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RESUMEN

En el presente informe final de tesis se detalla como se desarrollé el videojuego “Casual
Labyrinth” de género casual que puede ejecutarse de manera eficiente y sin problemas en
teléfonos inteligentes de gama baja con sistemas operativos Android e iOS y que ademas
posee la capacidad de reducir el estrés de las personas. Para dicho desarrollo se utilizé la
metodologia “SUM” en combinacion con las metodologias “GUP” y “RUP” las cuales
permitieron realizar un desarrollo mas entendible y so6lido. Ademas se utilizé el motor de

desarrollo de videojuegos Corona SDK que utiliza el lenguaje de programacion Lua.

En la primera fase llamada “inicio” se detall6 el concepto general del videojuego y se realizo

la designacion del personal para el desarrollo del videojuego.

La segunda fase llamada “planificacién” se detall6 de manera especifica la mecanica del

videojuego mediante requisitos, ademas estos fueron priorizados por relevancia.

La tercera fase llamada “disefio” se representé de manera grafica las interfaces y se detalld
el flujo de los eventos realizados por el usuario en cada interfaz, también se especificé la
estructura interna de los paquetes que contienen el cédigo fuente del videojuego.

En la cuarta fase llamada “elaboracion” de escribi6 el cédigo fuente mediante iteraciones

gue dieron vida al videojuego y se realizé la optimizacién en el consumo de recursos.

En la quinta fase llamada “beta” se realizaron las pruebas de funcionamiento de las

interfaces que fueron disefiadas y programadas, para ello se usé casos de prueba.

Y en la dltima fase llamada “cierre” se realiz6 el despliegue del videojuego a las plataformas

Android e iOS a través de sus tiendas virtuales Play Store y App Store respectivamente.

Los resultados obtenidos permiten concluir que los videojuegos casuales tienen un enorme
potencial para reducir el estrés y ello viene siendo descubierto y comprobado en los dltimos
afos. Ademas se demuestra que si es posible desarrollar videojuegos multiplataforma, es
decir escribir el codigo fuente una vez y luego compilarlos para varios sistemas operativos
de teléfonos inteligentes, y obtener a la vez un desempefio o rendimiento eficiente del
videojuego en dichas plataformas de manera equivalente a que si el videojuego hubiese

sido programado de manera nativa para un determinado sistema operativo.

PALABRAS CLAVE: videojuegos casuales, teléfonos inteligentes, Android, iOS, gama

baja, reduccién de estrés.
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ABSTRAC

In this thesis details how was development the video game "Casual Labyrinth" of casual
genre that can run efficiently and smoothly on smartphones low-end with operating systems

Android and iOS and also has the ability to reduce the stress of people.

For this development the "SUM" methodology was used in combination with the
methodologies "GUP" and "RUP" which allowed for development more understandable and
solid. In addition, the video game development engine Corona SDK that uses the Lua

programming language was used.

In the first phase called "start" the general concept of the game is detailed and the
appointment of staff to the development of the video game was made.

The second phase called "planning” specifically detailing the mechanics of the video game
by requirements in addition these were prioritized by relevance.

The third phase called "design" is represented graphically was interfaces and the flow of
events performed by the user at each interface is detailed, the internal structure of the
packages containing the source code of the game is also specified.

In the fourth phase called "elaboration" source code was written by iterations that gave life

to the game and optimizing resource consumption was performed.

In the fifth phase called "beta", was made testing of operation of interfaces that was designed

and developed, test cases was used.

And in the last phase called "closing" was made the deployment of the video game to the

platforms Android and iOS through their virtual stores Play Store and App Store respectively.

The results allow to conclude that casual video games have enormous potential to reduce
stress and it is being discovered and tested in recent years. In addition it is shown that it is
possible to develop multiplatform video games, ie write the source code once and then
compile them for multiple operating systems of smartphones, and achieve efficient
performance of the video game on these platforms a manner equivalent to that if the video

game had been developed natively for a particular operating system.

KEYWORDS: casual video games, smartphones, Android, iOS, low-end, relief stress.
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INTRODUCCION

El constante cambio para adaptarse a una sociedad cada vez mas compleja asi como el
enfrentamiento a los problemas cotidianos y laborales hacen que las personas se estresen
y tengan que lidiar con esta situacion casi todo el tiempo. Esta situacion de estrés afecta a
mas personas de las que se cree y puede conllevar a situaciones peligrosas, ya que estar
en constante estado de estrés hace que el sistema inmunolégico no funcione

adecuadamente y ello puede desencadenar en estar vulnerable a cualquier enfermedad.

Este este proyecto plantea crear un videojuego de genero casual para combatir el estrés
de las personas, basados en investigaciones realizadas en las universidades del Este de
California, Oxford, del Estado de Bridgewater y del Estado de San José, asi como el hospital
universitario de Bellvitge donde encontraron que los videojuegos tienen el potencial para

reducir el estrés.

Por otra parte el avance tecnolégico presenta nuevos desafios, esto en cuanto a las
plataformas de los teléfonos inteligentes, donde Android e iOS dominan el mercado seguido
de Windows Phone, Symbian, Blackberry y otros. Esto es un reto para los desarrolladores
de videojuegos tanto de empresas grandes, medianas y pequefias puesto que desarrollar
de manera nativa para cada plataforma incurre en la multiplicacion de recursos necesarios

para obtener un videojuego que funcione en esas plataformas méviles de manera eficiente.

Este proyecto pretende utilizar tecnologia basada en programacion multiplataforma para
obtener los instaladores del videojuego para los sistemas operativos méviles mas populares
a nivel mundial, es decir Android e iOS a partir de un mismo cddigo fuente, sin realizar
moadificacion alguna y garantizar que dicho videojuego sea capaz de funcionar 6ptimamente
sobre ambos sistemas operativos consumiendo menos recursos de hardware que el

promedio de otros videojuegos.

Para realizar este proyecto se requiere de un tiempo estimado de 11 meses, asi como el
personal necesario para el desarrollo del videojuego que incluye un programador, un
encargado del sonido, un encargado de los graficos, un director del proyecto y un revisador

externo, también se requiere el apoyo de especialistas en Psicologia Humana.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. REALIDAD PROBLEMATICA

Junto con el avance de la globalizacion que afecta los aspectos econdmicos, sociales,
tecnologicos y culturales de la vida de las personas, se incrementa también el estrés,
el cual es conocido como la enfermedad del siglo XXI (riniga, 2009; PLENIUM, 2015),
la OMS (Organizacién Mundial de la Salud) define al estrés como el conjunto de

reacciones fisioldgicas que preparan al organismo para la accion (Idéneos, 2013).

Segun el IBR (International Bussines Report) el estrés afecta a las personas de
diversos paises, dentro de los cuales, los mas afectados son: China con 76%, México
con 75%, Turquia con 72%, Vietnam con 72% y Grecia con 68% (Bienestar180,
2015). En cuanto al Pert los resultados son similares, dichos resultados
proporcionados por el portal de noticias de RPP (2015) (Radio Programas del Peru)
indican que aproximadamente 52% de la poblacion peruana masculina vive estresada

y 63% de la poblacion femenina también padece esta situacion.

La facultad de estudios superiores Acatlan de la UNAM (Universidad Auténoma de

México), sefiala que el estrés se produce por cualquier situacion que provoca

15



emociones, las cuales pueden ser buenas o malas, siendo las emaociones malas las
gue afectan negativamente a la salud de las personas, este estrés negativo es
llamado distrés.

Cuando el distrés estd presente de manera prolongada afecta seriamente a las
personas, tales efectos fisiolégicos son: aumento del ritmo cardiaco, aumento de la
presion sanguinea, tensiébn muscular, dolor de cabeza. También se producen efectos
a nivel emocional como miedo, irritabilidad, depresién, ansiedad, enojo y
desmotivacion. Todo ello conlleva a que las personas no puedan concentrarse, no
puedan percibir su entorno de manera adecuada, tengan dificultad para resolver

problemas e incluso reduzcan su capacidad de aprendizaje.

Sin embargo segun la OMS uno de los factores que mas causa estrés en las personas
es el estrés laboral (RPP, 2015). El estrés laboral es un patrén de reacciones
psicolbgicas, cognitivas y conductuales que aparecen cuando una persona enfrenta
exigencias laborales que no corresponden al campo de su conocimiento, destreza o
habilidad (Stavroula, Griffiths & Cox, 2004).

La globalizacién hace que no solo los paises desarrollados como los que pertenecen
a la Union Europea se vean afectados por el estrés laboral, sino también los paises
en vias de desarrollo, debido a que la globalizacion genera cambios rapidos en la

naturaleza de los trabajos, los cuales giran en torno a la actividad econémica.

Debido al problema que genera el estrés en la vida de las personas, se inventan
maneras de disuadirlo, evitarlo o atenuarlo, ademas de los tratamientos médicos se
pueden listar los medios de entretenimiento complementarios que hacen frente al
estrés que se genera cada dia, dichos medios de entretenimiento son la industria del
cine, de la musica, de los videojuegos y demas. Sin embargo tener acceso a estos
medios de entretenimiento requiere disponer de varios factores, tales como tiempo,
medios (un DVD con la pelicula, una radio, un teléfono mévil), dinero, etc. Esto hace

gue las personas tengan que elegir un medio de distraccion, rapido, eficiente y barato.

La masificacion del uso de los smartphones (teléfonos inteligentes) a nivel mundial,
crecié tal como se muestra en el siguiente gréfico proporcionado por el diario El
Comercio (2014a):
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Figura 1. Incremento en el uso de los smartphones en el mundo

Fuente: http://elcomercio.pe/paginas/smartphones-tablets/latinoamerica-comando-
aumento-smartphones-mundo-noticia-1792109

Donde se puede apreciar el aumento general que tuvo el uso de los smartphones en

cada uno de los continentes.

También se incrementd el uso de aplicaciones moviles en los ultimos afos, el
siguiente grafico obtenido del diario La Republica muestra el porcentaje de personas
gue tiene aplicaciones en sus dispositivos moviles (mayores porcentajes), esto para
paises latinoamericanos (Amaro, 2015).
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Figura 2. Dispositivos moéviles que tienen aplicaciones instaladas
Fuente: http://larepublica.pe/marketing/4540-uso-de-smartphones-en-peru-es-uno-
de-los-mas-crecientes-en-latinoamerica
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Debido a los datos estadisticos mostrados anteriormente se ve la gran oportunidad
de optar por la industria de los videojuegos en teléfonos inteligentes como medio de

entretenimiento para combatir el estrés.

Sin embargo esto conlleva a una nueva problematica vinculada a las empresas
desarrolladoras de videojuegos asi como a desarrolladores independientes, y es que
el portal de noticias El Pais, publicé un informe donde menciona que los teléfonos
inteligentes mas usados en Sudamérica son los de gama baja y media (Fernandez,
2015). De manera similar en Peru se registrd la entrada de 2.9 millones de teléfonos
inteligentes, de los cuales el 39.7% pertenecen exclusivamente a la gama baja y
51,7% pertenecen a la gama media-baja, con lo cual se puede ver que el mercado
esta dominado por este tipo de teléfonos inteligentes (Netdreams, 2015). Dichos

teléfonos inteligentes poseen bajos recursos de hardware.

Sumado a esto las personas adquieren sus teléfonos inteligentes con la finalidad de
poder disfrutar de ellos, asi que instalan muchas aplicaciones, almacenan fotos,
videos, musica y con el paso del tiempo el teléfono se va haciendo mas lento hasta
el punto de que es necesario reiniciarlo para seguir usandolo o se ponen a desinstalar
las aplicaciones, borrar las fotos, musica y video o incluso instalar aplicaciones para
optimizar el rendimiento que en realidad son drenadoras de recursos, todo ello es
molesto y esto es corroborado por el reporte de la empresa que desarroll6 el antivirus
AVG (2015), donde para el primer trimestre del 2015 lista aplicaciones y videojuegos
gue practicamente hacen afiicos al teléfono inteligente en lo que a consumo de
recursos se refiere, es decir que consumen gran cantidad de bateria, memoria RAM
y espacio de almacenamiento, recursos que no son abundantes en un teléfono
inteligente de gama baja. Algunas de dichas aplicaciones perjudiciales son: Spotify
Music, Line, BBC News, Netflix, Facebook, Facebook Messenger, WhatsApp, OLX,
Weather and Clock Widget Android, etc. En cuanto a los videojuegos se tienen los de
2D y 3D como: Hay Day, Farm Heroes Saga, Candy Crush Saga, Clash of Clans, My
Talking Tom, My Talking Angela, Solitaire, Pet Rescue Saga, 8 Ball Poll, Temple Run
2, etc. Y dentro de las aplicaciones para optimizar el rendimiento y antivirus se tiene:

Clean Master, AppLock, Security Police Updates, Lockout Secutiry and Antivirus, etc.

Ademas los desarrolladores se ven ante una nueva dificultad debido al avance
tecnolégico, el cual hizo que ahora se tengan distintos SO (sistemas operativos) para

los smartphones, esto hace que programar para un determinado sistema operativo
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incluya necesariamente aprender su lenguaje correspondiente o nativo, esto se

muestra en la siguiente tabla, proporcionada por la empresa de desarrollo

aplicaciones Digimark (2012):

Tabla 1. Propietarios y lenguajes de programacion de los sistemas operativos de

dispositivos moéviles

de

Sistema Operativo Fabricante/Propietario Lenguaje de
Programacion
Android Google Java
iPhone OS (i0OS) Apple Objetive — C
Windows Phone Microsotf C#
BlackBerry OS RIM Java
Symbian OS Fundacién Symbian C++
Bada Samsumg C

Fuente: http://www.digimark.bg/en/mobile-os-platforms

Por lo tanto la Unica manera de optimizar el funcionamiento de un videojuego en un
smartphone es programar en su lenguaje nativo, pero cuando el desarrollador
necesita programar para otro sistema operativo tiene que volver a desarrollar la
aplicacion, con lo cual duplica el trabajo, tiempo y recursos invertidos en el desarrollo
del videojuego; igual 0 mas laborioso es cuando el desarrollador pretende programar
para tres 0 mas sistemas operativos diferentes donde el trabajo y recursos se triplica
o0 multiplica mucho mas. Asi lo confirma la empresa de desarrollo de aplicaciones
Crew (2015), donde el costo para desarrollar una aplicacion basica para Android es
de $/.15,200.00 dolares, el costo para desarrollar una aplicacion basica para iOS es
de $/. 15,200.00 dédlares y el costo para desarrollar una aplicacion basica para Android
e iOS es de $/. 30,400.00 dolares.

En cuanto al desarrollo de videojuegos el costo promedio de desarrollarlos va desde
$/. 10,000.00 hasta $/. 250.000.00 délares por plataforma, dicho costo depende en
gran medida del alcance que se propone que tendra el videojuego, es decir que un
videojuego simple costara mucho menos que un videojuego complejo (Thomas, 2011;
Skreech, 2014).

Esto le sucedi6 a la empresa de desarrollo de videojuegos Rovio Entertainment que
el 2009 publicé el videojuego Angry Birds, con una inversion de $/. 125.000.00 dolares
(Skreech, 2014), exclusivamente para el sistema operativo iOS y debido al éxito que
tuvo el videojuego tuvieron que volver a desarrollarlo para las los sistemas operativos

Android, Windows Phone y demas sistemas operativos (nehuen, 2011).

19



1.2.

1.3.

1.3.1.

1.3.2

Es por todo ello que el desarrollo de videojuegos lo mas livianos posible para que
puedan ejecutarse en teléfonos inteligentes de bajo rendimiento, y en varios sistemas
operativos, garantiza que el entretenimiento pueda llegar a todas las personas de
diversos niveles socioecondmicos, mejorandoles la calidad de vida y brindandoles
momentos de relajo para combatir el estrés, este desarrollo también hace conocer a
desarrolladores con empresas y desarrolladores independientes la tecnologia que
puede ser usada para programar eficientemente y minimizar el consumo de recursos

econdmicos en dicho proceso.

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Existe un videojuego de género casual que reduzca el estrés de las personas y que
funcione fluidamente en los teléfonos inteligentes de gama baja con sistemas

operativos Android e i0S?.

OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar un videojuego multiplataforma para teléfonos inteligentes que consuma
bajos recursos de hardware y que sea capaz de reducir de los niveles de estrés de

las personas.

Objetivos Especificos

e Determinar el videojuego apropiado de género casual.
o Disefar el videojuego.

o Desarrollar el videojuego.

o Realizar las pruebas de funcionamiento del videojuego.

o Compilar el videojuego para que funcione en las plataformas Android e iOS de

los teléfonos inteligentes.

e Lograr que el videojuego funcione fluida e integramente en los teléfonos

inteligentes de gama baja.
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1.4.

e Evaluar el nivel de estrés de las personas usuarias del videojuego que tendra la
capacidad de captar la atencién del usuario para brindarle momentos de relajo y

distraccion.

JUSTIFICACION

La presente ejecucion del proyecto de tesis justificd su realizacién por los siguientes

motivos:

o En la actualidad el uso de los teléfonos inteligentes ha crecido de sobre manera,
los cuales usan diferentes sistemas operativos o plataformas. Esto hace que el
desarrollo de una aplicacion movil tenga que realizarse de manera particular para

que pueda funcionar en un determinado sistema operativo.

e Los sistemas operativos mas utilizados hoy en dia son Android e iOS (véase tabla
5), por ello el desarrollo de un videojuego que funcione en dichas plataformas

garantiza un alcance masivo al publico usuario joven y adulto.

e Aunque se ha masificado la acogida de los teléfonos inteligentes, se puede
observar que el precio de estos juega un papel muy importante en su desempefio,
es decir que existe una relacion directamente proporcional entre el precio y el
desempefio o capacidad del teléfono inteligente ya que en muchos teléfonos
inteligentes de bajo costo que pertenecen a la gama baja, algunos videojuegos no

funcionan de manera eficiente y éptima.

o Esimportante desarrollar un videojuego que funcione en los teléfonos inteligentes
de gama baja y por consecuencia es los de gama media y superior, permitiendo
asi que todas las personas de diversos niveles socioeconémicos tengan acceso

al videojuego para poder entretenerse.

e Usar videojuegos que funcionan en teléfonos inteligentes tiene un gran potencial
para llegar a muchos usuarios, puesto que segun el estudio realizado por la
Harvard Business Review, el 46% de usuarios de teléfonos inteligentes usa estos

dispositivos para relajarse y entretenerse (Management Society, 2015).

e Se sabe que el estrés favorece al desarrollo de todas las enfermedades porque
disminuye las defensas (Lifshitz, 2012), por ello es de suma importancia

combatirlos mediante medios de distraccion como los videojuegos.
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Las personas del siglo XXI son las mas afectadas por el estrés, y esto ira en
aumento, segun la OMS el estrés cronico sera la segunda causa de invalidez en
las personas para el 2020 (riniga, 2009), asi que brindarles un medio de relajacion
y entretenimiento como un videojuego es muy importante para ayudar a muchas

personas y mejorarles su calidad de vida.

“La industria del entretenimiento y de los videojuegos es tres veces mas grande
gque la del cine y dos veces mas grande que la musica.” (EI Comercio, 2014b,
Parrafo 5).

Ademas la realizacién de este videojuego permitirAd servir como fuente de

informacién a investigadores interesados en el tema de los videojuegos.

1.5. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACION

Es importante mencionar que la disponibilidad de tiempo fue favorable ya que el

planeamiento y ejecucion el proyecto fue posible llevarlo a cabo en un periodo no muy

extenso, el cual fue de 11 meses.

1.5.1. Viabilidad Técnica

1.5.2.

El presente proyecto de investigacion fue viable técnicamente porque la adquisicién
de las herramientas de hardware (véase seccion 3.3.2) fue posible, excepto la laptop
Mac que no pudo ser adquirida por motivos econémicos, en cuanto a las
herramientas software (véase seccion 3.3.1), todas pudieron ser adquiridas via web,

mientras que las demas herramientas software eran de licencia de uso gratuita.
También se contdé con la informacion y soporte necesario de la metodologia a
emplear para el desarrollo del videojuego.

Viabilidad Econémica

El proceso para distribuir el producto del proyecto en las tiendas web tanto de
Android (Play Store) e iOS (App Store) incluyé un costo en délares mayor para iOS

gue para Android, dicho costo pudo ser asumido por quien presenta este informe.

Cabe mencionar también que ya se contaba con algunas herramientas hardware y

software.
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1.5.3. Viabilidad Social

1.6.

Se debe resaltar que el desarrollo de este proyecto no tuvo efectos negativos para
la sociedad ya que al estar dirigido a un publico joven y adulto se pudo asegurar un
uso responsable del producto del proyecto. Ademas su realizaciéon estuvo enfocada
a incluir socialmente a las personas de todos los niveles socioecondmicos y

brindarles momentos de sana diversion que beneficien su salud emocional.

LIMITACION DEL ESTUDIO

El presente proyecto no presenté limitaciones en cuanto al tiempo, pero si en recursos
econdémicos como se menciond en la viabilidad econdmica; en cuanto al puablico al
cual estuvo dirigido el proyecto, principalmente aquellas personas afectadas por el
estrés las cuales cada dia van aumentando en nimero no hubo limitaciones para
lograr que puedan usar el videojuego. También se conté con informacion de la

metodologia que se uso.
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2.  MARCO TEORICO

2.1. ESTRES

2.1.1. Definicién

La empresa de salud Sanitas (2014) en su articulo “Qué es el estrés”, menciona que
el estrés es “un conjunto de reacciones fisiolégicas que se presentan cuando una
persona sufre un estado de tensidn nerviosa, producto de diversas situaciones en el
ambito laboral o personal: exceso de trabajo, ansiedad, situaciones traumaticas que

se hayan vivido, etc.” (Parrafo 2).
Asi también el portal web de salud WebConsultas (2013a) define al estrés como:

Un proceso natural del cuerpo humano, que genera una respuesta
automatica ante condiciones externas que resultan amenazadoras o
desafiantes, que requieren una movilizacién de recursos fisicos, mentales y
conductuales para hacerles frente, y que a veces perturban el equilibrio

emocional de la persona (Péarrafo 1).
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2.1.2

De manera similar el Centro de salud fisica emocional PLENIUM (2015), define al

estrés como:

Se entiende por estrés aquella situacion en la cual las demandas externas
(sociales, laborales, etc.) o las demandas internas (psicologicas, auto
exigencia, etc.) superan nuestra capacidad de respuesta. Se provoca asi una
alarma organica que actua sobre el sistema nervioso, cardiovascular,
endocrino e inmunoldgico, produciendo un desequilibrio psicofisico y la

consiguiente aparicion de la enfermedad (Parrafo 1).

Puede verse que el estrés es originado cada dia ya que no podemos estar distantes
de actividades tan comunes como las ya mencionadas, es por eso que es necesario

buscar maneras de lidiar con este problema y reducirlo lo mas que sea posible.

Tipos de estrés

Segun la Asociacién Americana de Psicologia, existen tres tipos de estrés detallados

a continuacion:
A. Agudo
Definido por Miller & Smith (2015):

El estrés agudo es la forma de estrés mas comun. Surge de las exigencias y
presiones del pasado reciente y las exigencias y presiones anticipadas del
futuro cercano. El estrés agudo es emocionante y fascinante en pequefas
dosis, pero cuando es demasiado resulta agotador. Una bajada rapida por
una pendiente de esqui dificil, por ejemplo, es estimulante temprano por la
mafiana. La misma bajada al final del dia resulta agotadora y desgastante.
Esquiar méas alld de sus limites puede derivar en caidas y fracturas de
huesos. Del mismo modo, exagerar con el estrés a corto plazo puede derivar
en agonia psicologica, dolores de cabeza tensionales, malestar estomacal y

otros sintomas (Parrafo 2).
B. Agudo episodico
Definido por Miller & Smith (2015):

Aquellas personas que tienen estrés agudo con frecuencia, cuyas vidas son
tan desordenadas que son estudios de caos y crisis. Siempre estan

apuradas, pero siempre llegan tarde. Si algo puede salir mal, les sale mal.
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Asumen muchas responsabilidades, tienen demasiadas cosas entre manos
y no pueden organizar la cantidad de exigencias autoimpuestas ni las
presiones que reclaman su atencion. Es comun que las personas con
reacciones de estrés agudo estén demasiado agitadas, tengan mal caracter,
sean irritables, ansiosas y estén tensas. Suelen describirse como personas
con "mucha energia nerviosa". Siempre apuradas, tienden a ser cortantes y
a veces su irritabilidad se transmite como hostilidad. Las relaciones
interpersonales se deterioran con rapidez cuando otros responden con
hostilidad real. El trabajo se vuelve un lugar muy estresante para ellas
(Pérrafos 6-7).

C. Cronico
Definido por Miller & Smith (2015):

Si bien el estrés agudo puede ser emocionante y fascinante, el estrés cronico
no lo es. Este es el estrés agotador que desgasta a las personas dia tras dia,
afio tras afio. El estrés cronico destruye al cuerpo, la mente y la vida. Hace
estragos mediante el desgaste a largo plazo. Es el estrés de la pobreza, las
familias disfuncionales, de verse atrapados en un matrimonio infeliz 0o en un
empleo o carrera que se detesta. El estrés crénico surge cuando una persona
nunca ve una salida a una situacién deprimente. Es el estrés de las
exigencias y presiones implacables durante periodos aparentemente
interminables. Sin esperanzas, la persona abandona la busqueda de
soluciones. Algunos tipos de estrés cronico provienen de experiencias
traumaticas de la niflez que se interiorizaron y se mantienen dolorosas y
presentes constantemente. Algunas experiencias afectan profundamente la
personalidad. Se genera una visién del mundo, o un sistema de creencias,
gue provoca un estrés interminable para la persona (por ejemplo, el mundo
es un lugar amenazante, las personas descubriran que finge lo que no es,

debe ser perfecto todo el tiempo) (Parrafos 13-15).

2.1.3. Factores que originan el estrés

Segun los doctores Comin, De la Fuente y Gracia (2009), existen varios factores

causantes de la aparicion del estrés en las personas, estos se pueden agrupar en
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2.1.4.

tres grandes grupos: laborales, familiares y personales, a continuacion se detalla

cada uno de ellos:

A) Factores laborales: estos van desde como es el ambiente de trabajo, donde

B)

C)

puede haber exceso de iluminacion, mucho ruido o simplemente la temperatura

sea muy alta o baja, también se incluye el propio desempefio del trabajo, que

muchas veces es arduo, asi como el salario percibido, la productividad exigida

por los jefes e incluso las horas extra.

Factores familiares: incluyen las relaciones conyugales conflictivas, malas

relaciones con los hijos, convivencia con ancianos, cuidado de familiares

enfermos asi como convivir con personas desempleadas.

Factores personales: los cuales dependen del patron de conducta de la

persona, existen dos tipos: la personalidad tipo A y la personalidad tipo B:

Patrén de conducta tipo A: se presenta en personas que “necesitan sentir
que poseen el control de todas las tareas en las que estan presentes, son
competitivos, agresivos, muy ambiciosos e irritables y estan en alerta
constante” (p. 16). Las personas con este patrén de conducta son
ambiciosas y les gusta ser los protagonistas. Por lo tanto estas personas
tienden a estresarse mas facilmente e incluso son mas propensas a sufrir
problemas cardiacos en proporcion de seis a uno en comparacion con una

persona normal.

Patron de conducta tipo B: se presenta en “personas que no son
competitivas, poco ambiciosas, no agresivas, prefieren el trabajo en equipo,
delegan responsabilidades, no les gusta vivir pendientes de horarios y
disponen a menudo de su tiempo libre” (p. 16). Personas con este patrdon de

conducta tienden a estresarse menos.

Como puede notarse el estrés esta presente siempre en la vida de las personas, y

los factores que lo originan son varios, por ello es necesario saber convivir con el

estrés y asi sufrir menos los problemas que causa.

Medios emocionales para prevenir y reducir el estrés

Los medios emocionales positivos para prevenir y reducir el estrés son aquellos que

lo afectan de manera inversa, es decir que los efectos de estos medios positivos en
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las personas haran que sus niveles de estrés disminuyan, estos medios positivos

funcionan de manera preventiva o reguladora ante la presencia del estrés, algunos

de estos medios positivos se listan y detallan a continuacion:

Entretenimiento: es un medio positivo cuyo efecto en las personas hace que el
nivel de estrés se reduzca, ya que el entretenimiento permite a las personas
relajar su sistema nervioso autbnomo, asi lo afirman Russoniello, O’Brien, &
Parks (2009), donde encontraron que la recreacion o entretenimiento estaba
relacionado con la disminucion de cortisol, hormona que indica la presencia del
estrés. En ese mismo sentido se demostré que uno de los principales efectos
del entretenimiento en la salud es la reduccion del estrés (Bryant & Vorderer,
2011). Para lograr entretener a una persona se debe captar su atencién (Pastor,
2010) mediante actividades divertidas y placenteras que pueden ser jugar

videojuegos, ir al cine, hacer deporte, etc.

Distraccion: es un medio positivo cuyo efecto aumenta la distraccién u olvido de
los problemas (Davis, 2008), permite la reduccion de los niveles de estrés ya
gue se libera de pensamientos sobre problemas que causan mal estar mediante
envi6 de sefiales al cerebro para que genere estrés y asi afrontar esos
problemas; la distraccion mental tiene beneficios que permiten entrar en un
estado mental positivo, junto con la sensacion de equilibrio y relajacion

emocional (Russoniello et. al., 2009).

Vigor: es un medio o fuerza interna positiva cuya presencia en las personas
implica que hay menos presencia de estrés, ya que si se logra estabilizar o
equilibrar el nivel de cortisol se lograra equilibrar el estado de animo éptimo para
la salud (Talbott, 2012). “Asi mismo, mantener la condicién y el vigor del cuerpo
son habilidades vitales que nos ayudan a manejar el estrés” (Schmitz & Hipp,
2005, p. 97). Este indicador esta ligado a las emociones percibidas por la
personay es una subescala del POMS (Perfil de Estados de Animo) (Russoniello
et. al., 2009).

Bienestar a corto plazo: es un medio o estado emocional positivo por el cual se
puede reducir el nivel de estrés de las personas, el ocio y el empleo del tiempo
libre ayudan a aumentar el bienestar (Paris y Omar, 2013), en ese sentido
medios como jugar un videojuego hacen que una persona disfrute de emociones

gue surgen durante la resolucion de los diferentes objetivos que se presentan
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en el videojuego, ello hace que las personas rejuvenezcan su mente y alivien su
estrés (Artigames, 2014).

e Bienestar a largo plazo: es un medio o estado emocional positivo por el cual se
puede reducir el nivel de estrés de las personas; hacer alguna actividad
recreativa o placentera durante el tiempo de ocio hace que se reduzca el estrés
considerablemente puesto que aumenta el bienestar a largo plazo (Paris y Omar,
2013), asi también lo afirma la empresa Peruana de videojuegos Artigames en

su portal de noticias, donde corrobora que:

Jugar un videojuego es el método mas efectivo de descargar todo el
estrés que traes encima, ya sea por el trabajo o el estudio. Y esto es
porque descargas mucha energia emocional que se plasma en los
personajes mientras juegas. Lo que te produce al final un estado de

calmay relajacion (2014, Parrafo 4).

2.1.5. Manejo de sintomas para reducir el estrés

Por otro lado los sintomas negativos del estrés tienen la caracteristica de que al ser
reducidos haran que los niveles de estrés disminuyan, estos pueden ser sintomas
psicoldgicos, fisiolégicos, cognitivos y conductuales (The American Institute of
Stress, 2015; Lopez, 2013), estos sintomas negativos forman parte del POMS (Perfil
de Estados de Animo), el cual fue disefiado por el jefe del departamento de
Psicologia y laboratorio clinico de Psicofarmacologia de la Universidad de Boston,
Douglas McNair en 1971 con la finalidad de medir los sentimientos y emociones de
las personas (Brianmac, 2015); reducir estos sintomas negativos permite regular la
presencia del estrés, algunos de estos sintomas negativos se listan y detallan a

continuacion:

e Tension: la tensibn es un sintoma negativo generado por el estrés
(WebConsultas, 2013b), asi que cuando mas estrés hay en una persona mas
tension experimenta, por ello para reducir el estrés se debe reducir la tension
mediante el relajamiento y liberacion emocional (Davis, 2008) que puede incluir
varias maneras entre ellas la musicoterapia (Universidad de Nevada, 2014). La

tension también es una subescala del Perfil de Estados de Animo.

e Depresion: la depresion es un sintoma negativo generado por el estrés

(WebConsultas, 2013b; Lépez, 2013), asi que cuando mas estrés hay en una
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persona mas depresion experimenta, por ello para reducir el estrés se debe
reducir la depresién mediante la risa, la alegria y el buen sentido del humor
(Mayo Clinic, 2013; Davis, 2008). La depresion también es una subescala del
Perfil de Estados de Animo.

e Ira: laira es un sintoma negativo generado por el estrés (Lépez, 2013), asi que
cuando mas estrés hay en una persona mas ira experimenta (Black, 2010), por
ello para reducir el estrés se debe reducir la ira mediante la tranquilidad
(Spielberger y Deffenbacher, 2015), y eso se puede lograr por medio de jugar
con tu teléfono celular y asi tranquilizarse ante situaciones estresantes, tales
como hacer cola en un banco o estar atrapado en medio del trafico. La ira

también es una subescala del Perfil de Estados de Animo.

¢ Fatiga: la fatiga es un sintoma negativo generado por el estrés (WebConsultas,
2013b; Safer Healthcare, 2012), asi que cuando mas estrés hay en una persona
mas fatiga experimenta, por ello para reducir el estrés se debe reducir la fatiga
mediante la eliminacion de actividades que son agotadoras o desahogandose
de ellas mediante algun medio recreativo o de entretenimiento (Davis, 2008).
La fatiga también es una subescala del Perfil de Estados de Animo.

e Confusion: la confusién es un sintoma negativo generado por el estrés
(WebConsultas, 2013b), asi que cuando mas estrés hay en una persona mas
confusion experimenta, especialmente cuando el estrés se va haciendo crénico
ya que el cortisol afecta al hipocampo y genera fallas en la memoria (Loizte,
2004), por ello para reducir el estrés se debe reducir la confusién para que las
personas tengan una mente mas lucida y clara, y asi puedan resolver los
problemas que les aquejan y de esta manera puedan reducir su nivel de estrés.

La confusion también es una subescala del Perfil de Estados de Animo.

2.1.6. Tratamientos para el estrés

Existen dos maneras de tratar el estrés, entre ellas se tiene los tratamientos

farmacologicos y no farmacologicos, los cuales se detallan a continuacion:
A. Tratamientos farmacoldgicos

Estos a su vez pueden ser tratamientos especializados como Homeoterapia, que

usa medicamentos homeopaticos, tanto para prevenir como aliviar trastornos
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emocionales; otro tratamiento es la Fitoterapia, que usa especies de origen
vegetal para la prevencion y tratamiento del estrés; por ultimo se tiene el
tratamiento con Medicamentos, que usa benzodiacepinas, que son farmacos
con efecto hipndtico, antidepresivos, anti convulsionantes y relajantes

musculares, que generalmente contienen drogas (Boiron, 2009).

Los dos primeros tratamientos conllevan pocos efectos secundarios leves, sin
embargo el tratamiento con benzodiacepinas, tiene efectos secundarios que
pueden ser muy perjudiciales para la salud e incluso generar dependencia,

aungue esto varia de persona en persona (Hordé, 2014).
Tratamientos no farmacolégicos

Es la manera mas segura de tratar el estrés sin riesgos que incluyen los
medicamentos, se pueden listar las siguientes maneras o terapias para reducir

el estrés:

¢ Risoterapia: a corto plazo aligera la carga mental, estimula a los pulmones y
al corazén porque permite la entrada de oxigeno y hace que el cerebro libere
endorfinas, reduce el estrés y calma la tension; mientras que a largo plazo,
mejora el sistema inmunolégico porque ayuda a liberar neuropeptidos que
combaten el estrés y otras enfermedades, también alivia el dolor, ayuda a
tener una mentalidad que permite ver los problemas como cosas que si
tienen solucion y ademéas mejora el estado de animo, (Mayo Clinic, 2013).
Esta terapia es divertida y facil de realizar porque la risa es contagiosa, ya
que esta “demostrado que cuando observamos una cara sonriente se activa
un grupo de células nerviosas llamadas neuronas espejo, que nos impulsan

a sonreir” (La Nacion, 2006).

e Musicoterapia: donde la musica adecuada ayuda a relajarse, a estar mas
positivo y reducir el estrés, incluso médicos de la Universidad de Stanford
descubrieron que la musica tiene los mismos efectos que los medicamentos,
ello porque se puede inducir al cerebro a diferentes estados mediante la

frecuencia que posee la musica (Universidad de Nevada, 2014).

e Psicoterapia: que basicamente consiste en visitar a un psicologo hasta sentir
que el estrés ha sido reducido lo suficiente como para sentirse bien (Lifshitz,
2014).
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e Técnicas de relajacion: que ayudan a liberar la tension, relajar el corazon,
respirar con tranquilidad, descansar la mente y asi reducir el estrés. Incluso
se puede practicar Meditacion, Joga y Taichi. (Lifshitz, 2014).

e Cambio de enfoque: consiste en dejar de pensar en preocupaciones,
problemas, y en lugar de ello pensar en cosas positivas, asi lo manifiesta el
doctor Ignacio Morgado de la Universidad de Autbnoma de Barcelona, donde
afirma que los pensamientos negativos hacen que el cerebro reaccione y
produzca cambios fisioldgicos para afrontar dichas preocupaciones, sin
embargo los pensamientos positivos hacen que en cerebro se sienta
tranquilo y por ende mejore el funcionamiento del sistema inmunoldgico y

también se reduzca el estrés (LaFamilia.info, 2013).

También se tiene otras actividades como hacer cosas que a una persona le
resulten entretenidas, salir a pasear, pasar tiempo con mascotas, buenos

amigos, hacer ejercicio e incluso dormir adecuadamente.

2.2. COEFICIENTE ALFA DE CRONBACH

2.2.1. Definicién

Segun la Universidad Nacional de Colombia “el coeficiente a fue propuesto en 1951
por Cronbach como un estadistico para estimar la confiabilidad de una prueba, o de
cualquier compuesto obtenido a partir de la suma de varias mediciones” (Cervantes,
2005, p.9). Ademas el alfa de Cronbach permite “estimar la fiabilidad de un
instrumento de medida a través de un conjunto de items que se espera que midan

el mismo constructo” (Frias, 2014, p.2).

De acuerdo con Corral (2009), el alfa de Cronbach se usa para evaluar la
homogeneidad de las preguntas o items que forman parte de escalas tipo Likert

(Gonzéles y Pazmifio, 2015) con respuestas politdmicas.

El alfa de Cronbach mide la consistencia interna de los items de escalas,
cuestionarios, indices, inventarios y pruebas (Oviedo y Campo-Arias, 2005, 573), es
decir el grado en que estos items estan correlacionados y miden el mismo constructo
0 instrumento (Campo-Arias y Oviedo, 2008; Oviedo y Campo-Arias, 2005;

Gonzales y Pazmifio, 2015). Ademas el alfa de Cronbach generalmente se usa para
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2.2.2,

medir escalas cuyos items ofrecen respuestas politbmicas, es decir de varias

opciones.

Los valores del alfa de Cronbach oscilan entre 0 y 1, donde 0 indica ausencia de
correlacion entre los items y 1 indica una correlacion perfecta (Campo-Arias y
Oviedo, 2008); una de las formulas para calcular el coeficiente alfa de Cronbach es:

Alfa de Cronbach o = k/(k — 1)x[1 — (3 0i* /0oT?)], donde:

k, numero de items.
oli, varianza del item.

oT, varianza total de la escala.
Caracteristicas

Para realizar el célculo del coeficiente alfa de Cronbach en una escala se deben

considerar las siguientes caracteristicas:

e Calcular el alfa de Cronbach para cada una de las partes o secciones en las que
este dividido el test (Mendoza, 2011). De esta manera se asegura que se tiene
una medicién de la confiabilidad adecuada para todo el test al medir todos los

subgrupos que lo componen.

e Para las escalas que agrupan items con caracteristicas diferentes (Palella, y
Martins, 2006) o que tiendan a formar subescalas dentro de una escala, es
recomendable calcular el alfa de Cronbach para cada sub escala por separado,
asi se garantiza el correcto calculo de la consistencia interna (Oviedo y Campo-
Arias, 2005).

e El valor del alfa de Cronbach aumenta a medida que aumenta el nimero de
items o preguntas que conforman el test, por ello cuando una escala posee mas
de 20 items el valor del alfa de Cronbach tiende a superar el 0.9 (Cervantes,
2005).

e La cantidad adecuada de items que conforman una escala debe estar entre 3y
20, otra cantidad fuera de este rango hace que el uso del alfa de Cronbach pierda

su precision del calculo de correlacion (Oviedo y Campo-Arias, 2005).

e El nimero de personas o encuestar o tamafio de la muestra debe estar

preferentemente en proporcion 5 a 1, es decir se debe encuestar a 5 personas
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por cada item que posea el test o prueba (Herran y Ardilla, 2007; Campo-Arias
y Oviedo, 2008).

e Cuando el valor del alfa de Cronbach se encuentra entre 0.7 y 0.9 se considera
gue existe una consistencia interna del test aceptable (Campo-Arias y Oviedo,
2008).

e De acuerdo con Corral (2009), valores entre 0.81 y 1.00 representan una
confiabilidad muy alta, entre 0.61 y 0.80, representa una confiabilidad alta, entre
0.41 y 0.60, representa una confiabilidad moderada, entre 0.21 y 0.40, una

confiabilidad baja y entre 0.01 y 0.20 una confiabilidad del instrumento muy baja.

e De acuerdo con la Universidad de Valencia “es muy importante que todos los
items estén puntuados en el mismo sentido y nunca tener items en sentido
directo e inverso en un mismo analisis de fiabilidad pues daria valores de alfa de
Cronbach bajos e incluso negativos” (Frias, 2014, p.4). Para lograr ello se puede
invertir las puntuaciones de las respuestas, por ejemplo cambiar el 1, 2, 3, 4 por
el 4, 3, 2, 1 y realizar el célculo del alfa de Cronbach.

2.3. VIDEOJUEGOS

2.3.1. Definicion
Un videojuego o juego de video:

“Es un software creado para el entretenimiento en general y basado en la
interaccion de una a varias personas por medio de un controlador y un
aparato electrénico que ejecuta dicho videojuego. En muchos casos, los
videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el jugador
puede controlar uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de dicho
entorno) para conseguir objetivos por medio de reglas determinadas
(Quispe, 2013, p. 9).

Los videojuegos son aquellos programas desarrollados con la finalidad de capturar
la atencién de los usuarios para brindarles entretenimiento y permitirles desarrollar

diversas habilidades con el uso moderado de los mismos.
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2.3.2. Videojuegos como entretenimiento
Para Garcia S. (2015) los videojuegos:

Suponen una nueva forma de concebir el entretenimiento, en un "entorno"
de gran atractivo visual donde el usuario pasa de mero espectador a
protagonista de la accion. La imagen, el sonido e incluso las sensaciones
pasan a ser "interactivas" y cobran vida en este nuevo "mundo digital"
(Pérrafo 5).

Asi mismo Garcia S. (2015) menciona gque los videojuegos ademas de ser un medio
de entretenimiento sano permiten mejorar las habilidades psicomotrices de los nifios

y también sus reflejos.

Por ello los videojuegos deben ser considerados como medios de entretenimiento
tan iguales como ir al cine o ver television, todo ello siempre en un contexto

controlado por los padres.

Es importante mencionar el impacto que tiene el uso de videojuegos en la vida de
las personas ya que existen efectos beneficiosos y también negativos los cuales se

presentan a continuacion:
A) Efectos positivos de los videojuegos

La investigacién realizada por Tejeiro, Pelegrina del Rio y Gomez (2009) muestra

beneficios como:

e Entrenamiento y mejora de habilidades tales como mejor atencion visual, mayor

rapidez de busqueda visual y mejor ejecucion de tareas de atencién dividida.

e Tratamiento médico y psicoldgico, asi como en el campo de la rehabilitacion
fisioterapeuta, también mejorando la comunicacién entre nifios autistas y no
autistas, siendo una de las mas importantes la distraccion para la reduccion del

dolor ocasionado por diversas lesiones.

e Método did4ctico educativo, al combinar la ltdica propia de los videojuegos con
la funcion de ensefianza pedagodgica porque logran captar el interés de los nifios
y los mantienen motivados, asi el docente logra aplicar las estrategias

pedagdgicas pertinentes.

Asi también el portal de noticias CNNEXPANSION (2008), publicé los resultados de

la investigacion que se realizaron en la Universidad del Este de California (ECU)
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durante seis meses donde el Doctor Carmen Russoniello afirmé que el estudio

realizado seré es uno de los pilares para incluir como receta médica los videojuegos.

El Doctor Carmen Russoniello dijo que los videojuegos casuales tienen la capacidad
de prevenir y tratar el estrés y la conducta mejorando asi la salud emocional y
fisioldégica, en esto concluyd Russoniello luego de ver como los videojuegos
casuales como Bejeweled 2, Peggle y Bookworm Adventures que fueron usados en
la investigacion lograron reducir los niveles de estrés y la tension psicolégica, siendo
el juego Bejeweled 2 quien redujo mayor nivel de estrés el cual fue de un 549%,
mientras que Peggle y Bookworm Adeventures tuvieron mas éxito en la mejora de

estados de animo.

La investigacién realizada por Russoniello et. al. (2009), involucré a 143 personas
entre hombres y mujeres, estos fueron separados en un grupo de control y un grupo
experimental, el grupo de control realizé blusquedas académicas en internet durante
20 minutos y el grupo experimental jugé los videojuegos durante 20 minutos
también, a ambos grupos se les hizo llenar la encuesta de Perfil de Estados de
Animo, y también se les realiz6 mediciones avanzadas usando el
Electroencefalograma asi como también se les midi6 la Variabilidad de Frecuencia
Cardiaca. Los resultados demostraron la eficacia de los videojuegos para reducir el

estrés y mejorar el estado de animo o conducta de las personas.

Las siguientes imagenes muestran dichos videojuegos usados en el estudio:

Figura 3. Videojuego Bejeweled 2

Fuente: www.gonzagames.eu
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Figura 4. Videojuego Peggle

Fuente: www.gonzagames.eu
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Figura 5. Videojuego Bookworm Adventures

Fuente: www.popcap.com/bookworm-adventures

Las publicaciones de la pagina web de tecnologia CEINTEC (2015), demuestran

gue hay usos médicos de los videojuegos en los que destacan los siguientes:

e En el afio 2006 el centro de investigacion tecnolégica para la mejora de la salud
HopelLab, evalué 375 pacientes con cancer entre los 13 y 29 afios quienes
usaron un videojuego llamado Re-Mission, donde el que el protagonista tenia
que recorrer el cuerpo humano eliminando células cancerigenas, el videojuego
esta basado en disparos en tercera persona. Con ello el 80% de jévenes que lo
usaron mostraron mejoras en su salud y afrontaron de mejor manera el

tratamiento de quimioterapia.
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Otro estudio realizado en el 2009 por la Dra. Emily Holmes del departamento de
Psiquiatria de la Universidad de Oxford demostré que jugar el videojuego Tetris
por 10 minutos es capaz de curar progresivamente el estrés postraumatico ya
gue inhibe los recuerdos negativos que generan ansiedad, ello se basa en que
el videojuego compite por los mismos recursos, es decir los sensores
perceptivos de la persona, entonces la persona no puede enfocarse en los
recuerdos negativos cuando juega porque tiene que prestar atencion al

videojuego, asi el cerebro va eliminando los recuerdos negativos.

Entre los afios 2007 y 2010, los ingenieros, médicos y programadores dirigidos
por el Dr. Fernando Fernandez Aranda, jefe de la unidad de trastornos de la
alimentacion del hospital universitario de Bellvitge, y la Dra. Susana Jiménez
Murcia, jefe de la unidad de juego patolégico de ese mismo hospital
desarrollaron el videojuego llamado Island, dicho videojuego funciona como
complemento para el tratamiento de pacientes, y les permite crear estrategias y
maneras de resistir a las emociones negativas estresantes en su vida asi como
lograr tener autocontrol para superar situaciones de estrés, dicho tratamiento
dura de 12 a 14 semanas con sesiones de 20 minutos.

Los videojuegos se pueden usar también en la rehabilitacién de victimas de
accidentes cerebro vascular, con este entrenamiento pueden llegar a recuperar
el movimiento y el habla. El hospital de parapléjicos de Toledo también usa esta
herramienta desde el afio 2008 para potenciar la agilidad, la movilidad y la
coordinacién de los movimientos de tronco y brazos de pacientes ayudados por

una consola Wii.

El articulo publicado por Mercer (2015) de la Universidad del Estado de Bridgewater

de los Estado Unidos describe los resultados obtenidos luego de aplicar videojuegos

para reducir el estrés. Este estudio se realiz6 con seis personas, las personas uno

y dos jugaron el videojuego llamado Scavenger Hunt, el cual consistia en buscar

objetos ocultos, las personas tres y cuatro jugaron el juego Tetris de manera online,

y las personas cinco y seis hicieron ejercicios de relajacion al aire libre. Los

resultados afirman que los videojuegos reducen el estrés ya que las personas que

jugaron dichos videojuegos mencionaron que se sentian desestrezados, ademas

reportaron reduccidn en su presion y pulso sanguineo.
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De manera similar Serrone (2012), en su tesis afirma que jugar videojuegos
violentos y no violentos ayuda a reducir el estrés, la frustracion asi como mejorar el

autocontrol y entusiasmo.

