y motivacional que permita transmitir contenidos relacionados a problemaéticas
sociales.

Considerando los siguientes aspectos:

Aspecto Descripcion

Comunicacional Falta de alternativas que sean diferenciales frente a otras
organizaciones. Es decir, algo fuera de lo que actualmente es
comunmente utilizado (redes sociales, blog).

Evaluativo Falta de un medio que permita traer datos del alcance obtenido en
tiempo real o brindar un seguimiento del impacto para resultados a
largo plazo.

Experimental Falta de elementos aplicado a lo social capaces de replicarse y lograr

obtener similares resultados.

Referencial Ausencia de un marco tedrico para el desarrollo de nuevos medios en
el sector social que sirvan como ejemplo o referencia.
Tabla 1: Aspectos a considerar del problema

Asi es que podemos definirlo como un problema de difusion dentro de una dimension
cognitiva (saber qué y saber cdémo) para un sector especifico de la sociedad.

Estado de la cuestion

Internamente en la organizacion

La entidad social promueve actividades coordinadas con la participacion de todas sus areas,
es por ello que ante una intervencion social a considerar por la organizacion, por ejemplo, para
una campafa para detener la tala indiscriminada en la provincia de Salta, se deberé a proceder
a pensar en las siguientes cuestiones:

- Analizar el problema: ;Qué consecuencias traeria a la poblacion y al ecosistema? ¢En
gqué momento ocurrird? ;Qué tan grave es la situacion?

- Crear un modelo de intervencién social: ;Como se actuara? ;Quiénes son los principales
implicados? ;Como se relacionan entre si?

- Formar el proyecto de Intervencién Social: ¢Qué recursos seran necesarios? ¢;Qué se
debera hacer y en qué momento?

- Evaluar: ¢ Los esfuerzos realizados han sido los suficientes?

llustracién 6: Proceso de intervencion actual
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Por supuesto que esta cantidad de informacion se debera difundir publicamente para que la
sociedad tome conciencia sobre una problematica y la reaccion producida por la organizacion.

Esta forma lineal de proceder lamentablemente no permite conocer el estado de lo
desempefiado en el momento, especialmente para proyectos sociales a largo plazo, lo que hace
dificil saber el impacto logrado y es por ello que se requiere de una retroalimentacion del
impacto social aplicado.

En cuanto a la respuesta inicial frente al problema se utilizan los medios digitales de
comunicacion mas masivos como son las redes sociales'® y blogs, esto permite tener una
interaccion instantanea y a corto plazo. Pero no es suficiente a largo plazo para la captura de
nuevos voluntarios o servir como una alternativa que la diferencia con otras organizaciones que
realizan la misma actividad en la region.

Al encontrar una alternativa?’, la misma podria servir inclusive como una intervencion social
por si misma, expandirlo para aprovechar oportunidades globales y llegar inclusive a generar
su propio Impacto Social.

Externamente a la organizacion

Se pueden encontrar diversos eventos o festivales para resaltar o exponer cuestiones sociales
por medio de la tecnologia, lo que permite compartir experiencias y alternativas de lo realizado
por organizaciones o grupos de estudiantes. Los mismos son del interés de la organizacion y las
cuales se detallan a continuacion:

Games for Change (G4C)

Es una comunidad que ha iniciado en 2004 con el proposito de facilitar la creacion y
distribucion de juegos de impacto social. Permitiendo a los desarrolladores impulsar cambios
en el mundo real por medio de la tecnologia. De este modo se ha logrado ayudar a las personas
a aprender, mejorar su comunidad, y a contribuir a hacer del mundo un lugar mejor?. Este grupo
de personas trabaja continuamente en seleccionar juegos que involucren temas sociales
contemporaneos y busca su fomento por medio de desafios o festivales.

Imagine Cup

Es la mayor competencia a nivel global de tecnologias desarrolladas por estudiantes de
ciencias de la computacion??, auspiciada por la empresa Microsoft y realizada de manera anual
y con diversas categorias (Desarrollo de Juegos, Ciudadania, Innovacion). Se considera como
una buena opcién para presentar en sociedad una solucion.

Store

Las aplicaciones maviles también son del interés de la organizacidn, especialmente por el
alcance conseguido y por el enfoque que han tomado hacia las tematicas sociales aprovechando
el gran alcance de las nuevas tecnologias. A continuacién, se mostrard las mejores
aplicaciones®® en Impacto Social a tomar como referencia:

19 «“Redes sociales como herramientas para las organizaciones no gubernamentales” - Ziliotto
20 |Las ONG buscan nuevas formas de difusion - La Nacion - Lorena Oliva

2L Games for change - About Us - http://www.gamesforchange.org/who-we-are/about-us/

22 Imagine Cup - Microsoft https://imaginecup.microsoft.com/es-es

2 Best Social Impact — Google Play
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Forest es un juego para

Whenever you want to focus on

The focus timer your work, plant trees

ayudar a dejar helping you beat the phone addiction Top \““(‘l‘)‘dm'li\ilv\ App
temporalmente el movil, iy
enfocarse en las actividades ' Stafocused o/

\ Be presentl /

artr
<
R 3
ot * r

diarias y aprovechar el
tiempo. Premiada por

Google como la mejor
aplicacion de Impacto
Social en 2018.

The tree will be killed |8
#work #study #productivity - if you leave this app!
=1

llustracidn 7: https://play.google.com/store/apps/details?id=cc.forestapp

Otsimo es una aplicacion

e - . Descubra nuevos Descubra nuevos
Ed 5 . . + .
Certlflcada y premlada de Caueacion juegos en el catdlogo juegos en el catdloga
especial y certificada. P i
de la pagina. de la pagina.

juegos educativos
desarrollada para nifios
diagnosticados con
problemas de aprendizaje,
autismo, sindrome de Down
y otras necesidades
especiales.

lustracién | 8:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.otsimo.app

TODXS: Su misioén es
empoderar a la comunidad
LGBT +, educando a la e
sociedad y transformando a
Brasil en un pais
verdaderamente inclusivo y
libre de la discriminacion.

Pesquise orgsos LGBT.

Direes i s b

lustracidn 9: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.todxs

Tabla 2: Aplicaciones destacadas en Impacto Social

Recursos

SFL estd compuesta por unidades regionales, cada una con un objetivo o temética acord
las problematicas locales (deforestacion, caza indiscriminada, contaminacion ambiental,
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Por afios esta entidad social busca nuevos medios para difundir efectivamente sus actividades
y accionar. Al ser SFL nueva en el noroeste argentino es fundamental marcar su presencia y
producir una buena impresion frente a la comunidad.

Staff
Director
Regional
]
[ T T 1
Administracion Comunicacioén Participacion Camparias
_
Institucional B Voluntariado
ol Educacion

La organizacion SFL cuenta con un Director General y un staff compuesto por (1 Tesorero,
4 consejeros). Para cada region existe un Director Regional, el cual lidera a 4 Coordinadores:
Administracion, Comunicacion, Participacion, Campafias.

lHustracion 10: Organigrama de SFL

Para cada iniciativa, se logra coordinar entre las 4 areas bajo la supervision del Director
Regional y con el trabajo de aproximadamente 15 personas.

Obijetivo de la Gestién de Impacto

En este punto solo se busca establecer un valor que sirva de umbral para determinar si es
posible llegar a concretar el impacto social.

El objetivo a conseguir en cuanto a Impacto, es encontrar un producto/servicio 0 medio
alternativo logre llegar al menos a 500 jovenes dentro de la provincia de Salta en el plazo de un
mes. Dicho nimero permitira lograr tener una base de potenciales seguidores y representa el
0.15% del grupo objetivo, es decir de las personas entre 15-29 afios de la provincia de Salta

segln el Gltimo censo?,

24 Estadisticas de la poblacion de Salta http://estadisticas.salta.gov.ar/web/level3/2/2/111/101/null
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En caso de que el objetivo se cumpla representara beneficios desde los siguientes puntos de

vista:

Punto de vista Beneficios

Conceptual A marcar presencia en el noroeste argentino con una alternativa real y
funcional para la difusion de los contenidos.

Integral A redefinir el proceso interno en la organizacion incorporando la
retroalimentacion.

Impacto A identificar el impacto social logrado para la iniciativa.

Operativo A redefinir los recursos y esfuerzos dedicados a la difusion.

A justificar las acciones realizadas y adecuarlas a los objetivos internos
de la organizacion.

Institucional Lograr obtener una muestra que permita convencer al resto de la
organizacion para cambiar el proceso de intervencion actual y
adecuarlo a uno enfocado en el impacto social.

Obtener conocimiento que pueda ser transferible ante un inversor o que
permitan ser comparables con otras instituciones.

Tabla 3: Beneficios

Paso 2: Analisis de los Agentes Involucrados

Identificacion de los agentes involucrados

Dentro de los agentes involucrados podemos encontrar a los siguientes colectivos beneficiarios:

Colectivos beneficiarios del proceso

Colectivos beneficiarios indirectos

Colectivos beneficiarios directos

« Entorno social y Sociedad (Organizacion,
otras organizaciones, entidades privadas)

« Entorno cercano (Habitantes de la region
de intervencion)

- Personas que toman contacto por la via de
comunicacion.

llustracién 11: Colectivos beneficiarios

Directo Indirecto

Contribuyente Personal propio de la organizacion. -

Beneficiario Publico joven que utilice el nuevo medio | Entorno cercano al publico
en caracter participativo-informativo. objetivo.  Por  ejemplo:

Vecinos, familiares, amigos.

Tabla 4: Clasificacién de tipos de agentes involucrados
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Compromiso de los agentes involucrados

Segun la guia que se utiliza como base se puede establecer los siguientes tipos de
responsabilidades:

R3: Responsabilidad sobre los resultados tangibles positivos en los principales grupos beneficiarios y
analizando éstos.

R2: Responsabilidad sobre los resultados tangibles en los principales beneficiarios en todos los grupos
R1: Responsabilidad sobre los resultados previstos del Proyecto en el principal grupo beneficiario.

Proyecto

lHustracion 12: Mapa de seleccion de agentes involucrados basado en su compromiso — Guia practica para la
medicién y la gestién de impacto.

El personal propio de la organizacion es el principal responsable ante un proyecto o una
intervencion social. Siendo el Director Regional, el responsable sobre los resultados tangibles
positivos en los principales grupos beneficiarios y de determinar el grupo objetivo (R3), los
coordinadores son responsables de asegurar que los resultados tangibles se produzcan sobre los
beneficiarios, y por Gltimo el equipo seleccionado para el proyecto tiene la responsabilidad
sobre los resultados previstos.

Para mas informacidn con respecto a cada una de las tareas y sus responsables, ver la ‘Matriz
de Responsabilidades’ del Proyecto.

Paso 3: Medicion: Resultados, Impactos e Indicadores

Seleccidn del producto

Antes de seleccionar los resultados, se procedera a comparar diversas alternativas desde la
cual se podria establecer un producto que cumpla con lo que la organizacion busca.

Opciones Costo Comunicacion con | Integra- | Barrera de | Retroalimentacion | Tipo de
el publico cién entrada resultados
(con
otros
medios)
Blog o sitio | Bajo Muy baja. Solo | Bajo Baja. No | Baja. Solo | Resultados
web se limita a es dificil | cantidad de | a corto
informativ consumir  un de visitantes plazo.
0 contenido  sin crearlos
interaccion. y existen
opciones
simples
y .
gratuitas
FanPage Bajo Alto. Permite | Medio | Baja. No | Media. Resultados
(pagina en consumir es dificil | Cantidad de | a corto
red social) contenido e de usuarios plazo
interactuar. crearlos | diferenciado
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y existen | por edad,
opciones | ubicacion o
simples | interaccion.
y -
gratuitas
Publicidad | Medio | Muy bajo. Solo | Bajo Media. | Baja. Cantidad | Resultados
digital se limita a Requier |[de vistas -—|a corto
(ads) promocionar en click. plazo
un contenido. algunos
conocim
ientos
técnicos
para
hacerlos
funciona
r.
Aplicacion | Alto Medio. Permite | Alto Alta. Media. Resultados
Movil. consumir Represe | Cantidad de |a corto o
Tipo contenido y a nta una | usuarios largo plazo
informativa veces alternati | diferenciado
interactuar. va, por edad,
requiere | ubicacion 0
de interaccion.
conocim
ientos
técnicos
para
crearlo.
Aplicacion | Alto Alto. Permite | Alto Alta. Alta.  Media. | Resultados
Movil. consumir Represe | Cantidad de |a corto o
Tipo Juego contenidos vy nta una | usuarios largo plazo
generar  una alternati | diferenciado
experiencia va, por edad,
con el mismo. requiere | ubicacion 0
de interaccion.
conocim | Comportamien
ientos to ante
técnicos | situaciones.
para
crearlo.

Tabla 5: Comparativa de alternativas
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Para validar el producto se ha realizado una encuesta online a una muestra de 100 personas
(es decir al 0.03% del pablico objetivo) con las siguientes preguntas para cada producto:

- Experiencia: ¢Usted encuentra una experiencia agradable al usar este producto?

- Diferencial: ¢Usted encuentra cada vez que usa este producto algo diferente o nuevo?
- Social: ¢Este producto le permite conectarse con otras personas?

- Entretenimiento: ¢Lo usaria en su tiempo libre?

- Comunicacional: ¢EIl producto le transmite un mensaje o le ensefia algo?