“Cuando se trata de lidiar con el estrés o la frustracion, los videojuegos pueden ser
herramientas eficaces para aliviar el estrés, siempre y cuando el jugador sea capaz
de sentirse competente, centrado, divertido e inmerso en el juego” (Serrone, 2012,
p.87).

Ademés “después de una experiencia negativa o estresante, una experiencia
positiva en una sesion de videojuegos podria reparar el estrés, aumentar el estado

de animo y aumentar la sensacién de control o dominacion” (Serrone, 2012, p.87).

Entre otros beneficios se tiene el entrenamiento para médicos, segun Karam (2005)
gue indica que se realiz6 pruebas donde médicos cirujanos que jugaron videojuegos
con joystikcs cometian menos errores que aquellos médicos que nos los jugaban,
esto a la hora de realizar una intervencion quirdrgica donde predomina la

coordinacién entre e ojo y la mano humana.
B) Efectos negativos de los videojuegos

Los efectos negativos de los videojuegos segun diversos autores se listan a

continuacion:

Segun Karam (2005) pueden volverse adictivos en los nifios y puberes si no existe

un control adecuado por parte de los padres o de los mismos jugadores.

Pueden ser causa de conducta agresiva en los nifios, aunque ello no esté totalmente
demostrado (Tejeiro et. al. 2009). Sin embargo esto esta mas relacionado con los
juegos de tipo accion donde intervienen situaciones de guerra y matanza; mientras
gue los juegos casuales son totalmente opuestos a ese tipo de videojuegos

agresivos.
Tejeiro et. al. (2009) en su investigacion aduce que:

No existe relacion estadistica entre uso de videojuegos y numero de amigos
del mismo sexo, nimero de amigos de sexo opuesto, nimero de integrantes
del circulo social, clima social, frecuencia de las actividades habituales,
frecuencia de las interacciones sociales, nimero de parejas, retraimiento

social, timidez, hipersensibilidad, soledad, popularidad, estatus social,
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sociabilidad, amigabilidad, visitas a casa de los amigos, recepcion de visitas
de amigos en el propio domicilio, popularidad percibida en la escuela, y
ajuste social; la practica de videojuegos se asocia a una mayor frecuencia
de encuentro con amigos fuera de la escuela, mayor interaccioén familiar,
mayor namero de visitas al domicilio de familiares y amigos, mayor niumero

de amigos y mayor disposicion a hablar (p. 240).

Por ello se puede ver que el aislamiento social como efecto negativo de los

videojuegos queda bastante reducido.

En relacion al rendimiento escolar Tejeiro et. al. (2009) menciona que una causa por
la que los estudiantes que juegan videojuegos tiendan a disminuir su rendimiento es
porque dichos alumnos presentan absentismo o inasistencia a clases y en lugar de

ello se poner a jugar ya sea en cabinas publicas o en su propio domicilio.

Géneros de videojuegos

Con el paso del tiempo han ido apareciendo videojuegos cada vez mas modernos,
es por ello que muchos de estos videojuegos requieren un nuevo género para
clasificarlos e incluso hay algunos que pertenecen a varios géneros, como es el caso
del videojuego GTA San Andreas, el cual puede ser clasificado como juego de rol,
simulacién e incluso disparos. Segun la enciclopedia en linea cubana EcuRed
(2010) y el diccionario online de términos sobre videojuegos GamerDic (2013), los

géneros y subgéneros de los videojuegos mas representativos son los siguientes:

a) Aventura: en este género de videojuegos el personaje debe avanzar por distintos
escenarios 2D o 3D, interactuando con otros personajes que pueden ser aliados
0 enemigos asi como con objetos que pueden ser puntos de vida o0 monedas. El
objetivo es superar los niveles al vencer a un personaje jefe o enemigo que hace
el rol de malo del videojuego, para llegar a destruir al jefe el personaje debe

superar diversos obstaculos y situaciones que requieren usar el razonamiento.

b) Disparos: videojuegos de este género se caracterizan porque se desarrollan en
entornos 3D, en donde el objetivo es matar a otros personajes usando armas de
destruccion y asi ganar las partidas. Este género se populariz6 gracias al internet
gue permitié que se pueda jugar en tiempo real con otras personas. Algunos
subgéneros son: FPS (disparos en primera persona), disparos en tercera

persona, multijugador online, mata marcianos y otros.
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c)

d)

f)

)

Educativos: son videojuegos que pueden pertenecer a cualquier género, tienen
el objetivo de dar conocimientos a los jugadores, ya sea sobre temas de
matematicas o comunicacién, medio ambiente o historia, idiomas, etc., estos
videojuegos pueden jugados incluso por nifios de 2 afios de edad y ya vienen
siendo incorporados por instituciones educativas para complementar el

aprendizaje de los estudiantes.

Estrategia: son videojuegos donde el jugador tiene que administrar recursos
como personajes y objetos dentro de la tematica econdmica y social, sin
embargo la introduccion de la temética de lucha hizo que este género se
popularice y adquiera mas jugadores, este género puede ser jugado por turnos
0 en tiempo real como el subgénero RTS (Estrategia en Tiempo Real), donde la
capacidad de imaginacién y tactica del jugador le permitird ganar las batallas.
Uno de sus principales subgéneros es el MOBA (Arena de Combate Multijugador
Online) donde el jugador forma equipo con otros jugadores para enfrentarse a

un equipo oponente dentro de mapas simétricos.

Lucha: conocido también como accion, el objetivo es derrotar al oponente, para
ello se usan pufios, patadas, cabezazos e incluso armas como cuchillos, piedras
y otros. Pueden ser jugados en modo uno contra uno o todos contra todos, no
incluye los videojuegos de boxeo ya que estos son de género deportivo. Los

videojuegos de lucha tienen muchos seguidores en todo el mundo.

Plataformas: son videojuegos en 2D y también ya disponibles en 3D gracias al
avance tecnoldgico, el objetivo es superar niveles, para ello se deben atravesar
escenarios realizando desplazamientos a la derecha e izquierda ademas de
saltos, durante el recorrido se deben recoger monedas y otros objetos para

completar el nivel.

Rol: también conocido como RPG (Juego de Rol), en este tipo de videojuegos
el personaje se centra en mejorar sus habilidades a medida que se relaciona con
otros personajes y objetos, ademas las decisiones del jugador influiran en el
futuro el personaje, se pueden jugar de manera online y por turnos. Tiene varios
subgéneros como MMO (Juego Multijugador Masivo en Linea) y MMORPG
(Juego de Rol Multijugador Masivo en Linea), donde concurren miles de

jugadores que compiten entre ellos o realizan misiones.
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h) Simulacion: este género de videojuegos no posee un objetivo principal mas alla

)

de simular entornos como manejar un carro, un avion, un tren o simular la gestion
de un zooldgico o una ciudad. Estos videojuegos deben ser capaces de acercase
lo mé&s que puedan al realismo para que el jugador se sienta atraido por el
videojuego.

Deportivos: se basan en deportes populares como futbol, véley, basquet, golf,
tenis, box, etc. Donde el objetivo es ganar las partidas, se puede jugar de manera
individual o colectiva e incluso de manera online. Muchos de estos videojuegos
son lanzados cuando se llevan grandes eventos deportivos a nivel mundial para

aprovechar la publicidad.

Carreras: videojuego basados en concursos de velocidad donde inicialmente el
objetivo era ganar la carrera usando carros, haves, lanchas, motos, etc., Sin
embargo con el avance de la tecnologia dichas competiciones adquieren una
mayor tematica donde ahora se basa incluso en hacer puntuaciones altas y

competir de manera online tanto en entornos 2D y 3D.

También existen los videojuegos de género casual, la International Game

Developers Association (2008), define a los videojuegos casuales como juegos de

video desarrollados para la mayoria de consumidores, incluso para aquellas

personas que no se consideran jugadores. Los videojuegos casuales pueden ser

jugados por nifios, abuelos, profesionales y amas de casa que se encuentren en

cualquier lugar, pudiendo usar para ello portales web, consolas y teléfonos.

Asi mismo la IGDA (2008) menciona las siguientes caracteristicas de los

videojuegos casuales:

Son faciles de conseguirlos y faciles de aprender a jugarlos.

Tienen controles faciles, por ejemplo la mayoria de los videojuegos casuales de

computadora solo necesitan el click izquierdo para jugarlos.

El gameplay es adictivo, ademas se juegan en pequefias sesiones de 5 a 20

minutos ya sea antes o después del almuerzo o la cena.
No aplican penalidades inmediatas cuando el jugador comete errores.

Disefiados para aumentar la complejidad a medida que se avanza en el juego.
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2.3.4.

o Disefiados para ser inclusivos y no exclusivos, no suelen presentar machismo,

feminismo o violencia.

e También disefiados para divertir y relajar, y no generar adrenalina o emociones

fuertes como lo hacen los videojuegos hardcore.

¢ En cuanto a los costos de produccion, los juegos casuales son mas baratos que

los juegos hardcore, pero poco a poco esta diferencia se va recortando.

Una caracteristica fundamental para el disefio de videojuegos de género casual
definida por el Profesor de Psicologia de Hungria Mihaly Csikszentmihalyi es que
estos deben mantener el equilibrio entre la dificultad y habilidad del jugador, es decir
el videojuego casual no debe ser muy facil como para hacer el jugador se aburra ni

muy dificil como para hacer que el jugador abandone el videojuego (Dolci, 2014).

Los videojuegos casuales pueden pertenecer a alguna de los siguientes
subgéneros:

Tabla 2. Subgéneros del videojuego casual

Subgénero de videojuego casual Ejemplo

Puzzles Brain Teaser, Bejeweled series, Luxor
series y Marble Popper.

Objetos ocultos Mystery Case Files series, Mortimer Beckett
series, Hidden Expedition series.

Palabras, vocabulario y diccionario Bookworm, Bookworm Adventures series y
Bonnie's Bookstore.

Arcade Plants vs. Zombies, Peggle y Feeding
Frenzy

Cartas Slingo Quest, Lottso! Deluxe y Luxor
Mahjong.

Fuente: http://www.bigfishgames.com/blog/the-next-casual-game-genre/

Se puede observar que existe una buena variedad de géneros de videojuegos lo
cual le permite llegar a una gran cantidad de publico, ya sea desde nifios, jévenes y
adultos, porque cada persona en cada etapa de su vida tiene inclinacion a diversas

preferencias.

Desarrollo de videojuegos

Desarrollar un videojuego consiste en la creacién de este desde su inicio, donde
nace la idea del videojuego hasta su produccion final, donde el juego ya esta

terminado, utilizando para ello diversas metodologias de desarrollo, ademas:
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Vallejo (2014) afirmo que en la mayoria de los casos el desarrollo es llevado
a cabo por estudios, que pueden ser grandes productoras o pequefios
estudios independientes, algunas veces los videojuegos pueden ser
desarrollados por una sola persona, un fenébmeno que era muy comuan en los
inicios de la industria por all4 en los afios 80.En la actualidad los videojuegos
con altos presupuestos son conocidos como AAA y aquellos que son
desarrollados por pequefios estudios y bajo presupuesto son conocidos

como Juegos Indie (Independientes). (Parrafo 1).

Asimismo Vallejo (2014) menciona que el desarrollo de videojuegos generalmente
requiere de un publiser o patrocinador que se encargara de financiar el videojuego
y publicarlo. Desarrollar un videojuego puede tardar desde unos pocos meses hasta
varios afios y pueden ser distribuidos en diversas plataformas tales como para

dispositivos moviles, computadoras y demas.

Segun un articulo virtual del diario Peru21 (2013) hoy en dia el desarrollo de los

juegos es una gran alternativa econémica ya que:

La industria del videojuego es millonaria. Segun una estimacion de la
empresa Business Insights, las ventas de videojuegos seran de 76 mil
millones de délares para este afio [2013]. Esta cifra indica que, sin duda, es
un campo atractivo para aquellos que sienten que crear videojuegos es su

destino profesional (Péarrafo 1).

Recursos multimedia para el desarrollo

Para desarrollar videojuegos se requieren de dos componentes multimedia

principales como son el audio o sonido digital y los gréaficos o imagenes digitales.
Audio digital

El sonido o audio digital posee las siguientes caracteristicas (Ministerio de

Educacion de Espafia, 2008a):

Frecuencia: es el numero de vibraciones por segundo que generan al sonido

analogico, su unidad de medida es el Hertzio (Hz).

Frecuencia de muestreo: es la frecuencia en que se toma el audio analégico para
generar el audio digital que es una secuencia de ceros y unos, por ejemplo si se

toma una frecuencia de muestreo de 22050 Hz, significa que se tomaran 22050
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muestras del sonido analégico para generar el sonido digital, usualmente se usan
frecuencias de muestreo de 11025Hz, 22050 Hz y 44100Hz, donde a mayor

frecuencia de muestreo se tiene mejor calidad.

Resolucion: conocido también como resolucion de bit, es el nUmero de bits que se
necesitan para almacenar una muestra analogica, por ejemplo 8 bits equivalen a
tener 2 elevado a la 8, 256 niveles de amplitud, mientras mayor sea la resolucion,

mayor calidad tendr& el audio digital.

Velocidad de transmision: conocido también como bitrate, es la cantidad de espacio
de almacenamiento que ocupa un segundo del audio, generalmente se usa bitrates
de 128kbps, mientras mayor sea el bitrate mayor calidad tendra el audio y mas

espacio ocupara en memoria.

Modo: son dos modos, mono estéreo y estéreo, el primero solo usa una pista, es
decir fue grabado usando solo un micréfono, mientras que el estéreo fue grabado
usando dos micréfonos y por lo tano tiene dos pistas, el modo estéreo pesa casi el

doble que el modo mono estéreo.

CBR/VBR: significan bitrate constante y bitrate variable, esta caracteristica la
adquiere un audio cuando es codificado.

Cdbdec: es un algoritmo que codifica y decodifica y que reduce en numero de bytes

gue ocupa un archivo de audio, uno de los c6dec mas famosos es el MP3.
Decibelio: es la medida del volumen o intensidad del sonido.
Imagen digital

Las caracteristicas de la imagen o grafico son (Ministerio de Educacion de Espafia,
2008b):

Pixel: es la minima unidad de visualizacion que posee una imagen digital.

Profundidad de color: se mide en bits y significa qué cantidad de colores tendra una
imagen para ser representada, es decir con 1 bit se tiene 1 color, con 2 bits se tiene
4, con 3 bits se tiene 8 colores y asi sucesivamente, estos colores se aplican pixel

por pixel, mientras mayor profundidad, mayor calidad de imagen.

Modo de color: existen cuatro modos, el primero es el monocromético, que solo usa
1 bit de profundidad con los colores blanco y negro, el segundo es el modo escala

de grises, que usa 256 tonos de gris entre blanco y negro, el tercero es el modo
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color indexado, que utiliza una profundidad de 8 bits con 256 colores y el cuarto es
el modo RGB, que utiliza 3 canales: Rojo, Verde y Azul (colores primarios), donde
cada uno tiene una intensidad de 0 a 255, por lo tanto con dicha combinacion se
puede obtener 16.7 millones de colores, mientas se tenga mas valores de
intensidad mayor sera la calidad de la imagen digital y tendr4 més peso.

Desarrollo nativo vs multiplataforma
Desarrollo nativo

El desarrollo nativo de videojuegos y aplicaciones significa crear estos programas
de manera exclusiva para cada plataforma, es decir programar especificamente
para cada sistema operativo. Por ejemplo se debe usar el SDK de Android junto al
lenguaje de programacion Java para desarrollar aplicaciones para Android, se debe
usar el IDE xCode junto al lenguaje Objetive-C o Switf para desarrollar aplicaciones
para iOS, se debe usar el IDE Visual Basic junto al XALM y el lenguaje C# para
desarrollar aplicaciones para Winwdows Phone y asi para los demas sistemas

operativos moviles (CampusMPV, 2014).
Desarrollo multiplataforma

En cambio desarrollar videojuegos y aplicaciones multiplataforma significa
programar una sola vez y realizar pequefias configuraciones de interfaz vy
compilacion para desarrollar aplicaciones para diferentes sistemas operativos
moviles como Android, iOS, Windows Phone y otros. Existen muchas herramientas
para este propdsito, una de ellas es Xamarin, que usa el lenguaje de programacién
C# bajo el framework .NET de Microsoft que te permite desarrollar y compilar para
Android, iOS y Windows Phone (CampusMPV, 2014).

También otra manera de desarrollar para varias plataformas, una de ellas es el
desarrollo basado en HTML5, en donde se usa el framework PhoneGap y lenguajes
HTML, CSS, y JavasScript, con ello se puede desarrollar aplicaciones que seran
interpretadas dentro del teléfono inteligente con cualquier sistema operativo que

tenga un hardware y navegador capaz de soportar HTML5 (CampusMPV, 2014).
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Comparacion

A continuacion se lista las ventajas y desventajas del desarrollo nativo y

multiplataforma:

Tabla 3: Comparacién desarrollo nativo vs multiplataforma

Ventajas

Desventajas

Desarrollo nativo

Permite que la aplicacion tenga un
excelente rendimiento cuando se
ejecuta

Requiere aprender cada lenguaje de
programacion por plataforma

La aplicacion puede acceder al
todo hardware

Existen paradigmas de programacion
propios de cada lenguaje de
programacion

Mayor tiempo requerido para
desarrollar y distribuir aplicaciones
para diferentes plataformas

Mayor cantidad de recursos
requeridos para desarrollar y distribuir
aplicaciones para diferentes
plataformas

Ventajas

Desventajas

Desarrollo
multiplataforma

Ahorro de tiempo de desarrollo

Dependiendo de la herramienta y
tecnologia utilizada es posible que en
algunos casos la aplicacién no pueda
acceder a algunos componentes de
hardware

Ahorro de los recursos para el
desarrollo

Dependiendo de la herramienta y
tecnologia utilizada es posible que el
rendimiento de la aplicacion pueda no
ser igual al de una aplicacién nativa

Aprender un solo lenguaje de
programacion

Reutilizaciéon de gran parte del
codigo fuente

Realizar pequefias configuraciones
para desarrollar y distribuir para
diferentes sistemas operativos

Permite llegar mas rapido al
mercado

Fuente:

herramienta-y-lenguaje-elegir.aspx

http://www.campusmvp.es/recursos/post/Programacion-movil-Que-

Por otra parte existen diferentes metodologias para desarrollar videojuegos, a

continuacion se veran algunas de las metodologias de desarrollo.
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2.4, METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

2.4.1. SUM

Segun la pagina web de SUM (2015), en la seccion “Introduccion a SUM” se define

que:

La metodologia SUM para videojuegos tiene como objetivos desarrollar
videojuegos de calidad en tiempo y costo, asi como la mejora continua del
proceso para incrementar la eficacia y eficiencia de esta. Pretende obtener
resultados predecibles, administrar eficientemente los recursos y riesgos del

proyecto, y lograr una alta productividad del equipo de desarrollo (Parrafo 1).

Es importante mencionar ademas que:

SUM adapta para videojuegos la estructura y roles de Scrum. Se utiliza esta
metodologia ya que brinda flexibilidad para definir el ciclo de vida y puede
ser combinada facilmente con otras metodologias de desarrollo para
adaptarse a distintas realidades. Para la adaptacion se toma en cuenta la
experiencia de las empresas de desarrollo de videojuegos que adaptan

metodologias &giles a nivel mundial (Parrafo 2).

Acerenza et. al. (2009) mencionan que la metodologia SUM para el desarrollo de

videojuegos permite mejorar la calidad, tiempo y costo asi como la eficiencia y

eficacia. La metodologia SUM fue creada para funcionar en equipos pequefios de

dos a siete personas, lo cual respalda el hecho de que esta metodologia funciona

mayormente para proyectos de corta duracion.

Gestion de proyecto

La gestion del proyecto o plan de proyecto que integra la metodologia SUM incluye

la gestién de los siguientes planes y areas (SUM, 2015):

A) Gestion del alcance

En esta area se indica qué se pretende lograr con el proyecto, es decir qué se

realizara y de ser necesario qué no se realizara con la ejecucién del proyecto, la

especificacion de esta area puede ser complementada con las fases de

concepto y planificacién de la metodologia SUM.
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B)

C)

D)

E)

F)

Plan de personal

Dentro de este plan se debe indicar qué miembros de la organizacion seran los
encargados de desarrollar el proyecto, ademas se debe especificar qué rol se le
asignard a cada miembro asi como el periodo en el que serd requerida su

participacion.
Plan de recursos

Dentro de este plan se debe listar los costos externos requeridos para el
desarrollo del proyecto, es decir costos como: contratistas externos,

proveedores, licencias de software, licencias de distribucion, etc.

Ademas se debe mencionar qué recursos ya fueron adquiridos o ya se tenian
antes que inicie el proyecto, y en caso de que no hayan sido adquiridos,
entonces deben ser especificados, ello puede incluir recursos como:

computadoras, laptops, teléfonos, consolas, ambientes fisicos, materiales, etc.
Plan presupuestal

Dentro de este plan se da un informe detallado de los recursos econémicos
necesarios para la realizacion del proyecto, lo cual es recomendable que se
detalle indicando el presupuesto requerido por cada mes de desarrollo del
proyecto para que de esta manera siempre se tenga a disposicion el dinero y asi
el proyecto siga su curso normal, algunos costos relevantes que deben ser
considerados son: pago del personal, adquisicion de hardware, pago por
licencias software, pago para contratistas externos, pago por uso de contenido

con derechos de autor, publicidad, costos fijos (alquiler, viajes, cuentas), etc.
Cronograma e hitos

Dentro de este plan se incluye la duracion de las iteraciones y tareas necesarias
para desarrollar el proyecto, ademas se debe indicar qué hitos seran alcanzados

luego de culminar estas iteraciones y tareas.
Seguimiento del proyecto

Dentro de esta area se detalla qué porcentaje de avance de las iteraciones y
tareas que componen el desarrollo del proyecto fueron ya realizadas, asi como

los encargados de estas tareas e iteraciones.
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De esta manera se asegura que el avance del proyecto esté dentro de lo

establecido, es decir dentro del cronograma, también es util para verificar si hay

recursos que estén sobrecargados y asi tomar las acciones correspondientes.

G) Riesgos

En este plan se deben describir los posibles riesgos que pueda afrontar el

proyecto, también se debe describir que efectos podrian tener estos riesgos y la

manera en que de presentarse deban ser mitigados, en caso de haber

demasiados riesgos identificados se puede incluir desarrollar un plan de

contingencia para asegurar la continuidad del desarrollo del proyecto.

Proceso de Entrega

La estructura general del proceso de entrega de la metodologia SUM se presenta a
continuacion (SUM, 2015):

Fase 1:
Concepto

Fase 2:
Planificacion

Fase 3:
Elaboracion

Fase 4:
Beta

Fase S:
Cierre’

Desarrollo del concepto

Planificacion » Especificacion del
administrativa videojuego
Seguimiento
Planificacion de la iteraciin Cierre de

de la iteracion

A

..................

Desarrollo de
caracteristicas

la iteracion

Distribucion de
Version Beta

r )

Verificacion

del videojuego

Correccion
del videojuego

- - -y

Liberacion del
videojuego

Evaluacion del
proyecto

S0SSINY IP UONSIDH)

Figura 6: Fases del proceso de entrega de la metodologia SUM

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/
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Estas cinco fases se detallan a continuacion:

A)

B)

C)

Concepto

Los encargados de esta fase son el productor interino, el cliente y el equipo de
desarrollo, quienes realizan reuniones para definir el concepto del videojuego
mediante propuestas que son refinadas. La fase de concepto incluye tres
aspectos que son:

Negocio: donde se define el objetivo del proyecto, el publico usuario y los

posibles modelos de negocio.

Técnicos: donde se decide que herramientas se van a utilizar, que tecnologias y

también para que plataformas se va a desarrollar el videojuego.

Videojuego: donde se define el gameplay, la historia, personajes, escenarios, y

las caracteristicas mas importantes que tendrd el videojuego.
Planificacion

Esta fase sera aprobada cuando el cliente este de acuerdo con los planes y
caracteristicas establecidos. Esta fase es flexible puesto que de acuerdo con la
fase de elaboracion se puede modificar la fase de planificacion para mostrar la

situacion real del proyecto.

Se realizan las actividades de planificacion administrativa donde se planifica el
resto de las fases del proyecto, también se realiza la actividad de especificar las
caracteristicas o requisitos que seran desarrollados en la fase de elaboracion, la
realizacion de estas actividades involucra actualizar el plan de proyecto, ademas
estas actividades deben ser realizadas en paralelo para que exista mayor

precision en el desarrollo del proyecto.
Elaboracién

Esta es la fase mas extensa del proyecto, se realiza de manera iterativa e
incremental, donde luego de cada iteracion se obtiene una version ejecutable

del videojuego.

Trabajar de esta manera permite evaluar cudl es el avance del proyecto, y con
ello se puede realizar las modificaciones necesarias para lograr cumplir los

plazos establecidos en la fase de planificacion.
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D)

E)

F)

Ademas trabajar de manera iterativa permite ganar experiencia y asi mejorar el

trabajo en las siguientes iteraciones.
Beta

Esta fase es relazada por una persona o equipo externo al equipo de desarrollo.
El objetivo es que se pueda verificar que ciertos aspectos funcionen
correctamente como se establecio en las fases de concepto y planificacion, tales
aspectos son: el gameplay, la diversion, cuerva de aprendizaje, curva de
dificultad, etc. También esta fase se centra en detectar la mayor cantidad de

errores que puedan existir en el videojuego.

Se realiza de manera iterativa, donde se verifica cada versién de del videojuego,
la cual es revisada y se envian reportes con los errores encontrados (en caso
gue existan) para que sean corregidos. Adicionalmente se puede enviar otra
version beta para verificar que se realizaron las correcciones de manera

correcta.
Cierre
Esta fase se compone de dos actividades:

Liberacion del videojuego: que consiste en obtener la version final videojuego

para el cliente.

Evaluacion del proyecto: donde se registran las lecciones aprendidas durante el

proyecto y se da cierre a este.

Adicionalmente se cuenta con una fase que esta presente en todas las demas

fases, esta es la gestion de riesgos descrita a continuacion:
Gestion deriesgo

Esta fase se realiza durante el desarrollo del proyecto, es decir esta presente en
cada una de las fases ya descritas, su realizacion puede ser registrada en el
plan del proyecto donde se debe registrar cada una de los riesgos que puedan

afectar el proyecto y de ser necesario se deba crear un plan de contingencia.
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Roles
La metodologia SUM incluye cuatro roles que son los siguientes (SUM, 2015):
A) Cliente

Es la persona encargada de: definir la vision y concepto del videojuego, validar
dicho concepto, aprobar los planes del proyecto y establecer los hitos, realizar
la priorizacién de las caracteristicas del videojuego, priorizar la correccion de

errores y evaluar el videojuego final y el proyecto.
B) Productor Interno

Se encarga de realizar funciones como: definir objetivos, planificar, ejecutar y
realizar el seguimiento del proyecto, ademas establece el vinculo para la
comunicacion con el cliente, se asegura de mantener al equipo de desarrollo

enfocado en su trabajo, y también realiza acciones para mejorar el proyecto.
C) Equipo de desarrollo

Esta conformado por disefiadores, programadores, artistas graficos y artistas
sonoros, donde pueden haber de dos a siete personas, se encargan de apoyar
en la definicién del concepto de videojuego, ademas se encargan de realizar
acciones para desarrollar el videojuego, tales acciones son: estimar, asignar,

realizar y verificar el cumplimento de las tareas.

También el equipo de desarrollo aporta soluciones en caso de haber posibles

problemas.
D) Verificador beta

Es la persona o equipo externo al equipo de desarrollo, cuya funcién es verificar
gue el videojuego funcione de manera correcta conforme a lo establecido, este
rol puede ser asumido por un experto en realizar revisiones de software o por un

simple jugador o “gamer”.

2.4.2. GUP (Game Unifed Process)

Esta metodologia para el desarrollo de videojuegos es una adaptacion de la
metodologia para desarrollo de software RUP (Rational Unifed Process), permite

terminar el desarrollo del videojuego dentro del tiempo establecido (EcuRed, 2012).
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Segun la enciclopedia Cubana EcuRed (2012) la metodologia GUP es:

Una combinacién de dos metodologias de desarrollo utilizadas cominmente
en el software tradicional. La primera es la utilizacién del Rational Unified
Process el cual plantea un disefio estricto y una documentacion rigurosa de
cada paso y funcionalidad a implementar. Y la metodologia Extreme
Programming con algunas variaciones para que pueda ser aplicada por
personas de otras disciplinas. En este proceso los ciclos cortos ayudan a
mantener la comunicacién fluida entre equipos, y el componente artistico no
se restringe tanto como cuando se utiliza el RUP, proporcionando asi mayor

capacidad comunicativa (Caracteristicas, Parrafo 1).

Por ello se puede afirmar que el enorme crecimiento de la industria de los
videojuegos hace que se desarrollen y adapten metodologias para su desarrollo, en
este caso se combinan la metodologia RUP y la metodologia de Programacién

extrema dando asi lugar a esta metodologia GUP.

La siguiente imagen muestra la relacion entre la metodologia GUP y con la

metodologia RUP:

Andlisis del - Andlisis de
problema los datos

A

Preparacién

de los datos
N

Explotacion

h 4

Modelado

Evaluacién

Figura 7. Metodologia GUP

Fuente: http://www.ecured.cu/index.php/Game_Unified_Process
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La metodologia GUP consta de flujos de trabajo, fases y roles:
Flujos de trabajo

Los componentes del flujo de trabajo se encuentran en la seccién “Flujos de Trabajo”
de EcuRed (2012):

¢ Requisitos: se define la idea o concepcién del videojuego, es decir la historia y
objetivo principal, ademas se especifica los requisitos graficos y sonoros, y se

establece la relacién de estos requisitos con el objetivo principal del videojuego.

e Especificacion de los requisitos: se realiza una descripcion detallada los
requisitos anteriormente especificados en el anterior flujo de trabajo “requisitos”,

para asi entender mejor el funcionamiento que tendra el videojuego.

e Arquitectura: se detalla la arquitectura software que esta involucrada con el
desarrollo del videojuego, es decir la metodologia de desarrollo, las

herramientas tanto de programacién, multimedia, disefio, etc.

e Especificacion o detalles del disefio: en este flujo de trabajo se define la
dimensién que tendré el videojuego, es decir 2D o 3D, adicionalmente se deben
disefiar los bocetos de las interfaces o pantallas con las que contara el

videojuego indicando las caracteristicas que éstas tendran.

e Cdbdigo: en este flujo de trabajo se debera programar con la finalidad de hacer
realidad todo lo que fue disefiado en el flujo de trabajo anterior, esta parte sera

una de las mas extensas.

e Pruebay correccion de errores: flujo de trabajo que debe estar presente desde
la fase de inicio para garantizar la calidad del videojuego, consiste en verificar
gue se cumplen los requisitos que fueron especificados y detallados, también se
corrigen errores detectados y en general se debe asegurar que el videojuego

funcione correctamente.

e Despliegue: dentro de este flujo de trabajo se debera crear y ejecutar el plan

gue asegure que el videojuego llegue hasta los usuarios finales.
Fases

En lo referente a las fases, estas son las mismas que las de RUP, y son descritas

en la seccion “Fases” de EcuRed (2012):
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Creacion o inicio: en esta fase de deben definir los objetivos de funcionamiento
del videojuego y los objetivos técnicos del proyecto, ademas los requisitos
funcionales y no funcionales, se sebe hacer hincapié en verificar que los flujos
de trabajo “requisitos y especificacion de requisitos” se realicen correctamente.
El resultado de esta fase es la lista de casos de uso y el documento de factores
de riesgo del proyecto, ademas en esta fase no se obtiene una version

ejecutable del videojuego.

Elaboracidon: en esta fase de debe definir la arquitectura del sistema, y se debe
generar una version ejecutable del videojuego en base a los casos de uso
definidos en la fase anterior. Se debe tener en cuenta que la definicion de la
arquitectura estara regida dentro los requisitos funcionales y no funcionales

descritos en la fase anterior.

Construccion: esta fase se desarrolla en ciclos o iteraciones, si existen cambios
en los requisitos estos seran aplicados luego de terminar una iteracion, trabajar
con iteraciones permite tener versiones ejecutables que cada vez van
satisfaciendo los casos de uso definidos, todo esto dentro del marco de los
riesgos del proyecto identificados en la fase de inicio.

Transicidn: en esta fase se genera la version beta, la cual al final del proyecto,

sera la versién ejecutable final.

Roles

En cuanto a los roles o actores dentro esta metodologia se tiene los siguientes en

la seccion “Roles” de Ecured (2012):

Programador: es quien escribe, depura y actualiza el cédigo fuente del

videojuego.

Disefiador: es quien realiza los disefios de los gréaficos en dimensiones 2D o
3D.

Artistas: pueden ser guionista o quien crea la historia del videojuego, también
esta el dibujante quien es el encargado de crear personajes, escenarios y demas

objetos del videojuego.

Ingenieros de software: deben cubrir los siguientes roles: gestor de software,

lider del proyecto, analista, arquitecto, probador y revisor.
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2.4.3. XGD (Extreme Game Development)

Esta es una metodologia para el desarrollo de videojuegos que nace de la
metodologia de Programacion extrema, se realizaron modificaciones para que se
adapte a programadores, disefiadores, artistas, etc. En lugar de usar casos de uso
esta metodologia usa estructuras analogas llamadas historia de usuario (EcuRed,
2011).

Segun Ecured (2011) la historia de usuario es:
Una representacion de un requerimiento de software escrito en una o dos
frases utilizando el lenguaje comun del usuario. Las historias de usuario son
utilizadas en las metodologias de desarrollo agiles para la especificacion de
requerimientos (acompafnadas de las discusiones con los usuarios y las
pruebas de validacion). Cada historia de usuario debe ser limitada, esta
deberia poderse escribir sobre una nota adhesiva pequefia. Las historias de
usuario permiten responder rapidamente a los requerimientos cambiantes.
Dentro de la definicion de esta metodologia se tiene que el cliente debe
formar parte del equipo de desarrollo, puesto es quien redacta las historias

de usuario (Parrafos 2-3).

Se evidencia la correspondencia entre la metodologia XGD y la Programacién
extrema, debido a que los requisitos son cubiertos por los casos de uso dentro la
metodologia de Programacién extrema y por las historias de usuario dentro de la

metodologia XGD.

Fases

De acuerdo con Armendariz y Saltos (2013), las fases de la metodologia XGD son:

Escenarios de Prueba

Historias de Usuario Nueva Historia de Usuario
Requerimientos Velocidad del proyecto fallo

Ultima Aprobar
V°"°";[’rmlucci(1nd""_"'; Mantenimiento = Muerte Proyecto

Siguiente Iteracion

3 oy . PERTY o P T
Exploracion metsfora Planificacion”2

Estimaciones Estimaciones
Inseguras Seguras

Separacion

Figura 8. Fases de la metodologia XGD
Fuente: http://www.ecured.cu/index.php/Extreme_Game_Development
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a)

b)

d)

Exploracién

Esta fase dura de unas semanas, se realiza para que el cliente aporte sus ideas
para las historias de usuario, también en esta fase el equipo de desarrollo se
familiariza con las herramientas y la tecnologia que usard para desarrollar el
videojuego, y ademas se intenta disefiar el videojuego mediante una lluvia de
ideas.

Planificacion

En esta fase el cliente prioriza las historias de usuario, y los desarrolladores
estiman el esfuerzo y tiempo necesario para realizar cada historia de usuario, y
en base a ello se construye el cronograma, dicho cronograma indica la duracién
de las iteraciones y la primera entrega correspondiente al finalizar dichas
iteraciones, es importante mencionar que la entrega no puede tomar mas de tres
meses de desarrollo. Ademas esta fase puede ser realizada en base al alcance

definido para el videojuego.
Iteraciones

En esta fase es el cliente quien decide qué historias deben ser implementadas.
En general en la primera iteracion se establece la idea del videojuego que debe
ser desarrollado, mientras que en la Ultima iteracion ya se tendra definido
totalmente el videojuego para ser desarrollado en la siguiente fase, ademas cada
iteracion no debe durar mas de tres semanas. También se realiza el plan de

Iteracién, que esta compuesto por: historias de usuario y pruebas de aceptacion.
Produccién

En esta fase las iteraciones suelen durar una semana, durante estas iteraciones
se decide qué funcionalidades y caracteristicas se deben desarrollar, también
se debe documentar dicho desarrollo. Esta fase también incluye la realizacion
de pruebas para verificar el funcionamiento correcto del videojuego, y una vez

realizado ello ya se puede entregar el videojuego al cliente.
Mantenimiento

Por lo general esta fase requiere de nuevo personal, quienes daran soporte al
cliente desarrollando nuevas versiones del videojuego hasta que se haya

cumplido con todo lo planificado con respecto a la funcionalidad del videojuego,
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f)

ademés la velocidad de trabajo ya no sera tan exigente como al inicio del

proyecto.
Muerte del proyecto

Esta fase se realiza cuando todas la funcionalidades exigidas por el cliente
fueron desarrolladas y por lo tanto ya no se debe seguir generando nuevas
versiones, ademas a estas alturas del desarrollo, los objetivos como rendimiento

y jugabilidad deben estar ya logrados.

Roles

De acuerdo con Armendariz y Saltos (2013) los roles de la metodologia XGD se

clasifican en principales y opcionales:

Principales

a.

Development Team (Equipo de desarrollo)

Es un equipo que incluye disefiadores, programadores y artistas sonoros; ellos
son los encargados de desarrollar el videojuego y realizar las pruebas de

funcionamiento.
Manager (Jefe de Proyecto)

Es la persona encargada de lograr que se tengan las condiciones adecuadas y
un ambiente de trabajo saludable, ademas gestiona y supervisa las reuniones

gue se llevan a cabo.
Customer (Cliente)

Es el encargado de escribir las historias de usuario, y las pruebas que deben ser
satisfactoriamente superadas para verificar que el videojuego este
correctamente desarrollado. Gestiona las historias de usuario, es decir asigna
prioridades y también define en que iteraciones seran desarrolladas. Las
decisiones del cliente tienen mucha relevancia e impacto en el resto de las

personas encargadas del desarrollo del videojuego.
Tester (Encargado de Pruebas)

Apoya al cliente en la escritura de las funciones que verifican si el videojuego

fue desarrollado correctamente, ademas realiza las pruebas y presenta los
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resultados al equipo de desarrollo, también es responsable de gestionar las

herramientas para realizar las pruebas.
e. Tracker (Rastreador)

Se encarga de realizar funciones administrativas, es decir verifica las
estimaciones planificadas y el tiempo real empleado, recursos reales
empleados, etc.; realiza el seguimiento de las iteraciones, evalla si los objetivos
se pueden cumplir, determina qué cambios deben realizarse para lograr cumplir
los objetivos, con todo ello el rastreador es capaz de brindar retroalimentaciéon

al equipo de desarrollo.
f. Coach (Entrenador)

Es el encargado de hacer que se apligue de manera correcta la metodologia
XGD, es decir que se cumplan las reglas y lo establecido para garantizar el éxito

del proyecto.
g. Gestor (Big boss)

Cumple la funcién de manager o representante, ya que se encarga de contactar
a los clientes, ademas proporciona un vinculo directo entre el cliente y el equipo

de desarrollo, para que asi exista una comunicacion fluida.
Opcionales
a. Consultor

Es un equipo o0 una persona externa al proyecto que tiene la capacidad de
apoyar al equipo de desarrollo en algun tema particular, el consultor resolvera
las dudas y ayudara al equipo de desarrollo a lograr aquello en lo que se requiere

un especialista.
b. Doomsayer (Augur de desastres)

Es el responsable de identificar riesgos durante el desarrollo del proyecto,
ademds debe presentar un plan para mitigar dichos riesgos, la informacion la
proporciona al equipo de desarrollo de manera objetiva, sin agradar ni disminuir

el impacto de los riesgos.
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2.4.4.

2.4.5.

Comparacion de las metodologias

La siguiente tabla muestra las caracteristicas de las metodologias especializadas
en el desarrollo de videojuegos, la informacion fue obtenida de este mismo
documento asi como del andlisis respectivo:

Tabla 4. Comparacion de metodologias de desarrollo de videojuegos

CARACTERISTICAS METODOLOGIAS

SUM GUP XGD
Integrantes del equipo 2a7 9 a mas 5a9
Documentacion generada Regular Abundante Regular
Flexibilidad de variacién requisitos Alta Alta Alta
Tiempo de desarrollo Menos de Mas de un Menos de

un afio afio un afio
Metodologia base SCRUM RUP y XP XP
Adaptacion con otras metodologias Si Si Si
Capacidad de desarrollar software . .
complejo Media Alta Media

FUENTE: elaboracién propia.

Las siguientes dos metodologias a describir (SCRUM y RUP) son necesarias para
comprender mejor las metodologias de desarrollo de videojuegos ya descritas
(SUM, GUP, XGD), las metodologias SCRUM y RUP se detallan a continuacion:

SCRUM

Segun la SCRUM GUIDES (2013), es una metodologia o marco de trabajo para
desarrollar software y productos complejos, con la cual se puede entregar avances
del software a medida que se avanza el proyecto. Esta metodologia es ligera, facil
de entender, pero dificil de dominarla.

SCRUM fue creada en los afios 90 y no es un proceso o técnica para crear

productos, sin gue mas bien es un marco de trabajo para usar procesos y técnicas.

En la investigacion de Armendariz y Saltos (2013) se encuentra que la metodologia
SCRUM es una metodologia agil para gestionar el desarrollo de software de manera
iterativa e incremental, siendo esta estructura adecuada para el manejo de software

complejo.

La metodologia SCRUM utiliza Sprints, estos son iteraciones de dos a cuatro
semanas en las que se convierten los requisitos en incrementos grandemente
significativos para el proyecto, gracias a la obtencion de piezas de software que

pueden ser usadas.
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Sus caracteristicas son las siguientes:

Centrado en la satisfaccion del cliente.
Flexible, ya que se pueden cambiar los requisitos.
Produce en cada iteracion incrementos de software funcionales.

Disefiado para optimizar el trabajo de las personas mas que para mejorar

procesos.

Auto organizado, puesto que el Equipo de Desarrollo gestiona su trabajo.

Eventos

Los eventos de esta metodologia se detallan a continuacion (SCRUM GUIDES,
2013):

a. Sprint

Es la parte mas importante de SCRUM, dura un par de semanas, con su
finalizacion se obtiene nuevos incrementos de software funcionales. El Sprint
incluye: Sprint Planning Meeting (Reunion de Planificacion del Sprint), Daily
Scrums (Scrum Diario), Sprint Review (Revision de Sprint), Sprint Retrospective
(Retrospectiva del Sprint), etc.

Planificacion del Sprint

Lo crea el Equipo Scrum y contiene lo que se debe realizar en un Sprint, es
dirigido por el Scrum Master y es éste quien se asegura que la reunion de
planificacion se lleve dentro de un plazo no mayor de ocho horas para Sprints

de un mes, ademas se asegura que los asistentes entiendan el plan.
Scrum Diario

Es una reunién donde el Equipo de Desarrollo durante 15 minutos sincroniza lo
gue realizard en las proximas 24 horas, esta reunion se realiza con la finalidad
de que cada integrante del Equipo de Desarrollo informe sobre el trabajo que

realizo y que realizara para lograr cumplir lo planificado acerca del Sprint.
Revision del Sprint

Es una reunion de unas cuatro horas para revisar el Sprint de un mes, donde se

verifica el estado del Sprint y su incremento, basicamente es una reunion

62



informal m&s que una reunion de seguimiento, el Scrum Master se encarga de
gue se cumpla el tiempo fijado para dicha reunién asi como que los asistentes

entiendan lo tratado en la reunién.

e. Retrospectiva de Sprint
Es donde el Equipo Scrum se examina a si mismo para ver qué cosas pueden
mejorar en ellos, se realiza luego de la Revision del Sprint y antes de la
Planificacion del siguiente Sprint. De igual manera que la Revision del Sprint, el
Scrum Master se encarga de gestionar esta reunion que debe llevarse en
aproximadamente tres horas para Sprints de un mes.

Artefactos

Los artefactos de esta metodologia se detallan a continuacion (SCRUM GUIDES,
2013):

a.

Pila del producto

Conocido como Product Backlog, esta a cargo del Product Owner (Duefio del
Producto), quién se encarga de ver todo lo que necesita el producto y administra

los cambios dentro de los requisitos.

b. Piladel sprint
Conocido como Sprint Backlog (Lista de pendientes del Sprint), incluye los
elementos de la Lista del Producto pero enfocados para un determinado Sprint,
permite al Equipo de Desarrollo identificar los objetivos del Sprint.

c. Incremento
Incluye los elementos de la Lista del Producto de los Sprint desarrollados hasta
el momento.

Roles

Los roles de esta metodologia, se incluyen dentro del Scrum Team (Equipo Scrum),

gue consta de un Product Owner, un Scrum Master y el Equipo de Desarrollo, el

Equipo Scrum es auto organizado porque gestiona su trabajo y es multifuncional ya

gue no depende de externos para realizar varios tipos de tareas, los roles se detallan
a continuacién (SCRUM GUIDES, 2013):
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a. Product Owner

Es el encargado de asignar el trabajo al Equipo de Desarrollo, asi como de
gestionar la Lista de Producto. Generalmente este rol es asumido por una sola
persona, asi que toda la organizacion debe respetar sus decisiones para que su
trabajo pueda ser satisfactorio.

b. Scrum Master

Es el encargado de que todo lo realizado con la metodologia Scrum sea
entendido y realizado dentro lo establecido, principalmente en el tiempo, ademas
se encarga de que el Equipo Scrum cumpla con las reglas de la metodologia. El

Scrum Master también brinda apoyo al Equipo Scrum.
c. Equipo de Desarrollo

Son profesionales que crean los incrementos para brindar luego del Sprint el
producto funcional, son auto organizados puesto que ellos mismos organizan y
gestionan su trabajo, también son multifuncionales ya que trabajan como equipo

de varios especialistas.

2.4.6. RUP (Rational Unified Process)

Aunque la metodologia RUP no haya sido disefiada para aplicarla al desarrollo de
videojuegos, no se puede negar que la manera en la que gestiona el desarrollo de
software es muy Uutil a la hora de llevarlo a cabo, por ello se puede adaptar ciertas
partes para aplicarlas al desarrollo de videojuegos, a continuacién se presenta una

breve descripcién de esta atil metodologia:

RUP (2002) es un producto que resulta del proceso de ingeniera de software, que
se aplica a una organizacion dedicada al desarrollo de software, su objetivo principal
es desarrollar software de alta calidad dentro del tiempo y dinero establecido. La

siguiente imagen muestra en resumen como funciona RUP:
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Figura 9: Fases y disciplinas de RUP
Fuente: http://sce.uhcl.edu/helm/rationalunifiedprocess/
El eje horizontal muestra el ciclo de vida y las iteraciones que se realizan en cada

fase, las cuales culminan en hitos, este eje tiene naturaleza dinamica.

El eje vertical muestra las disciplinas agrupadas por su tipo de finalidad, estas
generan artefactos y requieren de roles o encargados para ser llevadas a cabo, este

eje tiene naturaleza estética.
Fases de RUP

Las fases de RUP (2002), estan separadas por hitos y son realizadas a través del

tiempo durante el ciclo de vida del software, estas fases son:

Fase de Inicio: en esta fase se concibe la idea o definicién del proyecto y del
producto, los interesados definen los requisitos generales que deben ser
satisfechos, aqui se determina el tiempo, el costo y el alcance del proyecto, se define
gue se pretende alcanzar y que no, algunos artefactos generados en esta fase son:
la vision, los casos de negocio, la lista de riesgos, el plan de desarrollo de software,

el plan de iteracion de la fase de Elaboracion, el glosario y otros.

Fase de Elaboracién: en esta fase se desarrolla la arquitectura y se planea las
iteraciones para la fase de Construccion, dicha arquitectura esta regida por los casos
de uso criticos y la lista de riesgos. Dentro de esta fase se busca definir mas

formalmente el costo, tiempo y alcance del proyecto, se crean plantillas y
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herramientas para apoyar a la administracion de los riesgos. Se producen artefactos
como: prototipos de la arquitectura, lista de riesgos actualizada, casos de desarrollo
refinados, documentaciéon de la arquitectura de software, modelo de datos,
documento de vision refinado, plan de iteracién para la fase de construccion, modelo

de casos de uso al 80% vy otros.

Fase de Construccion: en esta fase se termina de definir los requisitos y se
desarrolla el sistema para luego hacerle las pruebas necesarias, dicho desarrollo se
realiza optimizando el uso de recursos y asegurando la calidad, en esta fase se debe
decidir si el sistema esta listo para ser desplegado, los artefactos generados son: el
sistema desarrollado, el plan de despliegue, el modelo de implementacion,
actualizacion del modelo de disefno, refinacion de los casos de desarrollo,

actualizaciéon del modelo de datos, y otros.

Fase de Transicidn: conocido también como fase de cierre, se realizan las pruebas
y correcciones finales antes de poner el sistema a disposicion de los usuarios
finales, en esta fase se realizan varias iteraciones, la complejidad de una iteracion
de la fase de Transicion puede ser alta o baja, es baja cuando se realiza correccion
de errores, y es alta cuando se afiade un nuevo requisito, lo cual implica volver a
hacer un analisis, disefio e implementacion; los artefactos generados en esta fase

son: el producto terminado, notas de la version, manuales, etc.
Disciplinas de RUP

Estas disciplinas se realizan para generar los artefactos, los cuales estan
relacionados con actividades y actores, las disciplinas de RUP (2002) son las

siguientes:

Modelado del negocio: se realiza para entender la dinamica y funcionamiento de
la organizacién donde se desarrollara el software o sistema, identificar los problemas
y crear posibles soluciones, asegurar que los usuarios y desarrolladores puedan
entenderse y entender la situacién a resolver, todo ello con la finalidad de mejorar a
la organizacion. Los actores son: Analista de proceso de negocio, Disefiador de
Negocio, Revisor del modelo de negocio. Los artefactos son: glosario de negocio,
vision, modelo de casos de uso del negocio, actores del negocio, entidades del

negocio, etc.
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Requerimientos: permite mantener el entendimiento y comunicacion entre los
usuarios y los interesados, indica a los desarrolladores lo que deben lograr porque
se define los limites de lo que deben realizar, ademéas permite realizar mejor el
planeamiento de las iteraciones, y también estimar el tiempo y costo requerido. Los
actores son: Analista de sistemas, Arquitecto de software, Especificador de
requerimientos, Disefiador de la interfaz de usuario, Revisor de requerimientos. Los
artefactos generados son: solicitud de los interesados, glosario y vision, modelo de

casos de uso, prototipo de interfaz de usuario, actores, etc.

Andlisis y Disefio: dentro de esta disciplina se transforma los requerimientos en
disefio del sistema, para darle una arquitectura robusta y adaptar el disefio al
entorno donde se implementara. Los actores necesarios en esta disciplina son:
Arquitecto de software, Revisor de arquitectura, Diseflador de casos de uso, Revisor
de casos de uso, Disefiador de Base de Datos y Disefiador de capsula. Los
artefactos generados en esta disciplina son: documento de arquitectura de software,
modelo de andlisis, modelo de disefio, cdpsula, modelo de base de datos, disefio de
paquetes, clases de andlisis, disefio de subsistemas, clases de disefio, realizacion
de casos de uso y otros.

Implementacién: se desarrolla el sistema, mediante los objetos y clases que son
representados en cddigo fuente, archivos ejecutables, ademas se realizan las
pruebas de los componentes que luego son integrados al sistema. Los actores
necesarios son: Arquitecto de Software, Programador, Integrador y Revisor de
codigo. Los artefactos generados en esta disciplina son: componentes, plan de

integracion, version del sistema y modelo de implementacion.

Test: conocido también como prueba, en esta disciplina se detectan y corrigen
defectos y errores que afectan la calidad y desempefio del software, esta disciplina
permite validar si se cumplié con lo especificado durante el desarrollo de los
requerimientos y el disefio. Los actores necesarios son: Disefiador e implementador
de prueba, Administrador de prueba, Analista de prueba, y el Probador o Tester. Los
artefactos generados son: casos de prueba (para pruebas de caja blanca y pruebas
de caja negra), datos de prueba, resultado de prueba, plan de prueba, especificacion

de la interfaz del test, clases de prueba, componentes de prueba, etc.

Las pruebas de caja blanca son pruebas rigurosas e internas donde se prueba todas

las rutas que puede tomar el codigo fuente, los casos de prueba derivados por cada
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ruta deben permitir evaluar expresiones verdaderas y falsas, ademéas de bucles
infinitos; una de las técnicas es realizar la prueba de “Camino basico” que permite
recorrer cada linea de cédigo al menos una vez, para ello se debe: realizar un
diagrama de flujo y un grafo que represente todos los caminos posibles, después se
debe calcular la complejidad ciclomatica para determinar la cantidad de caminos
posibles y finalmente realizar casos de prueba para cada camino.

En cuanto a las pruebas de caja negra se realizan para verificar el comportamiento
del sistema sin ver la estructura interna o el cédigo fuente, es decir es una prueba
externa que se basa en la relacion entre las entradas y salidas del sistema, una de
las técnicas para realizar pruebas de caja negra es la “Particién equivalente” que
consiste en determinar CE (Condiciones Externas) que pueden ser CEV (Clases de
equivalencias validas) o CEl (Clases de equivalencia invalidas), la primera identifica
las resultados o datos que se espera que genere el sistema y la segunda identifica
los resultados o0 datos que se espera que no genere el sistema, luego se deben
derivar casos de prueba para cada tipo de clase equivalente; adicionalmente hay
dos maneras de realizar casos de prueba, la primera es basada en argumentos de
entrada y la segunda es basada en argumentos de salida.

Despliegue: se provee el software a los usuarios finales, ademas se despliega el
software mediante internet si asi fue planteado al inicio del desarrollo. Los actores
necesarios son: Administrador de despliegue, Administrador de configuracion,
Programador (Implementador), Escritor técnico, Artista gréfico. Los artefactos
generados son: plan de despliegue, notas de version, el software, artefactos de

instalacion, el trabajo de arte y manuales de usuario.

Entorno: describe las actividades necesarias para desarrollar las directrices que
dan apoyo al proyecto, ademas provee de procesos y herramientas que apoyan al
equipo de desarrollo de software de la organizacién. Los actores requeridos para
ello son: Ingeniero de procesos, Especialista de herramientas, Disefiador de interfaz
de usuario, Analista de sistemas, Analista del proceso de negocios, Arquitecto de
software, Disefiador de prueba, Escritor técnico y Administrador del sistema. Los
artefactos generados son: casos de desarrollo, evaluacion de la organizacion,
directrices del modelado del negocio, pruebas e interfaz de usuario, herramientas,

infraestructura de desarrollo, etc.
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Administraciéon del proyecto: esta disciplina provee de un marco para administrar
proyectos intensivos de software, planeacién, ejecucion y monitoreo de proyectos y
gestion de riegos. Los actores necesarios para llevar a cabo esta disciplina son:
Administrador de proyecto y Revisor de proyecto. Los artefactos generados por el
desarrollo de esta disciplina son: plan de desarrollo de software, casos de negocio,
planes de iteracion, evaluacion y estado de iteracién, plan de administracion de
riesgos, lista de riesgos, plan de aceptacion del producto, plan de evaluacion de

calidad, revision de registros, etc.

Configuracion y gestiéon del cambio: se utiliza esta disciplina para evitar
problemas de cambio referentes a: maltiples versiones, natificacion de solucién de
errores y actualizacion simultanea, esto porque durante en el desarrollo del proyecto
se generan numerosos artefactos que estan distribuidos en el area encargada de
varios actores. Los actores requeridos para llevar a cabo esta disciplina son:
Administrador de configuracién, Administrador de control de cambio e Integrador.
Los artefactos generados son: plan de administracién de configuracion, solicitud de

cambios, workspace de integracién, workspace de desarrollo.

2.5. TELEFONOS INTELIGENTES

2.5.1. Definicién

Alonso, Artime, Rodriguez y Baniello (2009) aducen que el teléfono inteligente o

smartphone es:

Un dispositivo electrénico que funciona como un teléfono movil con
caracteristicas similares a las de un ordenador personal. Es un elemento a
medio camino entre un teléfono movil clasico y una PDA [Agenda Personal
de Datos] ya que permite hacer llamadas y enviar mensajes de texto como
un movil convencional pero ademas incluye caracteristicas cercanas a las de
un ordenador personal. Una caracteristica importante de casi todos los
teléfonos inteligentes es que permiten la instalaciéon de programas para
incrementar el procesamiento de datos y la conectividad. Estas aplicaciones
pueden ser desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el operador o
por un tercero. Los teléfonos inteligentes se distinguen por muchas

caracteristicas, entre las que destacan las pantallas tactiles, un sistema
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2.5.2.

operativo asi como la conectividad a Internet y el acceso al correo
electronico. Otras aplicaciones que suelen estar presentes son las camaras
integradas, la administracion de contactos, el software multimedia para
reproduccion de musica y visualizacion de fotos y video-clips y algunos
programas de navegacion asi como, ocasionalmente, la habilidad de leer
documentos de negocios en variedad de formatos como PDF y Microsoft
Office. Una caracteristica comun a la mayoria de “smartphones” es una lista
de contactos capaz de almacenar tantos contactos como la memoria libre
permita, en contraste con los teléfonos clasicos que tienen un limite para el
namero maximo de contactos que pueden ser almacenados. Casi todos los
teléfonos inteligentes también permiten al usuario instalar programas

adicionales (p. 3).

La mayoria de los teléfonos inteligentes permiten la instalacion de diversas
aplicaciones, también poseen la caracteristica de ser tactiles, por ello no necesitan

de un teclado fisico aunque algunos modelos si lo poseen.

Caracteristicas

A) Plataformas (Sistemas Operativos)
En el sitio de web de estadistica de uso de tecnologia a nivel mundial
Netmarketshare (2015) se obtuvo el resultado del uso de sistemas operativos
moviles para smartphones y tabletas para Noviembre del 2015, en el cual el
lider es el sistema operativo de Google (Android), luego le sigue el de la empresa
Apple (i0S), después el de Microsotf (Windows Phone), quedando relegados los
de la compariia Nokia (Symbian), BlackBerry (BlackBerry OS), y los demas.

La siguiente tabla detalla la informacion descrita:

Tabla 5. Sistemas operativos mas usados

Sistema operativo | Cuota en el mercado
Android 54.83%
i0S 37.61%
Windows Phone 3.02%
Java ME 1.75%
Symbian 1.60%
BlackBerry 1.11%
Samsung 0.03%
Kindle 0.02%
Otros 0.02%

Fuente: http://www.netmarketshare.com/
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Se hara énfasis en la descripcion de los sistemas operativos Android e iOS

debido a su gran demanda.

El sistema operativo Android fue desarrollado en el 2008, estd basado en el

Kernel de Linux, fue desarrollado inicialmente por “Android Inc.” y luego

comprada por la compafiia Google, este sistema operativo funciona en los

teléfonos inteligentes, tabletas y demas dispositivos modernos (Motyka, 2014).

A continuacién se lista las versiones que tuvo el sistema operativo Android
(2015):

Android 1.6: nombrado “Donut”, fue lanzado en el 2008 antes que existiera
la tienda de Google (Play Store), era compatible con pantallas de 320x480

pixeles.

Android 2.2: nombrado “Froyo“, introdujo el compilador JIT Dalvik que
mejoro el rendimiento del CPU, también agrego la funcionalidad de hotspot
Wi-Fi, con la cual se podia hacer funcionar al teléfono inteligente similar a un
enrutador. Otra caracteristica que incluyo fue la de realizar acciones en el

teléfono usando la voz en lugar de los dedos.

Android 2.3: nombrado “Gingerbread”, incorporé la caracteristica de ver qué
cantidad de bateria consumia cada aplicacion, también incorpor6é una API
(Interfaz de Programacion de Aplicaciones), con lo cual los desarrolladores

crearon videojuegos para Android.

Android 3.0: nombrado “Honeycomb”, incorporé una funcionalidad para
realizar ajustes rapidos como ver la fecha y hora, duracion de la bateria y
estado de la conexion, ademas adecud el sistema operativo para que

también funcionara en tabletas.

Android 4.0: nombrado “Ice Cream Sandwich”, los teléfonos Android ahora
son capaces de compartir datos entre si mediante NFC (Near field
Communication), también incorporé una funcionalidad para administrar el

uso de datos maviles y permitié personalizar la pantalla de inicio.

Android 4.1: nombrado “Jelly Bean”, habilito la funcionalidad que permitio

varios usuarios en un solo dispositivo, también incorpora la notificacion de
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acciones concretas que permite responder inmediatamente a una

notificacion.

¢ Android 4.4: nombrado “Kitkat”, permite gestionar de manera inteligente los
contactos con quienes se realizan comunicaciones mas frecuentes, permite
abrir el navegador de Google, enviar mensaje de texto o reproducir una

cancioén al decir “Ok Google”.

o Android 5.0: nombrado “Lollipop”, mejora el sistema de notificaciones, las
cuales ahora pueden ser accedidas sin desbloquear el teléfono, la
funcionalidad de pantalla multiple permite continuar lo que se estaba
haciendo con una aplicacion pero ahora en cualquier otro dispositivo de
Android como el Android TV y el Android Wear, ademas mejora la manera

de navegar en el teléfono, haciéndola mas facil.

e Android 6.0: nombrado “Marshmellow”, incorpora una funcionalidad que
brinda ayuda a los usuarios, permite definir lo que quieres compartir con tus

aplicaciones y apagar permisos cuando sea, optimiza el uso de la bateria.

Por otro lado se tiene el sistema operativo “iOS” (en inglés iPhone Operating
System) es un sistema operativo propietario de la empresa Apple Inc. utilizado
en dispositivos como smartphones, tablets y otros dispositivos como televisiones
o reproductores mp4, entre ellos los famosos iPhone, iPad y iPod” (Filgueira,
2009, Parrafo 1).

Es muy similar a Android, permitiéndonos como éste instalar aplicaciones o
apps, para aumentar las funcionalidades de nuestros dispositivos, con lo que
ademas de las funciones basicas de un teléfono tendriamos aplicaciones
ofiméticas, de productividad, almacenamiento en la nube, educativas, juegos
y muchas mas. Para instalar aplicaciones podemos utilizar su tienda oficial
App Store que ofrece actualmente [2009] cerca de un millébn de apps
(Filgueira, 2009, Parrafo 2).

El primer teléfono inteligente que uso el sistema operativo iOS fue el iPhone en
el afio 2007. Las versiones de este sistema operativo se describen a

continuacion por el Servicio técnico de Apple (2015):
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iPhone OS: fue lanzado en el 2007, fue el primer sistema operativo de Apple,
no soportaba tecnologia 3G, tampoco la funcion de copiar y pegar, tampoco
aceptaba instalacion de programas fabricados por terceros.

iPhone OS 2: lanzado en el 2008, se instal6é en el iPhone 3G a la vez que
se creo la App Store (tienda virtual de Apple), ahora si se podia instalar

aplicaciones de terceros.

iPhone OS 3: lanzado en el 2009, se instal6 en el iPhone 3GS, ahora se
podian realizar las funciones de copiar y pegar, ademas se agrego el servicio
de mensajeria multimedia, también se podian comprar aplicaciones desde

iTunes. La version 3.2 fue adaptada para ser instalada en el iPad.

iOS 4: lanzado en el 2010, a partir de ahora el sistema operativo llevara el
nombre de iOS, fue instalado en el iPhone 4, permitia almacenar 12
aplicaciones dentro de una carpeta, lo més trascendental fue que permitia la

ejecucion de aplicaciones en modo multitarea.

iOS 5: lanzado en el 2011, fue instalado en el iPhone 4S, lo mas resaltante
fue el que el sistema operativo incorporé un asistente de voz llamado Siri que
en realidad fue la voz de Susan Bennet, ademas se integré Twitter y la

mensajeria iOS.

iOS 6: lanzado el 2012, en la WWDC (Conferencia Mundial de
Desarrolladores) en la ciudad de San Francisco, se reemplazé a Google
Maps por una aplicacién similar a ésta pero desarrollado por Apple, ademas

se actualizo6 la interfaz de Siri.

iOS 7: lanzado el 2013, fue instalado en el iPhone 5S y 5C, su interfaz fue
con un disefio aplanado, incorpor6 la funcién Centro de control, con la cual
se podia acceder a los ajustes del iPhone de manera rapida, ademas Siri ya

estaba disponible en francés, aleman y en voces de mujer y hombre.

iOS 8: lanzado el 2014 en la WWCD, se instal6 en el iPhone 6 e iPhone 6
Plus, incluy6 aplicaciones de salud como HealthKit, posteriormente fue
actualizado a iOS 8.4. También incorporé6 QuickType, aplicacion de

tipificacion predictiva y mejoro el servicio de almacenamiento en iCloud.
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e i0S 9: lanzado el 2015, incluye mejoras en la administracién de la bateria,
Siri es capaz de realizar busquedas profundas y se incluyen las aplicaciones
Over, Dividir vista y Picture in Picture para el iPad.

B) Hardware

Se puede encontrar especificaciones generales del hardware de los teléfonos
moviles en la pagina web de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia
(2013b):

Placa base: circuito integrado en cuyo interior se encuentra el procesador, y

todas las piezas electrénicas que permiten que el teléfono funcione.

Antena: pieza que permite la recepcién y envio de sefiales que permiten la

continuacion entre los teléfonos.

Antena WiFi: pieza que permite la recepcién y envio de sefiales que pertenecen

al estandar 802.11 “a”, “b”, “g” y también “n”.

Antena NFC: Near Field Communication, para la recepcion y envio de datos

entre teléfonos que no estén separados por grandes distancias.

Pantalla: permite la comunicacién entre el usuario y el teléfono, existen

pantallas de cristal liquido (LCD) y la mayoria de ellas son tactiles.

Teclado: aunque la mayoria de los teléfonos ya no posee un teclado fisico, aln
existen, y estos teclados ya sean fisicos o virtuales suelen usar el formato de
entrada QWERTY.

Micréfono: es una pieza importante ya que transforma la voz del usuario en

energia eléctrica para que asi pueda ser transmitida a otros teléfonos.

Altavoz: es la pieza que reproduce los sonidos generados por el teléfono o por

las aplicaciones que este posea.

Bateria: es una pieza muy importante ya que permite que el teléfono pueda
funcionar, puesto que le brinda la energia eléctrica para que realice sus

funciones.

Puerto de carga: es utilizado para permitir cargar energia a la bateria del
teléfono, existen cargadores en forma de enchufe y en forma de USB (Universal

Serial Bus).
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C)

Memoria: existen varios tipos de memoria en el teléfono, se puede mencionar
la memoria RAM, que es la que usa el procesador para ejecutar instrucciones y
aplicaciones; también esta la memoria ROM (Memoria de Solo Lectura), donde
se encuentra instalado el sistema operativo, asi como memorias externas, como

pueden ser una tarjeta SD, etc.
Gama

Se mostrara a continuacion algunos de los teléfonos inteligentes de las gamas
baja, media y alta, se hara énfasis en el detalle de los smartphones con sistema
operativo Android e iOS debido a que sobre ellos se ejecutd el presente
proyecto. También se mostraran algunos smartphones que usan los diferentes

sistemas operativos descritos en la “Tabla 5: Sistemas operativos mas usados”.
Baja

Aqui pertenecen los teléfonos moviles que poseen funciones basicas, aunque
pueden ejecutar varias aplicaciones, muchas veces terminan obteniendo un

rendimiento bajo y ademas no pueden ejecutar aplicaciones pesadas.

Para los teléfonos inteligentes con sistema operativo Android se tiene la
siguiente lista (Cejas, 2012):

e Samsung Galaxy S: posee un procesador ARM Cortex A8 1GHz, memoria
RAM de 512MB, almacenamiento interno de 8/16GB, camara de 5 MP y
sistema operativo 2.3 Gingerbread.

e NEXUS S: posee un procesador de un nucleo 1GHz Cortex-A8, memoria
RAM de 512MB, almacenamiento interno de 16GB, camara de 5 MP y

sistema operativo Android 2.1 Eclair.

e Samsung Galaxy S Advance: posee un procesador Cortex-A9 dual-core
1GHz, memoria RAM de 768MB, almacenamiento interno de 8GB/16GB

camara de 5 MP y sistema operativo Android 2.3 Gingerbread.

e SAMSUNG GALAXY ACE: posee un procesador de un nucleo Qualcomm
MSM7227 800 MHz, memoria RAM de 278MB, almacenamiento interno de
128MB, camara de 5 MP y sistema operativo Android 2.3 Gingerbread.
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Samsung Galaxy Ace 2: posee un procesador de doble nicleo NovaThor
U8500 a 800MHz, memoaria RAM de 768MB, almacenamiento interno de
4GB, cAmara de 5 MP y sistema operativo Android 2.3 Gingerbread.

NEXUS ONE: posee un procesador Qualcomm Snapdragon QSD8250
1GHz, memoria RAM de 512MB, camara de 5 MP y sistema operativo

Android 2.1 Eclair, actualizable a Android 2.3 Gingerbread.

Sony Xperia Play: posee un procesador Qualcomm MSM8255 Snapdragon
1GHz, memoria RAM de 380MB, camara de 5 MP y sistema operativo

Android 2.3 Gingerbread, actualizable a Android 4.0 Ice Cream Sandwich.

También se tiene los smartphones de la familia LG (LG, 2015), por ejemplo:

LG Optimus L3 II: posee un procesador de 1GHz de ndcleo simple, 512MB de

RAM, 4GB de almacenamiento interno, camara de 3 megapixeles, y sistema

operativo Android 4.1 Jelly Bean. Es por ello uno de los terminales méas béasicos

de la linea LG Optimus.

Mientras que por el lado de la empresa Apple que fabrica los smartphones de

gama baja con sistema operativo iOS se tiene la siguiente lista proporcionada

por la pagina web de teléfonos méviles GSMarena (2014):

iPhone 1G: posee un procesador Samsung ARM 1176 a 412MHz, una
memoria RAM de 128 MB y sistema operativo iOS 3.1.3.

iPhone 3G: posee un procesador Samsung ARM1176JZF-S (412MHz),
memoria RAM de 128 MB y sistema operativo iOS 4.2.1.

iPhone 3GS: posee un procesador Samsung ARM Cortex A8, 600Mhz,
memoria RAM de 256 MB y sistema operativo iOS 6.1.6.

También se pueden ver los siguientes ejemplos de Conde (2013) donde se

muestra el nombre del teléfono mévil para la linea BlackBerry:

BlackBerry Bold 9930.
BlackBerry Torch 9860.
BlackBerry Curve 9220.

BlackBerry Bold 9780.
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BlackBerry Curve 9310.
BlackBerry Curve 9315.
BlackBerry Curve 9350.
Blackberry Curve 9360 Javelin 2.
BlackBerry Pearl 3G 9100.

BlackBerry 9620.

Media

Los de esta categoria si pueden ejecutar la mayoria de las aplicaciones

desarrolladas debido a su hardware mejorado, sin embargo el costo va

aumentando significativamente.

Para los teléfonos inteligentes con sistema operativo Android se tiene la

siguiente lista (Cejas, 2012):

Samsung Galaxy S2: posee un procesador de doble nucleo Exynos Cortex
A9 dual-core 1.2GHz, memoria RAM de 1GB, memoria de almacenamiento
interno de 16GB/32GB, camara de 8 MP y sistema operativo Android 2.3
Gingerbread.

Samsung Galaxy S2 HD: posee un procesador dual-core 1.5GHz Scorpion,
memoria RAM de 1GB, memoria de almacenamiento interno de 16GB,

camara de 8 MP y sistema operativo Android 2.3 Gingerbread.

Samsung Galaxy Nexus: posee un procesador de doble nucleo TI OMAP
4460 dual-core 1.2GHz, memoria RAM de 1GB, memoria de
almacenamiento interno de 16GB/32GB, camara de 5 MP y sistema
operativo Android 4.0 Ice Cream Sandwich.

Samsung Galaxy S3 Mini: posee un procesador de doble nucleo NovaThor
U8420 dual-core 1GHz, memoria RAM de 1GB, memoria de almacenamiento
interno de 8/16GB, camara de 5 MP y sistema operativo Android 4.1 Jelly

Bean.
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Motorola Droid Razr Maxx: posee un procesador de doble nucleo Cortex-A9
dual-core 1.2GHz, memoria RAM de 1GB, memoria de almacenamiento
interno de 16GB, camara de 8 MP y sistema operativo Android 2.3
Gingerbread.

HTC ONE S: posee un procesador Qualcomm MSM8260A dual-core
1.5GHz, memoria RAM de 1GB, memoria de almacenamiento interno de
16GB, cdmara de 8 MP y sistema operativo Android 4.0 Ice Cream

Sandwich.

HTC SENSATION: posee un procesador Qualcomm Snapdragon MSM 8260
dual core 1.2GHz, memoria RAM de 768MB, memoria de almacenamiento
interno de 1GB, camara de 8 MP y sistema operativo 2.3 Gingerbread,

actualizable a Jelly Bean.

SONY XPERIA S: posee un procesador Qualcomm MSM8260 dual-core
1.5GHz, memoria RAM de 1GB, memoria de almacenamiento interno de
16GB/32GB, camara de 12 MP y sistema operativo 2.3 Gingerbread,
actualizable.

De la misma manera la empresa Apple también fabrica los smartphones de

gama media con sistema operativo iOS cuya lista proporcionada por la pagina

web de teléfonos maviles GSMarena (2014):

iPhone 4: posee un procesador ARM Cortex A-8 a 800MHz, memoria RAM
de 512/712/912 MB y usa sistema operativo iOS 7.1.2.

iPhone 4S: posee un procesador ARM Cortex A5 Doble nicleo a 800MHz,
memoria RAM DDR2 de 512 MB y usa sistema operativo iOS 8.1.

También se pueden ver los siguientes ejemplos de Conde (2013) donde se

muestra el nombre de los teléfonos méviles que usan otros sistemas operativos:

BlackBerry Q10.
Nokia Lumia 822.
Nokia Lumia 928.

Nokia Lumia 925.
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Alta

Los teléfonos méviles que pertenecen a esta categoria son los mas caros pero

alavez eficientes en cuanto a su rendimiento ya que pueden ejecutar cualquier

tipo de aplicacion.

Para los teléfonos inteligentes con sistema operativo Android se tiene la

siguiente lista (Cejas, 2012):

NEXUS 4: posee un procesador quad-core Qualcomm Snapdragon
APQ8064 1.5GHz, memoria RAM de 2GB, camara de 8 MP y sistema
operativo Android 4.2 Jelly Bean.

LG Optimus G: posee un procesador quad-core Qualcomm Snapdragon
APQB8064 1.5GHz, memoria RAM de 2GB, almacenamiento interno de
32GB, cdmara de 13 MP y sistema operativo Android 4.0.1 Ice Cream

Sandwich.

LG Optimus 4X HD. posee un procesador NVIDIA Tegra 3 quad-core
1.5GHz, memoria RAM de 1GB, almacenamiento interno de 16GB, camara
de 8 MP y sistema operativo Android 4.0.1 Ice Cream Sandwich.

Samsung Galaxy S3: posee un procesador Exynos 4 Quad quad-core 1.4
GHz, memoria RAM de 1GB, almacenamiento interno de 16/32/64GB,

camara de 8 MP y sistema operativo Android 4.1 Ice Jelly Bean.

Samsung Galaxy Note Il: posee un procesador Exynos 4412 Quad quad-
core 1.6GHz, memoria RAM de 2GB, almacenamiento interno de

16/32/64GB, camara de 8 MP y sistema operativo Android 4.1 Ice Jelly Bean.

HTC ONE X: posee un procesador Nvidia Tegra 3 quad-core 1.5GHz,
memoria RAM de 1GB, almacenamiento interno de 32GB, camara de 8 MP

y sistema operativo Android 4.0.1 Ice Cream Sandwich.

La empresa Apple también fabrica los smartphones de gama alta con sistema

operativo iOS cuya lista proporcionada por la pagina web de teléfonos moéviles
GSMarena (2014):

iPhone 5: posee un procesador Apple A6 doble nucleo a 1.3GHz, memoria
RAM DDR2 de 1GB y usa sistema operativo iOS 8.
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e iPhone 5S: posee un procesador PowerVR G6430 (4 Nucleos a 200 MHz),
memoria RAM DDR3 de 1GB y usa sistema operativo iOS 8.

e iPhone 5C: posee un procesador PowerVR G6430 (4 Nucleos a 200 MHz),
memoria RAM DDR3 de 1GB y usa sistema operativo iOS 8.

e iPhone 6: posee un procesador 1.4GHz dual-core ARMv8-A, memoria RAM

DDR3 de 1GB, usa sistema operativo iOS 8 y mide 4.7 pulgadas.

e iPhone 6 Plus: posee un procesador 1.4GHz dual-core ARMv8-A, memoria

RAM DDR3 de 1GB y usa sistema operativo iOS 8 y mide 5.5 pulgadas.

También se pueden ver los siguientes ejemplos de Conde (2013) donde se
muestra el nombre del teléfono mévil para los smartphones que usan los demas

sistemas operativos:
e BlackBerry Z10.
e Nokia Lumia 1020.

e Nokia Lumia 1520.

2.6. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

2.6.1. Motores de desarrollo

Hoy en dia existen diversos motores de desarrollo conocidos como “Game Engines”
para el desarrollo de Videojuegos, segun el articulo Gerardi (2013) un motor de
juego es el que se utiliza para hacer la mayor parte de las parte de un videojuego,
se le conoce también como el corazén y el cerebro de un videojuego. Es el cadigo
del motor quien se encarga de las cosas aparentemente simples que son
universales para la mayoria de los videojuegos, como la interpretacion de las
entradas del controlador, carga y administracion de los graficos y el sonido, asi como
el modelado de la fisica. Una vez que todas esas cosas son implementadas, el motor
pone en marcha del juego, asi los desarrolladores son libres de crear el arte, los
sonidos y las interacciones entre la apariencia y la personalidad de su videojuego,

sin perder tanto tiempo en preocuparse por los fundamentos tecnolégicos.
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Los principales motores de desarrollo de videojuegos son:
A. Corona SDK

De acuerdo a su sitio web oficial CoronalLabs (2015b) es un motor de desarrollo
de videojuegos en 2D para dispositivos méviles, y es considerado como el mejor
en esta &rea, sin embargo también permite el desarrollo de aplicaciones de
negocio, posee un emulador que permite ver al instante el resultado del codigo
gue se va escribiendo, ademas de un depurador en linea de comandos; se
pueden usar editores como el Sublime, Bloc de Notas, Notepad y demas. Las
plataformas soportadas son iOS, Android, Android TV, Windows Phone y Kindle,
es decir que se puede publicar para estas plataformas usando el mismo cédigo
fuente, sin realizar cambio alguno. También soporta plataformas como Mac OS
X y Windows. Corona SDK se basa en OpenAL, Box2D, Facebook, SQLite y
otros; el motor gréfico y de fisica ademas del lenguaje que emplea, es decir Lua,
permiten obtener resultados rapidos usando pocas lineas de cédigo, la rapidez
de desarrollo es de hasta 10 veces mas que otros motores. Ademas se puede
hacer la manipulacion nativa del hardware de las diferentes plataformas. Tiene
soporte para 64 bits gracias a las constantes actualizaciones y correccion de
errores que viene realizando. También permite la monetizacion por la venta de

aplicaciones en las tiendas Play Store y App Store.

Corona SDK tiene una documentacién completa sobre cémo usar de manera
eficiente el lenguaje Lua, sus librerias y APIs para desarrollar videojuegos e
incluso otras aplicaciones, dentro de dicha documentacién se incluye las

secciones de (CoronalLabs, 2015a):

Guia de inicio: donde se explica los requerimientos de sistema para instalar
Corona SDK en Windows y Mac OS X, ademas se da una pequefia introduccion

a Lua.

Corona basico: donde se explica como configurar el proyecto, realizar las
depuraciones y como optimizar el desarrollo del videojuego para hacer que este

consuma pocos recursos del teléfono inteligente.

Distribucién y construccidn: en esta seccion se explica como realizar las
configuraciones para compilar las aplicaciones tanto para Android donde se

genera el .apk que es la extension del instalador, asi también compilar para iOS
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donde se genera el .app que es la extension del instalador de dicho sistema
operativo, la extension de este archivo .app puede ser convertido en extension
.ipa para ser instalado directamente en un iPhone sin necesidad de subirla a la
App Store.

Animacion, audio y graficos: en esta seccion se explica como cargar, eliminar
y optimizar el uso de los recursos de audio y gréfico para el videojuego, ademas

se explican cdmo funcionan las transiciones y la animacién Sprite.

Eventos y listeners: aqui se explica coémo funcionan los eventos de deteccién
de acciones del usuario, también se detalla la manera en que estos eventos

afectan el rendimiento del videojuego.

Escenas e interfaz de usuario: en esta seccion se muestra las APIs (Interfaz
de programacion de aplicaciones) de los Widget (objetos predisefiados) con las
gue cuenta Corona SDK, ademas detalla como se gestionan las escenas del

videojuego y también muestra la manera de personalizar el tipo de letra o fuente.

Monetizacion y publicidad: muestra como se puede programar las funciones
encargadas de permitir compras dentro del videojuego y también como insertar
publicidad.

Fisica: donde se explica la manera en la que se debe usar la fisica para el
videojuego, ademas se detalla las funciones y propiedades necesarias para el

correcto uso de la fisica.

Comunicacién social: esta seccién se dedica a mostrar como se hace para

vincular el videojuego con la red social Facebook.

Cadenas archivos y datos: aqui se detalla como programar las funciones
encargadas de leer y escribir datos entre el videojuego y la memoria interna del

teléfono inteligente.

En cuanto a la estructura interna de Corona SDK, segun su péagina web de
documentacion CoronalLabs (2015c), se define los subsistemas, librerias y
clases mas importantes que conforman las APIs del motor de desarrollo de

videojuegos Corona SDK, los cuales se muestran a continuacion:
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Tabla 6: Clases del motor de videojuegos Corona SDK

Clases de Corona SDK

Subsistema: Sonido

Nombre de la clase: audio
Descripcién: pertenece a la libreria
para acceder a las caracteristicas de
OpenAL

Propiedades y métodos:

audio

+reeChannels
+taotalChannels
+unreservedFreeChannels
+unreservedUsedChannels
+usedChannels

+dispose()

+fade()

+fadeOut()
+findFreeChannel()
+getDuration()
+gethMaxVolume()
+gethMinVolume()
+getVolume()
+isChannelActive()
+isChannelPaused()
+isChannelPlaying()
+loadSound()
+loadStream()
+pause()

+play()
+reserveChannels()
+resumel)
+rewind()

+seek()
+sethMaxVolume()
+setMinVolumel()
+setVolume()
+stop()
+staplWithDelay()

Subsistema: Red

Nombre de la clase: network
Descripcién: pertenece a la libreria
para administrar conexiones de red
Propiedades y métodos:

network

+canDetectMetworkStatusChanges()
+zetStatusListener()

+request()

+cancel)

+download(}

+upload()
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Continuacién (Tabla 6: Clases del motor de videojuegos Corona SDK)

Subsistema: Red

Nombre de la clase: licensing
Descripcién: pertenece a la libreria
para verificar si la app fue comprada
desde Play Store (Unica que soporta
esta libreria)

Propiedades y métodos:

licensing

+licensing()
+verify()

Subsistema: Red

Nombre de la clase: store
Descripcién: pertenece a la libreria
para realizar ventas dentro de la
aplicacion (solo disponible para Play
Store y App Store)

Propiedades y métodos:

store

+availableStores
+canLoadProducts
+canMakePurchases
+isActive

+target

+inishTransaction()
+init()
+loadProducts()
+purchase()
+restore()

Subsistema: Lua Nativo

Nombre de la clase: global
Descripcién: pertenece a la libreria
basica de Lua 5.1 para usarla en
Corona SDK

Propiedades y métodos:

global

~assert()
~collectgarbage()
~error)
~getferv()
~getmetatable()
~ipairs()

~next()

~pairs()

~pcall()

~print(}
~rawequal()
~rawget()
~rawset()
~select()
~setferv()
~setmetatable()
~tonumber()
~tostring()
+ype()
+unpack()

Subsistema: Lua Nativo

Nombre de la clase: package
Descripcién: pertenece a la libreria
de Lua 5.1 para crear y cargar
librerias

Propiedades y métodos:

package

+loaded
+loaders

+require()
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Continuacién (Tabla 6: Clases del motor de videojuegos Corona SDK)

Subsistema: Lua Nativo

Nombre de la clase: string
Descripcién: pertenece a la libreria
estandar de Lua 5.1 para manipular
cadenas (extraer subcadenas,
realizar comparaciones de
caracteres, etc.)

Propiedades y métodos:

string

+byte()
+char()
+ind()
+format()
+gmatch()
+gsubi)
+len(}
+Hower()
+matchi()
+rep()
+reverse()
+sub()

+upper()

Subsistema: Lua Nativo

Nombre de la clase: table
Descripcién: pertenece a la libreria
de Lua 5.1 que extiende la
funcionalidad de los array, ya que las
tablas pueden almacenar varios
tipos de datos excepto el vacio o
nulo, indexando de manera similar a
los arrays

Propiedades y métodos:

table

+concat()
+copy()
+indexOff)
+insert()
+maxn()
+remove()
+sor()

Subsistema: Matematica

Nombre de la clase: math
Descripcién: pertenece a la libreria
con funciones matematicas de Lua
5.1 que llaman a la biblioteca
estandar de C

Propiedades y métodos:

Subsistema: Matematica

Nombre de la clase: crypto
Descripcion: pertenece a la libreria
para encriptar y desencriptar
mensajes

Propiedades y métodos:

crypto

+md4
+md&
+shat
+sha?24
+sha25h
+5hajid
+shab12

+digest()

+hmac()
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Continuacion (Tabla 6: Clases del motor de videojuegos Corona SDK).

math

+abs()
+acos()
+asin()
+atan()
+atan2(}
+ceil()
+cos()
+cosh()
+deg()
+exp()
+loor()
+fmodf)
+rexpl()
+dexp()
+log()
+log10({)
+max()
+min()
+modfi)
+pi()
+pow()
+rad()
+random()
+randomseed()
+round(}
+5in()
+sinhf)
+sqrt()
+tan()
+tanh()

Subsistema: Gestién de Archivos
Nombre de la clase: media
Descripcion: pertenece a la libreria
para acceder a los archivos
multimedia del dispositivo (audio,
video, fotos)

Propiedades y métodos:

media

+RemoteSource

+capturePhota()
+captureVideo()
+hasSource()
+newEventSound()
+newRecording()
+pauseSound()
+playBEventSound()
+playSound()
+playVidea()
+save()
+selectPhota()
+selectVideo()
+setSoundVolume()
+stopSound()

Subsistema: Gestiéon de Archivos
Nombre de la clase: io
Descripcion: pertenece a la libreria
para crear, escribir y leer archivos
Propiedades y métodos:

io

+close()
+close()
+input{)
+lines(}
+open()
+output(}
+read()
+tmpfile()
+ype()

+wirite()
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Continuacién (Tabla 6: Clases del motor de videojuegos Corona SDK)

Subsistema: Gestion de Archivos
Nombre de la clase: json
Descripcién: pertenece a la libreria
para serializar y desserializar tablas
entre JSON y Lua

Propiedades y métodos:

json

+decode()
+encode()

+prettifi()

Subsistema: Gestién de Hardware
Nombre de la clase: system
Descripcién: pertenece a la libreria
para saber informacion del
dispositivo (orientacién de la
pantalla, informacién del dispositivo),
también sirve para gestionar
hardware como el acelerémetro, el
GPS, el multitouch de pantalla, etc.)
Propiedades y métodos:

system

+orientation
+CachesDirectory
+DocumentsDirectory
+Resourcelirectory
+TemporaryDirectory

+activate()
+cancelMotification()
+deactivate()
+getldleTimer()
+getinfo()
+getinputDevices()
+getPreference()
+getTimer()
+hasEventSource()
+openURL()
+pathForFile()
+scheduleMotification()
+setAccelerometerinterval()
+setGyroscopelntervall)
+setldleTimer()
+setlocationAccuracy()
+setlocationThreshold()
+setTapDelay()
+vibrate()

Subsistema: Gestién de Hardware
Nombre de la clase: native
Descripcién: pertenece a libreria que
permite manipular hardware
especifico del dispositivo, este
hardware es controlado y la
renderizacion es realizada por el
propio dispositivo, no por el motor de
Corona SDK

Propiedades y métodos:

Subsistema: Gestién de Hardware
Nombre de la clase: os
Descripcion: pertenece a la libreria
estandar de Lua 5.1 para saber
funciones relacionas al sistema
operativo (hora, fecha, etc.)
Propiedades y métodos:

05

+clock()
+date()
+difftime()
+execute()
+exit()
+remove()
+rename|)

+ime()
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Continuacion (Tabla 6: Clases del motor de videojuegos Corona SDK).

native

+systemFont
+systemFontBold

+cancelAlert()
+cancelWebPopup()
+canShowPopup()
+getFontMames()
+getProperty()
+getSync()
+newFaont()
+newlMapView()
+newTextBox()
+newTextField()
+new\ideol)
+newVebWiew()
+requestExit()
+setActivitylndicator()
+setkeyboardFocus()
+setProperty()
+showAlert(}
+showPopup()
+show'WebPopup()
+setSync()

Subsistema: Inteligencia Artificial
Nombre de la clase: timer
Descripcién: pertenece a libreria
para llamar a las funciones escritas
en el cédigo fuente luego de un
periodo determinado de tiempo
Propiedades y métodos:

timer

+cancel()

+pause()
+performWWithDelay()
+resumel)

Subsistema: Inteligencia Atrtificial
Nombre de la clase: transition
Descripcién: pertenece a libreria
para manipular el movimiento y las
propiedades (tamafio, rotacion,
trasparencia de los objetos)
Propiedades y métodos:

transition

+cancel)
+Hrom{()
+pause()
+rasume()
+to()
+blink()
+dissolve()
+fadeln{)
+HadeOut(}
+moveBy()
+moveTof)
+scaleBy()
+scaleTof)
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Continuacién (Tabla 6: Clases del motor de videojuegos Corona SDK)

e Subsistema: Fisica

e Nombre de la clase: physics

e Descripcion: pertenece a libreria
para administrar fisica que incluye
simulacion de gravedad, deteccion
de colisiones, etc.

e Propiedades y métodos:

physics

+engineVersion

+addBodyi)

+romMKS()
+getAverageCollisionPositions()
+getDebugErrorsEnabled()
+getGravity()

+gethKS()
+getReportCollisionsinContentCoordinates()
+newdoint()
+newParticleSystem()

+pause()

+queryFegion()

+rayCast()

+reflectRay()

+removeBody()
+setfverageCollisionPositions()
+setContinuous()
+setDebugErrorsEnabled()
+setDrawlode()

+setGravity()

+5ethKS()
+setPositionlterations()
+setReportCollisionsinContentCoordinates()
+setScale()

+setTimeStep()
+setVelocitylterations()

+start()

+stop()

+oMKS()

Subsistema: Renderizado
Nombre de la clase: display

Descripcién: pertenece a libreria
para crear y administrar objetos en

pantalla
Propiedades y métodos:

display

+actualContentHeight
+actualContentWidth
+contentCenterX
+contentCenterY
+contentHeight
+contentScaleX
+contentScaleY
+contentWidth
+currentStage

+fps

+imageSuffix
+pixelHeight
+pixelWidth
+screenOriginX
+screenOriginY
+statusBarHeight
+topStatusBarContentHeight
+viewableContentHeight
+viewableContentWidth

+capture()
+captureBounds()
+captureScreen()
+colorSample()
+getCurrentStage()
+getDefault()
+loadRemotelmage()
+newCircle()
+newContainer()
+newEmbossedText()
+newEmitter()
+newGroup()
+newimage()
+newlmageRect()
+newLine()
+newPolygon()
+newRect()
+newRoundedRect()
+newSnapshot()
+newSprite()
+newText()
+remove()

+save()
+setDefault()
+setDrawMode()
+setStatusBar()
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Continuacién (Tabla 6: Clases del motor de videojuegos Corona SDK)

e Subsistema: Renderizado e Subsistema: Renderizado
e Nombre de la clase: composer e Nombre de la clase: grafics
e Descripcion: pertenece a libreria e Descripcion: pertenece a libreria
para crear y administrar pantallas para agregar efectos a los objetos
(interfaces) en Corona SDK e Propiedades y métodos:
e Propiedades y métodos: ]
grafics
Composer
+isDebug +defineEffect()
+recycleOnLowMemory *newimageSheet()
+recycleOnSceneChange *newldask()
+recycleOnSceneChange +newlutline()
+newTexture()
+getScene() +releaseTextures()
+getSceneflame()
+getVariable()

+gotoScene()
+hideOverlay()
+loadScene()
+newScens()
+removeHidden()
+remaoveScens|)
+setVariable()
+showOverlay()

e Subsistema: Renderizado

o Nombre de la clase: widget

e Descripcion: pertenece a libreria
para mostrar objetos predisefiados
en Corona SDK

e Propiedades y métodos:

widget

+newButton()

Fuente: https://docs.coronalabs.com/api/index.html
. Unity 3D

Como puede encontrarse en su pagina oficial Unity (2015) es la plataforma de
desarrollo de videojuegos mas potente, permite desarrollar en 2D y 3D, disefiado
para aficionados y profesionales de la industria, cuenta con versiones gratuitas
y de paga. Permite desarrollar para plataformas méviles como: iOS, Android,
Windows Phone y Tizen, para plataformas de escritorio como: Windows,
Windows Store, Mac OS X y Linux, para consolas como: Play Station 3y 4, Play
Station Vita, Xbox One y 360 y Nintendo Wii, ademas de otros como Play Station
VR, Oculus Rift, Gear VR, Microsoft Hololens, Navegadores Web y WebGL.
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Maneja multiples formatos de imagen, audio, video y texto, permite la gestion de
animacion, graficos, audio, fisica 2D y 3D, scripting y control de versiones que
incluso puede realizarse en la nube. Posee compatibilidad con arquitecturas de
64 bits y también vende gréaficos 3D. Para el 2015 la version 5 es la que se puede
obtener desde su pagina oficial.

C. LibGDX

Framework de desarrollo de videojuegos basado en Java, permite desarrollar
para varias plataformas como: Windows, Linux, Mac OS X, Android, iOS,
Blackberry y Java Applet. Permite la gestion de graficos basados en OpenGLES
2.0, también permite el desarrollo para 2D y 3D. Puede administrar musica
streaming y efectos de sonido, ademas incluye un motor de matematica y fisica,
también permite leer y escribir datos en formato Json y XML y posee

herramientas propias para crear graficos (LibGDX, 2013)

Es Open Source y para programar con este motor se necesita tener un

conocimiento medio o alto en Java.
D. AndEngine

Framework de desarrollo de videojuegos 2D para la plataforma Android, se basa
en OpenGLES 2.0, usa Java y ademas posee un motor de fisica y funciones
para detectar colisiones. Incluye librerias para programar videojuegos en red
local y con conexiéon a internet. AndEngine fue desarrollado por una sola
persona, Nicolas Gramlich, ademas es de cAdigo abierto y totalmente gratuito.
Para aprender a manejar este framework se puede comprar los libros oficiales
de AndEngine (Gramlich, 2013).

2.6.2. Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion mas usados para el desarrollo de aplicaciones
moviles segun la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (2013a) son los

siguientes:

e Android Java

e iOS Objetive C

e HTMLS5

e Windows Phone C#
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2.6.3.

e PBada C++

e webOS

e Blackberry OS Java, web.

También se tiene el lenguaje de programacion Lua, desarrollado 6ptimamente para

el desarrollo de aplicaciones para teléfonos inteligentes.

Lua es un lenguaje de programacion estructurado, muy ligero, potente e integrable,
fue creado en 1993 en la Pontificia Universidad Catolica de Rio en Brasil, maneja
una sintaxis procedimental asociada a una semantica extensible y arrays, su
escritura se realiza de forma dinamica y se ejecuta mediante la interpretacion de
cbdigo en bytes para una maquina virtual, cuenta con una gestion automatica de
recoleccién de basura, con este lenguaje se crearon videojuegos como World of
Warcraft y Angry Birds. Lua puede ejecutarse en todas las plataformas que tengan
un compilador C, ya sea Windows, Mac, o incluso plataformas méviles como
Android, iOS, Windows Phone, Symbian y hasta en microprocesadores embebidos
gue generalmente requieren ser programados en lenguaje ensamblador o C. Lua es
capaz de extender programas escritos en C, C++, Java, C #, Fortran, Ada y Perl y
Rubi; aunque Lua no esta totalmente orientado a objetos es capaz de proporcionar
la herencia y clases, sin embargo es més usado mediante la definicion de funciones

lo cual permite una programacion rapida, ademas de ello Lua es gratis (Lua, 2014).

Herramientas multimedia

Audacity: es una aplicacién para editar audio, sus principales funciones son grabar
audio externo o interno al computador, editar archivos de diferentes formatos,
convertir grabaciones a sonido digital, modificar caracteristicas de los audios, etc.
(Audacity, 2014).

CorelDRAW x7: segun la pagina oficial de CoreIDRAW (2014):

Es una aplicacion informatica de disefio grafico vectorial, es decir, que usa férmulas
matematicas en su contenido. Esta, a su vez, es la principal aplicacién de la suite
de programas CorelDRAW Graphics Suite ofrecida por la corporacion Corel y que
esta disefiada para suplir multiples necesidades, como el dibujo, la maquetacion de
paginas para impresion y/o la publicacion web, todas incluidas en un mismo

programa.
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Inkscape: es un editor de graficos vectoriales en formato SVG (Gréfico Vectorizado
Escalable), funciona en Windows, Mac OS y Linux, permite crear una gran variedad
de gréficos e ilustraciones, logos, iconos y demas. Inkscape es un software libre que
permite exportar graficos en formato SVG y PNG (Inkscape, 2014).