Y con las siguientes respuestas posibles:

- 5 (siempre)

- 4 (muy frecuentemente)
- 3 (usualmente)

- 2 (amenudo)

- 1 (pocas veces)

- 0 (nunca)

La tabla resultante se encuentra compuesta por 100 filas (cada uno de los participantes de la
encuesta) por 25 columnas (preguntas para cada producto), por lo cual se han promediado los
valores para obtener algo mas sencillo de visualizar:

Blog FanPage Ads App Juego
Experiencia 2.5 3.5 0.2 3 4.5
Diferencial 1.9 2.3 0.7 3.5 4.5
Social 1.5 4.6 1.7 3.6 3.4
Entretenimiento | 1.7 3.5 0.3 3.1 4.8
Comunicacional | 3.5 3.6 2.3 4.1 4.5

Tabla 6: Valoracion de las alternativas

La Tabla 6 nos indica que, para el pablico encuestado, un juego puede representar una mejor
forma de interactuar socialmente que hacerlo en un blog, pero en menor grado que usando una
FanPage o una app informativa.

Para contrastar estas realidades se presenta a continuacion un gréfico radial que permitira
visualizar que productos tienen valores similares, diferentes o cuales toman valores extremos.
Ademas, se elige este tipo de grafica considerando que se tiene mas de una variable para
comparar.

La grafica radial se encuentra compuesta por ejes. Cada eje representa a una variable
cuantitativa (en este caso a ‘Experiencia, ‘Diferencial’, ‘Social’, ‘Entretenimiento’,
‘Comunicacional’). Para cada producto, se marcan sus valores en cada eje y luego se unen sus
puntos para formar un poligono. Con estos poligonos se puede:

- comparar entre productos: por ejemplo, el poligono de ‘app’ es similar, pero en menor.

tamafio al poligono de ‘juego’, por lo cual un ‘juego’ refuerza o mejora los aspectosde
una aplicacion informativa.
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- encontrar en que se destaca cada producto: por ejemplo, un juego claramente se destaca
en entretenimiento.

En llustracién 13 es posible notar como una ‘FanPage’ puede ser destacable en lo social pero
no es diferenciable, lo que justifica buscar una alternativa. Por su parte, un juego forma un
poligono mucho mas amplio que los demas productos demostrando su excelente valoracion.

— 502 -FanPage Ads App

Juego

Experiencia

Comunicacional

lustracion 13: Comparando valoraciones con gréafico radial

Teniendo en cuenta que se busca una alternativa que sea interactiva, diferente a lo que otras
organizaciones pudiesen ofrecer, dirigida hacia un sector particular de la sociedad y que pueda
ser analizada, la opcion de aplicacion movil del tipo juego aparece como una gran seleccion.

Antes de comenzar el proyecto, el que, a partir de lo expuesto, cuente con un juego como
producto principal, se analizarén las caracteristicas internas y externas que deberan tenerse en
cuenta y el potencial o limitante que puedan encontrar.

Fortalezas Oportunidades

Aprovechar la experiencia del equipo local | Obtener una gran disponibilidad del producto
en cuanto a la difusion de los contenidos | en base a la cantidad de dispositivos.

comunicacionales que deberia tener el juego. .
Generar una alternativa real para

Integrar a los medios actuales de la | diferenciarse frente a otras organizaciones.

organizacion. .
g Obtener un modelo replicable y adaptable

para otras regiones.

Debilidades Amenazas
Grupo humano pequefio para el desarrollo. | Cambios en la tecnologia.

Financiamiento limitado.

Tabla 7: FODA Juego
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Seleccion de resultados

Una vez establecido el producto se procedera a establecer los indicadores para cada uno de
los resultados.

Resultados Colectivos Indicadores

Resultados Inmediatos Publico objetivo Cantidad de personas que en
este momento acceden al
medio

Resultados a largo plazo Publico objetivo Cantidad de personas que

han accedido al medio e
interactuado con el mismo.

Tiempo total de
permanencia.

Impactos Sociedad Cantidad de  personas

(Resultados netos a largo diferenciada por ubicacion.

plazo)
Tabla 8: Seleccion de resultados

Paso 4: Verificacion y Valoracion del Impacto

Resultados a corto-largo plazo

Con el fin de comprobar el impacto que puede producir un juego se procede a comparar con
las opciones que tradicionalmente utilizaba la organizacién para la difusion de los contenidos.

Tiempo/Difusion FanPage Blog App (Juego)
1ra semana 45 11 117
2da semana 64 14 220
3ra semana 78 15 515
4ta semana 132 17 759

Tabla 9: Crecimiento de la cantidad de usuarios con respecto a las opciones de difusién

Crecimiento de la cantidad de usuarios

1000
900
800
700
600
500
400
300
200
100 i
0
Ira semana 2da semana 3ra semana 4ta semana

B FanPage MEEBlog App (Juego)

lustracion 14: Crecimiento de la cantidad de usuarios
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Los datos obtenidos corresponden a datos reales en tiempos diferentes (considerando que las
opciones no fueron implementadas a la vez) y en segmentos iguales para la obtencion de datos.

Impacto

En cuanto a la cantidad de los usuarios por ubicacion se encontraron los siguientes datos al
terminar el mes:

Lugar Cantidad
Guemes 4

Metan 1
Rosario de Lerma 1

Salta 759
Jujuy 2

Otros 3

Tabla 10: Usuarios por ubicacion
Valoracién interna

Internamente en la organizacion se requiere una valoracién de lo que se necesita, para poder
representar esto se ha procedido del mismo modo que en la Tabla 6, con la misma cantidad de
personas, pero considerando los siguientes puntos de vista:

- Conceptual: Este producto marca presencia en el noroeste argentino como una
alternativa real para la difusion de contenidos

- Integral: Este producto puede ayudar a mejorar a una organizacion social a ser cada vez
mejor.

- Impacto: Este producto puede impactar en la vida cotidiana, cambiando positivamente
algun aspecto de la vida de una persona o de su rutina.

- Operativo: Este producto puede ayudar a obtener mas recursos o mejorar las acciones
de una organizacion social

- Institucional: Este producto puede ayudar a mostrar lo que hace una organizacion o las
causas por las que la organizacion se involucra.

En base a las afirmaciones se presentan las siguientes opciones:

- 5 (Totalmente de acuerdo)

- 4 (De acuerdo)

- 3 (Parcialmente de acuerdo)
- 2 (En desacuerdo)

- 1 (En total desacuerdo)

- 0 (No sabe, no contesta)
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De la tabla resultante se promedian los valores, obteniendo la una tabla mucha mas
simplificada con los valores correspondiente a la valoracion interna.

Blog FanPage Juego
Conceptual 2.5 3.1 35
Integral 1.7 3.7 3.8
Impacto 1.2 2.1 4.1
Operativo 1.3 4.1 3.7
Institucional 3.8 2.7 3.7

Tabla 11: Valoracion interna

Segun la tabla se interpreta que en lo ‘operativo’ es mejor un ‘Juego’ que un ‘Blog’ pero no
es mejor que una ‘FanPage’. Para encontrar como se relacionan los productos con cada uno de
estos puntos de vista se realiza una gréafica radial:

— B0 FanPage Juego
Conceptual
5
4
F
Institucional & ,-""' Integra
N !
Operativo Impacto

llustracion 15: Grafica radial de la valoracion interna

Segun la gréfica un ‘Juego’ puede superar a una ‘FanPage’ en 4 de 5 puntos de vista, con un
poligono mucho més amplio y destacandose principalmente en ‘Impacto’. Por lo cual se puede
considerar que el desarrollo de un juego puede ser significativamente Gtil para una organizacion.

Juan Angel Rodrigo Puca



UCS — Facultad de Ingenieria e Informética

Desarrollo de videojuegos de Impacto Social para dispositivos méviles

Paso 5: Seguimiento y presentacién del Impacto

Para este paso es necesario establecer un medio que permita hacer el seguimiento del impacto
social. Para cubrir este paso, se propone realizar una pantalla capaz de presentar los datos de
una forma agradable y de facil interpretacion. La misma debera ser capaz de consumir los datos
obtenidos en el juego. Se dardn mas detalles en la seccion de ‘Proyecto’.

lustracion 16: Presentacion del Impacto

En base a los resultados obtenidos y al analisis realizado durante los 5 pasos de los Principios
de la gestion de Impacto, podemos concluir que un videojuego puede:

- servir como una via alternativa de difusion de contenidos sociales

- redefinir los procesos internos por medio de la retroalimentacion de los participantes
- mejora los aspectos en los que se destaca una aplicacion informativa

- servir como un agente para la ayuda en la toma de decisiones

- potenciar el impacto social.
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Experiencias

Con el fin de demostrar cualitativamente la propuesta, se presentaran a continuacion proyectos
de impacto social en el que tomo participacion el autor en su etapa académica.

Ecoton [2012]: Proyecto iniciado en el marco del evento Innovar para Bien (I14G)® en la
ciudad de México y organizado por la empresa Microsoft, cuya participacion fue como
representante del pais en caracter de joven innovador. En dicho evento se realizaron
capacitaciones sobre innovacion en aspectos sociales. Durante la jornada, se realiz6 la
presentacion del Proyecto Ecot6n, una iniciativa que buscaba conectar a personas que
compartan pasion por realizar cambios ecoldgicos a través de una red social con el uso de
gamificacion y orientada hacia el pablico latinoamericano. Esto sirvido como primer paso para
concretar una idea que retina lo tecnoldgico con lo social.

STEP [2013]: Proyecto iniciado durante la capacitacion en el curso de ‘Sprout e-course
program’ de TakinglTGlobal. ElI proyecto presentado constaba de el desarrollo de una
aplicacion movil para compartir esos pequefios cambios que todos pueden hacer e inspirar a
producirlos. El curso estaba disefiado para brindar a los jovenes lideres acceso a la capacitacion
en habilidades esenciales, que incluyen la formacion de equipos, la gestion de proyectos, las
comunicaciones y el aprovechamiento de la tecnologia mientras imaginan, planifican y
desarrollan proyectos de innovacién social. Desde 2008, mas de 400 innovadores sociales
emergentes de 71 paises han participado en el curso e-Sprout, con el apoyo financiero
proporcionado por el gobierno, organizaciones sin fines de lucro y socios de la industria®®.

Protége [2014]: Proyecto presentado en Imagine Cup, la solucion se centraba en el desarrollo
de un juego para la plataforma Windows Phone con dos escenarios bien definidos e integrados:
mascota virtual y mini-juegos. Su objetivo fue hacer conocer a cada uno de los usuarios del
juego los peligros de la contaminacion ambiental y las formas existentes de reciclado. A su vez
crear conciencia de que la parte ambiental es un desafio que todos debemos afrontar, primero
desde uno mismo y luego en comunidad. El proyecto logré consagrarse ganador de la edicion
local en 2014 y lograr el puesto de Semifinalista Mundial en la edicion internacional de 2014
en la categoria de desarrollo de juegos.

°¢° 3

215 <9 1non

lustracion 17: Juego Protege lustracion 18: Premiacién del Juego

2 Innovar para bien (14G) - https://vimeo.com/47745664
% Descripcidn del Sprout e-course https://sprout.tigweb.org/ecourse/
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SeleccionAR [2015]: Proyecto presentado con mencién Especial y semi-finalista local en el
marco del evento y competicion llamado TecnoTour, el Festival de Desarrollo Tecnoldgico
organizado por la Fundacién DAR en conjunto con la empresa Microsoft?’. En el cual se
presentd un juego movil de trivia para conocer la historia democratica, candidatos
presidenciales y sus propuestas.

. P F
Trivia Electoral / Jévenes saltefios desarrollaron una app para ‘ )&
i

conocer a fondo los candidatos

ales / Quitin es el economysta saltefio que enloquece  los gobermadcres © Sult / Empleados del Matemo Infantl amenazan con r al paro. © A seus esperando

lHustracion 19: Juego SeleccionAR lHustracion 20: El juego en los medios

SIMP: Proyecto presentado en el marco de la competencia Tech Cup: Generacién River
Plate?® y ganador en la categoria Neurociencia. El proyecto consistia en desarrollar un sistema
que brinde soporte en cuanto al desarrollo psicomotriz de los nifios como asi también instruirlos
a sus respectivos tutores sobre los posibles movimientos que pueden realizar para desarrollar
un aspecto en particular (coordinacion, equilibrio, reflejos, etc.).

lHustracion 21: Presentacion de SIMP lHustracion 22: Premiacion - Prensa River -
http://lwww.cariverplate.com.ar/hackathon-nacional-generacion-river-tech-cup

27 Més informacion sobre el evento TecnoTour https://surenio.com.ar/2015/05/se-lanzo-el-tecnotour-2015-
festival-de-desarrollo-tecnologico
28 Mas informacidon sobre TechCup https://www.youtube.com/watch?v=IRil5vsZTws
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Como se puede apreciar todo el trayecto vivenciado ha servido como un camino de
preparacion para el proyecto de Grado y como una muestra del alcance que puede llegar ese

tipo de desarrollos en el &mbito social.