Texture Packer: para la edicion de imagenes Sprite, asi como imagenes, permite
reducir el peso de estas sin bajar la calidad, funciona insertando todas las imagenes
en una sola que contenga todas las imagenes que se agregan, para que asi se
consuma menos memoria. Permite ahorrar memoria también haciendo que el
procesador pueda administrar mejor las imagenes para hacer mas rapido al
videojuego, se pueden importar imagenes en formato: PSD (Photoshop image),
SWF (Flash animations), PNG (Portable network graphics), TGA (Targa image file),
JPG (Joint photographic experts group), TIFF (Tagged image file format) y BMP
(Bitmap). Y permite exportar en los formatos PNG, TGA, JPG, TIFF y BMP, ademas
de: PRV (PowerVR - iPhone image format), PKM (PKM with ETC1), PPM (Netbpm),
WebP (Google image format), ATF (Adobe texture format). También recorta
transparencias sobrantes de las imagenes y funciona en varios Game Engines
como: Unity, Cocos2D, LibGDX, AndEngine, Corona SDK, HTML5 y otros
(TexturePacker, 2012).

Tiled: es un editor de mapas para las interfaces o escenas de los videojuegos, esta
disponible para Windows, Mac OS X, Ubuntu y Fedora, es software libre pero es
constantemente actualizado gracias a las donaciones que recibe de sus usuarios.
La creacion de mapas se hace usando tiles (piezas o losetas), también se pueden
usar imagenes grandes y seccionarlas en tiles dentro del editor, permite manejar
tiles ortogonales e isométricos. También incluye una capa donde se pueden agregar
detectores de colisién a los tiles, para ello usa formas geométricas como cuadrados,

circulos y poligonos. Aun no funciona para crear mapas 3D (Tiled, 2006).

Xilosoft Video Converter: como se describe en su pagina oficial (Xilosoft, 2015),
es un programa profesional para la edicion de videos y audio, disponible en tres
versiones: Ultimate, Platinium y Standard. Es capaz de transformar archivos de
video en los formatos: AVI (Audio Video Interleave), MPEG (Moving Pictures Experts
Group), WMV (Windows Media Video), DivX, MP4, H.264/AVC, AVCHD (Advanced
Video Coding High Definition), MKV (Matroska Video), RM (Real Media), MOV, XviD,
3GP, asi también convertir video en audio en formato MP3, WMA, WAV(de WAVE -
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Waveform Audio File Format), RA (Real Audio), M4A, AAC (Audio Advanced
Coding), AC3, OGG, también permite convertir videos de 2D a 3D; lo mas resaltante
de este programa es que permite recalibrar propiedades de audio y video como
bitrate, calidad de audio, framerate o frecuencia de fotogramas y demas. Los
archivos transformados se pueden usar en dispositivos como: PSP, PS3, iPod,
iPhone, Apple TV, Xbox, Zune, Archos, Wii, DS, moviles y otros.

MP3 Quality Modifier: como se detalla en su sitio web oficial InspireSoft (2015),
este es un programa gratuito y portable para cambiar la calidad de los archivos MP3,
permite administrar la frecuencia de muestreo, el modo estéreo y mono estéreo, y
la tasa de bits de reproduccion, de esta manera se puede reducir a aumentar la
calidad y el tamafio de los archivos MP3, también soporta la modificacion de

archivos MP1 y MP2, su Ultima version es la 2.53.

Compress PNG: es un compresor de imagenes en formato PNG, JPEG e incluso
PDF. Reduce el tamafio de las imagenes al variar la profundidad en bits y la cantidad
de colores, esta Ultima variacibn se puede hacer mediante la configuracion
avanzada de este programa, funciona de manera online y es totalmente gratuita
(Compress PNG, 2015).

Wondershare Filmora Video Editor: es un editor de video, es de paga pero tiene
una buena capacidad de edicién, permite editar video y su audio, texto y titulos, asi
también permite agregar efectos y transiciones sobre capas, estabilizar el video,
reproducirlo en forma inversa, entre otras funciones permite tomar screenshots de
la pantalla del ordenador y permite exportar para varios formatos de video ademas

tiene la funcionalidad para quitar marcas de agua (Filmora, 2010).

VirtualBox: es un potente virtualizador que funciona en arquitecturas de 32 y 64
bits de la familia de procesadores Intel y AMD, esta disponible de manera gratuita e
incluso con codigo abierto. Puede ser instalado en los sistemas operativos Windows,
Linux, Macintosh y Solaris y soporta sistemas operativos hospedados como:
Windows, Linux, Macintosh, Solaris y otros. Incluso ahora permite la virtualizacion

de sistemas operativos como Android (VirtualBox, 2015).

Sublime Text: es un potente editor de texto que tiene caracteristicas que permiten
realizar una codificacion mas eficiente, posee las funcionalidades de buscar linea y
buscar caracteres, edicion multiple y otras. Ademas permite configurar la sintaxis a

casi cualquier lenguaje de programacion y esté disponible para Mac OS X, Windows
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y Linux, viene disponible en una versién de paga y una version gratuita (Sublime
Text, 2015).

Microsoft Office: potente herramienta que incluye productos como Word, Power
Point, Excel, MS Project, Microsoft Visio y demas, donde las ultimas versiones son
de paga,; esté disponible para arquitecturas de 32y 64 bits. Permite la instalacion en
aleman, arabe, chino, coreano, francés, inglés y demas idiomas (Microsoft, 2014).

Java: como se describe en su sitio oficial Java (2015), es una tecnologia para
programar, compilar y ejecutar programas hechos con el lenguaje de programacion

Java, a su vez incluye:

- JDK (Java Development Kit): que permite desarrollar programas y applets

basados en Java.

- JRE (Java Run Environment): que permite ejecutar programas y applets

basados en Java.

- JVM (Java Virtual Machine): que sirve para hacer que programas y applets
basados en Java puedan funcionar en hardware creado por diferentes

fabricantes.

xCode: es el IDE (Integrated Develpment Environment) de Apple, que incluye
herramientas para desarrollar programas y aplicaciones para Mac, iPhone, iPad,
Apple TV, y Apple Watch. Posee una herramienta para desarrollar con facilidad
interfaces gréficas y es capaz de compilar lenguajes de programaciéon como: C, C++,
Objective-C, Objective-C++, AppleScript y Java. Posee aplicaciones como: el
Simulador de iOS, el Cargador de Aplicaciones y otros, muy Utiles a la hora de
desarrollar y distribuir lo construido con xCode (2012).

App Monitor Performance Tool: es una herramienta de monitoreo disponible para
teléfonos inteligentes con sistema operativo Android, con la cual se puede ver los
recursos que usan estas aplicaciones, tales como memoria RAM, porcentaje de
CPU, consumo de bateria, consumo de datos, espacio de almacenamiento, incluso
se puede ver qué aplicaciones funcionan en segundo plano y qué aplicaciones
requieren demasiados permisos, con App Monitor se puede saber qué aplicaciones
desinstalar para mantener optimo el funcionamiento del teléfono (App Monitor,
2015).
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2.7. CALIDAD DEL SOFTWARE

En esta seccidn se describe la ISO 25000 (2011a), conocida como SQuaRE (System

and Software Quality Requirements and Evaluation), puesto que es “el resultado de

la evolucién de otras normas anteriores, especialmente de las normas ISO/IEC 9126,

que describe las particularidades de un modelo de calidad del producto software, e

ISO/IEC 14598, que abordaba el proceso de evaluacion de productos software”
(Parrafo 2), la 1ISO 25000 esta compuesta por cinco grupos (ISO 25000, 2011a):

A.

ISO/IEC 2500n — Division de Gestion de Calidad

Conformada por las normas que describen los modelos y términos referenciados

por las demas normas de la familia de la ISO/IEC 25000; esta compuesta por:

o ISO/IEC 25000 - Guia de SQuaRE: describe la arquitectura de SQuaRE, los

términos, usuarios involucrados y modelos de referencia.

e ISO/IEC 25001 — Planeamiento y administracion: establece los planes para

evaluar y gestionar los requisitos del software o sistema.

. ISO/IEC 2501n — Divisiéon de Modelo de Calidad

Conformada por las normas que describen las caracteristicas internas, externas

y de uso del software; esta division estad compuesta por:

e ISO/IEC 25010 — Modelos de calidad del software y sistema: esta norma
describe el modelo de calidad del software que incluye las caracteristicas y

subcaracteristicas, también describe el modelo de calidad de uso del software.

e [ISO/IEC 25012 — Modelo de calidad de datos: brinda informacion sobre el
modelo para evaluar datos estructurados dentro de un Sistema de

Informacion.
ISO/IEC 2502n — Divisién de Medicién de Calidad

Describe el modelo para medir la calidad interna, externa y de uso del software,

asi como la guia para su aplicacion; esta division estd compuesta por:

e |SO/IEC 25020 — Modelo de referencia de medicién y guia: muestra un modelo
de referencia de medicion de calidad y una guia para que se pueda

seleccionar y usar las medidas brindadas por la ISO 25000.
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e |SO/IEC 25021 — Elementos de medida de la calidad: describe las métricas
bésicas para aplicarlas en el ciclo de vida del software.

e |SO/IEC 25022 - Medicion de la calidad en el uso: describe las métricas para

aplicarlas a la calidad de uso.

e [ISO/IEC 25023 - Medicién de sistema y la calidad del producto software:

describe las métricas para aplicarlas a la calidad del software.

o ISO/IEC 25024 — Medicion de la calidad de datos: describe las métricas para

aplicarlas a la calidad de datos.
D. ISO/IEC 2503n - Divisién de Requisitos de Calidad

Especifica los requisitos de calidad para obtener los requisitos de calidad del

software a desarrollar; estd compuesta por la norma:

e ISO/IEC 25030 — Calidad de requerimientos: brinda consejos para especificar
los requisitos de calidad del software a desarrollar.

E. ISO/IEC 2504n — Division de Evaluacion de Calidad

Esta division contiene las normas para evaluar el software; estd compuesto por

las siguientes normas:

¢ ISO/IEC 25040 - Modelo de referencia de la evaluacion y la guia: describe las

entradas, restricciones y recursos para generar las salidas correctas.

e |SO/IEC 25041 - Guia de evaluacion para los desarrolladores, compradores y
evaluadores independientes: muestra desde el punto de vista de los
desarrolladores, clientes y verificadores los requerimientos para evaluar el

software.

e |SO/IEC 25042 - Modulos de evaluacion: describe qué es un médulo de

evaluacion, su documentacion y contenido.

e |SO/IEC 25045 - MdOdulo de evaluacion de recuperabilidad: describe un
médulo para la subcaracteristica capacidad de recuperacion (recuperabilidad)

de la caracteristica Fiabilidad.

Se debe especificar con mas detalle la norma “ISO/IEC 250107, de la ISO/IEC 2501n

— Division de Modelo de Calidad que describe el modelo para el producto software y
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la calidad de uso, expresado en ocho caracteristicas o categorias que a su vez
contienen subcaracteristicas o0 métricas descritas por la ISO 25000 (2011b):

A. Adecuaciéon Funcional

Representa la capacidad del software para brindar las funciones que satisfacen
los requisitos planteados. Posee las siguientes subcaracteristicas:

e Completitud funcional: medida en la que el software posee todas las

funcionalidades especificadas en los requisitos.

e Correccion funcional: medida en la que el software genera resultados

correctos.

¢ Pertinencia funcional: medida en la que el software brinda la funcionalidad que

satisface los objetivos especificados del usuario.
B. Eficiencia de desempefio

Representa la cantidad en el consumo de recursos del software en condiciones

establecidas. Incluye las subcaracteristicas de:

e Comportamiento temporal: mide los tiempos de respuesta y procesamiento

del software bajo condiciones establecidas.

e Utilizacion de recursos: mide la cantidad de recursos usados por el software

en condiciones determinadas.

e Capacidad: mide el grado en que un parametro del software cumple con los

requisitos definidos.
C. Compatibilidad

Representa la capacidad de dos sistemas para compartir el mismo entorno de

hardware o software e intercambiar informacion. Incluye las subcaracteristicas de:

e Coexistencia: mide la capacidad del software para funcionar junto con otro

software compartiendo los mismos recursos.

e Interoperabilidad: mide la capacidad de dos sistemas para intercambiar

informacion y hacer uso de ella.

99



Usabilidad

Representa la capacidad del software para que los usuarios puedan
comprenderlo, usarlo y también para que el software sea atractivo o amigable.
Incluye las subcaracteristicas de:

e Capacidad para reconocer su adecuacion: mide el grado en que el software le

permite reconocer al usuario si es Util para sus necesidades.

o Capacidad de aprendizaje: mide el grado en que el software puede ser

aprendido de manera facil para ser usado por los usuarios.

o Capacidad para ser usado: mide el grado con que el usuario puede usar el

software de manera facil.

e Proteccién contra errores de usuario: mide el grado en que el software permite

gue los usuarios no cometan errores.

e Estética de la interfaz de usuario: mide el grado en que la interfaz de software

resulta amigable y comoda al usuario.

e Accesibilidad: capacidad del software para brindar facilidades de uso a

personas con discapacidad.
Fiabilidad

Representa la capacidad de un sistema para realizar las funciones correctas bajo

el tiempo y condiciones establecidas. Incluye las subcaracteristicas de:
e Madurez: es la capacidad del sistema para funcionar fiablemente.

¢ Disponibilidad: es la capacidad del sistema para estar operativo cuando se lo

necesite.

e Tolerancia a fallos: es la capacidad del sistema para seguir funcionado aun

cuando existan fallos.

e Capacidad de recuperacion: es la capacidad del sistema para recuperar los

datos y estados luego de un fallo en hardware o software.
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Seguridad

Representa la capacidad del sistema para proteger contra accesos no autorizados

y modificaciones a los datos e informacion. Incluye las subcaracteristicas de:

o Confidencialidad: mide la capacidad de proteger contra accesos no

autorizados.

¢ Integridad: mide la capacidad de proteger contra accesos y modificaciones de

datos y programas no autorizados.

¢ No repudio: mide la capacidad de grabar todas las acciones realizadas en el

sistema a modo de vigilancia de acciones.

o Responsabilidad: mide la capacidad de realizar el seguimiento de las acciones

dentro del sistema de alguna entidad o usuario.

e Autenticidad: mide la capacidad de mostrar la identidad de una entidad o

usuario.

. Mantenibilidad

Representa la capacidad de maodificar el software o sistema de manera efectiva,

eficiente y facil. Incluye las subcaracteristicas de:

¢ Modularidad: es el grado en el que sistema compuesto por médulos discretos

pueda ser maodificado sin implicar grandes impactos en los demas modulos.

¢ Reusabilidad: es el grado en el que los componentes del sistema puedan ser

usados en otros sistemas o en el desarrollo de otros componentes.

¢ Analizabilidad: es el grado en el gue se puede evaluar el impacto de un cambio

sobre el resto del sistema.

e Capacidad para ser modificado: es el grado en el que sistema puede ser

modificado de manera facil y efectiva sin introducir fallos.

e Capacidad para ser probado: es el grado en el que sistema 0 sus
componentes pueden ser facilmente probados para verificar si satisfacen los

requisitos planteados.
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H. Portabilidad

Representa la capacidad de un software o sistema para ser transferido de un
entorno hardware o software a otro de manera efectiva y eficiente. Incluye las
subcaracteristicas de:

e Adaptabilidad: es la capacidad del software para ser migrado de un entorno

hardware o software eficientemente.

o Capacidad para ser instalado: es la capacidad del software que permite que

pueda ser instalado y desinstalado de manera facil.

e Capacidad para ser reemplazado: es la capacidad del software para
reemplazar a otro que fue disefiado con el mismo propésito y dentro del mismo

entorno.

2.8. ESTADO DEL ARTE

Se han realizado contadas investigaciones sobre el desarrollo de un videojuego
multiplataforma para dispositivos moviles que consuma bajos recursos de hardware
para la reduccion de los niveles de estrés de las personas, tanto en nuestro pais como
en el mundo. Este apartado se focaliza fundamentalmente en los estudios y
experiencias nacionales, latinoamericanas, e internacionales debido a la importancia
gue se le adjudica en esta area de investigacion tecnoldgica de los dispositivos

moviles.

2.8.1. Experiencias e investigaciones a nivel mundial
Metodologia ontoldgica para el desarrollo de videojuegos.

Esta tesis propone la metodologia ontologia como nueva alternativa para el
desarrollo de videojuegos con la finalidad de tener una opcién mas, adicionalmente
de las metodologias agiles que tradicionalmente se usan. La metodologia ontoldgica
se basa en especificar el dominio del juego usando herramientas visuales para
generar contenido semantico formal, de esta manera la comunicacion entre los
miembros del equipo de desarrollo es mas fluida, cabe resaltar también que la
creacion de las especificaciones del juego son més faciles usando esta metodologia.

Las técnicas que usa esta metodologia son: Identificacion automética de
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componentes de software, Generacién Procedimental de Contenido y también
Chequeo de inconsistencias.

Como resultado se obtuvo la herramienta visual Rossete, la cual permite apoyar el
desarrollo del software en las fases de pre-produccion, produccion, post-produccion
y mantenimiento necesarias garantizando siempre un contenido semantico claro y

preciso (Llansé, 2014).

En relacién al presente informe de tesis se puede ver que esta metodologia descrita
es bastante Util cuando se trabaja en equipo, sin embargo si solo se tiene una
persona que hace los papeles de analista, disefiador, programador entonces no

tendria mucho sentido utilizarla.
Videojuego multiplataforma para dispositivos maviles.

En esta tesis se desarrolla un videojuego multiplataforma para teléfonos inteligentes
con sistemas operativos Android, iOS, Windows Phone y Blackberry, esto se realizé
usando el motor de desarrollo Marmalade SDK que esta orientado al desarrollo de
aplicaciones en C++, junto con el framework de Cocos2d-x que permite el desarrollo
de videojuegos multiplataforma también en C++.Las librerias utilizadas fueron
CJON, s3ePushwoosh e IWHTTP y la metodologia empleada fue RUP, la cual se
adapto al desarrollo de este videojuego online.

Como resultado se obtuvo un videojuego llamado “Risk” que es un videojuego de
estrategia para dos a seis jugadores, la légica de “Risk2 se basa en la complejidad

estadistica y el azar, ademas incorpora un sistema de notificaciones (Ledn, 2014).

Esta tesis muestra la posibilidad de realizar un videojuego multiplataforma para
teléfonos inteligentes, haciendo uso de los motores de desarrollo que en los Gltimos
aflos han empezado a surgir. Ademas muestra una idea de como se puede aplicar
la metodologia RUP para dicho desarrollo, que cabe resaltar posee artefactos que

pueden ser usados en el &mbito de desarrollo de los videojuegos.

Es importante sefialar que en esta tesis no se hace mencién sobre técnicas para
mejorar la adaptabilidad del juego a diversos tipos de dispositivos, incluyendo
principalmente a los dispositivos de gama baja que poseen pocas funcionalidades y
no son capaces de soportar la ejecucion de videojuegos que requieren altos niveles

de hardware.
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2.8.2. Experiencias e investigaciones en Latinoamérica

Juego de Ajedrez sobre dispositivos maviles con sistema operativo Android

para personas con limitacion visual.

La tesis desarrollada por Montoya, Suarez y Ortiz (2014) presenta el desarrollo de
un juego de para personas con problemas visuales, dicho juego es el conocido
Ajedrez.

La metodologia de desarrollo del juego fue la XP (Programacion extrema), la cual
es una metodologia agil con conceptos iterativos e incrementales, ademas se hizo
uso de una de sus caracteristicas que es la adaptabilidad a cambios en los requisitos

del usuario.

Se utilizé la arquitectura cliente - servidor para el desarrollo, ya que tiene la ventaja
de aligerar la carga de procesamiento de informacién gracias a la implementacién
adicional de multiusuarios que trabajan de manera independiente fisicamente pero
juntos l6gicamente. Cabe resaltar que la herramienta para los disefios usada fue
Enterprise Architec, la cual es una herramienta para diseflar y modelar casos de

uso. También se usoé el lenguaje de programaciéon Java y el SDK de Android.

En relacion al trabajo de investigacion se puede resaltar que el uso del SDK de
Android para la programacion consume muchos recursos de hardware, es por ello
se debe buscar otras herramientas que no sean tan costosas en el tema de
hardware. También se puede hacer énfasis en el uso de la metodologia XP e indicar

gue tuvo un buen uso para el desarrollo del videojuego.
Videojuegos: Mas alla de la mente.

Este articulo escrito por Betancourth (2007) describe la influencia que tienen los
videojuegos en la mente y la vida de las personas, menciona que para los
programadores, un videojuego lleva su mente hacia la creacidon de procesos
creativos y que ademas le exige que se relina con un equipo para ser capaces de
abstraer la realidad del mundo y plasmarla en videojuegos, lo cual incluye también
la simulacién, para que por medio del pensamiento colectivo se obtenga un producto

gue llame la atencion de los usuarios.

Se habla también sobre los efectos de los videojuegos tales como la liberacion de
estrés, y la reduccion del dolor al llevar la atencién del paciente a los objetivos del

videojuego que esté jugando.
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2.8.3.

Sin embargo para los nifios se menciona que se debe tener un control especial tanto
en horas, tipo y lugares de juego, ya que de no ser asi se producirian efectos
negativos en su personalidad y su vida académica.

Enrelacion a la investigacion realizada se puede comprobar los efectos beneficiosos
en la salud psicologia de aquellas personas que juegan videojuegos, ademas hace
tener presente la responsabilidad con los nifios y el control adecuado que se les

debe dar ante el uso de los videojuegos.

Experiencias e investigaciones en Peru

Desarrollo de la mecéanica y dindmica de un videojuego serio 3D en tercera

persona.

En esta tesis de Fernandez (2014) se desarrolla un videojuego cuya dinamica se
basa en aportar informacién a todos los usuarios, especialmente a aquellas
personas jovenes que no conocen la historia de la época del terrorismo en el Perd,
mediante un juego en tercera persona donde el jugador puede moverse por las
calles disefiadas en el videojuego y ser testigo de cdmo personajes dotados con
inteligencia artificial comenten actos violentos contra otros personajes (la poblacion),
ademas el usuario que observa todo esto no puede hacer mucho por ayudar a la

poblacién mas que completar unas pequefias misiones.

Para su realizacion se hizo la comparacion de la metodologia RUP y XP, y se opt6
por usar la metodologia RUP debido a que el tesista contaba con mayor
conocimiento de dicha metodologia, también se us6 el motor de desarrollo Unity 3D,
y las herramientas Visual Paradimg UML para los disefios, asi como el IDE
MonoDevelop. Mientras que para el control de los personajes del juego se usé el

algoritmo A* que es un algoritmo de bdsqueda.

Finalmente se logr6 obtener el juego que funciona via web donde todas las

personas, especialmente los jovenes pueden acceder a dicho juego.

Esta tesis permite conocer una vez mas la potencialidad que posee la metodologia
RUP para el desarrollo de software lo cual incluye también los videojuegos, ademas
muestra nuevas herramientas de disefio y modelado que se pueden utilizar, también
nos permiten conocer como poder adicionar inteligencia artificial al videojuego asi
como usar algoritmos que sean mas eficientes y puedan hacer que el videojuego

sea mas liviano e interesante.
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Disefio e implementacion de una plataforma interactiva movil orientada al

aprendizaje temas de fisica.

En la presente tesis realizada por KU (2013) se desarrolla un videojuego con fines
educativos bajo la plataforma Android, este videojuego se basa en la tematica de la
fisica, se pretende mejorar el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso de este
videojuego como complemento para la parte teérica impartida por el profesor de
fisica y asi mejorar la estrategia pedagodgica de ensefianza de esta materia tan
importante. Para ello se usé el motor de desarrollo de videojuegos Unity 3D, asi
como el SDK de Android y la libreria Orthello 2D mientras que las herramientas
fueron Adobe Photoshop, Adobe llustrator, Blender y OpenGameArt para los
disefios. En relaciéon con la investigacion realizada se puede afirmar que al no
mostrarse la metodologia que se aplicd para el desarrollo del juego de la tesis
presentada, se puede asumir que se utiliz6 una metodologia llamada codificar y
corregir la cual consiste en ponerse a programar directamente e ir obteniendo
resultados inmediatos, es posible utilizar esta metodologia pero solo es

recomendable para proyectos pequefios.

A partir de las investigaciones y experiencias expuestas en este apartado queda en
evidencia la necesidad de ahondar en la mejora del rendimiento de las aplicaciones,
especialmente los videojuegos para que puedan funcionar en dispositivos moéviles
inteligentes de gama baja, asi como garantizar su funcionamiento en plataformas

como Android e iOS.
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3. INGENIERIA DEL PROYECTO

3.1.

3.1.1.

La ingenieria del proyecto para el desarrollo de un videojuego multiplataforma para
teléfonos inteligentes que consume bajos recursos de hardware para reducir los
niveles de estrés, consta de la gestion del proyecto, la metodologia para el desarrollo,
las herramientas utilizadas, la gestién de la calidad, la optimizacion de uso de
recursos, las distribucién multiplataforma y la metodologia de reduccion de estrés, las

cuales se detallan a continuacion:

GESTION DEL PROYECTO

Se usO la metodologia de gestidén de proyecto integrada en la metodologia SUM, la

cual incluye los siguientes planes y areas:

Gestién del alcance

Aqui se detallo lo que la ejecucion del proyecto busco alcanzar, ello se menciona a

continuacion:
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3.1.2.

Construccion un videojuego de género casual, que pueda ser instalado en teléfonos
inteligentes de gama baja con sistema operativo Android e iOS a partir del mismo
codigo fuente.

Dicho videojuego sera en dos dimensiones y constara de 20 niveles, ademas tendra
interfaces como: bienvenida, menu principal, menu de seleccion de niveles, interfaz
de juego, interfaz de pausa e interfaz que se muestra cuando un nivel es resuelto.
Ademads el videojuego tendra la capacidad de reducir el estrés de la personas. Mas

detalle fue incluido durante la fase de concepto y planificacion.

Plan de personal

Para la realizacién del presente proyecto se requirié de cinco personas, el tesista,
guien desarroll6 cada una de las fases de la metodologia a lo largo de la ejecucion
del proyecto, el asesor, quien supervisé y apoyo6 durante la planificacion y ejecucion
del proyecto de tesis, y el equipo de Psicélogos, quienes apoyaron en la medicién

de reduccion de estrés, la siguiente tabla detalla esta informacion:

Tabla 7: Plan de personal para el proyecto

Personal Nombre Rol Dedicacién
Tesista Ivan Marcial Palomino Taype Productor interino Durante cada mes
del proyecto
Tesista Ivan Marcial Palomino Taype Disefiador del Mes: 2,7y 8
juego

Tesista Ivan Marcial Palomino Taype Programador Mes: del 3 al 8
Tesista Ivan Marcial Palomino Taype Artista gréafico Mes: 2,3,7y8
Tesista Ivan Marcial Palomino Taype Artista sonoro Mes: 7y 8
Tesista Ivan Marcial Palomino Taype Verificador Beta Mes: 7

Ingeniero | Juan José Oré Cerron Asesor Durante cada mes
de del proyecto
sistemas
Equipo de | Carmen R. Salas Zliiga Psicélogos Mes: 9
Psicologos | Mirella Morales del Campo

Efrain Altamirano Moran

Fuente: elaboracion propia

Plan de recursos

Se listan los costos incurridos en la ejecucion del proyecto, asi como el momento en
gue fueron requeridos, dichos costos abarcan costo de equipos y software. También
se listan aquellos equipos que ya se tenian adquiridos, lo cual incluye, una laptop,

teléfonos inteligentes y demas, los siguientes cuadros muestran dicha planificacion:
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Tabla 8: Plan de recursos, recursos por adquirir

RECURSOS POR ADQUIRIR

Costo Mes de adquisicién

Herramientas hardware
Smartphone con SO iOS S/. 550.00 | 3er mes
Herramientas software
Licencia Corona SDK v 2014.2511 S/. 257.00 | 1ler mes
Wondershare video editor v 3.1.1 S/. 98.00 | 8vo mes
Microsoft Office 2013 S/. 326.00 | 1ler mes
Licencia Xilisoft Video Converter v 7.8 S/. 147.00 | 3er mes
CorelDRAW Graphics Suite X7 S/. 1,834.00 | 2do mes
Licencia para distribucion en Play Store S/. 82.00 | 8vo mes
Licencia para distribucion en App Store S/. 323.00 | 3er mes
Servicios

Durante cada mes del
Internet S/. 350.00 | proyecto
Impresién y anillado S/. 253.00 | 1er, 8vo y 9no mes

Durante cada mes del
Movilidad S/. 200.00 | proyecto
Otros

Durante cada mes del
Imprevistos S/. 2,000.00 | proyecto

Durante cada mes del
Viéticos S/. 1,000.00 | proyecto
Sub total S/. 7,420.00

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 9: Plan de recursos, recursos ya adquiridos

RECURSOS YA ADQUIRIDOS

Costo

Mes de adquisicién

Herramientas hardware

Computadora Lenovo

S/. 1,800.00 | 1er mes

Smartphone con SO Android S/. 400.00 | 3er mes

Recurso humano

Asesor S/. 2,500.00 | Durante cada mes del proyecto
Disefiador S/. 770.00 | 2do, 7mo y 8vo mes
Programador S/. 8,460.00 | del 3er al 8vo mes

Artista sonoro

S/. 810.00

7mo y 8vo mes

Artista grafico S/. 980.00 | 2do, 3er, 7mo y 8vo mes
Verificador beta S/. 750.00 | 7mo mes
Sub total S/. 16,470.00

Fuente: Elaboracion propia.
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3.1.4. Plan presupuestal

Se planeé el gasto que fue requerido para el desarrollo del proyecto por mes, estos
costos incluyeron: costos de adquisicion de herramientas hardware, costo de
adquisicion de herramientas software como licencia de uso y distribucion, servicios

de terceros y otros, la siguiente tabla muestra dicha planificacion:

Tabla 10: Plan presupuestal por mes

MESES
RECURSOS POR
ADQUIRIR 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |(10y11
Herramientas
hardware
Smartphone con Sl.
SO i0S 550.00
Herramientas
software
Licencia Corona S/.
SDK 257.00
Wondershare S/.
video editor 98.00
Microsoft Office S/.
2013 326.00
Licencia Xilisoft S/.
Video Converter 147.00
CorelDRAW S/.
Graphics Suite X7 1,834.00
Licencia para
oo r S/.
distribucion en 8200
Play Store '
Licencia para
distribucion en 323 36
App Store )
Servicios
Internet S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/.
35.00 35.00| 35.00| 35.00| 35.00/ 35.00| 35.00f 35.00| 35.00/ 35.00
Impresion y S/. S/. S/.
anillado 53.00 100.00( 100.00
Movilidad S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/.
20.00 20.00| 20.00| 20.00| 20.00| 20.00| 20.00f 20.00| 20.00| 20.00
Otros
Imprevistos S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/.
200.00{ 200.00|200.00| 200.00| 200.00| 200.00| 200.00( 200.00| 200.00| 200.00
Viaticos S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/. S/.
100.00| 100.00(100.00{100.00(100.00| 100.00{ 100.00| 100.00| 100.00| 100.00
Inversion s/, st 3735/ st| s| s| s| s s s
mensual 991.00(2,189.00| Od 355.00| 355.00| 355.00| 355.00( 535.00| 455.00(| 455.00
Sub total S/. 7,420.00

Fuente: Elaboracion propia.
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3.1.5. Cronograma e hitos

Se desarroll6 el cronograma que incluyé la fecha de realizacion de las tareas e
iteraciones que componen cada fase de la metodologia, también se detall6 la
duracion, inicio y fin asi como los hitos generados al término de la realizacién de

dichas tareas e iteraciones, ello es mostrado a continuacion:
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Mombre de tarea ~ Duracién

DESARROLLO DEL PROYECTO

Elaboracidn y aprobacion del Plan de Tesis
4 DESARROLLC DEL VIDEQJUEGO

4 Fase de concepto

Definicion del concepto del videojuego

4 Fase de planificacion

Realizacidn del planificacion de la
administracion

Definicion de requisitos funcionales y no
funcionales

Evaluacion y priorizacion de requisitos
funcionales y no funcionales

4 Fase de diseio

Disefio de las interfaces

Disefio de los paquetes
4 Fase de elaboracidn

Iteracion 1

Iteracion 2

Iteracidn 3

Iteracion 4

Iteracion 5

Iteracion 6

Iteracion 7

Iteracion 8

Iteracidn 9

Figura 12: Cronograma e hitos, parte 1

Fuente: elaboracién propia

247 dias
20 dias
135 dias
5 dias
5 dias

10 dias
3 dias

5dias

2 dias

10 dias
7 dias

3 dias

90 dias
10 dias
10 dias
10 dias
10 dias
10 dias
10 dias
10 dias
10 dias
10 dias

Comienzo =
lun 04f05/15
lun 04/05/15
lun 01/06/15
lun 01/06/15
lun 01/06/15

lun 08/06/15
lun 08/06/15

jue 11/06/15

jue 18/06/15

lun 22/06/15
lun 22/06/15
mié 01/07/15
lun 060715
lun 06/07/15
lun 20/07/15
lun 03/08/15
lun 17/08/15
lun 31/08/15
lun 14/09/15
lun 28/09/15
lun 12/10/15
lun 26/10/15

Fin -
mar 12/04/16
vie 20/05/15
vie 04/12f15
vie 05/06/15
vie 05/06/15

vie 19/06/15
mié 10/06/15

mié 17/06/15

vie 19/06/15

vie 03/07f15
mar 30,/06/15
vie 03/07/15
vie 061115
vie 17/07/15
vie 31/07/15
vie 14/08/15
vie 28/08/15
vie 11/09/15
vie 25/09/15
vie 09/10/15
vie 23/10/15
vie 06/11/15

Hito -

Plan de tesis aprobado

Documento de concepto del videojuego

Documento de la planificacion de la administracién
Documento de especificacidn requisitos funcionales y no funcionales

Documento de priorizacion de requisitos funcionales y no funcionales

Documento de disefio de la interfaces
Disefio de paguetes

Interfaz primer splash, segundo splash, menu principal y mena de niveles
Interfaz over relay de menu principal, pausa y nivel

Interfaz de primer y segundo tutorial e interfaz de créditos

Niveles 1,2y 3

Niveles4,5,6,7y 8

Niveles 5, 10,11y 12

Niveles 13, 14y 15

Niveles 16, 17y 18

Niveles 19y 20
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Mombre de tarea
4 Fase beta
Iteracidn 1
Iteracion 2
Iteracion 3
4 Cierre del proyecto
Evaluacion del proyecto
Liberacion del videojuego
Despliegue del videojuego
4 DESARROLLO CON OPTIMIZACION EN EL
CONSUMO DE RECURSOS
Optimizacion de recursos de audio
Optimizacion de recursos graficos
4 DISTRIBUCION MULTIPLATAFORMA
Distribucion para Android
Distribucion para i0S
4 METODOLOGIA DE REDUCCION DE ESTRES

Planificacion de la medicidn de la reduccion
de Estrés

Elaboracion y validacion del Test de
Reduccion de Estrés

Aplicacidn del Test de medicidn de reduccion
de Estrés

Elaboracion del informe de tesis

Revision del informe y levantamiento de
observaciones

Sustentacion y defenza de la tesis

Figura 13: Cronograma e hitos, parte 2

Fuente: Elaboracién propia

15 dias
2 dias
10 dias
3 dias
5 dias
3 dias
1dia
1dia
10 dias

Sdias
5dias
15 dias
3 dias
12 dias
17 dias
3 dias

4 dias

10 dias

29 dias
18 dias

1dia

« Duracién = Comienzo

lun 09f11/15
lun 09/11/15
mié 11/11/15
mié 25/11/15
lun 30/11/15
lun 30/11/15
jue 03/12/15
vie 04/12/15
lun 07f12f15

lun 07/12/15
lun 14/12/15
lun 21/12f15
lun 21/12/15
jue 24/12/15
lun 11/01/16
lun 11/01/16

jue 14/01/16
mié 20/01/16

mié 03/02/16
mar 15/03/16

mar 12/04/16

Fin -
vie 27/11/15
mar 10/11/15
mar 24/11/15
vie 27/11/15
vie 04/12/15
mié 02/12/15
jue 03/12/15
vie 04/12/15
vie 18/12/15

vie 11/12/15
vie 18/12/15
vie 08/01/16
mié 23/12/15
vie 08/01/16
mar 02/02/16
mié 13/01/16

Hito -

Plan de revision del videojuego
Casos de prueba de las interfaces

Lista de errores corregidos
Lista de lecciones aprendidas

Videojuego desarrollado
Modelo de despliegue del videojuego

Videojuego con audio optimizado
Videojuego con graficos optimizados

Instalador del videojuego para Android, videojuego subido a la Play Store

Instalador del videojuego para i0S, videojuego subido a la App Store

Documento del plan de medicidn de reduccion de Estrés

mar 19/01/16 Test de medicidn de la reduccidn del Estrés validado

mar 02/02/16

lun 14/03/16
jue 07f04/16

Resultados de la aplicacion del Test de reduccidn de Estrés

Informe de Tesis y anexos
Informe de Tesis revisado

mar 12/04/16 Aprobacion de la Tesis
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3.1.6. Seguimiento del proyecto

Se elabor6 el documento de seguimiento y cumplimiento de las tareas e iteraciones

del proyecto asi como el encargado de realizarla, ello permiti6 mostrar qué

porcentaje del proyecto realizd, de esta manera se evito retrasos, lo cual se muestra

a continuacion en las siguientes dos iméagenes:

Mombre de tarea

DESARROLLO DEL PROYECTO

Elaboracién y aprobacion del Plan de Tesis
4 DESARROLLO DEL VIDEQJUEGO

4 Fase de concepto

Definicion del concepto del videojuego

4 Fase de planificacion

Realizacion del planificacion de la
administracion

Definicidn de requisitos funcionales y no
funcionales

Evaluacidon y priorizacion de requisitos
funcionales y no funcionales

4 Fase de diseno

Disefio de las interfaces

Disefio de los paguetes
4 Fase de elaboracion

Iteracion 1

Iteracion 2

Iteracion 3

Ilteracion 4

Iteracion 5

Iteracion 6

Iteracion 7

Iteracion &

Iteracion 9

4 Fase beta

+ Encargado

Tesista y Jurados

Tesista (Cliente)

Tesista (Productor Intering)

Tesista (Disenador)

Tesista (Disefiador)

Tesista (Artista grafico)
Tesista (Artista grafico)

Tesista (Programador)
Tesista (Programador)
Tesista (Programador)

Tesista (Programador)

(

(

{

(

Tesista (Programador)

Tesista (Programador)

Tesista (Programador)

Tesista (Programador)
{

Tesista (Programador)

Figura 14: Seguimiento del proyecto, parte 1

Fuente: Elaboracién propia

- %completado -
100%
100%
100%
100%
100%

100%
100%

100%

100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
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Mormbre de tarea = Encargado ~ %hcompletadoe «

lteracion 1 Tesista (Verificador beta)
lteracidn 2 Tesista (Verificador beta)
Iteracion 3 Tesista (Verificador beta)

4 Cierre del proyecto

Evaluacion del proyecto Tesista (Equipo de desarrollo)
Liberacion del videojuego Tesista (Equipo de desarrollo)
Despliegue del videojuego Tesista (Productor Interino)
4 DESARROLLO CON OPTIMIZACION EN EL
CONSUMO DE RECURSOS
Optimizacion de recursos de audio Tesista (Artista sonoro)
Optimizacion de recursos graficos Tesista (Artista grafico)
4 DISTRIBUCION MULTIPLATAFORMA
Distribucion para Android Tesista
Distribucion para i0S Tesista

4 METODOLOGIA DE REDUCCION DE ESTRES

Planificacion de la medicion de la reduccion  Tesista
de Estrés

Elaboracion y validacion del Test de Tesista y Equipo de Psicdlogos
Reduccidn de Estrés

Aplicacion del Test de medicidn de reduccidn Tesista

de Estrés
Elaboracion del informe de tesis Tesista
Revision del informe y levantamiento de Tesista y Jurados

observaciones

Sustentacion y defenza de la tesis Tesista y Jurados

Figura 15: Seguimiento del proyecto, parte 2
Fuente: elaboracion propia

3.1.7. Gestidn deriesgos

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%

100%

100%
100%

100%

Se listaron los riesgos que pudieron afectar el desarrollo del proyecto y se cre6 un

plan de contingencia que de ser necesario se aplique al proyecto, de esta manera

se garantiz6 el éxito del desarrollo normal del proyecto.

A continuacion se muestra la lista de riesgos:

e Cambios en la moneda: considerado como riesgo ALTO porque la adquisicion

de licencias para distribucion del videojuego y el motor de desarrollo tiene costo

en moneda extranjera (dolares).

e Inflacion: considerado como riesgo ALTO porque afecta seriamente la

adquisicion de los equipos de computo y smartphones.
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e Cambios: considerado como riesgo BAJO ya que el disefio del videojuego puede
estar sujeto a cambios necesarios para poder ser optimizado.

e Fallos en equipos: considerado como riesgo BAJO porque si los equipos fallan,

retrasan al proyecto, ello afecta el tiempo y el costo.

¢ Requisitos de permisos: considerado como riesgo BAJO en el caso que en el
Peru se tome la decision de no permitir el normal funcionamiento de las tiendas

virtuales Play Store y App Store.

e Obsolescencia: considerado como riesgo MEDIO, ya que los equipos
tecnoldgicos cada vez tienden a ser remplazados con equipos de mayor

capacidad y en periodos de tiempo cada vez mas cortos.

La siguiente tabla muestra la probabilidad, impacto y riesgo, se tomé en cuenta la
escala (1 =BAJO, 2 =MEDIOy 3 =ALTO):

Tabla 11: Evaluacion de la lista de riesgos

Riesgo Probabilidad Impacto Riesgo
Cambios en la moneda 3 3 6
Inflacion 3 3 6
Cambios 1 1 2
Fallos en equipos 1 1 2
Requisitos permisos 1 1 2
Obsolescencia 2 2 4

Fuente: Elaboracion propia.

Por los resultados obtenidos de riesgo: 6, 6, 2, 2, 2 y 4. Se considera riesgo bajo

para el proyecto.

También se muestra el plan de contingencia que contiene las acciones necesarias

para mitigar los riesgos posibles que ya fueron detallados:

Tabla 12: Plan de contingencia para mitigar riesgos

Riesgo Accion

Cambios en la moneda Usar el presupuesto para imprevistos

Inflacién Usar el presupuesto para imprevistos

Cambios Ampliar el tiempo de ejecucién del proyecto

Fallos en equipos Usar el presupuesto para imprevistos y ampliar el tiempo
de ejecucion del proyecto

Requisitos de permisos Realizar el despliegue del videojuego de manera local

Obsolescencia Modificar los requisitos del disefio del videojuego

Fuente: Elaboracion propia.
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3.2. METODOLOGIA DE DESARROLLO

3.2.1.

La metodologia que se empleé fue SUM, la cual es una adaptacién de la
metodologia SCRUM para los videojuegos, se combind con algunas partes de la
metodologia GUP y RUP con la finalidad de lograr un mejor entendimiento y
desarrollo, las razones primordiales para optar por esta metodologia se listan a

continuacion:

o Permite trabajar con equipos de desarrollo pequefios, incluso de 2 integrantes.

Permite desarrollar proyectos en tiempos menores a un afio.

¢ Es altamente adaptable a diversas caracteristicas de un videojuego, tales como

videojuegos casuales, de accién, de rol y demas.
¢ Requiere documentacion en cantidad moderada.

e Permite combinarse con otras metodologias para mejorar su capacidad y
adaptacion.

Las fases realizadas son las siguientes:

Concepto

En esta fase el rol de equipo, cliente, verificador beta y productor interino fue
asumido por una sola persona, es decir quien ejecuto este proyecto de tesis. El flujo

de las tareas realizadas se muestra a continuacion:

7N
{ )
- »
[
\ 4 A 4 A 4
Definir aspectos del Definir aspectos Definir aspectos de
juego técnicos negocio
Y < A 4
»
4
J/ \
N

Figura 16. Flujo del desarrollo del concepto
Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

El desarrollo de estas tareas se muestra a continuacion:
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A. Definicion de aspectos del juego
e Genero del videojuego: casual.
e Subcategoria del videojuego: puzzle.

e Logica del videojuego: el nombre del videojuego es Casual Labyrinth
(Laberinto Casual en espafiol), este videojuego se desarrollé en un laberinto en
dos dimensiones (2D), el cual posee fisica del mundo real, lo que le permite
simular un ambiente natural, donde el usuario debe ubicar blogues que se le
indiquen en las posiciones establecidas dentro del laberinto, para lograr esto el
usuario debe ser capaz de cambiar la direccion de la fisica en cuatro direcciones
(arriba, abajo, derecha e izquierda) mediante el uso de cuatro botones que

corresponden a cada direccién de la fisica.

El videojuego consta de 20 niveles en donde a medida que se vayan superando
los niveles, la dificultad para resolver el puzzle ird aumentando. Cabe mencionar
gue solo se puede jugar un nivel si el anterior fue solucionado, exceptuando el

nivel 1. El videojuego esté disponible en los idiomas Espafiol e Inglés.

e Puntos clave vinculados alareduccién de estrés: para maximizar los efectos

reductores del estrés se realizaron los siguientes puntos:

» Se evitd el uso de contadores de tiempo que terminan con el videojuego

haciendo perder al usuario.

* El videojuego siempre premia al usuario aun cuando éste no juegue

Optimamente.

» Elvideojuego no cuenta con situaciones en las que el personaje muere o es

destruido.

» El videojuego ayuda al usuario cuando no puede resolver un nivel con alta
dificultad.

« El videojuego incita al usuario a realizar calculos mentales y de proyeccion
para solucionar cada nivel, enfocando su atencion al videojuego y no a otras

cosas como problemas o preocupaciones.
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El videojuego cuenta con el equilibrio necesario entre dificultad y habilidad
requerida para resolver cada nivel, asi el videojuego no es muy dificil ni muy
facil.

El personaje del videojuego es una carita feliz con la finalidad de proyectar
alegria y felicidad al usuario, ademas no cuenta con imagenes sprite con la

finalidad de focalizar la atencion en la carita feliz.
La musica de fondo es instrumental y de caracter alegre y relajante.

El videojuego cuenta con la combinacién de varios colores para proyectar
visualmente vida, &nimo y vigor.

El videojuego posee opciones para pausar y reiniciar el videojuego y asi
hacer que el usuario tenga varias opciones cuando juega.

El videojuego cuenta con instrucciones que permiten aprender a jugarlo

rapidamente y asi evitar confusion en el usuario.

Interfaces del videojuego: se cuenta con las siguientes interfaces:

Primer Splash o presentacién del equipo de desarrollo del videojuego.
Segundo Splash o presentacion del nombre del videojuego

Menu principal.

Menu de niveles.

Over de Menu principal (sobre el menu principal).

Over de pausa (sobre el escenario del videojuego).

Over de nivel (sobre el escenario del videojuego).

Primer tutorial.

Segundo tutorial.

Escenario del videojuego.

Créditos de desarrollo del videojuego.

Objetivos del videojuego: el objetivo de la logica del videojuego, es captar la

atencion del usuario para asi “desconectarlo” del mundo y brindarle un momento

de distraccion y relajo. El objetivo técnico del videojuego es que este consuma
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pocos recursos de los teléfonos inteligentes (memoria RAM, procesamiento de
CPU, consumo de bateria y espacio de almacenamiento de instalacion) y que
funcione en los sistemas operativos Android e iOS.

. Definicién de aspectos técnicos

Plataformas del videojuego: se puede jugar en teléfonos inteligentes con
sistema operativo Android desde la versién 2.3.3 en adelante y en teléfonos

inteligentes con sistema operativo iOS desde la version 6.0.
Tecnologias y herramientas: se usaron las siguientes:

* Motor de desarrollo de videojuegos Corona SDK v 2014.2511.
* Lenguaje de programacion Lua.

» Editor de imagen CorelDRAW x7.

» Compresor de imagenes online Compress PNG.

+ Editor de audio Audacity v 2.1.

+ Editor de audio Xilosoft Video Converter v 7.8.12.

» Compresor de audio MP3QualityModifier v 2.53.

+ Editor de video Wondershare video editor v 3.1.1.

+ Virtualizador de méaquinas Virtuales VirtualBox v 4.3.26.

» Herramienta de programacion para iOS xCode v 6.4.

+ Editor de texto Sublime v 2.

* Paguete Microsoft Office 2013 (Word, Excel, PowerPoint, Project).
» Java JDK (Java Development Kit) v 1.8.45.

» Editor de mapas Tiled v 0.12.

*  App Monitor Performance Tool v 2.1.4.

. Definicién de aspectos del negocio

Publico objetivo: el videojuego esta dirigido para personas tanto hombres como
mujeres a partir de los 12 afios, esto porque los menores a esta edad no poseen
aun muchos problemas de estrés o fatiga laboral, sin embargo también es apto

si ellos deciden jugar a este tipo de videojuegos casuales tipo puzzle.
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e Alcance del videojuego: es importante mencionar que el videojuego esta

disponible para ser descargado en las tiendas principales de Android (Play

Store) e iOS (App Store), esto permite que cualquier persona, incluso de otros

paises tenga acceso al beneficio ofrecido por el videojuego.