Idea de
Impacto
Social
[Ecotdn]

Marco de
referencia para
realizar un
proyecto
[STEP]

lHustracion 23: Evolucion de la idea al proyecto
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Cesapoin dsoen

Descripcion de la Solucion

La solucién propuesta consiste en desarrollar un videojuego de Impacto Social para
dispositivos moviles, que sirva como alternativa para la difusion del impacto social asociado a
una problematica y vinculada a una organizacion social.

lustracion 24:-https://pixabay.com/es/photos/%CS%Alfrica-afroamericano-afro-american-3692906/

El tipo de solucion corresponde a la aceptacion del enfoque de marketing SoLoMo? (por las
palabras anglosajonas Social-Local-Movil) lo cual significa que un usuario es considerado
como un consumidor, en este caso de contenidos digitales proporcionados dentro de la
experiencia de un juego. Brindando la oportunidad de aprender de las interacciones sociales,
adaptar el contenido en base lo que ocurre en la region en la que vive y mantener la
comunicacion desde su smartphone en todo momento. Estas ideas fueron aplicadas en apps
moviles como Foursquare e incorpora aspectos ltdicos para la retencion de los usuarios.

Oportunidad

lustracion 25: Representacion de SoLoMo

29 Definicion de SOMOLO - https://www.puromarketing.com/30/18604/solomo-apuesta-marketing-
digital.html
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Como podemos observar en la ilustracion se trata de una convergencia entre 3 componentes
para la elaboracion de nuevas oportunidades.

Los aspectos a considerar del problema (ver Tabla 1) en conjunto con la aplicacion de
‘SoLoMo’ permitiran encontrar nuevas oportunidades que se detallaran a continuacion:

Componente Oportunidades

Social Oportunidad para crear un diferencial en lo comunicacional: En base a un
entorno atractivo para difundir contenidos por medio de las interacciones
del juego y establecer un vinculo con las nuevas generaciones.

Oportunidad para aprovechar las interacciones que ocurren en el juego
para obtener datos que sean Utiles al evaluar cuantitativamente el impacto
social en tiempo real o a largo plazo.

Local Oportunidad para crear un elemento o medio alternativo que pueda servir
de manera experimental para futuras producciones locales.

Movil Oportunidad para aprovechar el gran alcance poblacional de los
dispositivos moviles para crear un producto social que sirva de referencia
en difusion de contenidos y aproveche el tiempo de los jugadores.

Tabla 12: SoLoMo aplicado a la solucién

Estas nuevas oportunidades mejoraran lo anteriormente descripto en el FODA (ver Tabla 7)
y realzaran el potencial que puede lograr el producto a desarrollar.

Motivacion para abordarlo

* Demostrar la complejidad del desarrollo de juegos, sus posibles usos fuera de lo netamente
ltdico y brindarle parte del reconocimiento que verdaderamente deberia tener®.

« Incentivar a la realizacion de software en tematicas sociales: Actualmente en la region no hay
muchos desarrollos centrados en ello y existe un segmento de mercado que ain no ha sido
explorado por completo en cuanto a sus posibilidades.

* Brindar un marco de trabajo y un enfoque ingenieril para el desarrollo de videojuegos de
Impacto Social en base a la experiencia obtenida: en cuanto a tecnologias para usar,
posibilidades tecnolégicas, cddigos para reutilizar, etc.

Objetivo General

Desarrollar un videojuego para dispositivos moviles capaz de generar Impacto Social,
permitiendo la transmision de contenidos motivaciones y participativos sobre una temaética
social y enfocado en un publico en particular.

30 Mitos falsos sobre los videojuegos - https://vandal.elespanol.com/noticia/1350694708/diez-mitos-fal§os-
sobre-los-videojuegos/
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Objetivos Especificos

- Disefiar, codificar e implementar el videojuego para su uso en dispositivos moviles
- Evaluar la funcionalidad del videojuego.
- Crear un marco documental de todo el proceso de desarrollo del software en cuestion.

- Servir como medio para probar cuantitativamente el Impacto Social que puede producir
un videojuego (ver seccion ‘Gestion de Impacto”).

Alcance

La solucion propuesta debe contemplar los siguientes elementos:

- Un prototipo funcional de un videojuego capaz de producir Impacto Social
- Documentacion del disefio de los componentes del software

- Documentacion de la codificacion

- Documentacion de la prueba

Prioridades

Prioridades a tener en cuenta:

e Centrarse en la conectividad y los dispositivos mdviles

e Asegurar disponibilidad del producto

e Lograr un disefio adaptable a los distintos dispositivos

e Proporcionar integridad y privacidad a la informacion de la solucion.

Restricciones

e Tiempo: El tiempo mé&ximo para la puesta en funcionamiento de la solucion en su
totalidad es de 10 meses.
e Recursos: Utilizacion de recursos Open Source para el desarrollo
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Metodologia de Trabajo
E——

PM4R

Para este proyecto de desarrollo se utilizara PM4R (Project Managment for Results)®!. Esta
metodologia es basada en PMI® para soluciones e ideas innovadoras y propuesta por el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID) y el Instituto Interamericano para el Desarrollo Econémico
y Social (INDES). Se seleccion6 esta metodologia por su cercania a lo aprendido® en el
PMBOK durante la cursada de la carrera y por su enfoque hacia los resultados.

PM4R propone la utilizacion de 7 herramientas® para la planificacion efectiva en gestion de
proyectos:

e Estructura de desglose de tareas: Permite conocer el alcance del proyecto y
desglosarlo en partes mas pequefias y manejables.

e Cronograma: Permite conocer los tiempos del proyecto, secuenciar las actividades a
realizar y los tiempos a controlar durante el avance.

e Curva S: Permite conocer los costos del proyecto, visualizando el avance financiero del
proyecto y comparar los costos planificados con la realidad.

e Matriz de adquisiciones: Permite conocer las adquisiciones del proyecto (bienes o
servicios), las cantidades y las fechas estimadas.

e Matriz de Riesgo: Permite conocer los riesgos del proyecto y gestionar la incertidumbre
en el mismo, teniendo en cuenta su probabilidad, impacto y como responder ante ellos.

e Matriz de comunicaciones: Permite planificar las comunicaciones del proyecto para
cumplir con las necesidades de los interesados en el proyecto, teniendo en cuenta el
mensaje a comunicar, los métodos y sus responsables.

e Matriz de Responsabilidades: también conocida como Matriz RACI (Responsable,
Aprueba, Consultado, Informado) permite conocer los roles y responsables de los
entregables.

A continuacion, se hara uso de cada una de las herramientas sugeridas por la metodologia en
base a las plantillas homologadas y guias practicas propuestas por el PM4R.

31 Informacion acerca de PM4R https://pm4r.org/about
32 Compatibilidad con lo aprendido https://pm4r.org/faq
33 PMA4R 7 Pasos - http://www.pmé4rglobal.org
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Estructura de desglose de tareas

1. Andlisis de

Requerimientos 4. Prueba

2. Disefio 3. Desarrollo 5. Finalizacion

3.a Adquisicion de los

1.a Relevamiento de
— la informacion mal 2.2 Disefio de datos
existente

5.a Publicacion de la
solucion

4.a Pruebade la base
de datos

componentes de —
hardware

1.b Definicion de
requisitos de

2.b Disefio de la
ma  arquitectura del —
software

4.b Pruebas
modulares

5.b Control de
Resultados

3.b Desarrollo de la
base de datos

informacion
necesarios

3.c Codificacion del
mm MOdulo Gestion de
Datos

1.c Definicién del
mal Sistema informatico [ e
necesario

5.c Validacion de la
Finalizacién

4.c Pruebas de
integracion

2.c Disefio de interfaz
de usuario

2.d Disefio de la
ml  infraestructura —
informéatica

3.d Codificacion del
Médulo Recreativo

4.d Pruebas de
compatibilidad

1.d Validacion de
requerimientos

aad 5.0- Documentacion

4.e Pruebas de
rendimiento

3.e Codificacion del
Médulo Informativo

2.e Disefio de
seguridad

ad 1. Documentacion [

4.f Validacion de las
pruebas

2.f Validacion de
disefo

3.f Integracion de
modulos

3.g Validacion de

ad 2.0 DoCUmMentacion [l e sl

= 4.9 Documentacion

ol 3.0 Documentacion

llustracion 26: EDT

Lista de Actividades
1- Anélisis de Requerimientos (se realizara todo el relevamiento necesario en la
organizacion de manera de asegurar todos los requerimientos necesarios para
desarrollar el sistema informatico deseado)

a. Relevamiento de la informacidn existente: se realizara el relevamiento de la
informacion que se maneja dentro de la organizacién, mediante cuestionario a
3 personas seleccionadas, ademas mediante observacion de la manera de
trabajo y visualizacion de papeles, archivos, planillas y documentos que se
manejan diariamente 0 que revisten de importancia.

b. Definicion de requisitos de informacion necesarios (Se analizara los datos
obtenidos en los relevamientos y se definiran los requisitos de informacion que
son necesarios hacer llegar al publico objetivo).

c. Definicion del sistema informético necesario (En base a la informacion
obtenida se definira las funcionalidades necesarias y complementarias.del
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sistema informaético adecuado, los mddulos que tendra, las tareas que se podran
realizar dentro de esos mddulos).

d. Validacion de los requerimientos (En reunion con los interesados en el
proyecto se debera aprobar los entregables de la etapa de requerimientos.)

e. Documentacion

2- Disefio

a. Disefio de datos (Se disefiara un primer avance sobre el diagrama de entidad-
relacion, diagramas de clases, casos de uso, diagrama de actividades, de
secuencia; en base a los datos obtenidos del Analisis de Requerimientos).

b. Disefio de la arquitectura del software (Se desarrollara el disefio de todos los
maodulos que contendra la solucion).

c. Disefio de interfaz de usuario (Se disefiara las distintas interfaces de usuario
que tendré con el fin de hacerlo amigable a los usuarios del sistema).

d. Disefio de la infraestructura informatica (se determinara el lugar de despliegue
de componentes, conexiones, caracteristicas de servidor-cliente).

e. Disefio del plan de seguridad (Se realizar el disefio de la seguridad del sistema
informatico. Esto incluye a las bases de datos, definicion de roles dentro del
sistema, conexiones, etc.).

f. Validacién del disefio (En reunion con los responsables de la organizacién se
debera aprobar los entregables de la etapa de requerimientos).

g. Documentacion

3- Desarrollo

a. Adquisicion de los componentes de hardware (Este proceso incluye la compra
o alquiler de todo el hardware necesario especificado en las fases de
requerimientos y disefio).

b. Desarrollar base de datos (Realizar la estructura de la base de datos segun lo
especificado en el disefio).

c. Codificacion de mddulo Gestion de Datos

d. Codificacion de modulo Recreativo

e. Codificacion de modulo Informativo

f. Integracion de modulos

g. Validacion del Desarrollo

h. Documentacion

4- Prueba

a. Prueba a la base de datos

b. Pruebas modulares

c. Prueba de integracién

d. Pruebas de compatibilidad

e. Pruebas de rendimiento

f. Validacion de las pruebas

g. Documentacion

5- Finalizacion

a. Publicacion de la solucion: Brindar una versién publica por una Tienda de
Aplicaciones para uso correspondiente en dispositivos méviles.

b. Control de Resultados: En base a lo obtenido: ¢Se ha logrado generar un
impacto social? ¢Se ha logrado llegar al publico objetivo?

c. Validacion de la finalizacion

d. Documentacion
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onograma

Gantt

018 2019
D Actividad Inido Fin Duracidn | Costo(S)
ai ] as ar I a
; | 1Andlisis deRequerimientos wpp0s 410208 % P s—
2 :{aisl::\;amiemoﬂla informacion 17/9/2018 18/9/2018 24 1500 !j
3 ;&?:;':ﬁ:;ﬁ‘:m %= 21/9/2018 9/25/2018 2 2 >l
4 ,]:;:i:um del sistama informatico 24/9/2018 27/9/2018 24 3000 !]
5 1.d Validacion de losrequerimientos. 28/8/2018 9/28/2018 1d 750 Ll
3 1.e Documentacion 18/8/2018 4/10/2018 12d 1000 |
7 | 2 Disefo 1/10/2018 26/10/2018 20d 23340 \ 4
8 2.3 Disefio de datos 1/10/2018 9/10/2018 7d 5250 !l
s :o';::::" desmucniade) 4/10/2018 18/10/2018 114 250 —_j
2.c Disefio deinterfaz de usuario 10/10/2018 16/10/2018 5d 4840 t?*
ifﬂ?::::e'a ofaestictun 10/19/2018 10/22/2018 24 1500 b- g 3
2.e Disefio del plan de seguridad 10/23/2018 10/24/2018 2d 1500 =
2 Validacién del dissfio 9/10/2018 24/10/2018 12d 1000 —
14 2.g Documentacion 1/10/2018 26/10/2018 20d 1000 *
15 | 3 Desarrolio 10/10/2018 21/122019 74d 74942 _
16 i:::;;‘:‘:" deloscomponentes | o3 15/2018 10/24/2018 24 12192 ’-»l
17 3.b Desarrollar Base de Datos 10/10/2018 18/10/2018 7d 5250 b
18 ::g::“dé“ deModuloGestion | 19/15/2018 30/11/2018 314 23250 —
i;s:&:’d"’" deMaR 3/12/2018 10/1/2019 29d 21750 >
?;:‘:;:v‘:m" deMdidulo 3/12/2018 11/12/2018 7d 5250 b @
21 3.f Integracién de Modulos 11/1/2019 21/1/2019 7d 5250 >
2 3.g Validacion del Desamollc 3/12/2018 10/1/2018 25d 1000 »__]
23 3.h Documentacion 10/10/2018 21/12/2018 53d 1000 [ |
24 | 4Prueba 17/10/2018 6/3/2019 101d 12019
4.3 Prueba a |3 base de datos 19/10/2018 19/12/2018 a4d 5236 P e — |
4.b Pruebas modulares 22/1/2019 11/2/2019 15d 1785 »_
27 4.c Pruebasde integracion 22/1/2019 14/2/2019 18d 2142 9 *)
28 4.d Pruebas de compatibilidad 15/2/2019 28/2/2019 104 110 L>-J
4.e Pruebasderendimiento 1/3/2019 5/3/2019 3d 357
30 4f Validacion delas pruebas &/3/2019 6/3/2019 1d 119 'lm
31 4. Documentacion 17/10/2018 6/3/2019 101d 11%0 —
32 | 5Finalizacion 11/1/2019 17/8/2019 69d 4000
3 5.3 Publicacién de Ia solucion 11/1/2019 17/4/2019 &3d 1000 +—"
EX 5.b Control de Resultados 7/3/2018 17/4/2013 30d 1000 »_"
35 5.c Validacién de la Finalizacién 12/3/2019 17/4/2018 27d 1000 —"
£ 5.d Documentacion 7/3/2018 17/4/2019 30d 1000 +—||

lustracion 27: Gantt del Proyecto
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Fecha de Inicio

PMY"

Proyecto: ‘

Curva S de Recursos

Curva S de Recursos

ID: ‘

Valor

MERT= M 6,670.00

17/09/2018

Fecha Fin:

17/04/2019

Fecha de
Corte:

Mes Mes Mes
8 ) 10

1/2/2019

Mes Mes
11 12

Valor

Planificado [k
AV EG ol 6,670.00

Costo Real

Costo Real [
AV EG [l 8,500.00

$ $ $
25,170.00 | 24,900.00 24,900.00 25,142.00 12,019.00 | 4,000.00
$ $ $ $ $ $
31,840.00 | 56,740.00 81,640.00 106,782.00 118,801.00 | 122,801.00
$ $ $ $ $
8,500.00 23,340.00 | 20,000.00 20,000.00 20,000.00
$ $ $ $
31,840.00 | 51,840.00 71,840.00 91,840.00

Tabla 13: Planilla Curva S
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$40,000.00
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s
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lustracion 28: Grafica de la curva S

Costos
RRHH
Rol Costo por hora Horas Costo
Desarrollador de $ 2273 371h $84217
aplicaciones (1)
Disefiador (1) $114.05 40 h $4562
Tester 0 Evaluador (1) | $205 101 h $20705
Tabla 14: Costos por RRHH
Hardware
Tipo Costo
Servidor $ 3192
Celular para prueba $ 8000
Dispositivo VR $ 1000

Tabla 15: Costos por Hardware

Software

Android

Cuota de registro como desarrollador

$1125 (U$S 25 al valor actual) %

Tabla 16: Costos por Software

34 Valores obtenidos en base la Tabla de Honorarios indicativos de profesionales informéticos — COPAIPA

http://www.copaipa.org.ar/informatica/
35 Valor de la cuota de Registro https://support.google.com/googleplay/android-
developer/answer/6112435?hl=es
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Total
RRHH $109484
Hardware $12192
Software $1125
Total $122801

Tabla 17: Costo Total

Aclaracién: Los costos son estimativos a lo realizado, y no presentan algo que efectivamente
haya sido cobrado.
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Matriz de Adquisiciones

Proyecto: ESIELN

ID: K

Modalidad de Bechas Estimacas Presupuesto

Adquisicién Estimado
Inicio Fin

Cddigo EDT Estructura de la EDT Tipo de Adquisicion

Servidor Contratacién 23/10/19 | 23/10/20
3al Adquisicion de los componentes de hardware  (ypuntu Server 16.04 — 2GB Directa de Cloud $3,192
RAM — 10GB SSD s
3.a.l Adquisicién de los componentes de hardware | Celular para Prueba Compra | 24/10/19 $8,000
3.al Adquisicion de los componentes de hardware | Dispositivo VR Compra | 24/10/19 $1,000
3.al Adgquisicién de los componentes de hardware | Cuenta desarrollador Android Suscripcién | 23/10/19 | 23/10/20 $1,125
Total
N ©13,317 ‘

Tabla 18: Planilla de la Matriz de Adquicisiones



Matriz de Riesgos

Matriz de Riesgos

‘ Proyecto: ‘ Grado
‘ ID: ‘ 9

=ColaEWe[cl 17/09/2018
inicio:

Fecha de fin: ‘ 17/04/2019

Evaluacion
. @ Probabili Responsable de
gﬁ?gg?r TrIiFe)g ((j)e Sintoma = dad Respuesta la accion de
g Consecue < (A/M/B) respuesta
No. de Riesg ncla
El personal a Ofrecer
obtener fechas
Relevamien Demora en informacion annmpacjas Y | Desarrollador /
todela Personal con no se una franja de
la . .. | Alcance . obtener M . Interesados
informacio poco tiempo encuentra horarios. N
- datos ) . . Principales
n existente disponible o Pedir apoyo
tiene poco de
tiempo interesados.
Posible Lo realizado
retraso o Rellenar
. no es lo L
Cambios en | demoraen . solicitud de
1d, 21,3, Validacion Cronogra los la mismo a lo M cambio Desarrollador
41, 5.c ma - ... | especificado Lo
requisitos | culminacio . justificando
0 existe .
n del lo realizado

proyecto

discrepancia.
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. Ofrecer
La Cambio en
L fechas
1.d, 2.f, 3.9, S Cronogra | validacion fecha de L
Validacion . Retraso anticipadas y Desarrollador
4.f,5.¢c ma tarda mas de respuesta de .
S una franja de
lo esperado validacion ;
horarios
Antes de
. liberar una
Complicac La
Documentac | . ., nueva
i iones para | documentacio -
le, 2.g,3.h, Documenta A ion - . version,
” Técnico . realizar n no refleja lo Desarrollador
4.9,5.d cién desactualiza actualizaci realizado asegurar
da documentacio
ones actualmente S
n. Utilizacion
de Wiki, GIT
Un personal
L ayudante Remplazar
Disefio, Cronogra . yue P Desarrollador /
Salida de (Disefiador/T con personal
2,34 Desarrollo, ma, ersonal Demora ester) de la misma Interesados
Pruebas Costo P N Principales
abandona el organizacion
proyecto
Los
. Documenta-
diagramas no ”
reflejan lo clon en
Disefio de — Demora en conjunto en
. _— Disefio adecuado Desarrollador/D
2.c interfaz de | Técnico | . la etapa de -
. inadecuado para llevar a L isefiador
Usuario Desarrollo o Disefio.
produccion
: Volver a
por medio de .
redisefar.
las pantallas
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Coordinar en
etapa de
validacion
por posibles
demoras y
El personal confirmar
involucrado estado.
El desarrollo | Retraso en I
. (Desarrollado Utilizacion de
Cronogra | demoramas | laentrega -
3 Desarrollo r, Disefiador, GIT para Desarrollador
ma de lo de la
S Tester) tarda mostrar
esperado solucién .
més de lo avances
esperado realizados y
actualizar
cronograma
con los
resultados
reales.
Solicitar los
C elementos a
Adquisicié No se puede
n de los contar con | Retraso en . comprar con
Cambio en anterioridad a
3.1 component Costo los la etapa de . Tester
los precios la etapa en la
es elementos a Prueba
. que sean
Hardware adquirir .
necesarios
usar
Los Se ha
Adquisicid No se puede reducido el
elementos .
n de los contar con | Retraso en - impacto
3.1 component Cronogra los laetapade | P28 adquirir Ilevandol6 en Tester /
' P ma P no se Desarrollador
es elementos a Prueba una etapa
Hardware adquirir encuentran anterior a la
disponibles
de prueba
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Se ha
reducido el
impacto
roponiendo
Desarrollo / . No se . Proponienc
Desconexio Caidaen la la utilizacion
Prueba/ . puede -
3,45 Finalizacio Técnico n con el acceder a | conexion con de un Cloud Desarrollador
servidor - el servidor Hosting para
n la solucion oI
disminuir la
probabilidad
de caida del
servicio
No se logra
Pruebas no .
Demora pasar las Revisar
o superadas -
Pruebaala | Técnico/ (ya sea por por los pruebas a la documentacio
4.a Base de Cronogra in){[egri dz? do problemas | base de datos ny comparar Desarrollador
Datos ma . .~ | encontrado | (ya sea por con las
consistencia -
S vulnerabilida pruebas
de los datos)
des o errores)
Pruebas no .
Revisar la
superadas documentacio
(noes Demora
. ; . n de cada
Pruebas Técnico/ | automatizab por los No se logra médulo y
4.b Cronogra le, problemas | pasar por las Desarrollador
modulares comparar con
ma completo, | encontrado pruebas
. los resultados
repetible, S .
. . obtenidos en
independien
las pruebas
te)
Pruebas no
superadas Demora Revisar los
Pruebas de Técnico / (los por los No se logra endpoints y
4.c Integracién Cronogra | mddulos no | problemas | pasar por las conexiones Desarrollador
ma pueden encontrado pruebas entre
funcionar en S madulos.
conjunto)
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Realizar
Pruebas no pruebas en
superadas diferentes
(el sistema Demora dispositivos
Pruebas de | Técnico/ no puede por los No se logréa para validar.
4d Compatibili | Cronogra | funcionar problemas | pasar por las Establecer un Tester
dad ma adecuadame | encontrado pruebas rango de
nte sobre el S caracteristicas
hardware que deba
propuesto) cumplir el
hardware.
Pruebas no
superadas Reducir la
. Demora
- (El sistema . carga de
Pruebas de | Técnico/ por los No se logréa
S no puede datos en el
4.f rendimient | Cronogra . problemas | pasar por las Desarrollador
funcionar front-end o el
0 ma encontrado pruebas ~
con el s tamafio de los
rendimiento archivos.
esperable)

Tabla 19: Planilla de la Matriz de Riesgos

La matriz de riesgo realizada segun lo especificado por PM4R toma como referencia a la siguiente matriz para determinar su nivel de riesgo.

A3

Impacto

M2 4

il 2 3
B M A

—_—
Probabilidad

lustracion 29: Matriz para el nivel de riesgo
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Matriz de Comunicaciones

Grado

Proyecto: ‘
ID: | 9

Objetivo Usuario Responsabilidad Tiempo
Elemento de la EDT ¢Que Método de Fecha
comun;camos ¢Por qué? Destinatario Comunicacion Preparacion — Frecuencia
1.a Relevamiento de | Informe de Presentar lo Coordinadores | Informe Desarrollador | Desarrollador | 18/09/2018 | Al inicio
la informacion relevamiento Investigado en escrito y via del
existente encuestas o COrreo. Proyecto
por

observacion.

1.b Definicién de Lista de Empezar a Coordinadores | Informes Desarrollador | Desarrollador | 21/09/2018 | Al finalizar
requisitos de requisitos limitar el escritos y via actividad
informacion alcance. correo.

necesarios

1.c Definicion del Alcance Coordinar el Coordinadores | Informes Desarrollador | Desarrollador | 24/09/2018 | Cada 2 dias
sistema informatico alcance escritos y via

necesario correo.
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1.d Validacién de los | Minuta de Revisar Director Reunion de Desarrollador | Desarrollador | 28/09/2018 | Unica vez.
requerimientos Reunion / Regional / Presentacion Momento a
Solicitud de Coordinadores coordinar
Cambio
1.e Documentacion Documenta- Presentar Director Informes Desarrollador | Desarrollador | 19/09/2018 | Momento a
cion formalmente Regional / escritos y via coordinar
los avances Coordinadores | correo.
2.a Disefio de datos Carpeta de Coordinar Tester Via digital Desarrollador | Desarrollador | 1/10/2018 | Dos veces
Disefio de para el por semana
Datos desempefio de
actividades
2.b Disefio de Informe de Coordinar Tester Via digital Desarrollador | Desarrollador | 4/10/2018 Dos veces
arquitectura del Arquitectura para el por semana
software desempefio de
actividades
2.c Disefio de Pantallas Coordinar Desarrollador | Via digital Disefiador Disefiador 10/10/2018 | Dos veces
interfaz de usuario para el por semana
desempefio de
actividades
2.d Disefio de Informe de Coordinar Tester Via digital Desarrollador | Desarrollador | 19/10/2018 | Unica vez
infraestructura Infraestructura | para el
informética desempefio de
actividades
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2.e Disefio de plan de | Plan de Coordinar Tester Via digital Desarrollador | Desarrollador | 23/10/2018 | Unica vez
Seguridad Seguridad para el
Informética desempefio de
actividades
2.f Validacion del Minuta de Revisar Tester Informes Desarrollador | Desarrollador | 9/10/2018 Una vez
disefio Reunion / escritos y via por semana
Solicitud de correo.
Cambio
2.g Documentacion Documenta- Presentar Coordinadores | Documentacio | Desarrollador | Desarrollador | 1/10/2018 | Momento a
cién formalmente nen coordinar
los avances repositorio
3.a Adquisicién de Matriz de Coordinar Director Informes Desarrollador | Desarrollador | 23/10/2018 | Al finalizar
los componentes de Adquisicién para la Regional / escritos y via actividad
hardware recepcion de Coordinadores | correo.
las
adquisiciones
3.b. Desarrollar base | Actualizacion | Coordinar Tester Publicacion en | Desarrollador | Desarrollador | 10/10/2018 | Dos veces
de datos a la carpetade | parael repositorio de por semana
disefio de desempefio de la solucion
datos actividades
3.c Codificacion de Presentar Coordinar Tester Publicacién en | Desarrollador | Desarrollador | 19/10/2018 | Semanal-
maddulo Gestion de version del para el repositorio de mente
Datos software para | desempefio de la solucion
revision actividades
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3.d. Codificaciéon de | Presentar Coordinar Tester Publicacion en | Desarrollador | Desarrollador | 3/12/2018 | Semanal-
modulo Recreativo version del para el repositorio de mente
software para | desempefio de la solucion
revision actividades
3.e. Codificacion de | Presentar Coordinar Tester Publicacion en | Desarrollador | Desarrollador | 3/12/2018 | Semanal-
modulo Informativo | version del para el repositorio de mente
software para | desempefio de la solucién
revision actividades
3.f. Integracion de Informe del Coordinar Tester Publicacion en | Desarrollador | Desarrollador | 21/01/2019 | Dos veces
modulos resultado de la | parael repositorio de por semana
integracion desempefio de la solucién
actividades
3.g. Validacion del Minuta de Revisar Coordinadores | Informes Desarrollador | Desarrollador | 3/12/2018 | Dos veces.
Desarrollo Reunion / escritos y via Segln
Solicitud de correo. disponibi-
Cambio lidad
3.h. Documentacion | Documenta- Presentar Coordinadores | Documenta- Desarrollador | Desarrollador | 10/10/2018 | Momento a
cion formalmente ciénen coordinar
los avances repositorio
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pruebas que se
realizaran en
cada uno de
los médulos
por separados.