3.2.2. Planificacion

Dentro de la fase de planificacion se desarrollé el plan del proyecto lo cual incluyé

realizar actividades de la planificacion de la administracién y la especificacion del

videojuego.

A. Planificacién de la administraciéon

Se realizaron las tareas de definir el cronograma y el presupuesto para la

ejecucion de todas las fases, y el equipo de desarrollo del proyecto, dichas

tareas se muestran a continuacion:

\ 4

Definir equipo de
desarrollo

Figura 17. Flujo de tareas de la planificacion de la administraciéon

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/
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El desarrollo de estas tareas se muestra a continuacion:

e Definicién del equipo de desarrollo

Para el desarrollo del videojuego planteado se requirid6 de los siguientes

especialistas, divididos en dos grupos:

Grupo de administracion: conformado por:
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- Productor interno: quien manejo correctamente todo el proceso de desarrollo

del videojuego, asi como la gestién con el revisor.
- Verificador beta: quien de revisé adecuadamente el videojuego desarrollado.
Grupo de desarrollo: conformado por:

- Disefador del videojuego: quien creé el gameplay o légica del videojuego,

género, niveles y funcionalidad de este.

- Programador: quien manejé el lenguaje “Lua” con el editor “Sublime” vy el

motor “Corona SDK”, para desarrollar el videojuego disefiado.

- Artista sonoro: quien generd la musica adecuada para el videojuego de

género casual.

- Artista grafico: quien cred las imagenes multimedia especificas para el

videojuego disefiado.
Definicion del cronograma

Que incluye el cronograma de las fases de concepto, planificacion, disefio,

elaboracion, beta y cierre:
Cronograma de concepto

Tabla 13: Cronograma de la fase de concepto

Nombre Fechade | Fecha Duracion | Hito

inicio fin
Concepto
Definicién del lun vie 5 dias Documento de concepto
concepto del 01/06/15 05/06/15 del videojuego (véase
videojuego seccion 3.2.1. Concepto)

Fuente: elaboracion propia

Cronograma de planificaciéon

Tabla 14: Cronograma de la fase de planificacién

Nombre Fecha Fecha Duracién | Hito
deinicio | fin
Planificacion
Realizacion del lun mié 3 dias Documento de la
planificacién de la | 08/06/15 | 10/06/15 planificacion de la

administracion (véase
seccién 3.2.2
Planificacién, apartado A)

administracion
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Continuacion (Tabla 14: Cronograma de la fase de planificacion)

Nombre Fecha Fecha Duracién | Hito

deinicio | fin
Definicion de jue mié 5 dias Documento de
requisitos 11/06/15 17/06/15 especiﬁcacic’m requisitos
funcionales y no funcionales y no
funcionales

funcionales (véase
seccion 3.2.2.
Planificacion, apartado B)

Evaluacion y jue vie 2 dias Documento de
priorizacién de 18/06/15 19/06/15 priorizacién de requisitos
requisitos funcionales y no

funcionales y no

. funcionales (véase
funcionales

seccion 3.2.2.
Planificacién, apartado B)

Fuente: elaboracion propia

Cronograma de disefio

Tabla 15: Cronograma de la fase de disefio

Nombre Fechade Fecha fin | Duracion Hito
inicio
Disefio
Disefio de las | lun mar 7 dias Documento de disefio
interfaces 22/06/15 30/06/15 de las interfaces del

videojuego (véase
seccién 3.2.3. Disefio,
apartado A)

Disefio de los | mié vie 3 dias Documento de disefio
paguetes 01/07/15 03/07/15 de los paquetes del
videojuego (véase
seccién 3.2.3. Disefio,
apartado B)

Fuente: elaboracion propia
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Cronograma de elaboracion

Tabla 16: Cronograma de la fase de elaboracién

Nombre Fechade Fecha fin | Duracion Hito
inicio
Elaboracién
Iteracion 1 lun vie 10 dias Interfaz primer
06/07/15 17/07/15 splash, segundo
splash, menu
principal y menu de
niveles.
Iteracion 2 lun vie 10 dias Interfaz over relay de
20/07/15 31/07/15 menu principal,
pausa y nivel
Iteracién 3 lun vie 10 dias Interfaz de primer y
03/08/15 14/08/15 segundo tutorial e
interfaz de créditos
Iteracién 4 lun vie 10 dias Niveles 1,2y 3
17/08/15 28/08/15
Iteracién 5 lun vie 10 dias Niveles 4,5,6,7y8
31/08/15 11/09/15
Iteracion 6 lun vie 10 dias Niveles 9, 10, 11y
14/09/15 25/09/15 12
Iteracion 7 lun vie 10 dias Niveles 13, 14y 15
28/09/15 09/10/15
Iteracion 8 lun vie 10 dias Niveles 16, 17 y 18
12/10/15 23/10/15
Iteracion 9 lun vie 10 dias Niveles 19y 20
26/10/15 06/11/15
Fuente: elaboracion propia
Cronograma beta
Tabla 17: Cronograma de la fase beta
Nombre | Fechade Fecha fin Duracion | Hito
inicio
Beta
Iteracion | lun 09/11/15 mar 2 dias Plan de revision del
1 10/11/15 videojuego
Iteracion | mié 11/11/15 | mar 10 dias Casos de prueba de las
2 24/11/15 interfaces
Iteracion | mié 25/11/15 | vie 3 dias Lista de errores corregidos
3 27/11/15

Fuente: elaboracion propia
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Cierre del proyecto

Tabla 18: Cronograma de la fase de cierre

Nombre Fecha de Fecha fin | Duracion | Hito

inicio
Cierre
Evaluacion del lun mié 3 dias Documento de lecciones
proyecto 30/11/15 02/12/15 aprendidas
Liberacion del jue jue 1 dia Videojuego desarrollado
videojuego 03/12/15 03/12/15 y liberado
Despliegue del vie vie 1 dia Distribucién del
videojuego 04/12/15 04/12/15 videojuego a usuarios

finales

Fuente: elaboracion propia

Definicién del presupuesto

Donde se detalla el presupuesto que se necesitd para la ejecucion del proyecto,

y la fuente de financiamiento para ello:

Presupuesto para el desarrollo

Tabla 19: Presupuesto detallado del proyecto

Rubro Descripcién Monto
(Nuevos

Soles)
Equipos S/. 2,750.00
Laptop Lenovo S/. 1,800.00
Teléfono inteligente con sistema operativo Android S/. 400.00
Teléfono inteligente con sistema operativo iOS S/. 550.00
Licencias de Software S/. 2,662.00
Corona SDK (Versién Basica) S/. 257.00
Wondershare video editor S/.98.00
Microsoft Office 2013 S/. 326.00
Xilisoft Video Converter S/. 147.00
CorelDRAW Graphics Suite X7 S/.1,834.00
Licencias para distribucién S/. 405.00
Licencia para distribucién en Play Store (Android) S/. 82.00
Licencia para distribucién en App Store (i0S) S/. 323.00
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Continuacion (Tabla 19: Presupuesto detallado del proyecto)
Rubro Descripcion Monto
(Nuevos
Soles)

Desarrollo del videojuego S/. 11,770.00
Disefiador S/. 770.00
Programador S/. 8,460.00
Artista sonoro S/. 810.00
Artista grafico S/. 980.00
Verificador beta S/. 750.00

Asesor S/. 2,500.00
Asesor S/. 2,500.00

Servicios S/. 803.00
Internet S/. 350.00
Impresion y anillado S/. 253.00
Movilidad S/. 200.00

Otros S/. 3,000.00
Imprevistos S/. 2,000.00
Viticos S/. 1,000.00
TOTAL S/. 23,890.00

Fuente: elaboracion propia
Financiamiento
Autofinanciado S/. 23,890.00
Total S/. 23,890.00

. Especificacién del videojuego

Se realizaron las tareas de definir las caracteristicas del videojuego, es decir los

requisitos funcionales y no funcionales, luego se evalué cuanto tiempo necesitd

cada requisito para ser desarrollado y posteriormente se prioriz6 estos requisitos

para desarrollar primero las caracteristicas mas relevantes que permitieron

maximizar el avance del proyecto, dichas tareas se muestran a continuacion:

r'/i\\

K/_)

Especificar N
caracteristicas

"' caracteristicas

Priorizar
caracteristicas

Estimar

Figura 18. Flujo de tareas de la especificacion del videojuego

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

El desarrollo de estas tareas se muestra a continuacion:
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Especificacion de los requisitos

A continuacion se listan los requisitos (caracteristicas) referentes al desarrollo
del videojuego, los cuales incluyen aspectos relacionados con la légica del
videojuego (gameplay), las interfaces y también el funcionamiento de éste. Por
otra parte también se listan los requisitos mas relevantes, vinculados con la parte

no funcional del videojuego, tales como seguridad, calidad, rendimiento, etc.
Requisitos funcionales
- Areade interfaz

Requisito 1: el videojuego debe contar con una interfaz donde se muestre el

nombre del equipo de desarrollo, a modo de presentacion (primer splash).

Requisito 2: el videojuego debe contar con una interfaz donde se muestre el

nombre del videojuego, a modo de presentacion (segundo splash).

Requisito 3: una interfaz (menu principal) donde se muestren las opciones
principales del videojuego, es decir opciones de jugar, salir, ver créditos,
opciones de configuracion, etc. Esta interfaz debe tener una musica de
fondo.

Requisito 4: una interfaz (menu de niveles) donde se muestren los niveles,
ademas de una opcidn para regresar a la interfaz anterior. Esta interfaz debe

tener una musica de fondo.

Requisito 5: una interfaz para cada nivel (interfaz de nivel), donde se
resolvera el puzzle, con las opciones de pausar y reiniciar del juego. Esta

interfaz debe tener una musica de fondo.

Requisito 6: una interfaz tipo pop-up, emergente (over relay de pausa), que
sera mostrada cuando el usuario presione el botén de pausa en la interfaz
de nivel, la cual tendra las opciones para continuar con el juego y regresar al

menu de niveles.

Requisito 7: una interfaz tipo pop-up, emergente (over relay de nivel), que
serd mostrada cuando el usuario resuelva el nivel correspondiente, la cual
tendré las opciones para volver a jugar, pasar al siguiente nivel y regresar al

menu de niveles.
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Requisito 8: una interfaz tipo pop-up, emergente (over relay de menu), que
serd mostrada cuando el usuario presione el boton opciones del menu
principal, esta interfaz tendra las opciones de reiniciar el progreso del
videojuego, cambiar idioma y ajustar volumen, ademas de una opcién para

volver a mostrar el menu principal.

Requisito 9: una interfaz (créditos) donde se muestre los datos del equipo
desarrollo del videojuego, contando ademas con una opcion para regresar a

la interfaz anterior. Esta interfaz debe tener una musica de fondo.

Requisito 10: una interfaz (primer tutorial) que explicara cdmo se debe jugar
los primeros 10 niveles del videojuego. Esta interfaz debe tener una masica

de fondo.

Requisito 11: una interfaz (segundo tutorial) que explicara cémo se debe
jugar los 10 niveles restantes del videojuego. Esta interfaz debe tener una

musica de fondo.
Area de gameplay

Requisito 12: el botdn jugar del menu principal permitira ingresar al menu de
niveles, el boton salir permitira salir del videojuego, el boton opciones
mostrara una interfaz emergente con las opciones de configuracion del

videojuego.

Requisito 13: al mostrarse la interfaz de over relay del menu principal, se
tendra un botdn para reiniciar, esta reiniciara el videojuego y bloqueara todos
los niveles, excepto el nivel 1, tal y como se tenia el videojuego luego del

acceso por primera vez.

Requisito 14: al mostrarse la interfaz de over relay del menu principal, se
tendra dos botones para cambiar el idioma, de espafiol a inglés y viceversa,

dicho cambio deberé efectuarse sin tener que reiniciar el videojuego.

Requisito 15: al mostrarse la interfaz de over relay del menu principal, se
tendré dos botones para cambiar el volumen, dicho cambio debera ser capaz

de subir y bajar el volumen.

Requisito16: al ingresar al videojuego por primera vez el mena de niveles

solo habilitara el acceso al nivel 1, para acceder al siguiente nivel primero se
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debe desbloquear (resolver) el nivel anterior, una vez desbloqueado un nivel,

se puede acceder a este en cualquier momento.

Requisito 17: en la interfaz de nivel se mostrara el videojuego, el cual

presentara:
» Un laberinto, por donde se desplazara al personaje.

» Paralos 10 primeros niveles un personaje (imagen a desplazar), que sera
ubicado en una posicién inicial y al cual se debe llevar a través del

laberinto a una posicion final (meta).

= Para los 10 niveles restantes dos personajes (imagenes a desplazar),
gue seran ubicados en una posicién inicial y a los cuales se debe llevar
a través del laberinto a una posicion final hasta su respectiva posicion

final (meta).

= Controles de direccién, que permitiran mover al personaje o personajes

a la derecha, izquierda, arriba y abajo a través del laberinto.

= Para los 10 primeros niveles un control especial para habilitar y

deshabilitar el desplazamiento del personaje en el laberinto.

» Para los 10 niveles restantes dos controles especiales para habilitar y
deshabilitar el desplazamiento de los personajes en el laberinto, con esto
solo se podra desplazar un personaje si su respectivo control especial

esta habilitado.
* Un contador de tiempo, que indicara cuanto tiempo se lleva jugando.

= Un contador de movimientos que indicara cuantos movimientos se

realizan.
» Flechas que indiquen el Ultimo control de direccion presionado.

Requisito 18: la interfaz de nivel incluira una opcion para pausar el juego,
durante dicha pausa los demas controles seran bloqueados, también se
contard con la opcién para reiniciar el juego, con lo cual se reiniciara la
posicion inicial del personaje(es), el contador de tiempo y el contador de

movimientos.
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Requisito 19: cuando se pause el juego, el contador de tiempo se detendra,
se mostrara la interfaz de over relay de pausa, la cual contendra dos
opciones, una para continuar con el juego y otra para regresar al menu de
niveles, al seleccionar la segunda opcion, no se guardara el progreso
correspondiente a dicho nivel desde donde se paus6 el juego y se regresara
al menu de niveles, al presionar la opcion continuar el juego sera reanudado

asi como el contador de tiempo.

Requisito 20: en la interfaz de nivel (si se esta en un nivel donde hay dos
personajes), solo se podrd desplazar un personaje por vez, para ello
previamente se deberd activar la imagen (control especial) del personaje, en
caso contrario el personaje no podra ser movido, ademas solo se empezara
a contar el tiempo cuando un personaje este activado mediante su control

especial.

Requisito 21: mientras un personaje no sea activado mediante su control
especial, no se iniciara el contador de tiempo, ademas se mostrara un
mensaje en pantalla indicando que se presione el control especial del
personaje para poder desplazarlo por el laberinto, dicho mensaje

desaparecera una vez que se presione el control especial de un personaje.

Requisito 22: en la interfaz de nivel al presionar un control de direccion
(derecha, izquierda, arriba, abajo) el personaje sera desplazado en dicha
direccién, mientras ocurre esto, no se podra cambiar la direccion del

desplazamiento hasta que el personaje este detenido por completo.

Requisito 23: en la interfaz de nivel, al activar la opcion pausa, se bloquearan
los controles de direccién, el control especial que permite activar al personaje
y la opcién reiniciar, pero no se pausara la muasica de fondo, cuando se a
presione la opcién continuar del over relay de pausa el juego continuara con

sSu curso normal.

Requisito 24: mientras el personaje este en movimiento no se podra poner

pausa, tampoco cambiar de direccion, pero si se podré reiniciar el nivel.

Requisito 25: la puntuacion obtenida por el usuario dependera de cuantas
veces usa los controles para mover al personaje y llegar al punto final (meta)

y el tiempo empleado, donde lo més importante para obtener una puntuacion

130



alta es la cantidad de movimientos empleados, ya que el tiempo empleado
solo funcionara como un bono de descuento en la cantidad de movimientos

total.

Requisito 26: se resolvera el nivel cuando el personaje sea llevado hasta la
meta o cuando los dos personajes sean llevados a la meta, para este ultimo
caso una vez que uno de los dos personajes haya sido llevado hasta su meta
no podra ser siendo movido, con lo cual lo Unico que restara para resolver el

nivel sera llevar el otro personaje hasta su meta.

Requisito 27: para los 10 JUltimos niveles en caso de resolver
inadecuadamente el primer personaje, se mostrara en pantalla un mensaje

dando una pista para resolver correctamente dicho nivel.

Requisito 28: una vez que se haya solucionado en nivel, se mostrara la
interfaz de over relay de nivel, en la cual se mostraran estrellas, las cuales
representan el puntaje obtenido por el usuario, mientras menor sea el uso de
los controles de direccién, mayor serd la cantidad de estrellas obtenidas por

resolver el nivel.

Requisito 29: en la interfaz de over relay de nivel la opcion ir al menu de
niveles permitira ir automaticamente a esta interfaz, la opcion volver a jugar
permitira reiniciar el mismo nivel para volver a jugarlo y la opcion siguiente

nivel cargara el siguiente nivel correspondiente.

Requisito 30: la dificultad de la resolucién de los niveles ird aumentando

conforme se vayan resolviendo los niveles inferiores.

Requisito 31: en la interfaz de menu de niveles, cada vez que se ingrese a
esta, se mostraran los niveles resueltos con sus respectivos puntajes

representados por estrellas, asi como aquellos niveles aun no resueltos.

Requisito 32: cada vez que el usuario salga del videojuego y vuelva a
ingresar, se mostrara el progreso que dejo la ultima vez que uso el
videojuego, es decir los datos de niveles y sus respectivos puntajes seran
guardados en un archivo externo, asi como el idioma que se tenia antes de

salir del videojuego.

Requisito 33: al ingresar al nivel 1 desde la interfaz de niveles, primero se

mostrara la interfaz de primer tutorial donde se indicara como jugar el
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videojuego, luego se pasard a la interfaz del nivel 1 cuando el usuario
presione el boton OK, de manera similar ocurrira con el nivel 11 mostrandose
el segundo tutorial. Adicionalmente solo en el nivel 1 se mostrara ademas
del mensaje que indica presionar el control especial del personaje para
moverlo, un mensaje adicional indicando que se deben presionar los

controles de direccion para desplazar al personaje.
Requisitos no funcionales

Requisito 34: el videojuego funcionara en el sistema operativo Android,

desde la version 2.3.3 Gingerbread.

Requisito 35: el videojuego funcionara en el sistema operativo iOS, desde la

version 6.0.

Requisito 36: el videojuego usara el mismo codigo fuente para generar los

instaladores para los sistemas operativos Android e iOS.

Requisito 37: el videojuego mantendra la resolucion 6ptima en ambos

sistemas operativos.

Requisito 38: el videojuego presentarda compatibilidad en la reproduccién de

audio para ambos sistemas operativos.

Requisito 39: el videojuego funcionaréa fluidamente (sin lag) en ambos

sistemas operativos.

Requisito 40: la navegacion por las interfaces del videojuego sera facil, es

decir el videojuego sera amigable e intuitivo.

Requisito 41: el videojuego debera consumir la menor cantidad de memoria
RAM al momento de ser usado, igualmente debera utilizar la menor cantidad
de recursos del procesador, asi como también la bateria y espacio ocupado

luego de la instalacion.

Requisito 42: el videojuego no presentara errores al momento de liberarlo.
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e Estimacion y priorizacion de requisitos

L]

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

L o e N I T = 1, B R O B, O I S I B L, [, B O I i £

1 Requisito 1
2 Requisito 2
3 Requisito 3
4 Requisito 4
5 Requisito 5
6 Requisito 6
7 Requisito 7
& Requisito 8
9 Requisito 9
10 Requisito 10
11 Requisito 11
12 Requisito 12
13 Requisito 12
14 Requisito 14
15 Requisito 15
16 Requisito 16
17 Requisito 17
18 Requisito 18
15 Requisito 19
20 Requisito 20
21 Requisito 21
22 Requisito 22
23 Requisito 22
24 Requisito 24
25 Requisito 25

Estimacion y priorizacion de los requisitos

Artista grafico

Artista grafico

Artisa grafico, Artista Sonoro

Artisa grafico, Artista Sonoro

Artista grafico, Artista Sonoro

Artista grafico, Programador

Artista grafico, Programador

Artista grafico, Programador

Artisa grafico, Artista Sonoro

Artisa grafico, Artista Sonoro

Artisa grafico, Artista Sonoro

Programador

Disenador del juego, Artista grafico, Programador
Artista grafico, Programador

Artista grafico, Programador

Disefiador del juego, Artista grafico, Programadaor
Disefiador del juego, Artista grafico, Programador
Disefiador del juego, Programadaor

Disefiador del juego, Programador

Disefiador del juego, Programadaor

Disefiador del juego, Artista grafico, Programador
Disefiador del juego, Programadaor

Disefiador del juego, Programador

Disefiador del juego, Programadaor

Disefiador del juego, Programador

Figura 19: Estimacion y priorizacion de los requisitos parte 1

Fuente: elaboracion propia

-

2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
2 Notal
10 MNota 1
2 Notal
3 Notal
2> Motal
3 Notal
3 Notal
3 Notal
3 Notal
3 Notal
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Estimacion y priorizacion de requisitos (continuacion)

Estimacion y priorizacion de los requisitos (continuacion)

4

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

Lt Lh Lbn o Ln Ln Ln LnLn Lo Lnofs LN s s s Ln

MNota 1:

w

w -

26 Requisito 26
27 Requisito 27
28 Reqguisito 28
29 Requisito 29
30 Requisito 20
31 Requisito 31
32 Requisito 32
33 Requisito 33
34 Requisito 34
35 Requisito 35
36 Requisito 26
37 Requisito 37
38 Requisito 38
39 Requisito 39
40 Requisito 40
41 Requisito 41
42 Requisito 42

-

Disefiador del juego, Programador

Disefiador del juego, Artista grafico, Programador
Disefiador del juego, Artista grifico, Programador
Disefiador del juego, Programador

Disefiador del juego, Programador

Disefiador del juego, Artista grafico, Programador
Programador

Disefiador del juego, Artista grafico, Programador
Programador

Programador

Programador

Artista grafico, Programador

Artista Sonoro, Programador

Programador

Disenador del juego, Artista grafico, Artista sonoro
Disefiador del juego, Artista grafico, Artista sonaro
Verificador Beta

Este requisito requiere la supervision del Producto interino

Figura 20: Estimacion y priorizacion de requisitos parte 2

Fuente: elaboracion propia

w

2 Motal
3 Notal
2 Motal
3 Notal
5 Notal
2 Motal
2 Motal
2 Motal
3 Motal
12 Mota 1
3 Motal
3 Notal
3 Motal
4 Nota 1l
4 Notal
10 Mota 1
15 Mota 1
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3.2.3. Disefio

Se implemento una fase adicional, la fase de disefio, donde se especificé la manera
en como se representa graficamente cada interfaz del videojuego.

Al no ser una fase propia de la metodologia SUM, esta fase de disefio siguié una
similitud a la parte de la metodologia GUP para disefiar las interfaces donde se
aplico el flujo de trabajo Especificacion o detalles del disefio, asi como la
metodologia RUP para explicar el flujo de eventos de estas interfaces, haciendo

referencia a la Especificacion de casos de uso.

También se disefiaron los paquetes que agrupan los ficheros que son parte del
cbdigo fuente del videojuego con la finalidad de comprender mejor la manera en la
gue estos ficheros se relacionan para hacer funcionar al videojuego, el disefio de
estos paquetes se hizo tomando referencia al artefacto Disefio de paquetes de la

metodologia RUP, el flujo de las tareas realizadas se muestran a continuacion:

Disefio de Disefio de
‘ }—' las los paguetes
interfaces

Figura 21. Flujo de tareas del disefio de las interfaces y paquetes del videojuego

Fuente: elaboracion propia

El desarrollo de estas tareas se muestra a continuacion:
A. Disefo de las interfaces
e Representacion del curso normal y alterno del videojuego

a. Interfaz de primer splash: la cual muestra el nombre del equipo de

desarrollo.

Tabla 20: Flujo de eventos de la interfaz primer splash
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

ACCION DEL USUARIO ACCION DEL VIDEOJUEGO

1. Elusuario inicia el videojuego. 2. Elvideojuego carga los archivos
multimedia.

3. El usuario espera unos segundos. 4. Elvideojuego muestra la primera
interfaz de bienvenida con el
nombre del equipo de desarrollo.

Fuente: elaboracion propia
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Interfaz de
primer
splash

Figura 22: Disefio de la interfaz primer splash
Fuente: elaboracion propia
Interfaz de segundo splash: la cual muestra el nombre del videojuego.

Tabla 21: Flujo de eventos de la interfaz de segundo splash

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
ACCION DEL USUARIO ACCION DEL VIDEOJUEGO

1. El usuario espera unos segundos. 2. El videojuego muestra la
segunda interfaz de bienvenida
con el nombre del videojuego.

Fuente: elaboracion propia

Interfaz de
segundo

__— splash

Figura 23: Disefio de la interfaz segundo splash

Fuente: elaboracion propia

Interfaz de menu principal: representada por la segunda figura, con las
opciones de JUGAR, OPCIONES, VER CREDITOS Y SALIR DEL
VIDEOJUEGO.
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Tabla 22: Flujo de eventos de la interfaz menu principal

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

ACCION DEL USUARIO ACCION DEL VIDEOJUEGO

1. Elusuario espera unos segundos luego | 2. El videojuego muestra la
que aparece la segunda interfaz de interfaz de menu principal.
bienvenida.

FLUJO ALTERNO

1. Siel usuario presiona el boton OPCIONES, se mostrara la interfaz de over
relay de configuracion del menu principal.

2. Siel usuario presiona el boton CREDITOS, se mostrara la interfaz con los
datos del equipo desarrollador del videojuego.

3. Si el usuario presiona el botén SALIR, se cerrara el videojuego.

Fuente: elaboracion propia

Interfaz
de menu
principal

=)

Figura 24: Disefio de la interfaz menu principal
Fuente: elaboracién propia
d. Interfaz menu de niveles: como se muestra en la segunda imagen, donde

estan los 20 niveles que podran ser resueltos.

Tabla 23: Flujo de eventos de la interfaz menu de niveles

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

ACCION DEL USUARIO ACCION DEL VIDEOJUEGO

1. El usuario presiono el boton 2. El videojuego muestra la interfaz
JUGAR. menu de niveles.

3. El usuario presiona el botén que | 4. El videojuego muestra la siguiente
representa el nivel 1. interfaz (interfaz de primer tutorial).

FLUJO ALTERNO

4. Si el usuario presiona algun boton que no posee un namero, no podra
ingresar a dicho nivel, para ello primero debera jugar y resolver el nivel
anterior.

5. Si el usuario presiona la imagen que representa el boton ATRAZ, se
regresard a la interfaz de mena principal.

Fuente: elaboracion propia
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Interfaz
menu de
niveles

Figura 25: Disefio de la interfaz menu de niveles

Fuente: elaboracion propia

Interfaz de primer tutorial: la cual brinda informacién de como jugar los 10

primeros niveles del videojuego.

Tabla 24: Flujo de eventos de la interfaz primer tutorial

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

ACCION DEL USUARIO

ACCION DEL VIDEOJUEGO

1. Elusuario presiona el boton que
representa el nivel 1.

2. El videojuego muestra la
interfaz de tutorial.

3. El usuario presiona el botén OK

4. El videojuego muestra la
siguiente interfaz.

Fuente: elaboracion propia

Figura 26: Disefio de la interfaz primer tutorial

Fuente: elaboracion propia
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f.

Interfaz de nivel (10 primeros): como se muestra en la segunda imagen,

donde se tendr& que resolver el puzzle, es decir llevar al personaje desde la

posicion inicial (punto de partida) hasta la posicion final (llegada en la

bandera) usando los controles de direccion (flechas que estan en la parte

inferior de la interfaz de nivel).

Tabla 25: Flujo de eventos de la interfaz 10 primeros niveles

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

ACCION DEL USUARIO

ACCION DEL VIDEOJUEGO

imagen que representa
la meta.

1. El usuario presiond el 2. Elvideojuego muestra la interfaz de nivel.
botén OK de la interfaz
de primer tutorial.

3. El usuario presiona la 4. Desaparece el mensaje que indica que se
imagen que representa presione el control especial, se muestra una
el control especial que flecha debajo de la imagen que activa el
habilita el movimiento del personaje, comienza a correr el reloj.
personaje.

5. El usuario presiona el 6. Laimagen que representa al personaje se
control de direccién que desplaza a la derecha y apareceran flechas
representa la direccion gue indicaran la direccion del daltimo control
derecha. de direccién que fue presionado, se aumenta

en uno la cantidad de movimientos.

7. Elusuario presiona el 8. Laimagen que representa al personaje se
control de direccién que desplaza a la izquierda y apareceran flechas
representa la direccion gue indicaran la direccion del dltimo control
izquierda. de direccién que fue presionado, se aumenta

en uno la cantidad de movimientos.

9. Elusuario presiona el 10. La imagen que representa al personaje se
control de direccién que desplaza hacia arriba y apareceran flechas
representa la direccion gue indicaran la direccion del altimo control
arriba. de direccién que fue presionado, se aumenta

en uno la cantidad de movimientos.

11. El usuario presiona el 12. Laimagen que representa al personaje se
control de direccién que desplaza hacia abajo y apareceran flechas
representa la direccion gue indicaran la direccion del altimo control
abajo. de direccién que fue presionado, se aumenta

en uno la cantidad de movimientos.

13. El personaje llega a la 14. Se muestra la interfaz que indica que se

resolvio el puzzle.

FLUJO ALTERNO

6.

Si el usuario no presiona la imagen que representa el control especial que
activa al personaje y en lugar de ello presiona cualquiera de los controles de
direccion, entonces el personaje no se mover4, el tiempo no comenzara a
correr y no desaparecera el mensaje en pantalla indicando que se debe
presionar el control especial para activar al personaje y poder desplazarlo.

Si el usuario presiona la imagen que representa al botén pausa, se mostrara
la interfaz de over relay de pausa.
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FLUJO ALTERNO (Continuacién Tabla 25: Flujo de eventos de la interfaz 10
primeros niveles)

8. Si el usuario presiona la imagen que representa al botén reiniciar, la imagen
gue representa al personaje sera reubicada a la posicion en la que estaba al
inicio del juego y las flechas que representan la Ultima flecha que fue
presionada desapareceran, también se reiniciara el contador del tiempo y los
movimientos.

Fuente: elaboracion propia

COMO JUGAR
1.PRESIONAR PARA
MOVER AL JUGADOR

E PRESIONE
PARA INICIAR

2.LLEVAR AL JUGADOR 4
A SUMETA

Interfaz de nivel J

Figura 27: Disefio de la interfaz 10 primeros niveles
Fuente: elaboracion propia
Interfaz de segundo tutorial: la cual brinda informacion de cémo jugar los

10 niveles restantes del videojuego.
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Tabla 26: Flujo de eventos de la interfaz de segundo tutorial

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

ACCION DEL USUARIO

ACCION DEL VIDEOJUEGO

representa el nivel 11.

1. Elusuario presiona el boton que

2. El videojuego muestra la
interfaz de segundo tutorial.

3. El usuario presiona el botén OK.

4. Elvideojuego muestra la
siguiente interfaz.

Fuente: elaboracion propia

e o e K
W o O e

o 1%

Figura 28: Disefio de la interfaz segundo tutorial

Fuente: elaboracion propia

Interfaz de nivel (10 tltimos): como se muestra en la segunda figura, donde

se tendrd que resolver el puzzle, es decir llevar a los personajes desde la

posicion inicial (punto de partida) hasta la posicion final (llegada en la

bandera) usando los controles de direccién (flechas que estan en la parte

inferior de la interfaz de nivel).

Tabla 27: Flujo de eventos de la interfaz 10 ultimos niveles

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

ACCION DEL USUARIO

ACCION DEL VIDEOJUEGO

1. El usuario presioné el botén
OK de la interfaz de segundo
tutorial.

2. El videojuego muestra la interfaz de nivel.

3. El usuario presiona una de
las imagenes que representa
el control especial que habilita
el movimiento del personaje.

4. Desaparece el mensaje que indica que se
presione el control especial, se muestra una
flecha debajo de la imagen que activa el
personaje, comienza a correr el reloj.

5. El usuario presiona el control
de direccién que representa la
direccion derecha.

6. La imagen que representa al personaje se
desplaza a la derecha y apareceran flechas
gue indicaran la direccion del Gltimo control
de direccion que fue presionado, se aumenta
en uno la cantidad de movimientos.
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CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS (Continuacién Tabla 27: Flujo de
eventos de la interfaz 10 Gltimos niveles)

7. El usuario presiona el control
de direccion que representa la
direccion izquierda.

8. La imagen que representa al personaje se
desplaza a la izquierda y apareceran flechas
que indicaran la direccion del Gltimo control
de direccién que fue presionado, se aumenta
en uno la cantidad de movimientos.

9. El usuario presiona el control
de direccién que representa la
direccion arriba.

10. La imagen que representa al personaje se
desplaza hacia arriba y apareceran flechas
que indicaran la direccion del Gltimo control
de direccién que fue presionado, se aumenta
en uno la cantidad de movimientos.

11. El usuario presiona el
control de direccion que
representa la direccién abajo.

12. La imagen que representa al personaje se
desplaza hacia abajo y apareceran flechas
gue indicaran la direccion del Gltimo control
de direccién que fue presionado, se aumenta
en uno la cantidad de movimientos.

13. El primer personaje llega a
la imagen que representa su
color de meta.

14. Ahora este personaje ya no podra ser
movido.

15. El segundo personaje llega
a la imagen que representa su
color de meta.

16. Se muestra la interfaz que indica que se
resolvié el puzzle.

FLUJO ALTERNO

Los mismos de los 10 primeros niveles

Fuente: elaboracion propia
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Interfaz de nivel

PRESIONE
PARA
INICIAR

Figura 29: Disefio de la interfaz 10 ultimos niveles

Fuente: elaboracion propia

Interfaz de over relay de nivel

Tabla 28: Flujo de eventos de la interfaz over relay de nivel

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

ACCION DEL USUARIO

ACCION DEL VIDEOJUEGO

1. El usuario resolvio el puzzle.

2.

El videojuego muestra la interfaz over
relay de nivel, donde se incluyen las
estrellas que representan el puntaje,
donde ademas ya se desbloquea el
siguiente nivel y ya se guarda el
progreso (puntaje y nivel
desbloqueado), ademas se muestran
las estadisticas del nivel resuelto y
como se puede obtener un mejor
puntaje.
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CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS (Continuacion Tabla 28: Flujo de

eventos de la interfaz over relay de nivel)

3. El usuario presiona el botén 4. Elvideojuego muestra la interfaz del
que representa el siguiente siguiente nivel.
nivel.

FLUJO ALTERNO

9. Si el usuario presiona la imagen que representa al botdn reiniciar, se volvera
a cargar dicho nivel.

10. Si el usuario presiona la imagen que representa el botén menu, se mostrara
la interfaz menu de niveles y se guardara el progreso.

Fuente: elaboracion propia

NIVEL SUPERADO

TIEMPO EMPLEADO © 20
CANTIDAD DE MOVMIENTOS - 5

Interfaz de
over relay
de nivel

Figura 30: Disefio de la interfaz over relay de nivel
Fuente: elaboracion propia

e Representacion especifica de flujos alternos

1. Si el usuario presiona el botén OPCIONES, se mostrara la interfaz de over
relay del menu principal:

Figura 31: Flujo alterno OPCIONES

Fuente: elaboracion propia

144



= Si el usuario presiona el botén Reiniciar, se borrara todo el progreso:

REINICIAR 1VEGO
-
<<

Figura 32: Flujo alterno REINICIAR
Fuente: elaboracion propia

= Sielusuario presiona el botén Espafiol, no pasara nada porque el idioma
ya estd en Espafiol, si el usuario presiona el botén Inglés entonces el

idioma del juego cambiara a dicho idioma, el cambio de idioma se

realizard al salir de la interfaz over relay de menu principal:

Figura 33: Flujo alterno cambiar idioma a Inglés
Fuente: elaboracién propia
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» Si el usuario presiona el botén Inglés, no pasard nada porque el idioma
ya esta en Inglés, si el usuario presiona el botén Spanish entonces el
idioma del juego cambiara a dicho idioma, el cambio de idioma se

realizard al salir de la interfaz over relay de menu principal:

Figura 34: Flujo alterno cambiar idioma a Espafiol
Fuente: elaboracion propia
= Si el usuario presiona el botén “+” subira el volumen, y si presiona el

botdn “-”, bajara el volumen:

Figura 35: Flujo alterno subir volumen

Fuente: elaboracién propia
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Figura 36: Flujo alterno bajar volumen
Fuente: elaboracion propia
2. Sielusuario presiona el botén CREDITOS, se mostraran los datos del equipo

creador del videojuego:

=)

Figura 37: Flujo alterno CREDITOS

Fuente: elaboracion propia
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3. Siel usuario presiona el boton SALIR, se cerrara el videojuego:

CERRAR
- VIDEOJUEGO

Figura 38: Flujo alterno SALIR
Fuente: elaboracion propia

4. Si el usuario presiona algun botén que no posee un nimero, no podra
ingresar a dicho nivel, para ello primero debera jugar y resolver el nivel

anterior:

NO REALIZA

Figura 39: Flujo alterno intentar acceder a nivel bloqueado

Fuente: elaboracion propia
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5. Sielusuario presiona laimagen que representa el botébn ATRAZ, se mostrara

la interfaz de menu principal:

Figura 40: Flujo alterno salir del menu de niveles
Fuente: elaboracién propia

6. Sielusuario no presiona laimagen que representa el activador del personaje
y en lugar de ello presiona cualquiera de las flechas de direccion, entonces
el personaje no se movera, no comenzari a correr el tiempo y no
desaparecera el mensaje en pantalla indicando que se debe presionar el
control especial para activar al personaje y poder desplazarlo:

Figura 41: Flujo alterno no activar movimiento del personaje

Fuente: elaboracién propia
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7. Sielusuario presiona la imagen que representa al boton pausa, se mostrara

la interfaz de over relay de pausa:

Tiempo 0
Movimientos ]

Tiemp
Maowvir

Figura 42: Flujo alterno mostrar over relay de pausa
Fuente: elaboracion propia
= Si el usuario presiona el boton menu niveles, se regresara a la interfaz

de niveles y no se guardara ningln progreso.

Figura 43: Flujo alterno regresar al menu de niveles desde el over de
pausa

Fuente: elaboracién propia
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= Si el usuario presiona el botdn continuar, se reanudara el juego.

Tiempo 0 Tiempo
Movimientos 1] Movimientos

Figura 44: Flujo alterno reanudar juego
Fuente: elaboracion propia
8. Si el usuario presiona la imagen que representa al botdn reiniciar, la imagen
gue representa al personaje sera reubicada a la posicion en la que estaba al
inicio del juego y las flechas que representan la dltima flecha que fue
presionada desapareceran, también se reiniciara el contador del tiempo y los

movimientos:

Tiempo 7 Tiempo
Movimientos 1 Movimientos

Figura 45: Flujo alterno reiniciar juego desde interfaz de nivel

Fuente: elaboracién propia
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9. Sielusuario presiona la imagen que representa al botdn reiniciar, se volvera

a cargar dicho nivel:

Tiempo 0
Movimientos 0

NIVEL SUPERADO

TIEMPO EMPLEADO : 20
CANTIDAD DE MOVIMIENTOS : §
DESCUENTO POR TIEMPO : 1

Figura 46: Flujo alterno reiniciar juego desde interfaz de over de nivel
Fuente: elaboracién propia
10. Si el usuario presiona la imagen que representa el boton MENU se mostrara

la interfaz menu de niveles y se guardara el progreso:

NIVEL SUPERADO

TIEMPO EMPLEADO : 20
CANTIDAD DE MOVIMIENTOS : 5
DESCUENTO POR TIEMPO : 1

Figura 47: Flujo alterno regresar al menu de niveles desde el over de nivel

Fuente: elaboracion propia
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B. Disefio de los paquetes

DIAGRAMA DE FICHEROS DE LA PROGRAMACION DEL VIDEQJUEGO

INICIO DEL —
VIDEOJUEGO, ‘ - PRESENTACION AL
UBICADAEN INTERFACES DE ADMINISTRACION DEL VIDEOJUEGO ___..}-----| INICIO DEL
LARAIZDEL IR .| VIDEOIUEGO
PROYECTO E—

SPLASH.LUA[ ™™
S s e
MAIN.LUA[ ™ SPLASHZ.LUA CONFIGURAR
LAS
_.1.--{oPcionES
INTERFAZ PRINCIPAL ’ - - DEL
DONDE SE PODRA |Mm‘-"'£ﬂ‘ """"" ﬁw VIDEQJUEGD
PASAR ALAS fF‘
SIGUIEINTES 1'.I‘, Trenl
INTERFACES Y - T
TAMBIEN SALIR DEL | MEN( NIVELES.LUﬁL: _ml-..- _____ B INTEREAZ QUE
VIDEOJUEGO . e e e TN MUESTRALA
Y S : ]OVER DE PAUSA.LUA DFORMACIONDEL
INTERFAZ 2 | OVER DE NIVEL.LUA| y
DONDE SE aq - 4 e
ELIGE EL NIVEL H "‘/ "1' e
A JUGAR. : . : INTERFAZ QUE
/ S i *-..| SEMOSTRARA
/ -, \ CADA VEZ QUE
; ri INTERFAZ QUE SE 1 %SSEELMD
! / MOSTRARA CADA i VIDEOTUEGO
! VEZ QUE EL USUARIO 1
i / RESUELVA UN NIVEL y
Aqui sE | / DEL VIDEQTUEGO \
RESUELVE EL Y 4 k
T L/
Cmm NOTA:
e T RS
NIVELES e-.__ | INTERFAZ Y PROGRAMACION DE NIVEL-BET VIDEOJUEGO NAVEGABILIDAD
" e LA LINEA
< REPRESENTA ENLACE
NIVEL.LUA A LA DESCRIPCION
Figura 48: Disefio de paquetes

Fuente: elaboracién propia
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3.2.4. Elaboracion

En esta fase se realizaron nueve iteraciones para obtener el producto definido en la

fase de planificacion.

Ademaés se realizaron 2 actividades: la planificacion de la iteracion, y el cierre de la
iteracion y las tareas de desarrollo de las caracteristicas y seguimiento de la
iteracion.
A. Planificacion de la iteracién
Se creob el plan para cada iteracion, lo cual incluyo las tareas de definir objetivos
de la iteracién, seleccionar requisitos a desarrollar y refinarlos para obtener

componentes mas pequefios a ser desarrollados, el flujo de las tareas realizadas

se muestra a continuacion:

‘//\ Definir Seleccionar Refinar | /K\‘
\_/ objetivos "] caracteristicas caracteristicas \_/

Figura 49. Flujo de tareas de la planificacion de la iteracion de la elaboracion
Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

El desarrollo de estas tareas se muestra a continuacion:

Definicion de objetivos, seleccion de caracteristicas y refinacion de

caracteristicas

Se realizaron nueve iteraciones, cada iteracion contempla los requisitos
funcionales a ser realizados, la manera en la que se realizaron y las interfaces
necesarias para satisfacer dichos requisitos; la siguiente tabla muestra dicha

informacion:

Tabla 29: Relacion entre las iteraciones, requisitos e interfaces

Iteracidon | Requisitos a Refinamiento de requisitos Interfaces
desarrollar

Iteracion | Requisitos 1, 2, 3, | Desarrollar cada requisito de Interfaz primer

1 4,12, 16, 31y 32. | manera secuencial. splash, segundo

splash, menu
principal y mena
de niveles.
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Continuacion (Tabla 29: Relacién entre las iteraciones, requisitos e interfaces)
Iteracion | Requisitos a Refinamiento de requisitos Interfaces
desarrollar
Iteracién | Requisitos 6, 7, 8, |Desarrollar cada requisito de Interfaz over
2 13, 14, 15, 19, 23, |manera secuencial, en cuanto a relay de menu
28y 29. los requisitos repetidos desarrollar| principal, pausa
la parte correspondiente a la y nivel
interfaz de esta iteracion.
Iteracion | Requisitos 9, 10, |Desarrollar cada requisito de Interfaz de
3 11y 33. manera secuencial primery
segundo tutorial
e interfaz de
créditos
Iteracién | Requisitos 17, 18, |Desarrollar cada requisito de Niveles 1,2y 3
4 19, 20, 21, 22, 23, |manera secuencial, en cuanto a
24, 25, 26, 28, 30 |los requisitos repetidos desarrollar
y 33. la parte correspondiente a la
interfaz de esta iteracion.
Iteracién | Requisitos 17, 18, |Desarrollar cada requisito de Niveles 4, 5, 6, 7
5 19, 20, 21, 22, 23, |manera secuencial, en cuantoa |y 8
24, 25, 26, 28, 30, |los requisitos repetidos desarrollar
y 33. la parte correspondiente a la
interfaz de esta iteracion.
Iteracién | Requisitos 17, 18, |Desarrollar cada requisito de Niveles 9, 10, 11
6 19, 20, 21, 22, 23, |manera secuencial, en cuanto a y 12
24, 25,26, los requisitos repetidos desarrollar
27(excepto nivel 9 |la parte correspondiente a la
y 10), 28, 30 y 33. |interfaz de esta iteracion.
Iteracién | Requisitos 17, 18, |Desarrollar cada requisito de Niveles 13, 14y
7 19, 20, 21, 22, 23, |manera secuencial, en cuanto a 15
24, 25,26, los requisitos repetidos desarrollar
27(excepto nivel 9 |la parte correspondiente a la
y 10), 28, 30 y 33. |interfaz de esta iteracion.
Iteracién | Requisitos 17, 18, |Desarrollar cada requisito de Niveles 16, 17 y
8 19, 20, 21, 22, 23, |manera secuencial, en cuanto a 18
24, 25,26, los requisitos repetidos desarrollar
27(excepto nivel 9 |la parte correspondiente a la
y 10), 28, 30 y 33. |interfaz de esta iteracion.
Iteracion | Requisitos 17, 18, |Desarrollar cada requisito de Niveles 19y 20
9 19, 20, 21, 22, 23, |manera secuencial, en cuanto a
24, 25,26, los requisitos repetidos desarrollar
27(excepto nivel 9 |la parte correspondiente a la
y 10), 28, 30 y 33. |interfaz de esta iteracion.

Fuente: elaboracion propia
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B. Desarrollo de las caracteristicas

En esta tarea se programo o desarroll6 las caracteristicas ya refinadas. Esta fue

la actividad mas extensa en cada iteracion.

®

NI/

Desarrollo de Ve
las —VQ
caracteristicas

Figura 50. Flujo de la tarea desarrollo de las caracteristicas

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

El desarrollo de esta tarea se puede ver en el anexo nro. 1 “CODIGO FUENTE

DEL VIDEOJUEGO?” (digital), que contiene el cddigo fuente del videojuego con

la version final.

Seguimiento de la iteracion

En esta tarea se controlé que las caracteristicas desarrolladas estén dentro del

marco de los objetivos y requisitos planteados y se aseguré que no haya

problemas técnicos durante el desarrollo. El flujo de esta tarea se muestra a

continuacion:

)

S

Seguimiento de |
la iteracion

—

Figura 51. Flujo de la tarea seguimiento de la iteracion

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

El desarrollo de esta tarea se muestra a continuacion:

Tabla 30: Seguimiento de las iteraciones

Iteracién Problemas técnicos Realizado conforme a los
durante el desarrollo requisitos
Iteracién 1 Ninguno Si
Iteracidn 2 Ninguno Si
Iteracién 3 Ninguno Si
Iteracion 4 Ninguno Si
Iteracidon 5 Ninguno Si
Iteracién 6 Ninguno Si
Iteracién 7 Ninguno Si
Iteracidn 8 Ninguno Si
Iteraciéon 9 Ninguno Si

Fuente: elaboracion propia
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D. Cierre de laiteracion

En esta actividad se realizaron tres tareas que fueron: evaluar el estado del
videojuego donde ya se tuvo una version del videojuego, también se evalué toda
la iteracion realizada para verificar que se iba trabajando conforme a lo planeado
y se actualizo el plan del proyecto con los nuevos resultados obtenidos, el flujo

de estas tareas se muestra a continuacion:

a Evaluar estado _ Evaluar - | Actualizar plan a
\ . . ' . ., ' —>
del videojuego iteracion del proyecto

Figura 52. Flujo de tareas del cierre de la iteracion

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/
El desarrollo de estas tareas se muestra a continuacion:

Evaluacién del estado del videojuego, evaluacién de iteracion,

actualizacion del plan del proyecto

El videojuego conté con 10 versiones, cada una de las cuales pudo ser ejecutada
de manera correcta, agregandose cada vez mas las caracteristicas o requisitos
restantes en cada iteracion, luego de la cual fue actualizado el plan del proyecto,

la siguiente tabla detalla la informacion de las versiones:

Tabla 31: Versiones del videojuego

Version | Caracteristicas Porcentaje de | Iteraciones | Versién
cumplimiento | realizadas | jugable
de los
requisitos

1.0 Desarrollo de la interfaz 10% 1 Si

primer splash, segundo
splash, menu principal y menu
de niveles y correccién de
errores encontrados.

2.0 Desarrollo de interfaz over 20% 2 Si
relay de menu principal, pausa
y nivel y correccion de errores
encontrados.

3.0 Desarrollo de la interfaz de 30% 3 Si
primer y segundo tutorial e
interfaz de créditos y
correccion de errores
encontrados.