repositorio

4.a. Prueba a la base Informe de Se revelara los | Desarrollador | Actualizacién | Tester Tester 19/12/2018 | Semanal-
de datos pruebas de la | datos ala mente
base de datos | obtenidos en documentaci6
cuanto a la n del
funcionalidad, repositorio
velocidad en
el
procesamiento
de los datos.
4.b. Pruebas Informe de Se revelara los | Desarrollador | Actualizacién | Tester Tester 22/1/2019 Semanal-
modulares pruebas datos ala mente
modulares obtenidos documentacid
sobre las n del
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4.c. Prueba de Informe de Se revelara los | Desarrollador | Actualizacién | Tester Tester 22/1/2019 Semanal-
integracion pruebas de datos ala mente
integracion obtenidos documentacio
sobre las n del
pruebas que se repositorio
realizaran al
integrarse
todos los
madulos.
Estos datos
permitiran
conocer el
grado de éxito
que tendra el
sistema al
implementarse
ensu
totalidad.
4.d. Pruebas de Informe de Buscara Desarrollador | Actualizacion | Tester Tester 15/02/2019 | Semanal-
compatibilidad pruebas de informar sobre ala mente
compatibilida | el documentacio
d. funcionamient n del

odela
solucion en el
hardware y
software
existente

repositorio
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4.e. Pruebas de Informe de Buscara Desarrollador | Actualizacion | Tester Tester 1/3/2019 Al finalizar
rendimiento pruebas informar sobre ala actividad
los aspectos documentacio
que n del
determinan la repositorio
eficiencia del
producto
4.f. Validacion de las | Minuta de Revisar Coordinadores | Informes Desarrollador | Desarrollador | 6/3/2019 Al finalizar
pruebas Reunion / escritos y via actividad
Solicitud de Correo.
Cambio
4.g Documentacion Documenta- Presentar Coordinadores | Documentacio | Desarrollador | Desarrollador | 6/3/2019 Momento a
cién formalmente nen coordinar
los avances repositorio
5.a Publicacion de la | Aviso de Para avisar la | Coordinadores | Correo Desarrollador | Desarrollador | 11/1/2019 Al terminar
solucién publicacién disponibilidad | / Tester Electrénico con
de la solucién actividad
5.b Control de Aviso para Se debe Coordinadores | Correo Desarrollador | Desarrollador | 7/3/2019 Unica vez.
Resultados realizar revisar si los Electrénico Momento a
control resultados coordinar
obtenidos en
la Tienda
corresponden
con lo
esperado
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5.c Validacion de la Minuta de Revisar Coordinadores | Informes Desarrollador | Desarrollador | 12/3/2019 Unica vez.
finalizacion Reunion / escritos y via Momento a
Solicitud de correo. coordinar
Cambio
5.d Documentacion Documentacié | Presentar Director Documentacié | Desarrollador | Desarrollador | 7/3/2019 Momento a
n formalmente Regional / nen coordinar
los avances Coordinadores | repositorio

Tabla 20: Planilla de Matriz de Comunicaciones

Comunicacion de los interesados

- Director Regional: Su rol es fundamental para el proyecto, dado que es el responsable maximo en su region, su posicion es la de
negociador en cuanto a costo y alcance necesario para su organizacion.
- Coordinador Comunicacion: Es fundamental para saber lo que la organizacion busca transmitir.

- Coordinador Participacion: Es necesario tener un contacto fluido para saber los datos que se requieren para captar la atencion de nuevos
participantes o coordinar las acciones realizadas.

- Coordinador de Campaniia: Es fundamental para solicitar recursos o identificar los recursos propios.

Comunicaciones del Proyecto

Se llevaran a cabo reuniones semanales y quincenales para informar los avances del proyecto y ver si los mismos satisfacen las necesidades

de la organizacion. Cabe aclarar que por cada reunion se realizara con un documento denominado Minuta de Reunidn. Pero si se requieren
cambios también se requiere documentar los mismos a fin de establecer los costos y tiempo de acuerdo a la complejidad de los cambios.

Juan Angel Rodrigo Puca




UCS - Facultad de Ingenieria e Informatica

Desarrollo de videojuegos de Impacto Social para dispositivos mdviles

Modelos de Avance

- Reunidn semanal: El desarrollador se reunira con los coordinadores de la organizacion en forma semanal. La reunidn sera en los dias jueves por
la tarde. En cada reunidn se buscara conocer los avances del proyecto en cada una de las etapas y controlar si se estd cumpliendo con lo
establecido en el cronograma.

- Reunidn quincenal: El desarrollador se reunira cada 15 dias con el director regional de SFL para revisar los avances del proyecto y verificar si
se estd cumpliendo con lo establecido en el cronograma.

Ambos tipos de reuniones estan incluidos en el cronograma en los items de “Verificacion” de tal modo que las mismas sean cumplidas.

Matriz de Responsabilidades

Matriz de Responsabilidades
Proyecto: elgl)
ID: B

Responsables
Producto o Entregable Desarrollador Tester Disefiador Director Coordinadores

Regional

Cédigo en laEDT | Nombre del entregable o producto

l.a Informe de relevamiento R A C
1.b Lista de requisitos R | C
1.c Alcance R | C
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q Minuta de Reunién / Solicitud de R
L Cambio
le Documentacion R
2.a Carpeta de Disefio de Datos R C
2b Informe de Arquitectura R C
2c Pantallas C |
2.d Informe de Infraestructura R C
2.e Plan de Seguridad Informatica R C
; Minuta de Reunién / Solicitud de A C
2. Cambio
2.9 Documentacion R A
3.a Matriz de Adquisicion A
b Actualizacidn a la carpeta de disefio de R C
3. datos
3 Presentar version del software para R C
€ revision
q Presentar versién del software para R C
3. revision
3 Presentar version del software para R C
€ revision
3.f Informe del resultado de la integracién R A
Minuta de Reunién / Solicitud de C |
39 Cambio
3.h Documentacion R A
4.a Informe de pruebas de la base de datos C R
4.b Informe de pruebas modulares C R
4.c Informe de pruebas de integracién C R
4d Informe de pruebas de compatibilidad. C R
d.e Informe de pruebas C R
; Minuta de Reunién / Solicitud de R C
4. Cambio
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4.9 Documentacion R A

5.a Aviso de publicacion R C |

5.b Aviso para realizar control R C A

5. Minutg de Reunion / Solicitud de C | R
Cambio

5.d Documentacion R A |

Tabla 21: Planilla de Matriz de Responsabilidades

Referencia:

R: Responsable (efectivamente quien realiza la tarea)

C: Consultado (Posee alguna informacion o capacidad necesaria para realizar la tarea)

I: Informado (Debe ser informado sobre el avance o los resultados)

A: Aprobador (Se responsabiliza de que la tarea se realice)

Juan Angel Rodrigo Puca




UCS - Facultad de Ingenieria e Informatica

Desarrollo de videojuegos de Impacto Social para dispositivos mdviles

Desarrollo de la solucion

Metodologia de Desarrollo

Como metodologia de desarrollo se elige al Proceso Unificado®, dado que con el mismo se
podra comunicar y transmitir en detalle la parte técnica que conlleva el desarrollo de un juego.
No por ello se descartan mejores o iguales resultados mediante la aplicacidn de otro tipo de
metodologia®.

Para complementar la metodologia se hard uso de recursos altamente difundidos para el
desarrollo de juegos que se detallan a continuacion:

e EI GDD (Game Document Design)® es un documento de mejora continua que nos
permitird tener una visualizacion de lo que constituye el juego en cuanto a las
mecanicas, arte o contenidos.

e EI TDD (Technical Design Document) un documento que puede simplificar la forma
en la que se desarrollara un juego incorporando diagramas® y contenidos técnicos de
la documentacion de un software tradicional®.

Captura de Requerimientos

Con respecto a lo netamente informativo o lo que realmente necesitara la organizacién social,
es posible obtenerlo a través de encuesta, observacion, documentacion u otras técnicas de
recoleccion de datos*'. De este modo, hemos llegado a que es necesario conocer el impacto
producido por una campafia (0 en este caso un juego), es decir conocer basicamente a cuanta
gente se ha llegado, de donde vienen y como valoran el mensaje enviado por la organizacion.

Entendemos que esos datos en algun lugar deben guardarse y estar disponibles en el momento
efectivo en que la organizacion lo requiera.

Y por altimo nos quedara la fuente de donde se produciran esos datos, el juego, que a
diferencia del software tradicional se tratara de una parte mas creativa que lo netamente
descriptivo al entorno. Por ejemplo, si necesitamos un software para un restaurante pensaremaos
rapidamente en un control de inventario, facturacion, etc. Pero en un juego se tratara de crear
un entorno propio con sus reglas que pueden ser incluso desafiantes a nuestra realidad. Para
ello se requerird hacer brainstorming*? o pensar en elementos para luego empezar a
relacionarlos con un nuevo entorno. Esta parte esencialmente se iterara y se ird mejorando al
pasar las etapas.

36 Proceso unificado de desarrollo - Ecured - https://www.ecured.cu/Proceso_unificado_de_desarrollo

37 Paper — Procesos de desarrollo para Videojuegos - https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/3238114.pdf

3 Introduccién al GDD — California Institute of Arts - https://www.coursera.org/lecture/game-design/the-game-
design-document-gtMSZ

39 Plantilla para TDD - http://ec.europa.eu/idabc/servlets/Doc7e17.doc?id=18632

40 Uso del TDD - https://www.studytonight.com/3d-game-engineering-with-unity/tdd-and-gdd

41 Libro - Requirements Engineering: A Good Practice Guide - lan Sommerville & Pete Sawyer

42 Brainstorming aplicado a videojuegos - https://www.coursera.org/lecture/game-design/making-a-simple-
game-and-brainstorming-BEK1N
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En base a lo anterior, se puede establecer que la solucion se puede dividir en 3 médulos a
considerar:

Recreativo Se encargara de brindar una interfaz correspondiente a un juego para
dispositivos moviles que permita la interaccion con contenidos
relacionado a la temética sugerida por la organizacion.

Informativo Permitira la visualizacion de los datos recolectados y que sean del
interés propio para la organizacion.

Gestion de Datos | Permitird el almacenamiento de forma centralizado de los datos, asi
como la adaptacion de los mismos a las necesidades de la
organizacion y de brindar acceso a los datos pertinentes a los demas
maodulos.

Tabla 22: Médulos a considerar

Médulo
Recreativo

Modulo

Gestion

de Datos

Informativo

Iustracion 30: Representacion de los Mddulos

Los casos de uso son ideales para determinar los personajes o entidades (actores), las
actividades principales y tener una mirada de los requisitos funcionales a descubrir®.

43 Casos de uso https://users.csc.calpoly.edu/~djanzen/courses/402F09/presentations/UseCases.pdf
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Por lo cual, podemos pensar en dos actores que interactian con el sistema:

- Coordinador: persona perteneciente a la organizacion que requiere conocer el alcance
de sus contenidos.

- Jugador: persona no perteneciente a la organizacion pero que encuentra al juego como
un medio al cual puede acceder a los contenidos.

Y los siguientes casos de uso:

- Solicitar informe: A partir de los datos obtenidos, generar una presentacion que pueda
ser visualizada por un coordinador o un miembro de la organizacion.

- Registrar Jugador: El jugador al entrar al sistema deberé registrar sus datos a fin de
mantener su puntaje y sus logros en el juego.

- Jugar: Parte central de la experiencia que tendra con el sistema. Involucra relacionarse
con actores internos como un “Aliado” y “Enemigo”.