4.0 Desarrollo de los niveles 1, 2y | 40% 4 Si
3 y correccion de errores
encontrados.
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Continuacién (Tabla 31: Versiones del videojuego)
Versién | Caracteristicas Porcentaje de | Iteraciones | Versién
cumplimiento | realizadas | jugable
delos
requisitos
5.0 Desarrollo de los niveles 4,5, | 50% 5 Si
6, 7 y 8 y correccion de
errores encontrados.

6.0 Desarrollo de los niveles 9, 60% 6 Si
10, 11y 12 y correccién de
errores encontrados.

7.0 Desarrollo de los niveles 13, 70% 7 Si
14 y 15 y correccion de
errores encontrados.

8.0 Desarrollo de los niveles 16, 80% 8 Si
17 y 18 y correccion de
errores encontrados.

9.0 Desarrollo de los niveles 19y | 90% 9 Si
20 y correccion de errores
encontrados.

10.0 Correccién de errores del 100% 9 Si
videojuego completamente
desarrollado.

Fuente: elaboracion propia

3.2.5. Beta

En esta fase se realizaron tres iteraciones para verificar que el videojuego planteado

este correctamente implementado, ello incluy6 la realizacion de las actividades de

planificacién de la iteracién y correccion del videojuego, asi como la tarea de

verificacion del videojuego, cabe mencionar que debido a que la fase de disefio se

basé en la metodologia RUP, entonces con la finalidad de guardar concordancia y

asegurar una correcta revision, la verificacion del funcionamiento del videojuego se

basé en el artefacto Casos de prueba (los de Caja negra) de la metodologia RUP.

A. Planificacién de laiteraciéon

Se realizaron las tareas de planificar la iteracion que consistié en definir qué

requisitos funcionales y no funcionales se debian revisar, asi también se definié

a los verificadores beta, luego se realizé la tarea de distribuir la versién beta que

fue verificada, el flujo de dichas tareas se muestra a continuacion:

o=

Planificar la
iteracion

Distribuir /-

version Beta N

)

Figura 53: Flujo de tareas de la planificacion de la iteracion de la fase beta

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

158



El desarrollo de estas tareas se muestra a continuacion:
Planificacion de laiteracion, distribucion de la version beta

Se revision se llevd a cabo para cada requisito funcional, el verificador beta
reviso el cumplimiento de cada uno de estos requisitos y los reportd de acuerdo
a los Casos de prueba de Caja negra de la metodologia RUP, para este caso el
verificador beta fue quien ejecuto el presente proyecto.

. Verificacién del videojuego

Se realizaron los Casos de prueba de Caja negra mas relevantes para las
especificaciones de disefio de la interfaces de la fase de disefio, las cuales
fueron disefiados a partir de los requisitos especificados, el flujo de esta tarea

es el siguiente:

Figura 54. Flujo de la tarea verificacion del videojuego

Verificar
videojuego

L)
/

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

PRUEBAS DE CAJA NEGRA

Identificacion de Condiciones externas, Clases de equivalencia validas y

Clases de equivalenciainvalidas

Las condiciones externas basadas en los resultados que se espera que genere

y que no genere el videojuego se detallan en la siguiente tabla:

Tabla 32: Identificacion de CE, CEV, CEl

Nro. | Interfaz CE (Condiciones CEV (Clases de CEl (Clases de
probada externas) equivalencia equivalencia
validas) invalidas)
1 Primer Mostrar la interfaz Se muestre la No se muestre la
splash “primer splash” interfaz de “primer | interfaz de “primer
splash” splash”
2 Segundo Mostrar la interfaz Se muestre la No se muestre la
splash “segundo splash” interfaz de interfaz de “segundo
“segundo splash” splash”
3 Menu Mostrar la interfaz Se muestre la No se muestre la
principal “menu principal” interfaz de “menu interfaz de “menu
principal’ principal’
4 Menu Mostrar la interfaz Se muestre la No se muestre la
principal “over relay de interfaz de “over interfaz de “over
menu” relay de menu” relay de menu”
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Continuacion (Tabla 32: Identificacion de CE, CEV, CEl)

Nro. | Interfaz CE (Condiciones CEV (Clases de CEl (Clases de
probada externas) equivalencia equivalencia

validas) invalidas)

5 Men Reiniciar el Se reinicie el No se reinicie el
principal progreso del juego | progreso del juego | progreso del juego

6 Men Cambiar el idioma Se cambie el No se cambie el
principal de Espafiol a Inglés | idioma de Espafiol | idioma de Espafiol a

a Inglés Inglés

7 Menu Cambiar el idioma Se cambie el No se cambie el

principal de Inglés a Espafiol | idioma de Inglés a | idioma de Inglés a
Espafiol Esparfiol

8 Menu Ajustar el volumen | Se ajuste el No se ajuste el
principal volumen volumen

9 Menu Mostrar la “interfaz | Se muestre la No se muestre la
principal créditos” “interfaz créditos” “interfaz créditos”

10 | Mend Cerrar el Se cierre el No se cierre el
principal videojuego videojuego videojuego

11 | Menu de Mostrar “la interfaz | Se muestre la No se muestre la
niveles menu de niveles” interfaz “menu de interfaz “menu de

niveles” niveles”

12 | Menu de Mostrar la “interfaz | Se muestre la No se muestre la
niveles de tutorial” “interfaz de tutorial” | “interfaz de tutorial”

13 | Menu de No mostrar la No se muestre la Se muestre la
niveles “interfaz de nivel” “interfaz de nivel” “interfaz de nivel”

14 | Menu de Retornar a la Se retorne a la No se retorne a la
niveles interfaz anterior interfaz anterior interfaz anterior

(menu principal) (menu principal) (menu principal)

15 | Menu de Mantener el Se mantenga el No se mantenga el
niveles progreso del juego | progreso del juego | progreso del juego

16 | Primer Mostrar la interfaz Se muestre la No se muestre la
tutorial del nivel 1 interfaz del nivel 1 interfaz del nivel 1

17 | Interfaz de | Mover al personaje | Se pueda mover al | No se pueda mover
nivel (10 personaje al personaje
primeros)

18 | Interfaz de | Hacer desaparecer | Desaparezca el No desaparezca el
nivel (10 el mensaje de mensaje de mensaje de consejo
primeros) consejo en pantalla | consejo en pantalla | en pantalla y el

y empezar a hacer |y el tiempo tiempo no empiece
correr el tiempo empiece a correr a correr

19 | Interfaz de | Mover el personaje | Se mueva el No se mueva el
nivel (10 hacia la derecha personaje haciala | personaje hacia la
primeros) derecha derecha

20 | Interfaz de | Mover el personaje | Se mueva el No se mueva el
nivel (10 hacia la izquierda personaje haciala | personaje hacia la
primeros) izquierda izquierda

21 | Interfaz de | Mover el personaje | Se mueva el No se mueva el
nivel (10 hacia arriba personaje hacia personaje hacia
primeros) arriba arriba

22 | Interfaz de | Mover el personaje | Se mueva el No se mueva el
nivel (10 hacia abajo personaje hacia personaje hacia
primeros) abajo abajo
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Continuacion (Tabla 32: Identificacion de CE, CEV, CEl)

Nro.| Interfaz CE (Condiciones CEV (Clases de CEl (Clases de
probada externas) equivalencia equivalencia

validas) invalidas)

23 | Interfaz de | Mostrar la interfaz Se muestre la No se muestre la
nivel (10 “over de nivel’ interfaz “over de interfaz “over de
primeros) nivel” nivel”

24 | Interfaz de | No cambiar la No se cambie la Se cambie la
nivel (10 direccion de direccion de direccion de
primeros) desplazamiento del | desplazamiento del | desplazamiento del

personaje ni pausar | personaje ni se personaje y se
el juego pause el juego pause el juego

25 | Interfaz de | No hacer No desaparezca el | Desaparezca el
nivel (10 desparecer el mensaje en mensaje en pantalla
primeros) mensaje en pantalla

pantalla

26 | Interfaz de | Mostrar la interfaz Se muestre la No se muestre la
nivel (10 de “over de pausa” | interfaz de “over de | interfaz de “over de
primeros) pausa” pausa”

27 | Interfaz de | Continuar con el Se continde con el | No se continde con
nivel (10 juego juego el juego
primeros)

28 | Interfaz de | Regresar al menu Se regrese al menu | No se regrese al
nivel (10 de niveles de niveles menu de niveles
primeros)

29 | Interfaz de | Reiniciar el juego Se reinicie el juego | No se reinicie el
nivel (10 juego
primeros)

30 | Interfaz Mostrar la interfaz | Se muestre la No se muestre la
segundo del nivel 11 interfaz del nivel 11 | interfaz del nivel 11
tutorial

31 | Interfaz de | Mover al personaje | Se pueda mover al | No se pueda mover
nivel (10 personaje al personaje
Ultimos)

32 | Interfaz de | Hacer desaparecer | Desaparezca el No desaparezca el
nivel (10 el mensaje de mensaje de mensaje de consejo
dltimos) consejo en pantalla | consejo en pantalla | en pantallay el

y empezar a hacer |y el tiempo tiempo no empiece
correr el tiempo empiece a correr a correr

33 | Interfaz de | Mover el personaje | Se mueva el No se mueva el
nivel (10 hacia la derecha personaje haciala | personaje hacia la
ltimos) derecha derecha

34 | Interfaz de | Mover el personaje | Se mueva el No se mueva el
nivel (10 hacia la izquierda personaje haciala | personaje hacia la
ultimos) izquierda izquierda

35 | Interfaz de | Mover el personaje | Se mueva el No se mueva el
nivel (10 hacia arriba personaje hacia personaje hacia
ltimos) arriba arriba

36 | Interfazde | Mover el personaje | Se mueva el No se mueva el
nivel (10 hacia abajo personaje hacia personaje hacia
Gltimos) abajo abajo

37 | Interfazde | Yano mover al Ya no se mueva al | Aln se mueva al
nivel (10 primer personaje primer personaje primer personaje
Ultimos) que llego a su meta | que llego a su meta | que llego a su meta
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Continuacion (Tabla 32: Identificacion de CE, CEV, CEl)

Nro.| Interfaz CE (Condiciones CEV (Clases de CEl (Clases de
probada externas) equivalencia equivalencia

validas) invalidas)

38 | Interfaz de | Mostrar la interfaz Se muestre la No se muestre la
nivel (10 “over de nivel’ interfaz “over de interfaz “over de
ultimos) nivel”’ nivel”’

39 | Interfaz de | No cambiar la No se cambie la Se cambie la
nivel (10 direccion de direccion de direccion de
Ultimos) desplazamiento del | desplazamiento del | desplazamiento del

personaje ni pausar | personaje ni se personaje y se
el juego pause el juego pause el juego

40 | Interfaz de | No hacer No desaparezca el | Desaparezca el
nivel (10 desparecer el mensaje en mensaje en pantalla
Ultimos) mensaje en pantalla

pantalla

41 | Interfaz de | Mostrar la interfaz Se muestre la No se muestre la
nivel (10 de “over de pausa” | interfaz de “over de | interfaz de “over de
Gltimos) pausa” pausa”

42 | Interfaz de | Continuar con el Se continlde con el | No se continGe con
nivel (10 juego juego el juego
Gltimos)

43 | Interfaz de | Regresar al menu Se regrese al menu | No se regrese al
nivel (10 de niveles de niveles menu de niveles
Gltimos)

44 | Interfaz de | Reiniciar el juego Se reinicie el juego | No se reinicie el
nivel (10 juego
Gltimos)

45 | Interfaz Guardar los datos Se guarden los No se guarden los
over de del nivel resuelto, datos del nivel datos del nivel
nivel mostrar el puntaje resuelto, se resuelto, ni se

representado con muestre el puntaje | muestre el puntaje
estrellas y representado con representado con
desbloquear el estrellas y se estrellas y tampoco
siguiente nivel desbloquee el se desbloquee el
siguiente nivel siguiente nivel

46 | Interfaz Mostrar el siguiente | Se muestre el No se muestre el
over de nivel siguiente nivel siguiente nivel
nivel

47 | Interfaz Reiniciar el juego Se reinicie el juego | No se reinicie el
over de juego
nivel

48 | Interfaz Regresar al menu Se regrese al mend | No se regrese al
over de de niveles de niveles menu de niveles
nivel

Fuente: elaboracion propia
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Casos de prueba para las clases de equivalencia validas

Los Casos de prueba de Caja negra para las clases de equivalencia validas son:

Caso de prueba 1

Tabla 33: Caso de prueba de la interfaz primer splash (clase valida)

de la Prueba:

E;rco‘;”aadrci)o INTERFAZ DE PRIMER SPLASH
Fecha: 11/11/2015 Avance % | 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype

Descripcion Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en

la interfaz de primer splash del videojuego, el cual fue detallado en
los requisitos funcionales.

Test L Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se compropara que . Se muestre la
el videojuego Ejecutar el . L
T1 X S interfaz de Sucedio Pass
muestre la interfaz videojuego .
. primer splash
de primer splash

Fuente: elaboracion propia

Caso de prueba 2

Tabla 34: Caso de prueba de la interfaz de segundo splash (clase valida)

de la Prueba:

E;r%%”azr(')o INTERFAZ DE SEGUNDO SPLASH
Fecha: 11/11/2015 | Avance % | 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype

Descripcion Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en

la interfaz de segundo splash del videojuego, el cual fue detallado

en los requisitos funcionales.

Test L Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se g?)\r)?gégbuaéaoque Se muestre la
T2 Jueg - interfaz de segundo Sucedi6 Pass
muestre la interfaz
splash
de segundo splash

Fuente: elaboracion propia
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Caso de prueba 3

Tabla 35: Caso de prueba de la interfaz menu principal (clase valida)

Escenario INTERFAZ DE MENU PRINCIPAL
probado
Fecha: 12/11/2015 | Avance % | 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype
Descripcién | Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en la
dela interfaz de menu principal del videojuego, el cual fue detallado en los
Prueba: requisitos funcionales.
Test S Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se Z?\T:;éz?uegaoque Se muestre la
T3 ]_ 9 - interfaz menu Sucedio Pass
muestre la interfaz L
S principal
menu principal
Se comprobara que
_p : q Toque en el | Se muestre la
el videojuego , . .
T4 . boton interfaz over Sucedi6 Pass
muestre la interfaz | . y ,
, Opciones relay de menu
ove relay de menu
, Toque en el o
Se comprobara que . Se reinicie el
. boton L,
T4.1 se reinicia el wm e progreso del Sucedio Pass
rogreso del juego Reiniciar juego
P Juego”
e Toque en
I 5 .
Se comprobara que f‘ bo’to? Se cambie el
. Inglés .
se pueda cambiar idioma de L
T4.2 . e Tocar el ~ Sucedi6 Pass
el idioma de i Espafiol a
Espafiol a Inglés bot.on para Inglés
salir de la
interfaz
e Toque en
Se comprobara que | el boton Se cambie el
T43 sg pueda cambia}r “Spanish” idiom,a de Sucedi6 Pass
el idioma de Inglés | e Tocar el Inglés a
a Espafiol botén para Espafiol
salir de la
interfaz
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Continuacién (Tabla 35: Caso de prueba de la interfaz menu principal (clase valida))
Test ID Descripcion Pasos Resultado Resultado Status
Esperado actual
. Toque en
Se comprobara que . wim .
. botdn “+7, Se ajuste el L,
T4.4 | se puede ajustar el Sucedio Pass
toque en volumen
volumen Y w
botén “-
Se comprobara que
ol vic?eo'ue oq Toque en el | Se muestre la
T5 ]. 9 botén interfaz Sucedio Pass
muestre la interfaz Gt e . o
1 Créditos créditos
créditos
Se comprobaré T n el .
'p opa aque oque,e © Se cierre el o
T6 el videojuego botdn . Sucedi6 Pass
e 1 videojuego
puede cerrar Salir
Fuente: elaboracion propia
Caso de prueba 4
Tabla 36: Caso de prueba de la interfaz menu de niveles (clase valida)
Escenario INTERFAZ MENU DE NIVELES
probado
Fecha: 13/11/2015 Avance % 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype
Descripcién | Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en
dela la interfaz menu de niveles del videojuego, el cual fue detallado en
Prueba: los requisitos funcionales.
Test S Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que | Toque en el Se muestre
el videojuego botén “Jugar” la interfaz .
T7 ]. g g, , Sucedi6 Pass
muestre la interfaz del menu mena de
menud de niveles anterior niveles
Se comprobard que | Toque en el Se muestre
el videojuego botén que la interfaz de o
T8 ]. 9 q . Sucedio Pass
muestre la interfaz | representa al primer
de primer tutorial nivel 1 tutorial
Se comprobara que | Toque en el No se
el videojuego no botén que
. muestre la -
T9 permita a acceso a | representaun | . Sucedi6 Pass
_ . interfaz de
niveles no nivel nivel
desbloqueados bloqueado
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Continuacién (Tabla 36: Caso de prueba de la interfaz menu de niveles (clase
vélida))
Test S Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
To
qlfe en el Se retorne a
. botén que :
Se comprobara que la interfaz
representa . L
T10 se puede regresar anterior Sucedio Pass
. . una flecha .
a la interfaz anterior . . (mena
con direccion rincipal)
a la izquierda P P
e Toque en el
, botén salir de
Se probara que se .
menu Se
guarda el progreso rincipal mantenga el
T11 del usuario aun P . P 9 Sucedi6 Pass
. e Ejecutar el progreso del
después de cerrar | . .
o juego juego
el videojuego
e Toque en
botén “Jugar”
Fuente: elaboracion propia
Caso de prueba 5
Tabla 37: Caso de prueba de la interfaz primer tutorial (clase valida)
Escenario INTERFAZ DE PRIMER TUTORIAL
probado
Fecha: 16/11/2015 Avance % 100%
Tester: Ivdn Marcial Palomino Taype
Descripcién | Esta prueba se realiz6 para verificar el correcto funcionamiento en la
dela interfaz de primer tutorial del videojuego, el cual fue detallado en los
Prueba: requisitos funcionales.
Test L Resultado Resultado
Descripcién Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que
el vigeo'ue oq Toque en el Se muestre
T12 ]_ 9 q i la interfaz Sucedié Pass
muestre la interfaz boton OK .
. del nivel 1
del nivel 1
Fuente: elaboracion propia
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Caso de prueba 6

Tabla 38: Caso de prueba de la interfaz 10 primeros niveles (clase valida)

Escenario INTERFAZ DE NIVEL (10 primeros)

probado
Fecha: 17/11/2015 - 18/11/2015 Ava‘ce 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype

Descripcién de

Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en
la interfaz de los primeros 10 niveles del videojuego, lo cual fue

la Prueba: - .
detallado en los requisitos funcionales.
Test S Resultado | Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que
solo se puede mover
. Toque en la
al personaje cuando .
. imagen que Se pueda
se presiona la L
T13 . representa el mover al Sucedio Pass
imagen que . .
control especial personaje
representa el control .
. . que activa al
especial que activa .
. personaje
al personaje
Se comprobara que
desaparece el
. Desaparezca
mensaje en pantalla Toque en la .
. . . el mensaje
y el tiempo empieza imagen que .
de consejo
a correr solo cuando representa el .
T14 . : en pantallay| Sucedi6 Pass
se presiona la control especial el tiempo
imagen que gue activa al .
. empiece a
representa el control personaje correr
especial que activa
al personaje
Toque en la
. . Se mueva
Se comprobara que imagen que ol
se puede mover al representa el . L,
T15 P . P personaje Sucedi6 Pass
personaje a la control de )
. L hacia la
derecha direccién
derecha
derecha
Toque en la
. . Se mueva
Se comprobara que imagen que ol
se puede mover al representa el . L
T16 P . P personaje Sucedi6 Pass
personaje a la control de .
o . . hacia la
izquierda direccion o
o izquierda
izquierda
. Toque en la
Se comprobara que . g Se mueva
imagen que
se puede mover al el L,
T17 . . representa el . Sucedi6 Pass
personaje hacia personaje
: control de . .
arriba hacia arriba

direccién arriba
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Continuacion (Tabla 38: Caso de prueba de la interfaz 10 primeros niveles (clase

vdlida))
Test N Resultado | Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
. Toque en la
Se comprobara que . g Se mueva
se puede mover al imagen que el
T18 . . representa el . Sucedio Pass
personaje hacia personaje
) control de i )
abajo . - : hacia abajo
direccion abajo
Se comprobara que
b 4 Se muestre
se muestra la . .
. Solucionar el la interfaz L
T19 | interfaz de over relay . Sucedi6 Pass
. nivel over de
de nivel cuando se .
. . nivel
soluciona el nivel
No se
Se comprobara que cambie la
mientras el direccion de
ersonaje se desplaza L
T20 P : i esp Sucedi6 | Pass
desplaza no puede miento del
cambiar de direccién personaje ni
ni pausar el juego se pause el
juego
Se probara que al no
F_J g . Toque en No
activar al personaje .
cualquiera de |desaparezca o
T21 no desaparece el . Sucedio Pass
. las flechas de el mensaje
mensaje indicando . -
. direccion en pantalla
que se debe activarlo
. Toque en la Se muestre
Se probara que se . .
imagen que la interfaz L
T22 muestra el over de Sucedi6 Pass
representa la de over de
pausa
pausa pausa
Se probara que se Toque en botén o
b q q . Se continue
puede reanudar el Continuar del .
T22.1 | . con el Sucedio Pass
juego desde el over over relay de Ledo
relay de pausa pausa jueg
Se probara que se
P . d . Toque en el
puede salir del nivel , , Se regrese
. botén Menu de . .
T22.2 | yregresar al menu . alment de | Sucedio Pass
- niveles del over .
de niveles desde el niveles
relay de pausa
over relay de pausa
Se probara que se Toque en la
reinicia el juego imagen que Se reinicie L,
T23 . jueg genq . Sucedi6 Pass
desde la interfaz de representa el juego
nivel reiniciar el juego
Fuente: elaboracion propia
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Caso de prueba 7

Tabla 39: Caso de prueba de la interfaz de segundo tutorial (clase valida)

Escenario
probado INTERFAZ DE SEGUNDO TUTORIAL
Fecha: 19/11/2015 | Avance % | 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype
Descripcion | Esta prueba se realizo para verificar el correcto funcionamiento en la
dela interfaz de segundo tutorial del videojuego, el cual fue detallado en los
Prueba: requisitos funcionales.
Test L Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que el Se muestre
o Toque en el . L
T24 | videojuego muestre la botén OK la interfaz Sucedio Pass
interfaz del nivel 11 del nivel 11

Fuente: elaboracion propia

Caso de prueba 8

Tabla 40: Caso de prueba de la interfaz 10 ultimos niveles (clase valida)

Escenario INTERFAZ DE NIVEL (10 Gltimos)

probado
Fecha: 20/11/2015 - 23/11/2015 Ava‘ce 100%
Tester:

Ivdn Marcial Palomino Taype

Descripcion de

Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en

la Prueba: la interfaz de los 10 dltimos nivel_e_s del vid(_eojuego, lo cual fue
detallado en los requisitos funcionales.
Test L Resultado | Resultado
D Descripcioén Pasos Esperado actual Status
Se comprobara que Toque en la
solo se puede mover imagen que
al personaje cuando representa el Se pueda
T25 | se presiona la imagen control mover al Sucedi6 Pass
que representa el especial que personaje
control especial que activa al
activa al personaje personaje
Se comprobara que
desaparece el Toque en la |Desaparezca
mensaje en pantalla y imagen que el mensaje
el tiempo empieza a representa el | de consejo
T26 | correr solo cuando se control en pantallay| Sucedié Pass
presiona la imagen especial que el tiempo
gue representa el activa al empiece a
control especial que personaje correr

activa al personaje
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Continuacién (Tabla 40: Caso de prueba de la interfaz 10 ultimos niveles (clase

vdlida))
Test N Resultado | Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Toque en la
imggen que Se mueva
Se comprobara que se el
representa el . L
T27 puede mover al personaje Sucedio Pass
. control de .
personaje a la derecha . - hacia la
direccion
derecha
derecha
Toque en la
. . Se mueva
Se comprobara que se imagen que ol
uede mover al representa el . L
T28 P ) P personaje Sucedio Pass
personaje a la control de )
o . - hacia la
izquierda direccion o
o izquierda
izquierda
Toque en la
. imagen que Se mueva
Se comprobara que se
representa el el L
T29 puede mover al . Sucedi6 Pass
. : . control de personaje
personaje hacia arriba . . . ;
direccion hacia arriba
arriba
Toque en la
. imagen que Se mueva
Se comprobara que se
representa el el o
T30 puede mover al . Sucedi6 Pass
. . . control de personaje
personaje hacia abajo : L . )
direccion hacia abajo
abajo
Yano se
Se comprobara que el Llevar el mueva al
rimer personaje en rimer rimer L
T31 P P J P . P . Sucedi6 Pass
llegar ala metayano | personaje asu | personaje
pueda ser movido meta que llego a
su meta
Se comprobara que se
P . d Llevar el Se muestre
muestra la interfaz de .
. segundo la interfaz L
T32 over relay de nivel . Sucedi6 Pass
: personaje a su over de
cuando se soluciona el .
. meta nivel
nivel
No se
cambie la
Se comprobara que direccion
mientras el personaje de
T33 | se desplaza no puede - desplaza Sucedio Pass
cambiar de direccion miento del
ni pausar el juego personaje
ni se pause
el juego
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Continuacién (Tabla 40: Caso de prueba de la interfaz 10 ultimos niveles (clase

vdlida))
Test _— Resultado | Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se probara que al no No
. . Toque en
activar al personaje no . desaparez
cualquiera de L
T34 desaparece el cael Sucedio Pass
A las flechas de .
mensaje indicando ) . mensaje en
. direccion
gue se debe activarlo pantalla
. Toque en la Se muestre
Se probaré que se imagen que la interfaz
T35 muestra el over de gen q Sucedié Pass
representala | de over de
pausa
pausa pausa
. Toque en
Se probara que se d . o
uede reanudar el botén Se continte
T35.1 _p Continuar del con el Sucedi6 Pass
juego desde el over )
over relay de juego
relay de pausa
pausa
Se probara que se
b . 4 . Toque en el
puede salir del nivel y i . Se regrese
, botén Menu de , o
T35.2 | regresar al menu de . almentu de | Sucedi6 Pass
. niveles del .
niveles desde el over niveles
over relay de
relay de pausa
pausa
Toque en la
Se probara que se imagen que L
. p . 9 gena Se reinicie L
T36 | reinicia el juego desde representa . Sucedié Pass
. . . el juego
la interfaz de nivel reiniciar el
juego

Fuente: elaboracion propia
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Caso de prueba 9

Tabla 41: Caso de prueba de la interfaz over relay de nivel (clase valida)

Escenario INTERFAZ DE OVER DE NIVEL
probado
Fecha: 24/11/2015 sz;/?ce 100%
Tester: Ivdn Marcial Palomino Taype
D L Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en
escripcién : . e
. la interfaz de over relay de nivel del videojuego, el cual fue
de la Prueba: . :
detallado en los requisitos funcionales.
Test Descrincion Pasos Resultado Resultado Status
ID P Esperado actual
. Se guarden los
Se comprobara que d del nivel
se guardan los datos atos del nive
. resuelto, se
del nivel resuelto, se
muestra el puntaje Resolver el muestr(_a N L
T37 X puntaje Sucedio Pass
representado con nivel
representado
estrellas y se
con estrellas y
desbloquea el
A i se desbloquee
siguiente nivel e )
el siguiente nivel
Toque en la
Se comprobara que | imagen que
T38 se puede pasar al representa | Se muestre el Sucedio Pass
siguiente nivel siguiente siguiente nivel
nivel
. Toque en la
Se probara que se .
. . imagen que o
reinicia el juego Se reinicie el -
T39 i representa . Sucedi6 Pass
desde la interfaz de . juego
. reiniciar el
over relay de nivel .
juego
Se probara que se
uec?e salir dctlal nivel Toque en el | Se regrese al
Ta0 | P - | botén menu menu de Sucedio Pass
y regresar al menu . .
. de niveles niveles
de niveles
Fuente: elaboracion propia
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Casos de prueba para las clases de equivalencia invéalidas

Los Casos de prueba de Caja negra para las clases de equivalencia invalidas

son los siguientes:

Caso de prueba 1

Tabla 42: Caso de prueba de la interfaz primer splash (clase invalida)

Escenario INTERFAZ DE PRIMER SPLASH
probado
Fecha: 11/11/2015 Avance % | 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype
D L Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en
escripcién . . e
. | lainterfaz de primer splash del videojuego, el cual fue detallado en
de la Prueba: g )
los requisitos funcionales.
Test L Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que
el videojuego no Ejecutar el No se€ muestre i
T41 ; S la interfaz de No sucedio | Pass
muestre la interfaz | videojuego .
. primer splash
de primer splash

Fuente: elaboracion propia

Caso de prueba 2

Tabla 43: Caso de prueba de la interfaz de segundo splash (clase invalida)

Escenario
orobado INTERFAZ DE SEGUNDO SPLASH
Fecha: 11/11/2015 | Avance% | 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype
L, Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en
Descripcion . . .
. | lainterfaz de segundo splash del videojuego, el cual fue detallado
de la Prueba: . .
en los requisitos funcionales.

muestre la interfaz
de segundo splash

splash

Test L Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
SZ|C\231ng'%2a?r?:e No se muestre la
T42 Jueg - interfaz de segundo | No sucedid Pass

Fuente: elaboracion propia
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Caso de prueba 3

Tabla 44: Caso de prueba de la interfaz menu principal (clase invalida)

Escenario INTERFAZ DE MENU PRINCIPAL
probado
Fecha: 12/11/2015 Avance % 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype
Descripcién | Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en la
dela interfaz de men principal del videojuego, el cual fue detallado en los
Prueba: requisitos funcionales.
Test L Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que
el videFZ)'ue o] r?o No se muestre
T43 ) _g - la interfaz No sucedio Pass
muestre la interfaz L
S menu principal
menu principal
Se comprobara que
. p_ q Toque en el | No se muestre
el videojuego no . . L
T44 . boton la interfaz over | No sucedi6 Pass
muestre la interfaz | . y ,
, Opciones relay de menu
ove relay de menu
. Toque en el L
Se comprobara que q , No se reinicie
. botén o
T44.1 no se reinicia el “Reiniciar el progreso del | No sucedi6 Pass
rogreso del juego juego
prog jueg Juego” Jueg
e Toque en
. el botén .
Se comprobara que “Inalés” No se cambie
no se pueda 9 el idioma de -
T44.2 ) . e Tocar el o No sucedio Pass
cambiar el idioma i Espafiol a
de Espafiol a Inglés boton para Inglés
salir de la
interfaz
e Toque en
. el botén )
Se comprobara que “Spanish” No se cambie
no se pueda b el idioma de L
T44.3 . L e Tocar el . No sucedio Pass
cambiar el idioma i Inglés a
de Inglés a Espafiol boton para Espafiol
salir de la
interfaz
. Toque en
Se comprobara que q’ wyn .
. botén “+”, No se ajuste el .
T44.4 | no se puede ajustar No sucedi6 Pass
toque en volumen
el volumen  an
botén “-
Se comprobara que
el videoiueao no Toque en el | No se muestre
T45 ) _g botén la interfaz No sucedio Pass
muestre la interfaz €z e 1
g Créditos créditos
créditos
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Continuacion (Tabla 44: Caso de prueba de la interfaz mend principal (clase

invdlida))

Test _— Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status

ID Esperado actual
Se comprobara que | Toque en el .

S . No se cierre el L

T46 | el videojuego no se botén . No sucedio Pass

i videojuego

puede cerrar Salir

Fuente: elaboracion propia

Caso de prueba 4

Tabla 45: Caso de prueba de la interfaz menu de niveles (clase invélida)

Escenario INTERFAZ MENU DE NIVELES
probado
Fecha: 13/11/2015 AVEnce | 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype
Descripcién | Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en
dela la interfaz menu de niveles del videojuego, el cual fue detallado en
Prueba: los requisitos funcionales.
Test L Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que Toque en el No se muestre
el videojuego no botén “Jugar” la interfaz No
T47 iteg 9 , | Pass
muestre la interfaz del mena menu de sucedio
menU de niveles anterior niveles
Se comprobara que Toque en el
. P . g d . No se muestre
el videojuego no botén que . No
T48 ; la interfaz de L Pass
muestre la interfaz representa al . . sucedio
. . : primer tutorial
de primer tutorial nivel 1
Se comprobaré que
.p . g Toque en el
el videojuego , Se muestre la
. botén que . No
T49 | permita el acceso a interfaz de L Pass
. representa un ) sucedid
niveles no nivel blogueado nivel
desbloqueados q
Toque en el
Se comprobara que botén que No se retorne
no se puede representa una a la interfaz No
T50 P P . , . Pass
regresar a la flecha con anterior (ment | sucedio
interfaz anterior direccion a la principal)
izquierda
e Toque en el
Se probara que no | botdn salir de No se
se guarda el menu principal
. mantenga el No
T51 progreso del ¢ Ejecutar el . Pass
. 3 ) progreso del sucedio
usuario después de | juego 1edo
cerrar el videojuego | e Toque en Jueg
botén “Jugar”

Fuente: elaboracion propia
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Caso de prueba 5
Tabla 46: Caso de prueba de la interfaz primer tutorial (clase invalida)

Escenario INTERFAZ DE PRIMER TUTORIAL
probado
Fecha: 16/11/2015 Avance % 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype
Descripcién | Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en la
dela interfaz de primer tutorial del videojuego, el cual fue detallado en los
Prueba: requisitos funcionales.
Test L Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Silc\?ig]e%r'tza?r?;e Toque en el No se muestre
T52 ) _g q i la interfaz del | No sucedi6 Pass
muestre la interfaz boton OK .
. nivel 1
del nivel 1
Fuente: elaboracion propia

Caso de prueba 6

Tabla 47: Caso de prueba de la interfaz 10 primeros niveles (clase invalida)

INTERFAZ DE NIVEL (10 primeros)

Escenario
probado
Fecha: 17/11/2015 - 18/11/2015 AV";‘/;‘CE’ 100%
Tester: Ivdn Marcial Palomino Taype
L Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en
Descripcién de . . . S
. la interfaz de los primeros 10 niveles del videojuego, lo cual fue
la Prueba: - .
detallado en los requisitos funcionales.
Test S Resultado | Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que se
P 9 Toque en las
puede mover al
ersonaie cuando se flechas de No se pueda
T53 P . J direccion, mover al Sucedio Pass
presionan las flechas .
. L, pausa o personaje
de direccién, pausa o N
L reiniciar
reiniciar
Se comprobara que No
Toque en la
desaparece el . desaparezca el
) imagen que ;
mensaje en pantalla 'y mensaje de
el tiempo empieza a representa consejo en
T54 las flechas Sucedi6 Pass
correr cuando se . . pantallay el
. de direccion, .
presiona las flechas de AUSA O tiempo no
control, pausa o b . empiece a
L reiniciar
reiniciar correr
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Continuacién (Tabla 47: Caso de prueba de la interfaz 10 primeros niveles (clase

invalida))
Test L Resultado | Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Toque en la
. imagen que | No se mueva
Se comprobara que no .
representa el | el personaje e
T55 se puede mover al . No sucedi6| Pass
. control de hacia la
personaje a la derecha . .
direccion derecha
derecha
Toque en la
Se comprobara que no | imagen que | No se mueva
se puede mover al representa el | el personaje L
T56 P . P b . ! No sucedi6| Pass
personaje a la control de hacia la
izquierda direccion izquierda
izquierda
Toque en la
. imagen que
Se comprobara que no genq No se mueva
representa el . L
T57 se puede mover al el personaje |No sucedi6| Pass
. . . control de ) )
personaje hacia arriba . L, hacia arriba
direccién
arriba
Toque en la
. imagen que
Se comprobara que no genq No se mueva
representa el . e
T58 se puede mover al control de el personaje |No sucedié| Pass
personaje hacia abajo . L hacia abajo
direccién
abajo
Se comprobara que no
P . q No se
se muestra la interfaz .
. Solucionar el muestre la L
T59 de over relay de nivel . . No sucedi6| Pass
. nivel interfaz over
cuando se soluciona el .
- de nivel
nivel
. Se cambie la
Se comprobara que . : -
. . Presionar las | direccion de
mientras el personaje .
fechas de desplazamien .
T60 | se desplaza no puede . . No sucedi6| Pass
: : 9 direccion o to del
cambiar de direccién .
. . pausa personaje o se
ni pausar el juego .
pause el juego
Se probara que Toque en
P q d . Desaparezca
desaparece el cualquiera de . .
T61 . el mensaje en | No sucedi6| Pass
mensaje en pantalla las flechas
. . - pantalla
cuando se presiona de direccién

las flechas de
direccion
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Continuacion (Tabla 47: Caso de prueba de la interfaz 10 primeros niveles (clase

invdlida))
Test _— Resultado | Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
No se
. Toque en la
Se probara que se no imagen aue muestre la
T62 muestra el over relay genq interfaz de | No sucedi6| Pass
representa la
de pausa over relay de
pausa
pausa
. Toque en
Se probara que no se d X
uede reanudar el boton No se
T62.1 .p Continuar del | contindie con |No sucedi6é| Pass
juego desde el over .
over relay de el juego
relay de pausa
pausa
Se probara que no se Toque en el
. . . , No se
puede salir del nivel y botén Menu rearese al
T62.2 | regresar al menu de de niveles 9 . No sucedi6| Pass
. menu de
niveles desde el over | del over relay .
niveles
relay de pausa de pausa
Toque en la
Se probara que no se imagen que No se
T63 | reinicia el juego desde representa reinicie el No sucedi6| Pass
la interfaz de nivel reiniciar el juego
juego

Fuente: elaboracion propia

Caso de prueba 7

Tabla 48: Caso de prueba de la interfaz de segundo tutorial (clase invalida)

Escenario INTERFAZ DE SEGUNDO TUTORIAL
probado
Fecha: 19/11/2015 | Avance% | 100%
Tester: Ivdn Marcial Palomino Taype
Descripcién Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en la
dela interfaz de segundo tutorial del videojuego, el cual fue detallado en los
Prueba: requisitos funcionales.
Resulta
Test Descripcién Pasos Resultado do Status
ID Esperado
actual
Se comprobara No se
Tea gue el videojuego Toqu,e en el -muestre la No 5 Pass
no muestre la botén OK interfaz del sucedio
interfaz del nivel 11 nivel 11

Fuente: elaboracion propia
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Caso de prueba 8

Tabla 49: Caso de prueba de la interfaz 10 ultimos niveles (clase invalida)

Escenario P

probado INTERFAZ DE NIVEL (10 ultimos)
Fecha: 20/11/2015 - 23/11/2015 AV‘EZ‘CE’ 100%
Tester: Ivan Marcial Palomino Taype

Descripcion de

Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en
la interfaz de los 10 ultimos niveles del videojuego, lo cual fue

la Prueba: g ;
detallado en los requisitos funcionales.
Test L Resultado | Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que se
Toque en las
puede mover al No se
personaje cuando se flechas de pueda
T65 ) direccion, Sucedio Pass
presionan las flechas de mover al
. - pausa o .
direccion, pausa o L personaje
L reiniciar
reiniciar
Se comprobaré que No
. Toque en la
desaparece el mensaje . desaparezca
) imagen que .
en pantalla y el tiempo el mensaje
empieza a correr representa de consejo
T66 . las flechas J Sucedio Pass
cuando se presiona las . ., en pantalla y
de direccion, .
flechas de control de el tiempo
. . pausa o _
direccion, pausa o L empiece a
L reiniciar
reiniciar correr
Toque en la
. d No se
, imagen que
Se comprobara que no mueva el
representa el : i
T67 se puede mover al personaje |No sucedid| Pass
. control de )
personaje a la derecha : ) hacia la
direccion
derecha
derecha
Toque en la
. g No se
, imagen que
Se comprobara que no mueva el
representa el : i
T68 se puede mover al control de personaje |No sucedid| Pass
personaje a la izquierda . . hacia la
direccion o
o izquierda
izquierda
Toque en la
, imagen que No se
Se comprobara que no genq
representa el mueva el -
T69 se puede mover al . No sucedi6| Pass
i . . control de personaje
personaje hacia arriba . - . ;
direccion hacia arriba
arriba
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Continuacion (Tabla 49: Caso de prueba de la interfaz 10 ultimos niveles (clase

invdlida))
Test . Resultado | Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Toque en la
. imagen que No se
Se comprobara que no gena
representa el mueva el e
T70 se puede mover al . No sucedi6| Pass
. . . control de personaje
personaje hacia abajo . - . .
direccion hacia abajo
abajo
Aln se
Se comprobaréa que el Llevar el mueva al
rimer personaje en rimer rimer .,
T71 | PMerP e € primet PAMET 1 No sucedié | Pass
llegar a la meta aln personaje a personaje
pueda ser movido Su meta que llego a
su meta
Se comprobara que no No se
. Llevar el
se muestra la interfaz de segundo muestre la
T72 over relay de nivel . interfaz No sucedi6| Pass
. personaje a
cuando se soluciona el over de
. su meta .
nivel nivel
Se cambie
. la direccion
Se comprobaré que .
. . Presionar las de
mientras el personaje se
. fechas de desplaza L
T73 | desplaza puede cambiar . L, . No sucedi6| Pass
. . direcciéon o miento del
de direccion o pausar el )
. pausa personaje o
juego
se pause el
juego
Se probaréa que
P q . Toque en Desaparez
desaparece el mensaje .
cualquiera de cael L
T74 en pantalla cuando se ) No sucedi6| Pass
: las flechas mensaje en
presiona las flechas de . .
. ) de direccion pantalla
direccion
No se
. Toque en la
Se probara que no se . muestre la
imagen que | . L
T75 muestra el over de interfaz de | No sucedié| Pass
representa la
pausa over de
pausa
pausa
. Toque en
Se probara que no se b?)t()n No se
uede reanudar el juego . contintie o
T75.1 P Jueg Continuar del No sucedi6| Pass
desde el over relay de con el
over relay de )
pausa juego
pausa
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Continuacion (Tabla 49: Caso de prueba de la interfaz 10 ultimos niveles (clase invdlida))

c Resultado | Resultado
TestID Descripcidn Pasos Status
Esperado actual
Se probara que no se Toque en el
. . . , No se
puede salir del nivel y botén Menu
, . regrese al L
T75.2 regresar al menu de de niveles ) No sucedi6| Pass
. menu de
niveles desde el over del over relay .
niveles
relay de pausa de pausa
Toque en la
Se probara que no se imagen que No se
T76 reinicia el juego desde representa reinicie el |No sucedi6| Pass
la interfaz de nivel reiniciar el juego
juego

Fuente: elaboracion propia
Caso de prueba 9

Tabla 50: Caso de prueba de la interfaz over relay de nivel (clase invalida)

Escenario INTERFAZ DE OVER DE NIVEL
probado
Fecha: 24/11/2015 Ava‘ce 100%
Tester: Ivdn Marcial Palomino Taype
D L Esta prueba se realizé para verificar el correcto funcionamiento en
escripcién ; . e
. la interfaz de over relay de nivel del videojuego, el cual fue
de la Prueba: . .
detallado en los requisitos funcionales.
Test L Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se comprobara que No se guarden los
no se guardan los i
: datos del nivel
datos del nivel )
) resuelto, ni se
resuelto, ni se .
. Resolver el | muestre el puntaje No
T77 | muestra el puntaje : . Pass
nivel representado con | sucedi6
representado con estrellas y tampoco
estrellas y tampoco Y P
se desbloquee el
se desbloquea el A .
o ) siguiente nivel
siguiente nivel
Toque en la
Se comprobara que | imagen que No
T78 no se puede pasar representa | No se muestre el sucedi6 Pass
al siguiente nivel siguiente siguiente nivel
nivel
. Toque en la
Se probard que no | .
o . imagen que .
179 | Sereinicia el juego representa No se reinicie el No
desde la interfaz de L juego sucedid Pass
. reiniciar el
over relay de nivel .
juego
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Continuacion (Tabla 50: Caso de prueba de la interfaz over relay de nivel (clase
invdlida))

Test . Resultado Resultado
Descripcion Pasos Status
ID Esperado actual
Se probara que no
. Toque en el
se puede salir del . . | No se regrese al No
T80 . botén menu . ) L Pass
nivel y regresar al . menu de niveles sucedio
de niveles

menu de niveles

Fuente: elaboracion propia
. Correccion del videojuego

En esta actividad se realizaron las tareas de solucionar los errores detectados
de acuerdo a su prioridad e impacto en el videojuego, el flujo de estas tareas se

muestra a continuacion:

()
| |
< Y »

\ 4 \ 4
Priorizar ajustes Realizar ajustes
Y -~ A 4
Vl‘
()
| |

Figura 55. Flujo de las tareas de correccién del videojuego
Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

El desarrollo de estas tareas se muestra a continuacion:
Priorizacion de ajustes, realizacién de ajustes

Tabla 51: Lista de errores detectados y solucionados

Nro. | Error Prioridad (Alta, | Solucionado
media, baja)
1 La interfaz de primer splash no carga Alta Si
2 La interfaz de segundo splash no carga Alta Si
3 La interfaz menu principal no carga Alta Si
4 La interfaz over relay de mena principal no | Media Si
carga
5 La interfaz de créditos no carga Baja Si
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Continuacion (Tabla 51: Lista de errores detectados y solucionados)

Nro. | Error Prioridad (Alta, | Solucionado
media, baja)

6 La funcionalidad del boton cerrar de la Media Si
interfaz de menu principal no se ejecuta

7 La funcionalidad reiniciar el juego de la Media Si
interfaz over relay de menu no se ejecuta

8 La funcionalidad cambiar idioma de la Media Si
interfaz over relay de menu no se ejecuta

9 La funcionalidad ajustar volumen no se Media Si
ejecuta

10 La interfaz de menu de niveles no carga Alta Si

11 La funcionalidad del bot6n regresar del Media Si

menu de niveles no funciona

12 La funcionalidad de bloqueo de niveles del | Alta Si
menu de niveles no se ejecuta
13 La funcionalidad de graficar los niveles Alta Si

con sus respectivas estrellas que
representan puntaje no se ejecuta

14 La interfaz de nivel no carga Alta Si

15 La funcionalidad del bot6on pausa de la Media Si
interfaz de nivel no se ejecuta

16 La funcionalidad del boton reiniciar de la Media Si
interfaz de nivel no se ejecuta

17 La funcionalidad del bot6n de control Alta Si

especial para habilitar el desplazamiento
del personaje no se ejecuta

18 La funcionalidad de los controles de Alta Si
direccidn no se ejecuta

19 La funcionalidad de los contadores de Alta Si
tiempo y movimiento no se ejecuta

20 La funcionalidad del guardado de datos Alta Si
cuando se resuelve el nivel no se ejecuta

21 La interfaz de over relay de nivel no carga | Alta Si

22 La grafica de estrellas del over de relay de | Alta Si
nivel y del menu de niveles no coincide

23 La interfaz de primer tutorial no carga Alta Si

24 La interfaz de segundo tutorial no carga Alta Si

25 La funcionalidad regresar al menu de Media Si

niveles de la interfaz de over relay de
pausa no se realiza
26 La funcionalidad regresar al menua de Media Si
niveles de la interfaz de over relay de nivel
no se realiza

27 El audio de fondo no carga Media Si
Fuente: elaboracion propia

3.2.6. Cierre

La fase de cierre incluyé tres tareas a realizar, la evaluacion del proyecto, liberacion
del videojuego y el despliegue, dicho despliegue se basa en la metodologia RUP, la

finalidad de esta fase fue terminar con todo el proyecto.
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Evaluacién del proyecto

En esta tarea se registro los acontecimientos mas importantes y significativos,

tales como las lecciones aprendidas, algunas recomendaciones asi como

dificultades y logros realizados, el flujo de trabajo de esta tarea se muestra a

continuacion:

- N
‘1] )—b Evaluacion final ——— )
AN N

Figura 56. Flujo de la tarea evaluacion del proyecto

Fue

Eld

Lec

nte: http://www.gemserk.com/sum/

esarrollo de esta tarea se muestra a continuacion:

ciones aprendidas, dificultades, logros y recomendaciones

Hacer un cronograma para la realizacién del proyecto no siempre podra ser
cumplido como se establecio debido a muchos factores externos e internos.

Hacer un presupuesto es solo una referencia de los gastos que se
necesitaran, puesto que factores como el cambio de la moneda haran que
este presupuesto varie, también factores como requerir nuevas herramientas

con la finalidad de lograr los objetivos planteados en el proyecto.

Desarrollar un videojuego realmente requiere de especialistas para cada

area, especialmente para el area de arte grafico y sonoro.

El proceso de programacion presenta mas errores de los que se calcula, es
por ello que debe ser realizado tomandose el tiempo necesario para

realizarlo de la manera correcta.

Realizar pruebas de funcionamiento del videojuego en cada version que se
obtiene es vital para asi evitar errores que serian muy perjudiciales en el

futuro.

Es muy importante realizar pruebas desde el inicio del desarrollo del
videojuego en dispositivos reales donde funcionara el videojuego, para asi
realizar los ajustes necesarios mucho antes de tener la version final del

videojuego.
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- Se recomienda enormemente aprender el idioma inglés a nivel intermedio
como minimo, puesto que la mayoria de la referencia y manuales de

programacion estan en inglés.