- Solicitar datos de jugadores: Permitira traer sus propios datos (perfil) y una mirada del
puntaje obtenido por otros jugadores (Topl0).

- Registrar Resultados: Permitir registrar el puntaje del desempefio del Jugador.

Juan Angel Rodrigo Puca
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Game Document Design

El documento comienza desde el concepto de juego y se va completando continuamente de
acuerdo a cada uno de los avances realizados. Como resultado final, obtendremos la mayor
parte de la documentacion correspondiente al disefio del producto a desarrollar y a los datos

necesarios para publicarlo*.

A continuacion, se hard muestra del documento completado en la actual version.

Lista de Revisién

Version

1.2 Versién actual (22/03/2019)

Version General Del Juego

Titulo

Outsider
Origen del nombre: Azar

Significado: (voz ing.) Participante en una prueba deportiva al que,
aunque no es favorito, se conceden de antemano ciertas
probabilidades de vencer.*”®

Desarrollador

Juan Angel Rodrigo Puca

Concepto “Es un mundo desértico un arbol multi-frutal es la Unica salvacion,
aliméntate de sus frutos y esquiva a enemigos en tu lucha por la
sobrevivencia.”

Inspiracion StarFox 64: es un juego de combate aéreos desarrollado por

Nintendo en el cual el protagonista (Fox) busca vengar a su padre
(James) y salvar al planeta Corneria“®.

]

ey -

-n o )
o \§Incoming enemny
from the rear!

.- Drop altitude!

llustracién 31: Vista de Juego de StarFox 64

44 Uso del GDD - http://wwwx.cs.unc.edu/Courses/comp585-s11/585GameDesignDocumentTemplate.docx

45 Significado del nombre seleccionado - Diccionario Enciclopédico Océano
46 Historia de StarFox- Nintendo - https://www.nintendo.com.au/discover-the-history-of-star-fox
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Shattered Steel: es un juego de simulacion que toma lugar en un
desolado futuro donde la humanidad se encuentra en vias de
extincion®’

lHustracion 32: Vista de Juego de Shattered Steel

Arbol de 40 frutas: creacion del profesor VVan Aken (visto en TEDx*)
para producir diversas frutas en un mismo arbol a partir de injertos, de
tal manera que un mismo arbol puedan convivir melocotones, ciruelas,
cerezas, etc. Se utiliza una variedad de arbol natural para el clima y el
suelo de la zona, y permite que la fruta se cultive en areas en que de
otra manera no admitiria su tipo de arbol.

— EL ARBOL DE LAS 40 FRUTAS

’s melocotones, ciruelas, cerezas y nectannas conviven en un mismo arbol — ’.
NUIIFUL EINLEAV Y

BITAEL Ot Gu| - WEp D ERES SO0 mayuaaacmwkum vO-m ERlaNAFAGER FAB“\NO
Y et 7y 4
: "’ "! By |
llustracion 33: Profesor Van Aken V|deo TV Publica

47 Descripcion de ‘Shattered Steel” - https://www.imdb.com/title/tt0155165/
“8 Video - The tree of forty fruits | Sam Van Aken | TEDxManhattan - https://youtu.be/t9EuJ9QlikY
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lustracion 34: Transformacién a un arbol multifrutal

Tipo de Juego Accion (se requiere de velocidad, destreza y tiempo de reaccion).

/Género , . . i
Genero: Shooter 3D (permite control del personaje que dispone de un

apuntador que puede ser dirigido a voluntad dentro de un entorno en
3D)*.

Subgénero: Shoot’em up (Shmup)®! (el jugador posee control
limitado hacia adelante)

Audiencia Clasificacién: [PEGI 7] Juego con sonidos que pueden atemorizar a
nifios pequefios o con formas muy suaves de violencia®?.

Palabras claves Arbol, frutas, sobreviviente, volar

Jugabilidad

Vistas

lHustracién 35: Perspectiva del juego al iniciar

49 Definicion de un juego de accion - Lifewire - https://www.lifewire.com/nintendo-action-game-1126179

%0 Definicion de un juego Shooter - William Hosch - https://www.britannica.com/topic/electronic-shooter-game
51 Definicion del subgénero Shmup - Prof. Jim Whitehead -
https://web.archive.org/web/20110720075232/http://classes.soe.ucsc.edu/cmps080k/WinterQ7/lectures/shmups.p
df

52 Qué son PEGI y ESRB, las clasificaciones por edad de las apps y juegos Android - José Garcia Nieto -
https://www.xatakandroid.com/aplicaciones-android/que-pegi-esrb-clasificaciones-edad-apps-juegos-android
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lHustracion 36: Perspectiva durante el juego

lHustracion 37: Vista superior con foco

Qutsider v1.2

llustracion 38: Vista lateral con foco
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Control de Juego

Accoleromater  Addmonal sensors

@ O Device rotation L0
Rotate Move ‘@
Ol ol O] O 4
ZRot ® 75
-130 150 Resulting values
Accelerometer (nfs?): 3.03 7,44 -5.63
X-Rat @ 4.7 Gyroscope {radfs):  0.00 0.00 0.00
-180 180 : 2
Magnetometer iT):  -1.94 34,55 34,34
153 Rotaten: ROTATION O
Y-Rot @ °
-180 180

g

lustracion 39: Uso del teléfono como control

El teléfono actia como propio controlador haciendo uso de sus
capacidades en cuanto a movimiento®3, no se requiere hardware extra
para el control del juego.

Objetos - Aliados: Objetos con forma de frutas.
- Jugador: Representado como el foco de la camara en el juego
y en primera persona.
- Enemigos (Inteligencia Artificial): objetos voladores que
siguen al jugador.
- Neutrales: Serviran como parte del escenario o0 para ambientar
el juego. No poseeran acciones y se encontran estaticos.
Actividad del El jugador debera capturar la mayor cantidad de frutas (aliados) en
Jugador menor tiempo y evitar a los enemigos.

Reglas:

- Por cada fruta que logra atrapar el jugador se sumara un
punto.

53 QOrientacion del dispositivo y movimiento — Pete LePage -
https://developers.google.com/web/fundamentals/native-hardware/device-orientation/
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- Por cada colision del jugador con un enemigo se restara un
punto de vida.

- Los enemigos seran mas rapidos con el pasar del tiempo.

Interfaz en el
juego

Vai0246 9 QO ¢

yardev.net/vi/game.htm https://yardev.net/vr/game.html

lustracion 40: Cambio en los Indicadores

El juego cuenta con tres indicadores:

- Puntos: valor inicial: 0, valor maximo: 2753 — 1
- Vida: valor inicial: 100, valor minimo: 0
- Tiempo: valor inicial: 0, valor maximo: 180.

Inicialmente se muestran las palabras correspondientes a los
indicadores, ante el primer cambio se muestra un Emoji®*
acompariado del valor.

% Fun Emoji Games To Play - https://appamatix.com/fun-emoji-games-to-play/
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Contextual

Perfil

- Top 10

Politica de
Privacidad

— Acerca de

lHustracién 41: Acceso a las opciones del menu

El menu principal esta conformado por 5 opciones:

- Jugar: para acceso directo al juego, terminado el mismo se
mostraran los resultados obtenidos junto a un mensaje propio
de la organizacion.

- Perfil: permite conocer detalles del jugador (alias, puntaje
maximo, Ultima actualizacién de sus datos)

- Top 10: lista de los jugadores con mejor puntuacion

- Politica de Privacidad: Permite conocer como los datos del
jugador son manejados y el uso que se le brinda.

- Acerca de: datos del autor del juego.

Mecanica Para movimientos

+Y
3

"
/ \

+Z

a

[s—
20/

'

Y
llustracion 42: Uso del movimiento del télefono

El juego hace uso del acelerémetro®, que permitira identificar los
movimientos y la posicion del teléfono. A los cuales se veran
representados como los cambios en la posicidn de la cdmara del juego.

% Asi funciona el acelerdmetro en nuestros teléfonos - David Sanmartin -
https://www.xatakamovil.com/varios/asi-funciona-el-acelerometro-en-nuestros-telefonos
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Por ejemplo, hacer un cambio en el x en sentido positivo, implicara
un desplazamiento de la cdmara hacia la derecha.

Para captura

lustracion 43: Uso de la captura

Para capturar un aliado (fruta), solamente debera hacer un toque
(touch) sobre la pantalla.

Fisica

Velocidad

Para el enemigo se realizé una formula de velocidad especial
determinada por la siguiente ecuacion:

Ve(t) =c+V,

t
c ——300000;V0 = 0.01

lHustracion 44: Férmula de la velocidad empleada

Como se puede apreciar en la ecuacion se corresponde a una
velocidad cambiante por un valor creciente (c) asociado al tiempo de
permanencia en el juego y un valor de correccion o de tiempo inicial
(v0). Por lo cual en cuanto a formas se podria acercar a las ecuaciones
de caida libre®®.

Para el jugador correspondera una velocidad (Vp) constante de 0.08
px/ms. De este modo quedara asegurado que el enemigo alcanzara y
superard la velocidad del jugador para alcanzarlo.

%6 Caida libre — Educaplus - http://www.educaplus.org/movi/4_2caidalibre.html
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Velocidades

2
26
31
36
41
2E
51
56
Bl
66
71
76
81
BE
91
E
101
106
111
116

Colision entre objetos

Cuando la posicién del jugador y del enemigo es demasiada proxima

(cercana a cero) se considerard como colision, quitandole un punto de
vida al jugador.

Posicion

Los aliados cambian su posicion luego de caer al piso, regresando en

un punto diferente del plano, pero a la misma altura:

X = (Rnd * (max — min + 1)) + min
lHustracion 45: Férmula para determinar posicion

En la formula implica que tanto los valores maximos como minimos
seran incluidos.

lHustracion 46: Segmento a considerar para la posicion

Del plano se considera un segmento cuadrado (-15, 15), siendo el
max y min, los valores correspondientes a tales extremos.

Movimientos

La camara principal se encuentra limitada hacia derecha-izquierda y
arriba-abajo.

El desplazamiento siempre se realiza hacia adelante automaticamente.

Juan Angel Rodrigo Puca
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Interfaz

Camara La cadmara se encuentra centrada en la posicion (-9,2,-31) apuntando
directamente hacia el nombre del Juego.
lHustracion 47: Vista de la cdmara

Sprites Enemigo

lHustracion 48: “Simple Spiker UFO”
Autor: Alex Holder

Licencia: CC-BY

Formato: gltf

Aliado

lHustracion 49: “Apple” - “Strawberry”- “Orange”
Autor: Poly by Google

Licencia: CC-BY

Formato: gltf

Juan Angel Rodrigo Puca
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Neutral

lHustracion 50: “Apple tree”
Autor: Poly by Google
Licencia: CC-BY
Formato: gltf

Neutral: Fondo de Escenario

s

- ’ [ -

lHustracion 51: “360 panorama from Red Sand Dune, Wad um, Jordan”
Autor: Sitoo

Licencia: CC BY-NC-ND 2.0

Formato: jpg

Juan Angel Rodrigo Puca
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Neutral: Escenario

lHustracién 52: “Low poly rocks”

Autor: Joe McDowall
Licencia:CC BY 4.0
Formato: gltf

Efectos de Sonido

“8-bit Sound Effect Pack (vol 001)”

Efectos: explosion, shoot

Autor: Xenocity

Licencia: CCO Dominio Publico

Formato: original (wav) modificado para juego (mp3)

Sitio del Recurso: https://opengameart.org/content/8-bit-sound-effect-
pack-vol-001

Mousica

“Airship Thunderchild”
Autor: Otto Halmén
Licencia: OGA-BY 3.0
Formato: mp3

Tamario: 4.6Mb

Sitio del Recurso: https://opengameart.org/content/airship-
thunderchild

Técnico

Target Hardware

Dispositivo mévil con Android 4.4 o superior

Con conectividad a internet

Juan Angel Rodrigo Puca
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Con soporte para Google VR Services °’

Hardware
Desarrollo

lustracion 53: Notebook de desarrollo

Asus X450LA (equipo propio del desarrollador)
Procesador: Intel® Core™ i7 4510U

RAM: 8GB

Disco: 1TB HDD 5400

Placa grafica: GeForce 840M

Sistema Operativo: Windows 10

lHustracion 54: Teléfono para el desarrollo a adquirir

Sistema Operativo: Android 8.1

hexa-core 64-bit

Procesador: Qualcomm® Snapdragon™ 808 processor, 1.8 GHz

Software Editor de Codigo:
Desarrollo

e Visual Studio Code 1.32

57 Servicios para hacer uso de Realidad Virtual -
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.vrcore&hl=es
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e Sublime 3.2

Repositorio:

- Git (Local)
- GitHub

Lenguajes de Programacion:

e Javascript (para Front-end)
e PHP (para Back-end)

Librerias utilizadas:

A-frame 0.8.0
AngularJS 1.7.5
NgStorage 0.3.10
JQuery 3.3.1
ChartJS 2.7.2
Bootstrap 4.3.1
PopperJS 1.14.7
FontAwesome 5.7.2

Navegadores:

- Google Chrome 73.0
- Firefox Developer Edition 67.0b6

- Visual Paradigm 15.2
- Laragon
- Postman
- WinSCP

Requisitos de Conectividad a Internet: 3G/4G/Wi-fi es requerida
conectividad
Tabla 23: Game Document Design

El TDD usualmente no es tan difundido, pero es una herramienta Util para deconstruir todo
lo realizado y mostrar todo desde un punto de vista mas técnico a partir de diagramas propios
de UML.