- La distribucién para el sistema operativo Android no presenta muchos

inconvenientes a la hora de realizarse.

- La distribucibn para el sistema operativo iOS presenta muchos
inconvenientes a la hora de realizarse, especialmente para poder instalar el
videojuego en un iPhone, para lo cual se requiere realizar antes una extensa

configuracion y actualizacion de diversos programas.

- Luego de realizar la optimizacién del consumo de recursos del videojuego se
llegd a la conclusion de que lo que mas consume los recursos del teléfono
inteligente es el audio, en segundo lugar las imagenes, y por ultimo el cédigo

fuente escrito.

- Con la finalidad de lograr un mejor desarrollo del proyecto se recomienda
combinar la metodologia SUM con alguna otra (GUP y RUP para este caso)
para complementar dicho desarrollo y hacerlo més entendible y mas facil de

realizar.
. Liberacion del videojuego

En esta tarea se terminé con la version final del videojuego. El flujo de esta tarea

se muestra a continuacion:

- ——>» E final —»’/r\
( ntrega Ina 1 { )
o \_/

Figura 57. Flujo de la tarea liberacién del videojuego

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

Los instaladores del videojuego para los sistemas operativos Android e iOS se
pueden encontrar en el anexo nro. 2 “INSTALADORES DEL VIDEOJUEGO”
(digital).

. Despliegue del videojuego

En esta tarea se realizo6 el diagrama de despliegue que incluy6 definir el soporte

fisico que usa el videojuego para su correcto funcionamiento en teléfonos
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inteligentes con sistema operativo Android e iOS. Por razones de dar un mejor
entendimiento se hizo referencia al artefacto Modelo de despliegue de RUP. El

flujo esta tarea se muestra a continuacion:

Despliegue del : :
< > videojuego
Figura 58. Flujo de la tarea despliegue del videojuego

Fuente: http://www.gemserk.com/sum/

El desarrollo de esta tarea se muestra a continuacion:

DESPLIEGUE PARA EL SISTEMA DESPLIEGUE PARA EL
DOPERATIVO ANDROID SISTEMA OPERATIVD 105
Servidor Play Store Servidor App Store
ANDROID: TELEFONO INTELIGENTE i0S: TELEFONO INTELIGENTE
video juego.apk video juego.ipa

Figura 59: Modelo del despliegue del videojuego

Fuente: elaboracion propia

3.3. HERRAMIENTAS

3.3.1.

Para el desarrollo del videojuego se usaron herramientas software de distribucion
gratuita asi como de paga; mientras que las herramientas hardware fueron

adquiridas necesariamente por medio de pago.

Software
Las herramientas software utilizado se listan y detallan a continuacion:
e Corona SDK v2014.2511: motor con el que se desarroll6 el videojuego.

e Lenguaje Lua: lenguaje de programacion que se uso.
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3.3.2.

e Audacity v 2.1: para la edicién de sonidos.

e CorelDRAW x7: para la creacion y edicion de imagenes.

e Xilisoft Video Converter v 7.8.12: para la edicién de audio y video.

e Compress PNG: para optimizar y reducir el peso de los archivos graficos.

¢ Wondershare Filmora Video Editor v 3.1.1: para editar los videos promocionales

del videojuego.
e VirtualBox v 4.3.26: para instalar el sistema operativo Mac OS 10.10.1 Yosemite.

e MP3 Quality Modifier v 2.53: para optimizar y reducir el peso de los archivos de
audio.

e Sublime Text v 2: como editor para escribir el codigo fuente del videojuego.

e Microsoft Office 2013: para la realizacion del documento de proyecto e informe

de tesis, cronograma, presupuesto y graficos.
e Javav 1.8.45: para compilar el videojuego para el sistema operativo Android.
e XxCode v 6.4: para compilar el videojuego para el sistema operativo iOS.

e App Monitor Performance Tool v 2.1.4: para ver la cantidad de recursos que

consume el videojuego.

e Tiled Map Editor: para disefiar cada uno de los 20 niveles del videojuego.

Hardware
Las herramientas hardware necesarias para el desarrollo del videojuego fueron:
¢ Computadora de escritorio o personal con las siguientes especificaciones:

=  Sistema Operativo Windows 8.1 Pro.

= Disco Duro: 1 TB.

* Memoria RAM: 6GB.

» Procesador: Intel Core i3 de 2.5GHz.

» Tarjeta Gréfica: Intel HD Grafics 4000 de 1792 MB.

e Teléfono inteligente de gama baja con sistema operativo Android v 4.1.

e Teléfono inteligente de gama baja con sistema operativo iOS v 6.1.
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3.4. GESTION DE LA CALIDAD DEL VIDEOJUEGO

Se aplicaron las caracteristicas (categorias) y subcaracteristicas (métricas) de la

divisién ISO/IEC 25010, las cuales se detallan en las siguientes tablas:

Categoria 1: Adecuacion funcional

Tabla 52: Medicion de la métrica “Completitud funciona

|”

Nombre: Completitud de implementacién funcional
Propésito: Qué tan completa esta la implementacion funcional del videojuego
Método de Contar las funciones faltantes detectadas en la evaluacion y
aplicacion: comparar con el nimero de funciones descritas en la especificacion
de requisitos
Formula: X=1-A/B
A = numero de funciones faltantes
B = nimero de funciones descritas en la especificacion de requisitos
Medicién: A=0
B=42
X=1-0M42=1
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mas completa la implementacion funcional

Tipo de escala:

Absoluta

Tipo de medida:

X = cantidad / cantidad

A = cantidad
B = cantidad
Fuente de Especificacion de requisitos
medicion: Disefio de la interfaces, paquetes
Cddigo fuente
Audiencia: Disefiador

Artista gréafico
Artista sonoro
Desarrollador

Fuente: elaboracion propia

Tabla 53: Medicién de la métrica “Correccion funcional”

Nombre: Capacidad de obtencion de resultados acordes
Propésito: Qué cantidad de resultados acordes se obtiene
Método de Contar la cantidad de pruebas de caja negra que no producen
aplicacion: resultados acordes y la totalidad de pruebas de caja negra
realizadas
Formula: X=1-A/B
A = ndmero de pruebas no exitosas
B = nimero de total de pruebas de caja negra
Medicion: A=0
B=80
X=1-0/80=1
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mas capacidad de obtener resultados
acordes a la especificacion de requisitos

Tipo de escala: Absoluta

Tipo de medida: X = cantidad / cantidad
A = cantidad
B = cantidad

188



Continuacién (Tabla 53: Medicién de la métrica “Correccion funcional”)

Nombre: Capacidad de obtencion de resultados acordes
Fuente de Especificacion de requisitos
medicion: Disefio
Cadigo fuente
Informe de verificacion beta
Audiencia: Disefiador

Artista grafico
Artista sonoro
Desarrollador
Verificador Beta

Fuente: elaboracién propia

Tabla 54: Medicién de la métrica “Pertinencia funciona

|”

Nombre: Cumplimiento de objetivos especificados

Propésito: Que cantidad de funciones son apropiadas para cumplir los
objetivos especificados por el usuario

Método de Contar la cantidad de funciones que no cumplen los objetivos

aplicacion: especificados por el usuario y comparar con la cantidad de
requisitos especificados

Formula: X=1-A/B
A = namero de funciones que no cumplen con los objetivos
especificados por el usuario
B = nimero total de funciones descritas en la especificacion de
requisitos

Medicion: A=0
B=42
X=1-0M42=1

Interpretacion: 0<=X<=1
Entre mas cercano a 1, mayor cumplimiento de los objetivos
especificados

Tipo de escala: Absoluta

Tipo de medida: X = cantidad/ cantidad
A = cantidad
B = cantidad

Fuente de Especificacion de requisitos

medicion: Informe de verificacién beta

Audiencia: Disefiador

Verificador Beta

Fuente: elaboracion propia

Categoria 2: Eficiencia de desempefio

Tabla 55: Medicién de la métrica “Comportamiento temporal”

Nombre: Determinacién de los tiempos de respuesta

Propésito: Cuales son los tiempos de respuesta del videojuego en condiciones
normales

Método de Contar el tiempo de respuesta del videojuego ante las acciones del

aplicacion: usuario

Formula: A = tiempo requerido para mostrar la primera interfaz del videojuego

B = tiempo requerido para cerrar el videojuego
C = tiempo requerido para cambiar de una interfaz a otra
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Continuacién (Tabla 55: Medicién de la métrica “Comportamiento temporal”)

Nombre: Determinacién de los tiempos de respuesta
Medicién: A=16
B=0.8
C=1.2
Interpretacion: Entre mas corto, mejor.
Tipo de escala: Proporcion

Tipo de medida: A = tiempo en segundos
B = tiempo en segundos
C = tiempo en segundos

Fuente de Cadigo fuente
medicion:
Audiencia: Desarrollador

Fuente: elaboracién propia

Tabla 56: Mediciéon de la métrica “Utilizacién de recursos”

Nombre: Determinacion de los recursos usados

Propésito: Cuédles son los recursos usados por el videojuego en un
teléfono inteligente de gama baja

Método de aplicacion: Medir la cantidad de recursos usados por el videojuego

Formula: A = consumo de bateria

B = uso de memoria RAM
C =uso de CPU
D = uso de espacio de almacenamiento

Medicién: A =438
B=24
c=18
D=13
Interpretacion: Mientras sea menor, mejor.
Tipo de escala: Proporcion
Tipo de medida: A = energia en mW (mili Watts)

B = memoria en MB (Mega Bytes)

C = porcentaje CPU mono nucleo de 1 GHz
D = memoria en MB

Fuente de medicion: Informe de Tesis (seccién Resultados)

Audiencia: Artista gréfico
Artista sonoro
Desarrollador

Fuente: elaboracion propia

Tabla 57: Medicién de la métrica "Capacidad"

Nombre: Grado de cumplimento de los recursos consumidos

Proposito: Verificar que los recursos méaximos usados sean menores a los
disponibles en un teléfono inteligente de gama baja

Método de Medir la cantidad de recursos usados por el videojuego con

aplicacion: respecto a otros videojuegos y al teléfono inteligente de gama baja

Formula: A = consumo de bateria

B = uso de memoria RAM
C = uso de CPU
D = uso de espacio de almacenamiento
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Continuacién (Tabla 57: Medicién de la métrica “Capacidad”)

Nombre: Grado de cumplimento de los recursos consumidos
Medicién: Videojuego Promedio otros Capacidad méaxima
desarrollado videojuegos teléfono inteligente
= | 438 591.8 7700
B=|24 39 512
=|18 55.4 100
D=113 26.8 4000
Interpretacion: El videojuego desarrollado consume menor cantidad de recursos tal

y como se solicito en los requisitos, esto dentro de un teléfono
inteligente de gama baja

Tipo de escala: Proporcién

Tipo de medida: A = energia en mW (mili Watts)

B = memoria en MB (Mega Bytes)

C = porcentaje CPU mono nicleo de 1 GHz

D = memoria en MB

Fuente de Informe de Tesis (seccién Resultados y Marco teérico)
medicion:
Audiencia: Artista grafico

Artista sonoro
Desarrollador

Fuente: elaboracion propia

Categoria 3: Compatibilidad

Tabla 58: Medicion de la métrica “Coexistencia”

Nombre: Determinacién de coexistencia con otros videojuegos

Propésito: Verificar que el videojuego desarrollado pueda ejecutarse junto con
otros videojuegos, dentro del mismo teléfono inteligente

Método de Medir la cantidad de recursos usados por el videojuego desarrollado

aplicacion: y por otro videojuego que compite por los mismos recursos

Férmula: A = consumo de bateria

B = uso de memoria RAM
C =uso de CPU
D = uso de espacio de almacenamiento

Medicion: Videojuego desarrollado Videojuego Bejeweled 2
A=|438 518
B=|24 53
C=]18 36
D=]|13 40
Interpretacion: El videojuego desarrollado puede ejecutarse de manera normal

incluso cuando el videojuego Bejeweled 2 se encuentra
ejecutdndose en segundo plano haciendo uso de los recursos del
teléfono inteligente

Tipo de escala: Proporcién

Tipo de medida: A = energia en mW (mili Watts)

B = memoria en MB (Mega Bytes)

C = porcentaje CPU mono nucleo de 1 GHz

D = memoria en MB

Fuente de Informe de Tesis (seccién Resultados)

medicion:
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Continuacion (Tabla 58: Medicién de la métrica “Coexistencia”)

Nombre:

Determinacién de coexistencia con otros videojuegos

Audiencia:

Artista grafico
Artista sonoro
Desarrollador

Fuente: elaboracién propia

Categoria 4: Usabilidad

Tabla 59: Medicién de la métrica “Capacidad de aprendizaje”

Nombre: Facilidad para aprender a jugar el videojuego
Propésito: Verificar si es facil aprender a jugar el videojuego
Método de Comparar la cantidad de usuarios que mencionan que no es facil de
aplicacion: aprender y la cantidad de usuarios total
Formula: X=1-A/B
A = ndmero de usuarios que se les dificulté aprender a jugar
B = nimero total de usuarios.
Medicion: A=2
B=25
X=1-2/25=0.92
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mas facil de aprender a jugar

Tipo de escala:

Absoluta

Tipo de medida:

X = cantidad / cantidad

A = cantidad

B = cantidad
Fuente de Seccion opiniodn sobre el videojuego del anexo “Fichas de medicién
medicion: de reduccién de estrés llenadas”
Audiencia: Disefiador

Artista gréafico
Artista sonoro
Desarrollador

Fuente: elaboracion propia

Tabla 60: Medicién de la métrica “Capacidad para ser usado”

Nombre: Facilidad para usar el videojuego
Propésito: Verificar si es facil usar el videojuego (si presta la interfaz adecuada
para jugar, ello no implica que el videojuego sea facil)
Método de Comparar la cantidad de usuarios que mencionan que no es facil de
aplicacion: usar el videojuego y la cantidad de usuarios total
Férmula: X=1-A/B
A = namero de usuarios que se les dificulté usar el videojuego
B = nimero total de usuarios
Medicion: A=2
B=25
X=1-2/25=0.92
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, més facil de usar el videojuego

Tipo de escala:

Absoluta

Tipo de medida:

X = cantidad / cantidad
A = cantidad
B = cantidad
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Continuacién (Tabla 60: Medicién de la métrica “Capacidad para ser usado”)

Nombre: Facilidad para usar el videojuego

Fuente de Seccion opinién sobre el videojuego del anexo “Fichas de medicién
medicién: de reduccion de estrés llenadas”

Audiencia: Disefiador

Artista grafico
Artista sonoro
Desarrollador

Fuente: elaboracién propia

Tabla 61: Mediciéon de la métrica "Estética de la interfaz de usuario"

Nombre: Aceptacion de la estética del videojuego
Propésito: Verificar si la estética de las interfaces del videojuego es agradable
para los usuarios
Método de Comparar la cantidad de usuarios que mencionan que no son
aplicacion: agradables las interfaces el videojuego y la cantidad de usuarios
total
Formula: X=1-A/B
A = ndmero de usuarios que mencionan que la interfaz del
videojuego no es agradable
B = nimero total de usuarios
Medicion: A=6
B=25
X=1-6/25=0.76
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mayor estética e interfaz agradable al
usuario

Tipo de escala: Absoluta
Tipo de medida: X = cantidad / cantidad
A = cantidad
B = cantidad
Fuente de Seccion opinidn sobre el videojuego del anexo “Fichas de medicién
medicion: de reduccidn de estrés llenadas”
Audiencia: Disefiador

Artista gréafico
Artista sonoro
Desarrollador

Fuente: elaboracién propia

Categoria 5: Fiabilidad

Tabla 62: Medicién de la métrica " Madurez"

Nombre: Capacidad de desempefiar las funciones especificadas

Propésito: Verificar si el videojuego cumple con las funciones especificadas en
los requisitos funcionales y no funcionales

Método de Comparar la cantidad de funciones que no se ejecutan

aplicacion: correctamente con la cantidad total de funciones especificadas en
los requisitos

Formula: X=1-A/B

A = nimero de funciones que no se desempefian como fue
especificado
B = nimero total de funciones especificadas en los requisitos
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Continuacién (Tabla 62: Medicién de la métrica “Madurez”)

Nombre: Capacidad de desempefiar las funciones especificadas
Medicién: A=0

B=42

X=1-0/42=1
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mayor capacidad de desempefiar las
funciones especificadas en los requisitos

Tipo de escala: Absoluta
Tipo de medida: X = cantidad / cantidad

A = cantidad

B = cantidad
Fuente de Especificacion de requisitos
medicion: Cédigo fuente

Verificacién Beta
Audiencia: Disefiador

Desarrollador
Verificador Beta

Fuente: elaboracion propia

Tabla 63: Medicién de la métrica "Disponibilidad"

Nombre: Capacidad del videojuego de estar disponible y operativo
Proposito: Verificar que el videojuego esté disponible las 24 horas del dia para
cualquier usuario de un teléfono con sistema operativo Android o
i0S
Método de Comparar la cantidad de horas por dia en las que no se puede
aplicacion: descargar el videojuego desde las tiendas virtuales Play Store y App
Store
Férmula: X=1-A/B
A = namero de horas no disponibles para descargar el videojuego
B = nimero total de horas por dia
Medicién: A=0
B=24
X=1-0/24=1
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mayor disponibilidad para el usuario

Tipo de escala:

Absoluta

Tipo de medida:

X = tiempo / tiempo

A = tiempo

B = tiempo
Fuente de Sitio web donde esta subido el videojuego para las tiendas virtuales:
medicion: Play Store y App Store
Audiencia: Productor interino

Fuente: elaboracién propia

Categoria 6: Seguridad

Tabla 64: Medicién de la métrica "Integridad”

Nombre:

Capacidad de prevenir alteracion de datos

Propésito:

Verificar que el videojuego guarde integramente los datos
generados durante la ejecucion del videojuego y luego de cerrar y
volver a abrir el videojuego
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Continuacion (Tabla 64: Medicién de la métrica "Integridad")

Nombre: Capacidad de prevenir alteracion de datos
Método de Comparar la cantidad de niveles del videojuego que una vez
aplicacion: resueltos no almacenan ni mantienen el puntaje obtenido luego de
cerrar y volver a abrir el videojuego
Férmula: X=1-A/B
A = ndmero niveles que no almacenan ni mantienen el puntaje que
se obtiene en dicho nivel
B = nimero total de niveles del videojuego
Medicién: A=0
B=20
X=1-0/20=1
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mayor capacidad de prevenir la alteracién
de datos

Tipo de escala: Absoluta
Tipo de medida: X = cantidad / cantidad
A = cantidad
B = cantidad
Fuente de Cddigo fuente
medicion: Verificacién Beta
Audiencia: Desarrollador

Verificador Beta

Fuente: elaboracién propia

Categoria 7: Mantenibilidad

Tabla 65: Medicién de la métrica "Modularidad"

Nombre: Capacidad de realizar cambios con impacto minimo
Propésito: Verificar que el videojuego pueda ser modificado (cada interfaz que
lo compone) y que dicha modificaciéon tenga un impacto minimo o
nulo para las deméas interfaces
Método de Comparar la cantidad de interfaces que no pueden ser modificadas
aplicacion: sin implicar impactos medianos o grandes para las demés interfaces
Formula: X=1-A/B
A = namero de interfaces que no pueden ser modificadas sin
implicar impacto a otras interfaces
B = nimero total de interfaces que componen en videojuego
Medicion: A=1
B=11
X=1-1/11=0.91
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mayor capacidad de realizar cambios sin
impacto critico

Tipo de escala: Absoluta
Tipo de medida: X = cantidad / cantidad
A = cantidad
B = cantidad
Fuente de Cddigo fuente
medicion:
Audiencia: Desatrrollador

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 66: Mediciéon de la métrica "Reusabilidad"

Nombre: Capacidad de reutilizar médulos
Propésito: Verificar si los modulos (interfaces, ya que contienen cadigo fuente)
pueden ser reutilizados total o parciamente
Método de Comparar la cantidad de interfaces que no pueden ser reutilizadas
aplicacion: total ni parcialmente para crear otras interfaces
Férmula: X=1-A/B
A = nimero de interfaces que no pueden ser reutilizadas total ni
parcialmente
B = nimero total de interfaces que componen en videojuego
Medicién: A=1
B=11
X=1-1/11=0.91
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mayor capacidad de reutilizar médulos
(interfaces)

Tipo de escala: Absoluta
Tipo de medida: X = cantidad / cantidad
A = cantidad
B = cantidad
Fuente de Disefio
medicion: Cddigo fuente
Audiencia: Artista gréafico

Artista sonoro
Desarrollador

Fuente: elaboracién propia

Tabla 67: Medicién de la métrica "Capacidad para ser modificado"

Nombre: Capacidad de realizar cambios de manera facil
Propésito: Verificar si los médulos (interfaces, ya que contienen cédigo fuente)
pueden ser modificados de manera facil, efectiva y eficiente.
Método de Comparar la cantidad de interfaces que no pueden ser modificadas
aplicacion: de manera facil, efectiva o eficiente.
Formula: X=1-A/B
A = ndmero de interfaces que no pueden modificadas de manera
facil, efectiva o eficiente
B = nimero total de interfaces que componen en videojuego
Medicion: A=2
B=11
X=1-2/11=0.82
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mayor capacidad de modificar médulos de
manera facil, efectiva y eficiente.

Tipo de escala: Absoluta
Tipo de medida: X = cantidad / cantidad
A = cantidad
B = cantidad
Fuente de Disefio
medicion: Cddigo fuente
Audiencia: Artista gréafico

Desarrollador

Fuente: elaboracion propia
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Categoria 8: Portabilidad

Tabla 68: Medicion

de la métrica "Adaptabilidad"

Nombre:

Capacidad para adaptarse a otros entornos

Propésito: Verificar si el codigo fuente del videojuego puede ser compilado
para otras plataformas (sistemas operativos moviles)
Método de Comparar la cantidad de sistemas operativos a los que no puede
aplicacion: ser desplegado el cédigo fuente del videojuego y la cantidad total de
sistemas operativos moviles con mayor demanda al 2015
Foérmula: X=1-A/B
A = ndmero de sistemas operativos méviles a los que no puede ser
desplegado el cédigo fuente del videojuego
B = nimero total de sistemas operativos méviles
Medicién: A=3
B=6
X=1-3/6=05
Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mayor capacidad de desplegar el cédigo
fuente del videojuego a otros sistemas operativos méviles

Tipo de escala:

Absoluta

Tipo de medida:

X = cantidad / cantidad

A = cantidad

B = cantidad
Fuente de Cddigo fuente
medicion: Tabla de sistemas operativos (seccidén Marco teérico)
Audiencia: Artista sonoro

Desarrollador

Tabla 69: Medicién

Fuente: elaboracién

propia
de la métrica "Capacidad para ser instalado"

Nombre:

Capacidad para instalar y desinstalar el videojuego

Propésito: Verificar la facilidad de la instalacion y desinstalacion del ejecutable
del videojuego (.apk, .ipa) en teléfonos inteligentes con sistema
operativo Android e i0OS

Método de Instalar y desinstalar el videojuego 10 veces, jugando 2 niveles

aplicacion: antes de desinstalar

Férmula: X=1-A/B
A = namero de veces que no se pudo instalar o desinstalar el
videojuego
B = nimero total de instalaciones y desinstalaciones

Medicion: A=0
B =40
X=1-0/40=1

Interpretacion: 0<=X<=1

Entre mas cercano a 1, mayor facilidad de instalar y desinstalar el
videojuego

Tipo de escala: Absoluta
Tipo de medida: X = cantidad / cantidad
A = cantidad
B = cantidad
Fuente de Instalador .apk, .ipa para Android e iOS
medicion:
Audiencia: Desarrollador

Fuente: elaboracién propia
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3.5.

3.5.1.

3.5.2.

DESARROLLO CON OPTIMIZACION EN EL CONSUMO DE RECURSOS

Para lograr que el videojuego consuma la menor cantidad de recursos posibles:
Memoria RAM, Procesador, espacio de instalacion y consumo de bateria, se realizé

el siguiente proceso de optimizacion en el consumo de recursos:

Optimizacion de recursos de audio

Debido a que éste es uno de los componentes del videojuego que consume mas
recursos se utilizé el programa MP3QualityModifier para hacer que su inclusién en
el videojuego no cause un mayor consumo de recursos, dentro de este programa se

realizaron las siguientes configuraciones:

A. Disminucion de Bitrate (variable de 65 a 105 kbps).
B. Cambio de Estéreo a Mono estéreo.

C. Cambio de frecuencia de muestreo a 22050 Hz.

Esto aplicado a los archivos de audio en formato .mp3 hizo que se redujera
considerablemente su tamafio a coste de disminuir la calidad del sonido, pero estas
configuraciones garantizaron que no se pierda mucha calidad de sonido. La

siguiente tabla detalla esta informacion:

Tabla 70: Optimizacién de recursos de audio

CARACTERISTICAS ANTES DESPUES
Nombre del archivo de Audio 4gg02.mp3 49g02.mp3
Velocidad (kbits) 128 40
Modo Estéreo Mono estéreo
Frecuencia de muestreo 44100 Hz 22050 Hz
Duracién (segundos) 30 30
Tamarfo 470 KB 149 KB

Fuente: elaboracion propia

Optimizacion de recursos graficos

Las pruebas demostraron que este componente del videojuego era quien ocupaba
el segundo lugar en cuanto a consumo de recursos, para ello se utilizé el compresor
online de imagenes en formato .png llamado Compress PNG, donde se realizaron

las siguientes configuraciones:
A. Reduccion de profundidad de bit (de 32 a 8).

B. Reduccion de cantidad de colores (de 256 a 213).
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3.5.3.

Con estas configuraciones se redujo el tamafio de los archivos. png, sin mermar la

calidad gréafica de manera considerable. La siguiente tabla detalla esta informacion:

Tabla 71: Optimizacién de recursos graficos

CARACTERISTICAS ANTES DESPUES
Archivo gréfico " &
L
Pixeles 32x32 32x32
Profundidad en bits 32 8
Cantidad de colores 256 213
Tamarfio 4.12KB 0.75KB

Fuente: elaboracion propia

Optimizacion de cédigo fuente

Para optimizar el consumo de recursos del cédigo fuente se realizaron las siguientes
optimizaciones, consejos, y buenas practicas de codificacibn basadas en la

documentacién oficial del motor de desarrollo de videojuegos Corona SDK:

A. Se utilizé el lenguaje que usa Corona SDK, es decir el lenguaje Lua, este
lenguaje esta orientado a la programacion por procesos, ademas esta disefiado

para ser super ligero y poderoso.

B. Se utilizé en gran mayoria variables y funciones locales, las cuales pueden ser
administradas por el recolector de basura propio de Lua, liberando asi memoria

RAM para reducir su consumo.

C. Se redujo el tamafio de los archivos gréficos y de sonido, reduciendo asi el
espacio de almacenamiento del videojuego instalado y reduciendo la cantidad
necesaria de procesamiento para cargar dichos archivos a la hora de ejecutar el
videojuego. También se reutilizé los archivos de sonido y especialmente los

graficos en la medida de lo posible.

D. Se realiz6 la carga de archivos graficos en el momento en que se los necesita,
debido a que cargar con anticipacién estos archivos antes de que se los necesite
afecta seriamente a la memoria RAM que puede ser saturada. Lo contrario se
aplicé a los archivos de sonido, estos fueron cargados con anterioridad, mas
especificamente al inicio del videojuego en las interfaces de segundo splash,
menu principal y créditos donde no se requiere de mucha capacidad de

procesamiento, asi se evitd la sobrecarga del procesador.
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Se realizé la referenciacion a nulo (nil en Lua) de los objetos (graficos) que se
muestran en la pantalla del teléfono inteligente, permitiendo asi que el Garbage
Collector (recolector de basura) propio de Lua, libere la memoria que estos
objetos ocupaban al momento de ser creados, de esta manera se optimizo el

consumo de memoria RAM.

No se utilizé conexion de red local ni a servidores, tampoco GPS ni acelerémetro
puesto que esto consume enormemente la bateria del teléfono inteligente,
ademas la lectura y escritura a la memoria interna del teléfono se realiz6 usando
tablas y no elementos individuales de tablas, puesto que transmitir datos de
manera individual y repetidamente consume mas bateria que transmitirlos en

paquetes grandes como las tablas de Lua.

No se utiliz6 imagenes sprite debido a que el consumo de procesador que

realizan es mucho mayor al de una imagen.

Se realiz6 la descarga de memoria de archivos graficos cuando no fueron mas
requeridos para la escena actual del videojuego, de esta manera pudieron ser
administrados por el recolector de basura optimizando el uso de memoria RAM,
sin embargo el gréfico de fondo que fue necesario en todas las escenas no se
descargd y se establecié como variable global ya que era necesario, de esta
manera se optimizé la carga y descarga para dicho gréafico optimizando el uso
del procesador.

Para la optimizacion méas especifica del lenguaje Lua se realiz6 lo siguiente:

e Se utilizé variables y funciones locales, aunque se utiliz6 al minimo las
variables globales porque realmente fue necesario, esto permitié que el
cbdigo fuente se ejecute de manera mas rapida y se evite el lag (ralentizacion

gréafica) en tiempo de ejecucion critica.

e También se utiliz6 las librerias de Lua de manera local, librerias como la de

fisica y manejo de escenas.

e Se evitd el uso de la funcion “table.insert()” para la carga de datos en una
tabla, esto debido a que no estéa optimizada, en lugar de ello se usé la funcién

recomendada por Lua.
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o Se evitd el uso de la funcidn “unpack()” para el acceso a datos en una tabla,
esto debido a que no esta optimizada, en lugar de ello se uso la funcion
recomendada por Lua.

e Se optimizé el procesamiento matematico de Lua, utilizando consejos como:
utilizar multiplicacién con decimales en lugar de usar divisién, esto hace que

el procesamiento sea menos pesado y mas rapido.

En la administracion de sonido ademas de la reduccién de tamafio realizada, en
lo que a codificacién se refiere, los sonidos de fondo necesarios para las escenas
fueron declarados como variables globales, para evitar cargarlos y descargarlos
en cada escena, con esto se redujo el poder de procesamiento necesario para
su administracién, sin embargo se referencio a nil el canal donde eran
reproducidos para evitar sobrecargar los canales disponibles. Solo se us6 carga
y descarga en cada escena para el sonido que se reproduce cuando se
soluciona un nivel, esto porque dicho sonido no es muy extenso y puede ser
cargado en tiempo de ejecucion critica, ademas se referencié a nil el canal donde

se reproduce.

Se utiliz6 audio en formato .mp3 en lugar de .wav porque luego de realizar
pruebas de desempefio se concluyé que el sonido en formato .mp3 era mas
ligero que el formato .wav, ya que requeria menos capacidad de procesamiento,
memoria RAM, consumo de bateria y ademas tenia menor peso. Ademas se usé
la funcion “audio.loadSound()”, en lugar de la funciéon “audio.loadStream()”,

debido a que la primera era menos costosa de procesar.

También en el archivo de configuracion “config.lua”, se establecio la variable
“audioPlayFrequency = 22050”, porque los archivos de audio fueron
transformados a 22050 Hz de frecuencia de muestreo, con esto se redujo la

capacidad de procesamiento que se requiere para su reproduccion.

. En cuanto a los “Listeners” o registradores de eventos, se usd en su mayoria
Listener locales y solo un Listener global con la finalidad de detectar varias
colisiones entre los diferentes objetos, ademas se borré todos los Listener

cuando ya no fueron mas necesitados.

En cuanto a la administracion de escenas se usé la libreria “Storyboard”, cuya

documentacion estuvo disponible al inicio de la formulacion de este proyecto en
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el afio 2015, sin embargo debido a las actualizaciones de Corona SDK, dicha
libreria se cambié por otra llamada “Composer”, la cual tiene la misma
funcionalidad pero con algunas modificaciones. El uso de las funciones de la
libreria “Storyboard” permitieron administrar de mejor manera la codificacion y

las escenas del videojuego, especialmente las funciones de:

e CreateScene: que permitio cargar los archivos graficos y de sonido y donde
también se inicializ6 variables para evitar bugs o errores, asi como la

inicializacion de la fisica.

o EnterScene: donde se asigné los Listener locales y globales para optimizar

el rendimiento.

e ExitScene: donde se borré los Listener locales y globales y se detuvieron los
“Timers” o relojes para que estos no sigan consumiendo el CPU, también se
descarg6 el sonido que se carg6 para cuando se resolvia el nivel y se liber6é
los canales de reproduccion de sonido. Ademas se detuvo la fisica.

e DestroyScene: donde liber6 la memoria RAM que los objetos usaban.

o Adicionalmente se usaron las funciones Over relay: “overlayBegan” y
‘overlayEnded”, que permitieron realizar acciones necesarias para el

videojuego.

O. Se limit6 el uso de la propiedad “isSleepingAllowed” para los personajes (caritas
felices) para que puedan detectar las colisiones en todo momento, con esta

limitacion se redujo el CPU requerido.

P. Se dej6 el Frame Rate (Velocidad de Fotogramas) por defecto a 30 en el archivo
de configuracion, significa que en cada segundo se redibuja la pantalla 30 veces,

al no cambiarlo a 60 se redujo el consumo de CPU.

3.6. DISTRIBUCION MULTIPLATAFORMA

3.6.1. Distribucion para la plataforma Android

Se gener6 el instalador (.apk) del videojuego para instalacion en teléfonos
inteligentes con sistema operativo Android y también para subirlo a su tienda oficial

Play Store.

202



3.6.1.1. Generacion de .apk para teléfonos con SO Android

Para generar el instalador para teléfonos inteligentes con sistema operativo Android

se realizaron los siguientes pasos:

A.

B.

Se instalo el motor de desarrollo de videojuegos Corona SDK v.2014.2511.
Se instalo el editor de texto Sublime v.2.
Se instal6 Java JDK (Java Development Kit) v.1.8.45.

Se conecté a internet y una vez terminado el videojuego se procedid a
compilarlo (generar el .apk), para ello se fue al menu “file”, luego “Build for

Android”, la siguiente imagen muestra dicha ruta:

® CLv7 - Corona Simulator - ':'
File | Hardware View Help

Mew Project... Ctrl+M
Open Project... Ctrl+0
Build for Android... Ctrl+B
Open in Editor Ctrl+Shift+ 0

Show Project Files

Figura 60: Ruta para compilacién para teléfonos Android

Fuente: elaboracion propia

Se especificaron los datos como: Nombre de la Aplicacién, Version de Cédigo,
Version del Nombre, Paquete, versién del SDK de Android, el Keystore (en modo
debug), el alias del Keystore y la ruta donde se almacené el instalador, la

siguiente imagen muestra estos datos:
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Android Build Setup

Application Name: | casyal Laberint]
Version Code: | 1

Version Name: | 1,9

Package: | com.hotmail leo032893.CLV7G

A unique Java-style package identifier for your app
(e.q. com.acme.games.myfarmgame)

Project Path: | ¢:\Users\jvantxd\Documents\Corona Projects\CLv7

Target App Store: Google Play W

Minimum SDK Version: | andreid 2.3.3

Keystore: || | abs\Corona SDK\Resourcesidebug. keystore Browse...
Key Alias: | androiddebugkey v
Save to Folder: | . \Wsersjivantxd\Documents \apks Browse. ..

Figura 61: Configuracion para compilacién para teléfonos para Android
Fuente: elaboracion propia

F. Para instalar el videojuego al teléfono inteligente con sistema operativo Android
se copi6 el .apk a la memoria interna del teléfono y se procedidé a instalarlo
normalmente.

3.6.1.2. Generacion de .apk para Play Store

Para generar el instalador para subirlo a la Play Store se realizaron los siguientes
pasos:

A. Se instal6 el motor de desarrollo de videojuegos Corona SDK v.2014.2511.
B. Se instal6 el editor de texto Sublime v.2.
C. Se instal6 Java JDK (Java Development Kit) v.1.8.45.

D. Se generd el Keystore (en modo release) que permitié firmar la aplicaciéon para

subirla a la Play Store, para ello fue necesario:
- Abrir la ruta de JDK de Java instalado y ejecutar el programa Keytool.exe

- Poner la siguiente linea de comandos: “keytool -genkey -v -keystore
PGRelease.keystore -alias aliasPG -keyalg RSA -keysize 2048 -validity
10000”

- Luego completar los datos solicitados: “pass keystore, first name,

organization until, organization, city, state, two letter” y luego escribir “s”
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- Volver a poner el mismo pass keystore y listo.

E. Se conecto a internety una vez terminado el videojuego se procedié a compilarlo
para la Play Store, para ello e fue al menu “file”, luego “Build for Android”, la

siguiente imagen muestra dicha ruta:

@® CLv7 - Corona Simulator - &
| File | Hardware Wiew Help

MNew Project... Ctrl+N

Open Project... Ctrl+0

Build for Android... Ctrl+B

Open in Editor Ctrl+Shift+0O

Show Project Files

Figura 62: Ruta para compilaciéon para Play Store
Fuente: elaboracion propia

F. Se especificaron los datos como: Nombre de la Aplicacién, Version de Cédigo,
Versién del Nombre, Paquete, version del SDK de Android, el Keystore (en modo
release), el alias del Keystore, que ahora deben ser seleccionados de la ruta del
programa Keytool porque fue alli donde se genero, finalmente y la ruta donde se

almaceno el instalador, la siguiente imagen muestra estos datos:

Android Build Setup

Application Name: | Casual Laberint] |

Version Code: | ¢
Version Name: | 1

Package: | com,hotmail.lec082593.CLV7G

A unique Java-style package identifier for your app
{e.q. com.acme.games. myfarmgame)

Project Path: | ¢:\Users\jvantxd\Documents\Corona Projects\CLy7

Target App Store: | coggle play W
Minimum SDK Version: | android 2.3.3 W
Keystore: | 36)\avaljdk1.58.0_45\bin\PGRelease. keystore Browse...
Key Alias: aliaspg N
Save to Folder: | ¢:\Users\jvantxd\Documents\apks Browse. ..

Figura 63: Configuraciéon para compilar para Play Store

Fuente: elaboracion propia
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3.6.1.3. Subir ala Play Store

Para subir el videojuego a la tienda de google se realizaron los siguientes pasos:

A.

Se accedi6 a la consola de desarrolladores de Google Play, en
https://play.google.com/apps/publish/

Se realiz6 el logueo con una cuenta de Gmail.
Se realiz6 el pago de 25 dolares con tarjeta.

Una vez realizado el pago volver se wvolvib6 a acceder a

https://play.google.com/apps/publish/ , y se inicié con el proceso para subir la

aplicacion:
Se dio click en “Anadir nueva Aplicaciéon” y se puso el nombre de la aplicacion:

ANADIR NUEVA APLICACION

Idioma predeterminado *

Espafiol (Latinoamerica) — es-41% ¥

Nombre *

19 de 30 caracteres

i Cdmo te gustaria empezar?

m Preparar ficha de Play Store Cancelar

Figura 64: Subir videojuego a Play Store

Fuente: elaboracion propia
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F. Luego se completd los requisitos que pide Google para que se apruebe el
videojuego y pueda ser publicado en la Play Store.

Casual Laberint 1.0

APK APK

Ficha de Play Store

Clasificacidn de contenido PRODUCCION
Publicar tu aplicacidn

Precio y distribucidn en Google Play

Productos de compra en

aplicaciones

Servicios y APls

Ahora las cla
Si tu aplicacic
utiliza la factu
nueva clave d

Sugerencias de optimizacion

Figura 65: Requisitos para subir el videojuego a Play Store
Fuente: elaboracion propia

G. En la seccién “APK”, se debe subi6 el .apk generado con la keystore (modo
release) y se selecciond los teléfonos inteligentes que son compatibles con la
version del videojuego, en este caso el videojuego es compatible para los

sistemas operativos Android desde 2.3.3 en adelante.

H. En la seccion “FICHA DEL PLAY STORE”, se puso informacién del videojuego,
el icono, las imagenes y el video promocional que previamente fue subido a

YouTube, también se puso los datos de contacto y la politica de privacidad.

I. En la seccion “CLASIFICACION DE CONTENIDO”, se realizé un cuestionario
que verificé e indicd que el contenido del videojuego era apto para todas las

edades.

J. Y en la seccién “PRECIO Y DISTRIBUCION”, se indicé que el videojuego es
gratuito, ademas se selecciono los paises en los que se va a distribuir, finalmente

se aceptaron los contratos de politica de servicio.
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K. Se esperd a que Google Play revise el videojuego que estuvo conforme a las
reglas y fue publicado luego de 24 horas.

3.6.2. Distribucion para la plataforma iOS

Se generd el instalador (.app) del videojuego para instalacion en teléfonos
inteligentes con sistema operativo iOS y también para subirlo a su tienda oficial App
Store. Cabe mencionar que para ello es necesario utilizar una computadora Mac OS
X, pero debido a motivos econdmicos no pudo ser adquirida, y en su reemplazo se
utilizé una maquina virtual con sistema operativo Mac OS X Yosemite 10.10.1 de 64
bits que fue virtualizada usando el VirtualBox v.4.3.26 sobre una computadora

Lenovo con sistema operativo Windows 8.1 Pro de 64 bits.

3.6.2.1. Generacion del .app para la teléfonos iPhone

Para generar el instalador para teléfonos inteligentes con sistema operativo iOS se

realizaron los siguientes pasos:

A. Se cre6 una cuenta de Apple, en su pagina web https://appleid.apple.com/ , la
cual fue necesaria para instalar el xCode desde el iTunnes para poder compilar

para teléfonos con sistema operativo iOS.

B. Una vez se tuvo el ID de Apple se procedi6 a instalar el xCode desde el iTunes,

se uso la version 6.4.

C. Lo siguiente fue crear una cuenta de desarrollador de Apple desde su pagina
web https://developer.apple.com/ , para ello primero se pagd 99 doélares con

tarjeta y se esperé en promedio dos dias hasta que se active la cuenta.

D. Con la cuenta de desarrollador de Apple activada se procedi6 a crear el Perfil de
aprovisionamiento, que contiene a su vez el certificado con el que se firmo el
.app generado, el ID de aplicacion (que es Unico para cada aplicacion) y también
el ID de dispositivo en el que se instalo el videojuego, este proceso se detalla a

continuacion:
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En primer lugar se creé el certificado con el que se firmé el videojuego, para
ello en la seccion de “Certificates” se dio click al boton “+” y luego se dio
click en “Worldwide Developer Relations Cetificate Authority”, se descargo la
solicitud del certificado y se instal6é dando click en el archivo descargado.

Certificates, Identifiers | Ivan Palomino Taype ~

iOS Apps - Q

¥: Certificates
All
Pending
Development

Production

kel Worldwide Developer Relations Certificate Authority

Figura 66: Creacién de certificado para iOS

Fuente: elaboracion propia

Después se accedi6 al “Acceso a Llaveros” del Mac y se fue a “Asistente
para Certificados” y se dio click en “Solicitar un certificado de una autoridad
de certificacion”, y se pusieron los datos de la cuenta de desarrollador de

Apple, después se guardo en el escritorio el archivo de solicitud generado.

6 FUET RIS Archivo  Edicién  Visualizacién  Ventana  Ayuda O W) a

] Acerca de Acceso a Llaveros / ;
Preferencias... ®, | M L i ! B ]

Acceso a Llaveros

Primera ayuda de llavero #A |

Asistente para Certificados Abrir...
Visor d:&i;.l;gts X #K Crear un certificado...

— Crear una autoridad de certificacién...
Servicios > Crear un certificado para otra persona como autoridad de certificacion...
Ocultar Acceso a Llaveros 3%H Solicitar un certificado de una autoridad de certificacién...
Ocultar otros T ®H Establecer la autoridad de certificacién por omisién...
Mostrar todo Evaluar "Apple iPhone Certification Authority”...

! ~ Clase Caducidad

Salir de Acceso a Llaveros #Q fe Certification Authority certificado 12/4/2022 10:43:28 a.m

Figura 67: Solicitar un certificado a una autoridad de certificacion

Fuente: elaboracién propia
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- Luego de vuelta en el sitio de desarrolladores de Apple en la seccién de
“Produccion”, se selecciondé “App Store and Ad Hoc” y se dio click en
“Continue”, ahi se cargo el archivo de solicitud generado anteriormente y se
dio click a “Generate”, para luego descargar el certificado con el que se firmé
el videojuego.

Production

© App Store and Ad Hoc
Sign your iOS app for submission to the App Store or for Ad Hoc distribution.

Apple Push Notification service SSL (Sandbox & Production)

Establish connectivity between your notification server, the Apple Push Notifit
sandbox, and production environments to deliver remote notifications to you
utilizing HTTP/2, the same certificate can be used to deliver app notifications
complication data, and alert background VolP apps of incoming activity. A sej
is required for each app you distribute.

Cancel

Figura 68: Generacion del certificado para iOS
Fuente: elaboracion propia
En segundo lugar se cre6 el identificador de aplicacién, para ello se dio click

en la seccion “Identifiers” y luego click en el botén “+”.

I ldentifiers Ivan Palomino Taype ¥
App IDs
Pass Type IDs Q

Website Push IDs
iCloud Containers
App Groups

Merchant IDs

Figura 69: Identificador de aplicacién para iOS

Fuente: elaboracién propia
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Después se puso el nombre del identificador de aplicaciones (se puso
CasuallL), y el Bundle ID, se us6 (com.perugames.casual), luego se dio click
en continuar y ya se tuvo registrado el identificador de aplicacion el cual es
Unico para cada aplicacion.

App ID Description

Name: |

You cannot use special characters such as @, &,

App ID Suffix

© Explicit App ID

If you plan to incorporate app services such as Game Center, In-App Purchase, Data
Protection, and iCloud, or want a provisioning profile unique to a single app, you must
register an explicit App ID for your app.

To create an explicit App ID, enter a unique string in the Bundle ID field. This string
should match the Bundle ID of your app.

Bundle ID:

We recommend using a reverse-domain name style string (i.e.,
com.domainname.appname). It cannot contain an asterisk (*).

Cancel

Figura 70: Configuracion del ID de aplicacion para iOS

Fuente: elaboracién propia
En tercer lugar se registro el teléfono iPhone donde se instalé el videojuego,

para ello en la seccién “Devices” se dio click en el boton “+”.

E Devices Ivan Palomino Taype ¥

All

Apple TV Q
Apple Watch

iPad

iPhone

iPod Touch

Figura 71: Dispositivo (iPhone) donde se instala el videojuego

Fuente: elaboracién propia
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Luego se puso el nombre del dispositivo (se puso Casuald para este caso),
y se pone el UDID que es el identificador que tienen los teléfonos iPhone,
este es Unico por cada teléfono iPhone, luego se dio click en “Continue” y
ya se tuvo registrado el iPhone donde se instalo el videojuego.

© Register Device
Name your device and enter its Unique Device Identifier (UDID).

Name: |

UDID:

Cancel

Figura 72: Configuracion del dispositivo (iPhone) donde se instala el
videojuego

Fuente: elaboracion propia

Como paso final se gener6 el “Perfil de aprovisionamiento” para instalar el
videojuego al teléfono iPhone, para ello en la seccion “Provisioning Profiles”

se dio click en el botén “+”

| Provisioning Profiles Ivan Palomino Taype ¥
All
Development =+ Q
Distribution

Figura 73: Perfil de aprovisionamiento para compilar para dispositivos
iPhone

Fuente: elaboracién propia
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Después se selecciond “Ad Hoc” para generar el Perfil de Aprovisionamiento
para generar el .app que se instal6 en el teléfono iPhone, y se dio click en
“Continue”.

Distribution

App Store
Create a distribution provisioning profile to submit your app t

Apple TV App Store
Create a distribution provisioning profile to submit your tvOS

© Ad Hoc

Create a distribution provisioning profile to install your app ol
devices.

tvOS Ad Hoc

Create a distribution provisioning profile to install your app o
tvOS devices.

Figura 74: Seleccion del tipo de certificado para el Perfil de
aprovisionamiento para dispositivos iPhone

Fuente: elaboracion propia

Después se selecciono el ID de aplicacion que fue creado, y se dio click en

“Continue”.

Ko
ﬁ‘ Select App ID.

PROV

App ID: Casuall (P6D79EERR2.com.perugames.casual) E

Figura 75: Seleccién del ID de aplicacién para el Perfil de
aprovisionamiento para dispositivos iPhone
Fuente: elaboracion propia
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Luego se seleccioné el certificado que fue generado para firmar el

videojuego, y se dio click en “Continue”.

g Select certificates.

PROV

Select the certificates you wish to include in this provisioning profile. To use t|
install an app, the certificate the app was signed with must be included.

© Ivan Palomino Taype (iOS Distribution)

Figura 76: Seleccion del certificado para el Perfil de aprovisionamiento
para compilar para dispositivos iPhone

Fuente: elaboracion propia

Después se seleccion6 el dispositivo registrado donde se instal6 el

videojuego y se dio click en “Continue”.

@- Select devices.

PROV

Select the devices you wish to include in this provisioning profile. To insta
this profile on a device, the device must be included.

Select All

Casuald

Figura 77: Seleccion del dispositivo iPhone donde se instala el videojuego

Fuente: elaboracion propia
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- Finalmente se puso el nombre del Perfil de Aprovisionamiento (Casual Ad
Hoc para este caso) y luego se dio click en “Generatate” y por ultimo se

descargo el Perfil de Aprovisionamiento y se instalé en el “Acceso a Llaveros”

ﬁ Name this profile and generate.