Aclaracién: La parte técnica del GDD y los casos de usos también pueden formar parte del
documento®®,

%8 Basado en ‘Game Development and Production’ - Erick Bethke - ISBN 1-55622-951-8
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Arquitectura

Diagrama -
<<davice=>
de Des- Dispositive Mévil
pliegue
<<device>>
. << gxecutionEnvironment>>
Servidor Wab [Modulo L 5
Gesfidn de Datos] Mavil [Médule Recreativa]
’ << COIM ponent= > << OOMponent=:»
ceartfact>> [
Juaga BO Juego Ul JuegoJS
)
]
<<gomponent>> 1 b
API Servidor 2] \L( X
<< Com ponent>> g =< artifact>» |
O APl Cliente Almacenamiento Local
o
APl

<<@xe cutionEnvironment>>
We b [Medule Informative]

<< COIM ponent= > g

<<components:= El
API Cliente

InformesUl

Brauaressd B NFies il B e i e in ity I i

lHustracion 55: Arquitectura

Para entender como la solucidn sera representada con recursos informaticos se
procedi6 a modelar una arquitectura cliente-servidor, en la cual se destacan
los siguientes componentes.

- Juego Ul: Correspondiente a la interfaz que es contextual a una partida
en el juego (por ejemplo: Mend, Top10, Perfil). La misma es reutilizable

independientemente del juego.
- Juego JS: es propiamente el juego.

- API Cliente: es un componente hecho en Javascript que tiene las
consultas y formatos necesarios para comunicarse con el servidor. Se
plantea como algo separable de la interfaz (aunque actualmente ain

existe dependencia)

- API Servidor: es un componente hecho en PHP que traduce las
peticiones del API/REST®® para que sean consultadas con la base de

datos.
- Informes Ul: Interfaz para mostrar lo solicitado por la organizacion.

59 Uso del API/REST en desarrollo de proyectos - https://bbvaopen4u.com/es/actualidad/api-rest-que-es-y-
cuales-son-sus-ventajas-en-el-desarrollo-de-proyectos
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Modelo Estatico

Diagrama
Entidad
Relacion

' GeoPosicion A
|/ GedlD Integer(10) U=t
ciudad  varchar(255)
provingia  varchar(255) ]
pais varchar(255)
lat varchar(255) ]
=] o har(255
& n wan ! (255) m )
2
(" Jugador A (" Parlida A
|/ JugadoriD intager(10) Ut |/ PartidalD intager(10} U+
alias varchar(30} "= JugadorJugadorlD  integer(10)
f_actualizado date *= MensajeMensajelD  integer(10)
f creado date f_inicio date
punt_max integeritoy [ - O = 1 fin date N
ip varchar(255) puntos integer(10) ]
huella varchar(255) tiempo integer(10) [}
= GeoPosicionGeolD  integer(10) dispositive warchar(255)  [}]
= NivelhivelD integer(10) - 3§ -
" v :
8%5 |
i
- +
1
f' Nivel B r’ Mensaje B
|/ NivellD integer(10) U =] |/ MensajelD integer(10} U+
punt_ingreso  integer(10) descripcion  integer(10)  [})
descripcion  integer(10) (] walorasion; <., integeni1 0)co iy s, €

lustracion 56: Diagrama Entidad-Relacion

Aclaraciones:

En el caso de la tabla Nivel no se hace uso en la version actual pero igualmente
es agregado para su eventual implementacion. El objetivo de la misma es
ampliar o detallar los datos de perfil de un jugador.

Para la tabla GeoPosicion se propone una version simple, a la cual puede ser
extendida de acuerdo al crecimiento de la cantidad de lugares en el que se
encuentren los jugadores.

La tabla Mensaje puede ser extendida de acuerdo al uso que le brinde la
organizacion, por ejemplo: pueden corresponderse a mensajes en redes
sociales, publicaciones en un blog, etc.
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Diagrama | s~ mmmm )
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lustracion 57: Diagrama de Clases

Modelo Dindmico

Diagrama de Secuencia

Registrar ;9\ @ @ e
Jugador Jugador

1: ingresar()

1.1: crearAlias()
1.2: traerlPCliente()

1.3:0p

1.4: Registrar Jugador

1.4.1: Traer GeoPosicion

1.4.2: GeoPosicion

1.4.3: Jugador()

error= RespuestaRegistro respuesta®ruefalse IL‘

ai, 1.4.4: RespuestaRJ
[error==false]
i 1.5 guard arLocal Storage()
1.6: mostrarAlias()
[error=true] 2: RespuesiaRegistro
1 Powarad By Visual Paradigm Community Edjion €¥

lustracion 58: Diagrama de Secuencia correspondiente a Registrar Jugador

Al ingresar un jugador a la interfaz del juego, se debera registrar los datos del
mismo (alias y ubicacion) de una forma no tradicional. Esto permitird comenzar
rapidamente con lo que el usuario busca (jugar) y evitar complejidades
innecesarias.
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El objetivo de esta secuencia es evitar el registro tradicional (a través de un
formulario en el que el usuario ingresa manualmente por entradas de texto a los
datos de usuario/contrasefia/ubicacion) para lo cual se procedio a:

e crear un alias (un nombre de usuario autogenerado por el cliente) y una
huella (una contrasefia autogenerada por el servidor) de tal manera de
identificar a cada jugador.

e Obtener datos de ubicacion en base a la direccion IP del cliente

e almacenar localmente (en el cliente) los datos de registro.

Una vez que el usuario ha ingresado, el cliente crea el alias y obtiene su
direccién IP. Luego el cliente realiza una peticion via API/REST al servidor
para almacenar los datos del Jugador. Como respuesta se obtiene un valor de
error, que en caso de ser falso el cliente procede a guardar los datos enviados

Registrar
resultados

en almacenamiento local.
-Ciama Servidor
Jugador

1: prepararResultados(tiempe, puntos)

1.1: Traer Mensaje

1.1.1: traerMensajeAleatoriof)
1.1.2: Mensaje

1.2: traerLocalStorage()

1.3: Registrar Partida

RR1: RespuestaRegistro.respuesta="

listo"

RRZ2: RespuestaRegistro.respuesta="

listo con actualizacion” 0

RR3: RespuestaRegistro.respuesta=" |2ty 1.3.2: Partida(}
s 133 RR1 ; /

error en autenticacion

1.3.4: actualizarPuntaje{puntos
1.3.5: RR2

1.3.6: RR3

1.3.1: compararHuella(huella_hash, huella)

1 By Wisual Paradigm Community Ediion €¥
lustracion 59: Diagrama de Secuencia correspondiente a Registrar Resultados

- -
T T
| |

Una vez terminada una partida el jugador esperara que su resultado obtenido
quede guardado, para lo cual sin saberlo el jugador iniciara una secuencia de
comunicacion entre el cliente-servidor que permitira:

- traer un mensaje motivador (propio de la organizacion) para el jugador
- registrar los datos de la partida en el servidor
- actualizar puntaje (en caso de haber superado su puntaje anterior)

Existira una comparacion entre la huella que posee el servidor (huella) y la
huella encriptada que posee el usuario (huella_hash) con el fin de que se pueda
comprobar la existencia del usuario.
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Solicitar
datos de
jugadores

% Cliente Servidor

Jugador f
1! traerDatos{Jugador| D) |

alt i
1 2: TraerLocalStorage( )

[JugadoriD=0]

3: Listar Jugadores (JugadorlD}

F——— g

3.1: traerJugador{Jugador D)

[JugadariD=0]
4: Listar Jugadores

i 4.1: traerJugadores| )
5 Respuestal.) |

D —— T
|

i 5.1: recrdenar{jugadorne s} I

|

5.2: mostrarjugadores) |

:‘ |

I

| | Pow

i i

lustracion 60: Diagrama de Secuencia correspondiente a Solicitar datos de jugadores

1 By Misual Paradigm Co inity Editian

El jugador en su caracter competitivo buscara conocer sus logros en el juego al
ver su Perfil (JugadorID>0) 6 bien su posicién en el TOP 10 (JugadorID=0).
Para lo cual en ambos casos el Cliente se comunicara con el Servidor para
obtener esos datos via API/REST y mostrarlos en la interfaz.

El API/REST al recibir un valor como parametro devolvera un listado con los
datos del jugador. En caso de no recibir el pardmetro devolvera los datos de los
jugadores, que luego serd filtrado y ordenado por el Cliente, por lo pronto
representa una solucion importante por la reutilizacion del codigo y que debera
ser reevaluada de acuerdo a la cantidad de usuarios.

Los datos devueltos por el API/REST para esta secuencia corresponderan a los
datos de mayor puntaje o alias, y no asi los de geo posicion.

Solicitar
Informe

Cliente Servidor

Coordinador

I
|
|
1: ingresarAlnfomes( ) I

T
|
|
..J_ 1.1: Traer Informe

1.1.1: generarl nforme|

1.1.2: RespuestaTl

I
; 1.1.2.1: generarPresentacion| )
|

T 1 By I 13l Paradigm Co inity Editian

F———1

lustracion 61: Diagrama de Secuencia correspondiente a Solicitar Informe

El coordinador solicitara conocer los datos del impacto social que el juego ha
producido, lo cual equivaldra a conocer la cantidad y donde vienen los
jugadores de manera global. Estos datos los posee el servidor el cual podra
enviar al Cliente Web para que sean representados en forma de una gréfica.
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Diagrama de Actividad
Jugabilida
d
Powarad By NVisual Paradigm Communi
lustracion 62: Jugabilidad
En este diagrama de actividad se modela el comportamiento del jugador frente
a un enemigo o aliado, y como el mismo se traduce a los indicadores
mostrados por el juego.
Pantallas
Inicio —
(mend OUTSIDER
principal)
Jugar
Perfil ¥
Top 10 |-
Politica de Privacidad B
Acerca de @
lustracion 63: Pantalla de Inicio
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lustracion 66: Pantalla que muestra los datos del usuario

Jugar
lHustracion 64: Pantalla al jugar
Resultado PUNTOS OBTENIDOS
0.
Jugar
Inicio
lustracion 65: Pantalla que muestra los resultados de la partida
Perfil MI PERFIL

Jugar

Inicio
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Top 10 TOP 10

#1 NST 128

#2 AAD 119

#3 000 101

#4 MFI 90

#5 WAA T2

#6 HAM 69

#7 TWX 50

#8 BRP 31

#9 THR 30

#10 UNO 25

Inicio *

lustracion 67: Pantalla para mostrar los 10 mejores puntajes obtenidos

Informes
INFORMES

Inicio

lustracion 68: Pantalla usada para ver el impacto social alcanzado

Para acceder a esta pantalla: https://yardev.net/vr/index.html#!/informes

Otros Acerca de: Datos del autor del juego
Politica de Privacidad: Redireccion a un sitio web con la parte legal del juego.
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A continuacién, se ejemplificara con pequefias versiones simplificadas de cddigo a cada una
de las partes del desarrollo realizado. Esto es para explicar como se han utilizado las tecnologias

y como se han integrado entre si.

El codigo completo de la solucion se encuentra disponible en su repositorio en GitHub®.

Componente | Descripcion

Juego JS Como ejemplo tomaremos la estructura de un juego usando PhaserJS®?, en
el cual se puede apreciar que un juego es una instancia conformada por una
configuracién (que tiene el ancho/alto de la pantalla, tipo de juego) vy las
funciones correspondientes a una escena, en donde se realiza la carga de
bienes (assets) o elementos del juego y actualizacion de los mismos.

const config = {
type: Phaser.AUTO,
width: window.innerWidth,
height: window.innerHeight,

physics: {

Iy

scene: A
preload: preload,
create: create,

update: update

var game = new Phaser.Game(Cconfig);

Function preload (O{...}

Function create (){...}

Function update(D{...}

80 Respositorio de la solucion - https://github.com/jrodrigopuca/grado
61 Un marco de trabajo para desarrollo de juegos - https://github.com/photonstorm/phaser
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Esta estructura es muy comun en el desarrollo de videojuegos, lo cual
permitira tener una base para comenzar.

Si llevamos la estructura a un lenguaje de etiquetado, obtendremos algo
asi:
<juego>

<escena>
<asseks>...</assets>
<obj-juego>...</obj-juego>
<actualizar>...</actualizar>

< /escena>

</juego>

Esto es solo una alternativa para empezar a pensar en un juego sin
necesidad de un Game framework (como PhaserJS) o un Game Engine®?
(como Unity) para realizarlo.

Por el otro lado, he encontrado a A-Frame, un framework basado en
ThreeJS® para realidad virtual, para lo cual si se adapta un poco también
podria seguir la misma estructura:

<body>
<a—-scene>
ipk —_nz: o 00 ipt
<script src='"juego. js"></script>
<a—-asseks>

<a-asset-item 1d="

apple"
src="assets/models3d/apple_01.gltf"></a-

assekt-item>

</a-asseks>

<a—entity class="fruta" gltf-model="#apple"
position="-7 45 9" scale="0.05 ©.05 0.05"

mover >
</a-entity>
</a-scene>

</body>

De tal manera, obtenemos a:

- el juego como parte de un elemento html (<body/>)
- Uuna escena (<a-scene/>)

- la carga de assets (<a-assets />)

- crear un elemento del juego (<a-entity/>)

62 Comparacion de las distintas formas de crear un juego - https://www.gamesparks.com/blog/game-engine-
analysis-and-comparison/

8 Tecnologia para el uso de 3d - https://medium.com/@necsoft/es-three-js-101-hola-mundo-parte-1-
£821592823db
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- actualizar elementos con Javascript (<script/>)

Esta es una version simplificada de la estructura del juego.

Juego Ul + Archivos

Api Cliente
— - (/resultado)
A Resultados.html
¢
i)
+ T [l (/perfil) Perfil.html
= v
£+
S E (/ranking)
SR —— ]
o Ranking.html
£ o
S < (/acerca)
2 Acerca.html
&
o
(9]

— Informe.html

lustracién 69: Distribucion de los archivos

Cabe destacar que el cddigo Javascript se encuentra directamente dentro
del archivo index.html. Dejando a futuro una separacion del mismo.

Enrutamiento

Para los archivos correspondientes al componente Juego Ul se asigna una
ruta desde el index.html para su facil acceso, tal como se ve en el siguiente
ejemplo:
const app = angular.module('app', ['ngRoute',
"'ngStorage"1);
app.config(CFfunction ($routeProvider) {
$routeProvider
.when("/ranking", {
templateUrl: "ranking.html",

controller: 'ctrlRanking'

3

Como podemos ver se asigna a cada ruta una plantilla html y un
controlador en Javascript. El codigo esta realizado usando AngularJS®,

Controlador

Define el comportamiento que tendran los datos dentro de la aplicacion, y
en este caso para traer los datos de los jugadores haciendo una llamada o
consulta ($http)® y retornar una promesa que de ser resuelta devolvera un
objeto que podremos pasar a la vista ($scope.mejores).

64 AngularJS Documentacion https://angularjs.org/
8 $http en AngularJS - https://docs.angularjs.org/api/ng/service/$http
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app.controller('ctrlRanking', Function ($scope, $http)
{

$http.get('api/jugador.php'd

.thenCFfunction (response) {
$scope.mejores = response.data;

3

Plantilla

Funcionard como una vista, en este caso se recibiran los datos de los
jugadores (mejores)®, se filtrara (limitTo), ordenara (orderBy) y se iterara
(ng-repeat) para mostrarlos en una lista.

<ul ng-repeat="m in mejores | orderBy:'-punt_max' |
limitTo:10">
<li>
<span>#{{$index+1}} </span>
<lead>{{m.alias}}</lead>
<span>{{m.punt_max}}</span>
</li>
</ul>

API Servidor

jugador.php
(API/jugador)
mensaje.php
(API/mensaje)
partida.php
(API/Partida)

informe.php
(APl/Informe)

funciones.php (/API)

index.php+ conexion.php+

lustracién 70: Enrutamiento en servidor

Para el API Servidor, se ha elegido optar por realizar una pagina php por
cada ruta y desde alli llamar a una funcidn de respuesta.

Por ejemplo, en caso de realizar un GET sobre “api/jugador” sin
parametros, el servidor buscara a “jugador.php”. Se revisara si lleguen
parametros y con ello se seleccionara a la funcién traerJugadores().

8 Uso del $scope - https://docs.angularjs.org/guide/scope
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$JugadorID=isset($_GETL"id"1)?$_GETL"1d"J:-1;

if ($JugadorID == -1){traerJugadores();}
else{ traerJugador($JugadorID);}

La funcién traerJugadores() se encargara:

- traer todos los jugadores por medio de una consulta SQL
- seleccionar los datos a mostrar

- llevar los datos a un formato json (para luego mostrarlo por medio
del API)

Function traerJugadores(){
$pdo = conecta();

$sql = "SELECT x FROM jugadores";
$stmt = $pdo->prepare($sql);
$stmt->execute();

if ($stmbt->rowCount(d > 0D
$players=[1;
while($row = $skmb->fetch(D){
$player=array(
"alias'"'=>%row[ "alias"],
"punt_max"=>%row[ 'punt_max '],
)3
$players[ J=%$player;
}
echo json_encode($players, JSON_NUMERIC_CHECK) ;
}

else{

echo json_encode(array("error'"=>"no hay

jugadores"));
)s
unset($stmt) ;
unset ($pdo);

Con lo cual el servidor respondera con los datos solicitados:
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C
{"alias":"UNQ", "punt_max":"23"},
{"alias":"TWO", "punt_max":"12"},

{"alias" :"THR", "punt_max" :"30"}

i

API

[POST]
API/jugador

Registrar
Jugador

Descripcion: Registra a un nuevo jugador en el servidor
Solicitud: /api/jugador
Parametros: (alias, ip)

Respuesta:
{"respuesta":

{!Iidl! : Il733|l ,

"huella":"7c64d067bc1ded475dec767bddfFc851"}

[GET]
APl/jugador

Listar a un
jugador

Descripcion: Trae data de un solo jugador
Solicitud: /api/jugador

Parametros: (id)

Respuesta:
[{"alias":"THR", "punt_max":"30}]

[GET]
API/jugador

Listar todos

Descripcion: Trae todos los jugadores registrados en el juego

Solicitud: /api/jugador

APIl/Mensaje
S

Traer
Mensajes

los jugadores Parametros: -
Respuesta:
L
{"alias" :"UNQ", "punt_max":"23"},
{"alias":"TWO","punt_max":"12"},
{"alias":"THR", "punt_max":"30"}
]
[GET] Descripcion: trae un mensaje aleatorio, sirve como auxiliar del POST

Partida
Solicitud: /api/mensaje
Parametros: -

Respuesta:

!Iid!l: l|2ll’

"descripcion': '"mejoremos nuestro entorno"

}
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[POST] Descripcion: Registra los datos de la partida luego de terminada
APIl/Partida . .
(Registrar Solicitud: api/partida
Partida) Parametros: (huella, idJugador, idMensaje, tiempo, puntos)

Respuesta:

"respuesta": "listo"

[GET] Descripcion: Devuelve los datos necesarios para generar un informe
APIl/Informe

Solicitud: api/informe
Parametros: -

Respuesta:

{“Salta~: 3}, {“Jujuy”: 2}, {“Otros”:12}

Tabla 24: Cddigo en cada componente
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Las pruebas realizadas se obtuvieron con los elementos de hardware detallados en el GDD,
y se realizaron las comparaciones necesarias en entorno web en movil para tener resultados
promedios.

Prueba Integral

Memoria | Utilizando la herramienta ‘Tree Map’ de la version para desarrollador de
Firefox se puede obtener el siguiente resultado de un analisis®’:

domNode 471Ki8 141 count saripts TMiB 9102 count bjeds 11MiB 97253 count
=] #dooument

AmayBuffer 2MiE 75 count

Function 1MiB 18818 count

strings 854Ki8 20282 count

Amay 2MiB 168421 count

other 1MiB 31412 count
j... | js:0bjectGroup

Object 2MiB 61450 count

JsiShape 1Mi8 20182 count

Se obtuvo 22.84 MB en memoria al ejecutar el juego, lo cual es aceptable
pero no total optimizado para dispositivos mdviles. La mayor parte del
espacio que queda persistente en memoria son correspondiente a las
imagenes.

Rendimie
nto

Se realizo un analisis de performance con Firefox®, el cual permite conocer
las funciones que ocupan mayor tiempo en ejecucion.

Tiempo evaluado: 65 segundos de los cuales fueron 62 segundos de juego
(JuegolS) y 3 de interfaz (JuegoUl).

Resultados:

- 31 seg: tiempo 0cioso.

- 4 seg: funciones para carga de graficos.

- 4 seq: funciones de aframe

- 3seg: funciones para modificaciones de los elementos

57 Optimizacion de la tecnologia empleada - https://hacks.mozilla.org/2017/07/optimizing-performance-of-a-
frame-scenes-for-mobile-devices/
68 Usando Call Tree — MDN web docs - https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Tools/Performance/Call_Taee
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Quedaréa entonces descubrir las funciones que quedan a la espera de
resultados, y disminuir los tiempos de carga de los gréficos.

Prueba Modular

Rendimie | Aframe proporciona stats®® en tiempo real para conocer el rendimiento de las
nto del escenas.

Madulo
Recreativ
0

Framerate

fps 56.11

raf 17.03
Three.js - Memory
Textures 3
Programs 8
Geometries 116
Three.js - Render

Vertices 187136
Points e

[£3CEs B55712)
Calls 111
A-Frame

Load Time 1766
Entities 37

@D 4/

llustraciéon 71: Estadisticas de Realidad Virtual

De los cuales, los resultados méas importantes son:

- Fps (frames por segundo): 60 (en promedio)

- Latencia: 17 (en promedio)

- Texturas: 3 texturas de ThreeJS

- Programas: 8 GLSL shaders (funciones para dibujar algo en pantalla)
en la escena.

- Elementos geometricos de ThreelJS: 116

- Caras de los elementos geometricos: 35712, este es un gran punto a
mejorar, implicara simplificar a algunos de los elementos 3D para que
los mismos puedan cargar rapidamente.

Tabla 25: Pruebas realizadas

69 Datos estadisticos — Aframe - https://aframe.io/docs/0.9.0/components/stats.html

Juan Angel Rodrigo Puca


https://aframe.io/docs/0.9.0/components/stats.html

UCS - Facultad de Ingenieria e Informatica

Desarrollo de videojuegos de Impacto Social para dispositivos mdviles

Instalacion y uso

Para hacer uso del juego se deberan realizar los siguientes pasos:

1. Revisar requisitos (segun ‘Tabla 23°):

o Disponer de un dispositivo mévil con Sistema Operativo Android version 4.4
0 superior. Puede visualizar la version de Android en la pantalla de
Configuracion tal como se ve en la ‘ilustracion 72°.

o Disponer de conectividad a internet.

o Disponer de soporte para Google VR Services: Instalar los servicios RV de
Google en el dispositivo madvil desde Google Play o desde su sitio oficial
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.vrcore&hl=es).
Este requisito es opcional.

2. Acceder al sitio del juego (https://yardev.net/vr/) y seleccionar ‘Jugar’. Para conocer
maés detalles sobre la Jugabilidad ver ‘Tabla 23°. Se sugiere la utilizacion del
navegador Chrome para Android.

QWY 4 m 3:36pm QWY 4 m328mm QYW . 1329

Settings Q i O @ yardevnet/vi/#/ ®

et English (United States) and Spanish (Arge A
Google VR Services
Google LLC

&  Backup &reset Tools

System INSTALL

@ Date & time . Not designed for children
GMT-03:00 Argentina Standard Time

35% 100M+

21K reviews 6.2 MB Downloads

T Accessibility

Printing
0 print jobs

&% Legal information

® About phone
Android 7.1.1
Google VR Services provides functionality for

lustracion 72: Pasos para acceder al juego

Otra forma de usar:

1) Desde una PC acceder a una version actualizada del navegador web Firefox o
Chrome, visitar al sitio del juego (https://yardev.net/vr/)

2) Seleccionar la tecla F12 para acceder a las herramientas de desarrollador

3) Pulsar la combinacion Ctrl+Shift+M para acceder a la visualizacion como dispositivo
movil.
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lustracién 73: Vista desde Firefox en PC

Pasos a seguir luego de las pruebas

- Optimizar para uso en dispositivos madviles en base a las pruebas realizadas.
- Buscar opciones para mejorar la solucion en entornos de realidad virtual.
- Publicacidn dentro de las Tiendas de Aplicaciones.
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Conclusiones

Como principal conclusidn se establece que el resultante del ‘desarrollo de videojuegos para
dispositivos moviles’ es capaz de generar Impacto Social tanto de forma cuantitativa (como se
ha demostrado en la seccion de ‘Gestion de Impacto’) como de forma cualitativa (por medio
de las ‘Experiencias’ logradas).

A fin de demostrar el Impacto Social que se puede lograr se ha realizado un producto (juego),
para el cual se ha considerado:

- desarrollarlo para su posterior uso en dispositivos maviles

- evaluar su funcionalidad de forma integral y modular: para detectar oportunidades de mejora
en el producto.

- documentar todo el proceso de desarrollo.

- utilizarlo como medio para probar cuantitativamente el Impacto Social (ver seccion ‘Gestion
de Impacto’).

Este proyecto se ha centrado la posibilidad de transmitir contenidos sociales a las personas
por un medio alternativo, estableciendo un vinculo mas cercano con las emociones que puede
producir un juego y generando el Impacto Social buscado por una organizacion. De este modo
se logrado conectar lo tecnoldgico con lo social.
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Futuras lineas de Investigacion

Las futuras lineas de investigacion que se proponen en base al proyecto son:

- Realizar un motor de juego (Game Engine) orientado a proyectos sociales, la misma
permitiria crear un juego en base a un API o por medio de un conjunto de herramientas.
La documentacion realizada se podria reutilizar y extender para lograr completar esta
propuesta.

- Realidad Aumentada aplicada a resolver problemas sociales: Se podria implementar
para mejorar la realidad local del usuario por medio de la captura de la informacion
fisica existente y en brindar sugerencias o respuestas en base a lo obtenido.

- Desarrollo de videojuegos orientado a la Toma de Decisiones: Uso de los datos
provistos por jugadores en base al comportamiento empleado en ciertas condiciones del
juego, los mismos pueden servir para determinar ciertos patrones conductuales en
grupos y anticiparse a la eleccion entre diversas alternativas.
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