PROV

The name you provide will be used to identify the profile in the portal.

Profile Name:  casual d Hod
Type: i0S Distribution
App ID: CasualL(P6D79EERR2.com.perugames.casual)
Certificates: 1 Included

Devices: 1 Included

Figura 78: Generacion del Perfil de aprovisionamiento para compilar para
dispositivos iPhone
Fuente: elaboracion propia

E. Unavez que se tuvo el Perfil de Aprovisionamiento se procedié a generar el .app

para instalar el videojuego en el teléfono inteligente iPhone registrado, para ello
se instalé el Corona SDK v.2015.2545 que tiene soporte para 64 bits, después

se fue a la ruta “File”, “Build”, “iOS”.

m Edit Hardware Window Help
1 New Project... #N [r—

Open... #0
Open Recent |
Open Project in Editor {80

E:'" 'l'l e

. 0S...

#B

Android... ©%B |
Close 88 fona DIMURIUT GONSURe
Relaunch #R
2 N ¢
Show Project Sandbox
Show Project Files
o ae e st e M g ADP Le Software Ren

Figura 79: Ruta para compilar para dispositivos iOS
Fuente: elaboracion propia
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F. Después se puso el nombre del Videojuego, la version y se seleccioné el Pefrfil
de aprovisionamiento con el nombre “Casual Ad Hoc” y se puso la ruta donde se

genero al .app.

Build for iOS

Application Name: ' Casual Laberint{
Version: 1.0

Project Path: /Users/ivantxd/Desktop/CL

Build for: Device ﬂ

Supported Deviceg: ‘Pha=ma - iDad fllaiiacan n | A

Code Signing Identity v iPhone Distribution: lvan Palomino Taype (P6D79EERR2) [Casual Ad Hoc)
iPhone Distribution: lvan Palomino Taype (P6D79EERR2) [Casual App Store]

Save to Folder: '/Users/ivantxd/Desktop T Browse...

Cancel Build

Figura 80: Configuracion para compilar para dispositivos iOS
Fuente: elaboracion propia

G. Finalmente para instalar el videojuego en el teléfono iPhone se cred una carpeta
con el nombre “Payload”, se puso el .app dentro de esa carpeta, luego se
comprimio dicha carpeta en un archivo .zip con el nombre “CL” y se cambié la
extension del .zip por .ipa obteniéndose el instalador “CL.ipa” el cual se instalé

al iPhone por medio del programa iFunBox.

iFunbox - Todas Mis Apps

rde archivos | = Gestionar Apps ..i_,’ Herramientas /\ App Stor... D iPhone [ iPhone 3GS ]

.!‘ Instalar Aplicacion (*.ipa) .!. Restaurar aplicacién (*.ipa) |!. Empresa de instalacién firmado IPAs (OTA Link)

Figura 81: Instalacion del .ipa en iPhone 3GS

Fuente: elaboracion propia

3.6.2.2. Generacion del .zip para la App Store

Para generar el instalador para subir a la App Store, se realizaron los siguientes

pasos:
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. Se cre0 una cuenta de Apple, en su pagina web https://appleid.apple.com/ , la
cual fue necesaria para instalar el xCode desde el iTunnes para poder compilar
para teléfonos inteligentes con sistema operativo iOS.

Una vez se tuvo el ID de Apple se procedi6 a instalar el xCode desde el iTunes,
(se uso la version 6.4 para este caso).

. Lo siguiente fue crear una cuenta de desarrollador de Apple desde su pagina
web https://developer.apple.com/ , para ello primero se pagd 99 dolares con

tarjeta y se esperd en promedio dos dias hasta que se active la cuenta.

. Con la cuenta de desarrollador de Apple activada se procedi6 a crear el Perfil de
aprovisionamiento para subir a la App Store, que contiene a su vez el certificado
con el que se firmd el .app generado y el ID de aplicacion (que es Unico para

cada aplicacién), este proceso se detalla a continuacion:

- En primer lugar se cre6 el certificado con el que se firmé el videojuego, para
ello en la seccion de “Certificates” se dio click al botén “+” y luego se dio
click en “Worldwide Developer Relations Cetificate Authority”, se descargé la

solicitud del certificado y se instalé dando click en el archivo descargado.

Certificates, Identifiers « Ivan Palomino Taype ~

iOS Apps v o | R

¥: Certificates
All
Pending
Development

Production
Worldwide Developer Relations Certificate Authority

Nota: es la misma figura que la “Figura 66: Creacion de certificado para iOS”

- Después se accedio al “Acceso a Llaveros” del Mac, se fue a “Asistente para

Certificados” y se dio click en “Solicitar un certificado de una autoridad de
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certificacion”, después se pusieron los datos de la cuenta de desarrollador

de Apple, y se guardé en el escritorio el archivo de solicitud generado.

Archivo Edicién Visualizacién Ventana Ayuda O )L a
Acerca de Acceso a Llaveros ’ . .

Preferencias...

Acceso a Llaveros

Primera ayuda de llavero N#A |

Asistente para Certificados Abrir...

Visor dﬁtﬁl;:ts N #K Crear un certificado... |
Crear una autoridad de certificacion...

i S Crear un certificado para otra persona como autoridad de certificacién...
Ocultar Acceso a Llaveros ®H Solicitar un certificado de una autoridad de certificacion...
Ocultar otros T 8H Establecer |la autoridad de certificacién por omision...
Mostrar todo Evaluar “Apple iPhone Certification Authority”...
~ Clase Caducidad
Salir de Acceso a Llaveros #Q  he Cortification Authority certificado 12/4/2022 10:43:28 a.m

Nota: es la misma figura que la “Figura 67: Solicitar un certificado a una

autoridad de certificacion”

Luego de vuelta en el sitio de desarrolladores de Apple en la seccion de
“Produccion”, se seleccioné “App Store and Ad Hoc” y se dio click en
continuar, ahi se carg6 el archivo de solicitud generado anteriormente y se
dio click a “Generate”, para luego descargar el certificado con el que se firmé

el videojuego.
Production

© App Store and Ad Hoc
Sign your iOS app for submission to the App Store or for Ad Hoc distribution.

Apple Push Notification service SSL (Sandbox & Production)

Establish connectivity between your notification server, the Apple Push Notifi(
sandbox, and production environments to deliver remote notifications to you
utilizing HTTP/2, the same certificate can be used to deliver app notifications
complication data, and alert background VolP apps of incoming activity. A sej
is required for each app you distribute.

Cancel

Nota: es la misma figura que la “Figura 68: Generacion del certificado para
i0S”
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En segundo lugar se cre0 el identificador de aplicacién, para ello se dio click

en la seccion “ldentifiers” y luego click en el boton “+”.

10 Identifiers Ivan Palomino Taype ¥
App IDs
Pass Type IDs Q

Website Push IDs
iCloud Containers
App Groups

Merchant IDs

Nota: es la misma que la “Figura 69: Identificador de aplicacion para iOS”

Después se puso el nombre del identificador de aplicaciones (se puso Casual
L), y el Bundle ID, se us6é (com.perugames.casual), luego se dio click en
“Continuar” y ya se tuvo registrado el identificador de aplicacion el cual es

Gnico para cada aplicacién.

App ID Description

Name: |

You cannot use special characters such as @, &, *, ", "

App ID Suffix

© Explicit App ID
If you plan to incorporate app services such as Game Center, In-App Purchase, Data
Protection, and iCloud, or want a provisioning profile unique to a single app, you must
register an explicit App ID for your app.

To create an explicit App ID, enter a unique string in the Bundle ID field. This string
should match the Bundle ID of your app.

Bundle ID:

We recommend using a reverse-domain name style string (i.e.,

com.domainname.appname). It cannot contain an asterisk (*).

Cancel

Nota: es la misma que la “Figura 70: Configuracion del ID de aplicacion para
i0Ss”
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Como paso final se generd el “Perfil de aprovisionamiento” para subir el
videojuego a la App Store, para ello en la seccién “Provisioning Profiles” se

dio click en el botén “+”

| Provisioning Profiles Ivan Palomino Taype ¥
All
Development Q
Distribution

Nota: es la misma figura que la “Figura 73: Perfil de aprovisionamiento para

compilar para dispositivos iPhone”

Después se selecciond “App Store” para generar el Perfil de
Aprovisionamiento para generar el .app que se subi6 a la App Store, y se
dio click en “Continue”.

Distribution

© App Store
Create a distribution provisioning profile to submit your app t

Apple TV App Store
Create a distribution provisioning profile to submit your tvOS

Ad Hoc

Create a distribution provisioning profile to install your app o1
devices.

tvOS Ad Hoc

Create a distribution provisioning profile to install your app o1
tvOS devices.

Figura 82: Seleccidn del tipo de certificado para el Perfil de
aprovisionamiento para subir a App Store

Fuente: elaboracién propia
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Después se seleccionoé el ID de aplicacién que fue creado, y se dio click en
“Continue”.

ﬁ Select App ID.

PROV

App ID:  CasuallL (P6D79EERR2.com.perugames.casual) |

Nota: es la misma figura que la “Figura 75: Seleccion del ID de aplicacion

para el Perfil de aprovisionamiento para dispositivos iPhone”

Luego se selecciond el certificado que fue generado para firmar el videojuego
y se dio click en “Continue”.

@‘ Select certificates.

PROV

© Ivan Palomino Taype (iOS Distribution)

Nota: es la misma figura que la “Figura 76: Seleccion del certificado para el

Perfil de aprovisionamiento para compilar para dispositivos iPhone”
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- Finalmente se puso el nombre del Perfil de Aprovisionamiento (Casual App
Store para este caso) y luego se dio click en “Generatate” y por ultimo se

descargo el Perfil de Aprovisionamiento y se instalé en el “Acceso a Llaveros”

iﬁ‘ Name this profile and generate.

PROV

The name you provide will be used to identify the profile in the portal.

Profile Name: ' casual App Store
Type: i0S Distribution
App ID: CasualL(P6D79EERR2.com.perugames.casual)

Certificates: 1 Included

Figura 83: Generacion del Perfil de aprovisionamiento para subir a App
Store
Fuente: elaboracion propia

E. Unavez que se tuvo el Perfil de Aprovisionamiento se procedié a generar el .app

para subir el videojuego a la App Store, para ello se instalé el Corona SDK
v.2015.2545 que tiene soporte para 64 bits, después se fue a la ruta “File”,
“Build”, “iO0S”.

m Edit Hardware Window Help
I New Project... %N .

Open... #0
Open Recent >

Open Project in Editor  ©%80 L = 0
; o e o @ b
i0S... )

Android... 0%B |

Close E Tomg SIMURIOr GoNSUIe
Relaunch #R
I ne.
Show Project Sandbox
Show Project Files
TSR S S S AP le Software Ren

Figura 84: Ruta para compilar para subir a App Store
Fuente: elaboracién propia
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F. Después se puso el nombre del Videojuego, la version y se selecciond el Perfil
de aprovisionamiento con el nombre “Casual App Store” y se puso la ruta donde

se generd al .app y el .zip.

Build for iOS

Application Name: Casual Laberint [
Version: 1.0

Project Path: /Users/ivantxd/Desktop/CL

Build for: Device H

Supported Devices
iPhone Distribution: Ivan Palomino Taype (P6D79EERR2) [Casual Ad Hoc]
Code Signing Identity v iPhone Distribution: lvan Palomino Taype (P6D79EERR2) [Casual App Store]

|
Save to Folder: /Users/ivantxd/Desktop Browse...

Cancel Build
Figura 85: Configuracion para compilar para subir a la App Store
Fuente: elaboracion propia
3.6.2.3. Subir ala App Store
Para subir el videojuego a la App Store se realizaron los siguientes pasos:

A. Se accedid al iTunes Connect en https://itunesconnect.apple.com/ , y en la

seccion de “Mis apps” se dio click en “+” y luego en “Nueva app” y después se
puso el nombre de la aplicacion, en este caso “Casual Labyrinth”, ademas se

puso el idioma, el Bundle ID y la version.
0@ < il

iTunes Connect Mis apps ~

_|_ coo

Nueva app
Nueva app para Mac

Nuevo pack de apps
Y

Figura 86: Subir videojuego a App Store
Fuente: elaboracién propia
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B. Luego se abrio el Application Loader, se dio click en “Entregar aplicacién” y se
subié el .zip generado con el Perfil de aprovisionamiento “Casual App Store”.

AL 1e0082893@hotmail.com Selector de plantilla

Entregar aplicacién Nuevas compras en la app

Figura 87: Enviar .zip del videojuego a la App Store
Fuente: elaboracién propia

C. De regreso en iTunes Connect se procedié a llenar toda la informacion del
videojuego en la secciones “Informacion de la app”, “Precio y disponibilidad” y
“Preparar para la presentacion”.

iTuned Connect Mis apps -

App Store Prestaciones 1

INFORMACION DEL APP STORE

Informacion de la app

Precio y disponibilidad

APP PARA OS5
@ 1.0 Preparar para

la presentacion

(+) VERSION O PLATAFORMA

Figura 88: Secciones a configurar para subir videojuego a App Store
Fuente: elaboracién propia
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D. En la seccion de “Informacion de la App”, se completd la informacion referente a
la categoria del videojuego, y la clasificacion de contenido.
Informacion que se puede traducir
& Nombre 7

Casual Labyrinth

Mformacion general

ID de pack ?
com.perugames.casual

Idioma principal 7
Espanol (Espana)

U ¢ = Categoria
C001 _
Juegos v
ID de Apple ? -
1083974867 o
Subcategoria (opciona v
Entretenimient <

Contrato de licencia Editar

Contrato de licencia estandar de Apple

Clasificacion 7

4+ anos Clasificaciones adicionales

Figura 89: Configuracion de la seccion Informacion de la app

Fuente: elaboracion propia
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E. Enla seccién de “Precio y disponibilidad”, se establecio el precio del videojuego,
en este caso fue gratis, también se especifico la disponibilidad territorial, es decir
desde que paises podra ser descargado el videojuego (en este caso disponible
en todos los paises); también se especifico la disponibilidad temporal, es decir
hasta que fecha estar& disponible el videojuego (en este caso sin fecha limite).

Planificacion de precios
Precio Fecha de inicio Fecha final
uUsbo v Otras divisas 26 feb. 2016 Sin fecha final
Planificar un cambio de pre
Disponibilidad
o) Disponible en todos los territorios Edit

Retirar de la venta

Figura 90: Configuracion de la seccion Precio y disponibilidad

Fuente: elaboracion propia
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F. Y en la seccion de “Preparar para la presentacion”, se puso las imagenes y el
video promocional para los diferentes tamafios de los teléfonos iPhone donde
funcionard el videojuego, el icono, una descripcion del videojuego, las palabras
clave para que los motores de busqueda puedan ubicar el videojuego, la url de
soporte, la informacién de contacto del represéntate comercial y la informacion

de quien reviso el videojuego, la siguiente imagen muestra lo descrito:

Informacion de la version

Video de la vista previa de la app y capturas de pantallade laapp 7

EAEVTIEGEEN 5.5 pulgadas | 4 pulgadas | 3,5 pulgadas

Descripcion 7 Palabras clave 7
Entertaining casual game, where you have to Casua[.ente.rtainment game suppods iPh.one
use your head to solve each level. The aim is to 3GS. Videojuego casual entretenimiento iPhone
bring the smiley face to the flag in order to 3GS

solve each level and become the champion of
Casual Labyrinth.

URL de soporte ?
Technical specifications:
Requires iOS 6.0 or later.
Available for iPhone.

https://www.facebook.com/ivan.palominotayy

URL de marketing 7
Videojuego casual de entretenimiento, en
donde tendras que usar la cabeza para
resolver cada nivel. El objetivo es llevar a la

Informacion general de la app

Icono de laapp 7 Copyright 7

2015 Ivan Palomino Taype

Informacion de contacto del representante comercial

A ?

1

Muestra la informacién de contacto del
representante comercial del App Store de

Corea.
Versiéon 7 lvan Palomino Taype
1.0 Ivan Palomino Taype
Informacion de Revision de apps
Datos de contacto 7 Notas 7
Ivan Palomino Taype
+51 983010789 le0082893@hotmail.c

Figura 91: Configuracion de la seccién Preparar para la presentacion
Fuente: elaboracion propia
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3.7.

G. Luego de llenar estas secciones se dio click en “Submit for Review”, y se espero
de 4 a 5 dias hasta que los trabajadores de Apple revisaran el videojuego y lo
aprobaran para ser publicado en la App Store.

iTunéd Connect Mis apps -

App Store Prestaciones

Informacion de la app

Precio y disponibilidad

@10 Listo para la
revision

(+) VERSION O PLATAFORMA

Figura 92: Videojuego listo para ser revisado por Apple

Fuente: elaboracion propia

METODOLOGIA DE MEDICION DE REDUCCION DE ESTRES EN LAS
PERSONAS

Esta metodologia para medir la reduccién de estrés esta basada en la teoria para
reducir el estrés, lo cual esta detallado en la secciones (2.1.4 y 2.1.5) del presente
informe, asi como las caracteristicas y definicion del alfa de Cronbach detallados en
la seccion (2.2), ademas esta metodologia se apoya principalmente en el Perfil de
Estados de Animo elaborado por el jefe del departamento de Psicologia y laboratorio
clinico de Psicofarmacologia de la Universidad de Boston, Douglas McNair y en el

estudio “Eficacia de los videojuegos casuales para mejorar el buen humor y reducir el

228



estrés” realizado por el Doctor Carmen Russoniello de la Universidad del Este de
California.

Este test y el célculo de reduccion de estrés fue validado por los doctores: Carmen R.
Salas Zuniga, Mirella Morales del Campo y Efrain Altamirano Moran, especialistas en
Psicologia humana, dicha validacion puede verse en el anexo nro. 3
“DOCUMENTOS DE VALIDACION DE TEST DE REDUCCION DE ESTRES”,
adicionalmente para medir la fiabilidad se aplicé el coeficiente alfa de Cronbach, el
cual dio un valor de 0.82 para los medios positivos y un valor de 0.89 para los
sintomas negativos con lo cual se obtuvo un coeficiente de alfa de Cronbach promedio
de 0.86 para el test, lo cual puede verse en el anexo nro. 5. “CALCULO DEL
COEFICIENTE ALFA DE CRONBACH?”.

3.7.1. Estrategia de larecoleccion de datos

El test fue aplicado a 25 personas por el siguiente motivo: se formularon 5 preguntas
en base a los medios positivos, entonces de acuerdo a la teoria se le aplico a 5
personas por pregunta, ello da como resultado una cantidad de 25 personas; de
manera similar se formularon 5 preguntas en base a los sintomas negativos y
también se aplicé a 5 personas por pregunta con lo que da 25 personas. Entonces
se aplico el primer subgrupo de preguntas basadas en los medios positivos a cada
persona y también se aplicé el segundo subgrupo de preguntas basadas en los
sintomas negativos a cada persona, es decir que se aplicd los dos subgrupos a cada
persona. Es asi que en lugar de aplicar el primer subgrupo de preguntas a un grupo
exclusivo de 25 personas y el segundo subgrupo de preguntas a otro grupo diferente
de 25 personas, se aplico el primer y segundo subgrupo a las mismas 25 personas,
por ello se juntd estas preguntas en un solo cuestionario y se puso estas preguntas
en un orden al azar para evitar inducir al encuestado a contestar de la misma manera
cada pregunta. Este test se aplicé a personas entre hombres y mujeres de los 21 a

38 afios de edad y se realizaron los siguientes pasos:

Paso 1: se hizo hacer jugar el videojuego por 5 minutos como minimo a la persona

a aplicar el test de medicion de reduccion de estrés.

Paso 2: se hizo llenar el test de medicion de reduccién de estrés a la persona.

229



3.7.2. Ficha de medicion de reduccion de estrés en las personas

El test de medicion de reduccion de estrés realizado por las personas luego de jugar

el videojuego tuvo el siguiente formato, donde el orden se puso indistintamente para

cada item de cada subgrupo con la finalidad de evitar inducir al encuestado a

responder de la misma manera cada pregunta:

Evalle los siguientes enunciados con un nimero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y 10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1.

Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba (mide aumento del

entretenimiento a corto plazo).
Respuesta (del 0 al 10):

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros

pensamientos, actividades) (mide aumento de distraccion a corto plazo).
Respuesta (del 0 al 10):

Cuanto lo relajé el videojuego (mide reduccidn tension alargo plazo).
Respuesta (del 0 al 10):

Cuan alegre se siente ahora (mide reduccidon de depresion a largo plazo).
Respuesta (delOal 10):

Cuan tranquilo se siente (mide reduccién de ira a largo plazo).

Respuesta (del0Oal 10):

El videojuego elevo su estado de animo (mide aumento de vigor a largo

plazo).
Respuesta (del 0 al 10):

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado) (mide reduccion de fatiga

a largo plazo).
Respuesta (del 0 al 10):

Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego) (mide reduccion

de confusion alargo plazo).

Respuesta (del 0 al 10):
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9. Cuan bien se sinti6 mientras jugaba el videojuego (mide aumento de bienestar

a corto plazo).
Respuesta (del 0 al 10):

10. Se siente bien ahora (mide aumento de bienestar a largo plazo).
Respuesta (del 0 al 10):

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que

puede mejorar)

3.7.3. Célculo de lareduccion del estrés
Los siguientes puntos detallan como se calculd el porcentaje de reduccion de estrés.

A. Se estableci6 como valor nulo (nada) al nimero 0, y como valor maximo

(fuertemente/muchisimo) al nimero 10.
B. Se realiz6 la equivalencia porcentual (0 = 0%) y (10 = 100%).

C. Se tomo0 en cuenta los medios y sintomas del estrés, los medios que forman
parte del primer subgrupo (positivos) que deben ser aumentados, para reducir
el nivel de estrés; y los sintomas que forman parte del segundo subgrupo

(negativos) que deben ser reducidos, para reducir el nivel de estrés.

D. Los medios positivos a ser aumentados y que forman parte del primer subgrupo

son:

e Entretenimiento: el cual se logra con el aumento de la captaciéon de la

atencién del usuario del videojuego.

e Distraccion: que se logra con el aumento de la distraccién u olvido de los

problemas del usuario del videojuego.

e Vigor: que se logra con el aumento del estado de &nimo del usuario del

videojuego.

e Bienestar acorto plazo: que se logra con el aumento del bienestar general

del usuario mientras juega el videojuego.
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e Bienestar alargo plazo: que se logra con el aumento del bienestar general

del usuario después de haber jugado el videojuego.

Los sintomas negativos a ser reducidos y que forman parte del segundo
subgrupo son:

e Tension: que se logra con el aumento del nivel de relajamiento.
e Depresion: que se logra con el aumento del nivel de alegria.

e |ra: que se logra con el aumento del nivel de tranquilidad.

o Fatiga: que se logra con el aumento del desahogo.

e Confusion: gue se logra con el aumento de la lucidez mental.

Para los medios positivos a ser aumentados se consideré que el valor obtenido
“n” represente un porcentaje con relacién al intervalo de 0 a 10, el cual es
obtenido por la regla de tres simple “(n x 100%)/10”, por lo tanto el valor
porcentual obtenido se consider6 como porcentaje de reduccion de estrés

obtenido.

. Para los sintomas negativos a ser reducidos se considerd que el valor obtenido
“n” represente un porcentaje con relacion al intervalo de 0 a 10, el cual es
obtenido por la regla de tres simple “(n x 100%)/10”, por lo tanto el valor
porcentual obtenido se consider6 como porcentaje de reduccién de estrés

obtenido.

La siguiente tabla explica como la variacién de medios y sintomas reduce el

estrés.

Tabla 72: Relacién entre la variacion de los medios y sintomas del estrés y su

reduccion
+ - +
Pregunta al [Valor Medio Porcentaje | Sintoma |Porcentaje [Porcentaje
encuestado |obtenido | positivo de aumento | negativo |de Reduccién
(0 al 10) reduccion |de Estrés

Captar la 8 Entretenimien 80% 80%
atencion to
Distraccion 9 Distraccion 90% 90%
(olvido de
problemas)

Relajamiento 7 Tensioén 70% 70%
Alegria 6 Depresioén 60% 60%

Fuente: elaboracion propia
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NOTA: los valores numéricos y porcentuales mostrados en tabla anterior fueron
reemplazados por valores reales luego de la aplicacion del test de reduccion de
estrés para cada medio positivo y sintoma negativo.

De la tabla se afirma que:

¢ Elaumento de un medio positivo reduce el estrés.

e Lareducciéon de un sintoma negativo reduce el estrés.
También se afirmar que:

e Para aumentar un medio positivo se debe maximizarlo.

e Para reducir un sintoma negativo se debe minimizarlo.
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4. RESULTADOS

Basados en el objetivo general “Desarrollar un videojuego multiplataforma para
dispositivos méviles que consuma bajos recursos de hardware y que sea capaz
de reducir de los niveles de estrés de las personas”, el cual fue logrado al cumplir

con los objetivos especificos:

e Determinar el videojuego apropiado de género casual.
¢ Disefiar el videojuego.

e Desarrollar el videojuego.

¢ Realizar las pruebas de funcionamiento del videojuego.

o Compilar el videojuego para que funcione en las plataformas Android e iOS de los

teléfonos inteligentes.

e Lograr que el videojuego funcione fluida e integramente en los teléfonos

inteligentes de gama baja.
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e Evaluar el nivel de estrés de las personas usuarias del videojuego que tendra la
capacidad de captar la atencion del usuario para brindarle momentos de relajo y

distraccion.

Se detalla a continuacion los resultados obtenidos luego de la implementacion y
ejecucion del proyecto de tesis:

Objetivo especifico 1: Determinar el videojuego apropiado de género casual.

Este objetivo fue logrado al inicio de la ejecuciéon del proyecto de tesis, y la

documentacién que valida esto puede verse en:

Seccibén 3.2.1. Concepto: donde se definié el Gameplay general del videojuego y los

aspectos técnicos, de negocio y aspectos relacionados al estrés.

Seccibén 3.2.2. Planificacion (Seccion B): donde se detallé de manera especifica el

Gameplay del videojuego mediante los requisitos descritos.
Objetivo especifico 2: Disefiar el videojuego.

Este objetivo fue logrado en la ejecucién del proyecto de tesis, y la documentacion

que valida esto puede verse en:

Seccion 3.2.3. Disefio: donde se disefid cada una de las interfaces que tiene el
videojuego basado en el flujo de trabajo Especificacion o detalles del disefio de la
metodologia GUP y descripcion de flujos de eventos que es parte de la Especificacion
de Casos de uso de RUP, también se hizo una representacion grafica de como se
relacionan estas interfaces en el funcionamiento del videojuego, esto basado en el

Disefio de paquetes de la metodologia RUP.
Objetivo especifico 3: Desarrollar el videojuego.

Este objetivo fue logrado en la ejecucion del proyecto de tesis, y la documentacion

que valida esto puede verse en:

Seccion 3.2.4. Elaboracion: donde se muestra los requisitos desarrollados por cada
una de las nueve iteraciones y la relacion entre estos requisitos y las interfaces que
los satisfacen, también se hace referencia al anexo donde se tiene el cédigo fuente

del videojuego.

235



Objetivo especifico 4: Realizar las pruebas de funcionamiento del videojuego.

Este objetivo fue logrado en la ejecucion del proyecto de tesis, y la documentacion
que valida esto puede verse en:

Seccion 3.2.5. Beta: donde se planifico la manera en la que se realizaron las pruebas
basado en el artefacto Casos de prueba de Caja Negra de la metodologia RUP, se
muestra el resultado de estas pruebas aplicado a cada una de las interfaces descritas
en la fase de disefio mediante la técnica de particibn equivalente, y también se

describe la lista de errores corregidos.

Objetivo especifico 5: Compilar el videojuego para que funcione en las
plataformas Android e iOS de los teléfonos inteligentes.

A continuacién se muestra una tabla con las fotos de las interfaces del videojuego
funcionando en un teléfono inteligente LG L3 Il E245g con sistema operativo Android
v 4.1.2 (en la columna izquierda) y en un teléfono inteligente iPhone 3GS con sistema

operativo iOS v 6.1.6 (en la columna derecha).

Tabla 73: Imagenes de las interfaces del videojuego funcionando sobre los sistemas

operativos Android e iOS de teléfonos inteligentes

Interfaces Sistema operativo
Android i0S

Interfaz de
primer splash

Interfaz de
segundo splash
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Continuacion (Tabla 73: Imégenes de las interfaces del videojuego funcionando
sobre los sistemas operativos Android e iOS de teléfonos inteligentes)

Interfaces Sistema operativo
Android i0S

Interfaz de menu
principal

Interfaz de over
relay de menu
principal

Interfaz de menu
de niveles

Interfaz de
primer tutorial
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Continuacion (Tabla 73: Iméagenes de las interfaces del videojuego funcionando
sobre los sistemas operativos Android e iOS de teléfonos inteligentes)

Interfaces

Sistema operativo

Android

Interfaz de nivel
(10 primeros)

Interfaz de
segundo tutorial

Interfaz de nivel
(10 dltimos)

(LY
gt e
|

UL IR REAAY

Interfaz de over
relay de pausa

i0S
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Continuacion (Tabla 73: Imégenes de las interfaces del videojuego funcionando
sobre los sistemas operativos Android e iOS de teléfonos inteligentes)

Interfaces

Sistema operativo

Interfaz de over
relay de nivel

Interfaz de
créditos

Interfaz de menu
principal en
inglés

Interfaz de over
relay de menu
principal en
inglés

Android

DESARROUADO
POR:
PERU GAmES -
IYan PALIOMING
TRYPE

TEU:
983010789
APURIMAC PERY

Fuente: elaboracion propia

i0S

DESARROUADO
POR:
PERU GAMES -
Ivan pAlOMIno
TAYPE

TELF:
983010789
P! - PERU
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También se muestra el videojuego subido a la tienda Play Store de Android, disponible

en: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gmail.alfil1520.CL

€ - C' | @ https;//play.google.com/store/apps/details?id=com.gmail.alfil1520.CL&hl=es

bﬁ Google Play Buscar “

é Aplicaciones Categorias v Inicio  Mas populares  Novedades

Mis aplicaciones

Tienda
Casual Labyrinth
¢ Juegos Peru Games Casual o=
Familiares ® Paratodos
Seleccién de los © Esta aplicacion es compatible con todos tus dispositivos
editores

Instalada

Mi cuenta

Mi actividad de Play
Mi lista de deseos
Canjear

Guia para padres

Figura 93: Videojuego subido a Play Store
Fuente: elaboracion propia

Asi como también se muestra el videojuego subido a la tienda App Store de iOS,

disponible en: https://itunes.apple.com/us/app/casual-labyrinth/id1083974867?mt=8

[ https://itunes.apple.com/us/app/casual-labyrinth/id1083974867?mt=8

Casual Labyrinth View More by This Develope

By Ivan Palomino Taype

Open iTunes to buy and download apps.

Description

Entertaining casual game, where you have to use your head to solve each level. The aim is to bring the smiley face t
the flag in order to solve each level and become the champion of Casual Labyrinth

g I=a Casual Labyrinth Support» -
iPhone Screenshot

~ SELECT LEVEL ‘

Free

Category: Games
Released: Feb 17, 2016
Version: 1.0
Size: 5.6 MB |
Language: English

Seller: lvan Palomino Taype
© 2015 Ivan Palomino Taype
Rated 4+

Compatibility: Requires i0S 6.0

or later. Compatible with u
iPhone, iPad, and iPod touch I

Customer Ratings

Figura 94: Videojuego subido a App Store
Fuente: elaboracién propia
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Objetivo especifico 6: Lograr que el videojuego funcione fluida e integramente

en los teléfonos inteligentes de gama baja.

Este objetivo fue logrado al lograr que el videojuego desarrollado consuma menos
recursos que otros videojuegos, la prueba se realizd6 usando la aplicacion de
monitoreo de recursos usados M2AppMonitor v 2.1.4 dentro de un teléfono de gama
baja LG L3 Il con 512 MB de memoria RAM, 1GHz de procesador mono nucleo,
bateria Standard, Li-lon 1540 mAh (7700 mWh) y 4GB de almacenamiento interno, la
siguiente tabla detalla informacion la consumo de recursos por cada videojuego,
cuyos datos pueden corroborarse en el anexo nro. 6. “lMAGENES DEL CONSUMO
DE RECURSOS”:

Tabla 74: Recursos de hardware consumidos por los videojuegos

Recursos Videojuegos
Casual Bejeweled | Magne | Maze | Pegland WordWorm
Labyrinth 2 Tank King Deluxe Adventures
Bateria (mW) 438 518 646 469 721 605
Memoria RAM 24 53 19 37 11 75
(MB)
CPU (%) 18 36 100 23 100 18
Espacio de 13 40 13 19 38 24
almacenamiento
(MB)

Fuente: elaboracién propia

De la tabla mostrada se puede ver que el videojuego desarrollado consume menos
bateria que los demas videojuegos, necesita menos memoria RAM que los demas
videojuegos excepto Magane Tank y Pegland, usa menos porcentaje de CPU que los
demas pero igual que WordWorm y necesita menos espacio de almacenamiento pero
igual que Magne Tank. La siguiente tabla muestra el porcentaje de reduccion de

consumo por cada recurso principal que posee un teléfono inteligente:

Tabla 75: Comparacion de recursos de hardware consumidos por los otros

videojuegos y el videojuego desarrollado

Recursos

Videojuego
Promedio otros Porcentaje de
videojuegos Casual Labyrinth | consumo reducido
Bateria (mW) 591.8 438 26.0%
Memoria RAM (MB) 39 24 38.5%
CPU (%) 55.4 18 67.5%
Espacio de
almacenamiento 26.8 13 51.5%

Fuente: elaboracién propia
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De la tabla mostrada se deduce que en general el videojuego desarrollado consume
menos recursos tanto en bateria con un 26.0% menos, memoria RAM con un 38.5%
menos, CPU con un 67.5% menos y espacio de almacenamiento con un 51.5%

menaos.

Objetivo especifico 7: Evaluar el nivel de estrés de las personas usuarias del
videojuego que tendra la capacidad de captar la atencion del usuario para

brindarle momentos de relajo y distraccion.

Este objetivo fue logrado luego de obtener y procesar los datos del efecto del
videojuego, para lo cual se aplicd el test de reduccion de estrés a 25 personas,
quienes antes de realizar el test de reduccion de estrés jugaron el videojuego por
aproximadamente 5 minutos, las encuestas realizadas pueden verse en el anexo nro.
4 “FICHAS DE MEDICION DE REDUCCION DE ESTRES LLENADAS” los

resultados se muestran a continuacion:
A) Reduccion de estrés por medio y sintoma

Tabla 76: Estrés reducido por medio y sintoma

N. | AUMENTO IMPLICA IMPLICA VALOR VALOR
DE: REDUCCION AUMENTO REDUCIDO PORCENTUAL
DE: DE: /AUMENTADO (%)
1 Captacion Entretenimient 7.80 78.0%
dela o]
atencion
2 | Distraccion( Distraccién 8.4 84.0%
olvido de
problemas)
3 Relajo Tension 7.68 76.8%
4 Alegria Depresién 7.64 76.4%
5 |Tranquilidad Ira 7.52 75.2%
6 Estado de Vigor 7.88 78.8%
animo
7 Desahogo Fatiga 7.8 78.0%
8 Lucidez Confusion 7.48 74.8%
9 Bienestar Bienestar a 7.64 76.4%
durante el corto plazo
juego
10 Bienestar Bienestar a 8.08 80.8%
después del largo plazo
juago
MEDIA 77.9%
ARITMETICA
GLOBAL

Fuente: elaboracién propia
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De la tabla anterior se puede concluir lo siguiente:

En los medios positivos:

En |

Al aumentar el entretenimiento en un 78.0%, el entretenimiento redujo el

estrés en un 78.0%.

Al aumentar la distraccion en un 84.0%, la distraccién redujo el estrés en un
84.0%.

Al aumentar el vigor en un 78.8%, el vigor redujo el estrés en un 78.8%.

Al aumentar el bienestar a corto plazo en un 76.4%, el bienestar a corto plazo

redujo el estrés en un 76.4%.

Al aumentar el bienestar a largo plazo en un 80.8%, el bienestar a largo plazo
redujo el estrés en un 80.8%.

os sintomas negativos:

Al reducir la tension en un 76.8%, se redujo el estrés vinculado a la tension en
un 76.8%.

Al reducir la depresion en un 76.4%, se redujo el estrés vinculado a la

depresion en un 76.4%.
Al reducir laira en un 75.2%, se redujo el estrés vinculado a la ira en un 75.2%.

Al reducir la fatiga en un 78.0%, se redujo el estrés vinculado a la fatiga en un
78.0%.

Al reducir la confusiéon en un 74.8%, se redujo el estrés vinculado a la

confusién en un 74.8%.

Por lo tanto al hacer variar adecuadamente los medios y sintomas del estrés se

logré reducirlo en un 77.9%.
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B) Reduccidén de estrés por persona

MEDIA PORCENTUAL DE REDUCCION DE ESTRES, 77.9%

0 92.0% 93.0%
87.0% 90.0% 88.0% 840 87.0% 87.0%
79.0% 6
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72.0% 70.0%| 68.0%: 69.0%

83.0% 90.0%
82.0%

47.0% 43.0%

o $q®\\00\“<’\“¢\%\qf\9'\f\,"""'\?“”
I R SRS
FFFF S S S S o‘\oe“oe"ow\"o‘\ T T S S S S S

Sl P S g i g g g g S S SIS E L L S L &L
CEEETEECEEFTEIEFEFES d‘&q&q&q&@ FEE <8‘

Figura 95: Estrés reducido por persona
Fuente: elaboracion propia.
De la tabla anterior se puede concluir lo siguiente:

e Se logro reducir el estrés de la persona 1 en un 82.0 %.
e Se logr6 reducir el estrés de la persona 2 en un 83.0 %.
e Se logré reducir el estrés de la persona 3 en un 72.0 %.
e Se logr6 reducir el estrés de la persona 4 en un 90.0 %.
e Se logr6 reducir el estrés de la persona 5 en un 79.0 %.
e Se logré reducir el estrés de la persona 6 en un 87.0 %.
e Se logré reducir el estrés de la persona 7 en un 78.0 %.
e Se logr6 reducir el estrés de la persona 8 en un 47.0 %.
e Se logro reducir el estrés de la persona 9 en un 90.0 %.
e Se logré reducir el estrés de la persona 10 en un 79.0 %.
e Se logr6 reducir el estrés de la persona 11 en un 77.0 %.
e Se logr6 reducir el estrés de la persona 12 en un 70.0 %.
e Se logro reducir el estrés de la persona 13 en un 88.0 %.
e Se logr6 reducir el estrés de la persona 14 en un 68.0 %.
e Se logr6 reducir el estrés de la persona 15 en un 74.0 %.

e Se logro reducir el estrés de la persona 16 en un 74.0 %.
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Se logré reducir el estrés de la persona 17 en un 92.0 %.
Se logré reducir el estrés de la persona 18 en un 78.0 %.
Se logré reducir el estrés de la persona 19 en un 43.0 %.
Se logré reducir el estrés de la persona 20 en un 84.0 %.
Se logré reducir el estrés de la persona 21 en un 69.0 %.
Se logré reducir el estrés de la persona 22 en un 87.0 %.
Se logré reducir el estrés de la persona 23 en un 93.0 %.

Se logro reducir el estrés de la persona 24 en un 77.0 %.

Se logré reducir el estrés de la persona 25 en un 87.0%

En consecuencia el promedio de reduccién de estrés por persona logrado fue
de 77.9%.
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CONCLUSIONES

Luego de ejecutar el presente proyecto de investigacion tecnoldgica se concluye que:

La metodologia SUM permitié determinar, disefiar, programar y probar el videojuego
requerido, dicho videojuego fue llamado “Casual Labyrinth”, el cual pertenece al género
casual. La naturaleza de la metodologia SUM permitié lograr esto ya que se combiné
con otras dos metodologias; en mayor porcentaje se usé la metodologia SUM, aplicado
para las fases de concepto, planificacion, elaboracion, beta y cierre, también se usoé la
metodologia GUP, aplicado a la fase de disefio y de manera similar la metodologia RUP,
aplicado a las fases de disefo, beta y cierre. De esta manera se pudo obtener el
videojuego acorde a lo planificado.

Es posible generar los instaladores del videojuego desarrollado a partir del mismo
codigo fuente y también realizar su despliegue para que pueda ser instalado en los
teléfonos inteligentes con sistema operativo Android e iOS, tanto a través de sus tiendas
virtuales Play Store y App Store, asi como de manera local, es decir directamente en

dichos teléfonos inteligentes.

Es posible lograr que el videojuego desarrollado funcione fluidamente en ambos
sistemas operativos de teléfonos inteligentes de gama baja y consuma menos recursos
que otros videojuegos similares que también pertenecen al género casual y son de

dimension 2D.

Usar videojuegos casuales para prevenir y reducir el estrés es una manera eficaz de
hacer frente a los efectos generados por el estrés que afectan a la salud de las
personas, ello se corrobora con la evidencia cientifica descubierta y con el videojuego
desarrollado con el cual se logré reducir el nivel de estrés de las personas en un 77.9%

en promedio.
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RECOMENDACIONES

Con la finalidad de realizar trabajos de investigacion similares al detallado en este

documento, asi como trabajos futuros, se recomienda lo siguiente:

o Desarrollar videojuegos requiere de un equipo especialista en cada éarea, para
garantizar que el trabajo obtenido sea de alta calidad. Ademas se debe contar con un
promotor publicitario para hacer conocer el videojuego a la mayor cantidad de personas

posible.

¢ Combinar dos o tres metodologias adicionales a la metodologia SUM, con la finalidad

de realizar un proceso de desarrollo mas sélido y entendible.

e Realizar pruebas desde el inicio del desarrollo para prevenir errores futuros que
perjudiguen al videojuego.

e Realizar el despliegue primero para el sistema operativo Android ya que es mucho mas
facil que realizar el despliegue para el sistema operativo iOS.

e Comprimir lo mas que se pueda los archivos de audio y los graficos, asi como optimizar
los algoritmos necesarios para el videojuego y de esta manera evitar que éste consuma

demasiados recursos de hardware de los teléfonos inteligentes de gama baja.

e Usar el motor de desarrollo de videojuegos Corona SDK ya que es el mejor en cuanto

a tiempo y facilidad para desarrollo de videojuegos en 2D.

¢ Realizar proyectos en el menor tiempo posible ya que el avance de la tecnologia hace
gque en poco tiempo los dispositivos electronicos se desfasen y no guarden

concordancia con los temas planteados en un proyecto de investigacion tecnolégica.

e Aprender el idioma Inglés, debido a que la documentacién mas actualizada, tutoriales,
manuales de programacion, procesos de compra de licencia de distribucién y similares

estan en dicho idioma.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Alfa de Cronbach: coeficiente que mide la fiabilidad o confiabilidad de un test.

Android: sistema operativo perteneciente a Google, funciona sobre diversos tipos de

dispositivos.

API (Application Programming Interface - Interfaz de programacion de aplicaciones): codigo

fuente ya desarrollado para facilitar la comunicacion entre aplicaciones o programas.
Aplicacion: programa desarrollado principalmente para funcionar en un dispositivo movil.

App Store: tienda virtual donde se distribuye aplicaciones y videojuegos desarrollados para
dispositivos que usan el sistema operativo iOS.

Benzodiacepinas: fArmacos con efecto relajante y antidepresivo.

Bitrate: cantidad de espacio de almacenamiento que ocupa un segundo de audio digital.
Caja blanca: pruebas aplicadas a un software para verificar una correcta estructura interna.
Caja negra: pruebas aplicadas a un software para verificar su correcto funcionamiento.
Cddec: algoritmo que codifica y decodifica archivos de audio.

Corona SDK: motor de desarrollo de videojuegos 2D.

CPU (Central Processing Unit - Unidad central de proceso): es la parte de una computadora,

tablet o smartphone que se encarga del procesamiento de datos.

Desarrollo multiplataforma: es el desarrollo de una aplicacién para que funcione en dos

0 mas sistemas operativos diferentes.

Desarrollo nativo: es el desarrollo particular de una aplicacion para un sistema operativo

especifico.

Escala Likert: escala cuyas preguntas ofrecen respuestas que se pueden cuantificar

numeéricamente de mayor a menor o viceversa.

Estrés: Reaccion biolégica natural del ser humano ante una situacion real o aparente que

pone en riesgo su integridad fisica o emocional.

FPS (First Person Shooter — Disparo en primera persona): Videojuego donde el jugador por

lo general solo ve el arma con la que dispara.



Gama: puede ser alta, media o baja; implica qué capacidad de procesamiento,

almacenamiento y calidad de captura de fotos y video tiene un teléfono inteligente.
Game Engine: motor de desarrollo de videojuegos.
Gamer: persona que juega videojuegos de manera frecuente.

Globalizacion: difusibn mundial de tendencias y costumbres vinculadas con las

tecnologias de comunicacion.

GUP (Game Unified Proccess - Proceso unificado de videojuego): metodologia basada en

RUP para el desarrollo de videojuegos.

iOS: sistema operativo desarrollado por Apple para dispositivos moviles.
iPad: tablet fabricada exclusivamente por Apple.

iPhone: teléfono inteligente fabricado exclusivamente por Apple.

iPod: reproductor digital fabricado exclusivamente por Apple.

ISO (International Organization for Standardization - Organismo internacional de

estandarizacién): organismo para crear estandares aceptados internacionalmente.
iTunes: tienda virtual de Apple donde se distribuye contenido digital.
Lua: lenguaje de programacion de alto nivel, muy ligero y orientado a procesos.

MMO (Massive Multiplayer Online Game - Juego multijugador masivo en linea): videojuego

donde participan varias personas que juegan en tiempo real.

MMORPG (Massive Multiplayer Online Rol Playing Game - Juego de rol multijugador
masivo en linea): videojuego especificamente del género de Rol donde juegan varias

personas en tiempo real.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena - Arena de combate multijugador online): videojuego

donde los jugadores forman equipos para luchar entre si.

Neuronas espejo: son neuronas que se activan cuando una persona ve un rostro que

sonrie, produciendo una reaccion que hace sonreir a la persona.

OMS (Organizacion Mundial de la Salud): organismo encargado de promover la salud a

nivel mundial.

Play Store: Conocida también como Google Play, es la tienda virtual donde se distribuye

contenido digital para dispositivos que usan el sistema operativo Android.



POMS (Profile of Mood States - Perfil de estados de animo): test usado para medir las

emociones de la persona.

RAM (Random Accesss Memory - Memoria de acceso aleatorio): memoria necesaria para

la ejecucion de un programa.

RPG (Role Playing Game - Juego de rol): videojuego donde el jugador se centra en mejorar

sus habilidades para superar los objetivos planteados por el videojuego.

RTS (Real Time Strategy - Estrategia en tiempo real): videojuegos que son jugados en

tiempo real con varios usuarios que interactlian entre si.

RUP (Rational Unified Process — Proceso unificado de desarrollo): metodologia para el

desarrollo de software.
SCRUM: marco de trabajo para el desarrollo de software complejo.

Smartphone (Teléfono inteligente): dispositivo electronico mas pequefio que una tablet,
capaz de ejecutar varias aplicaciones al mismo tiempo y funcionar como dispositivo

multimedia.

SO (Operating System - Sistema operativo): es un programa grande que hace que una
computadora pueda ejecutar los programas y las tareas que un usuario requiere.

SUM: metodologia basada en la metodologia Scrum para el desarrollo del videojuegos.
Tablet: computadora portatil y tactil mas grande que un smartphone, sin teclado fisico.
Unity 3D: motor de desarrollo de videojuegos 2D y 3D.

Videojuego 2D: videojuegos que se ejecutan en entornos de 2 dimensiones.
Videojuego 3D: videojuegos que se ejecutan en entornos de 3 dimensiones.

Videojuego AAA: videojuegos desarrollados por empresas cuyo presupuesto de desarrollo

supera los miles de soles o délares.

Videojuego Casual: videojuego disefiado para todas las personas, facil de aprender a
jugarlo y con la caracteristica de entretener y captar la atencion del jugador sin generar

emociones fuertes o intensas.

Videojuego Indie: videojuegos desarrollados por una persona, donde no se cuenta con

mucho presupuesto.



Videojuego Hardcore: videojuegos cuya logica y graficos son complejos y de alta calidad,
generalmente son videojuegos 3D.

XGD (Extreme Game Development - Desarrollo de videojuegos extremo): metodologia para

el desarrollo de videojuegos, estd basada en la Programacion extrema.



ANEXOS



Anexo nro. 1 “CODIGO FUENTE DEL VIDEOJUEGO” (digital), ver el CD.

Anexo nro. 2 “INSTALADORES DEL VIDEOJUEGO” (digital), ver el CD.



Anexo nro. 3 “DOCUMENTOS DE VALIDACION DEL TEST DE REDUCCION DE
ESTRES”



DOCUMENTO DE VALIDACION DE TEST DE REDUCCION DE ESTRES

Yo, Carmen R. Salas Zufiga, especialista en Psicologia Humana, con numero
de colegiatura C.Ps.C. 8954, doy fe de la validez y célculo de resultados del
test titulado “Ficha de medicidn de reduccion de estrés en las personas’, el cual
es parte de la Metodologia de medicién de reduccion de estrés en las
personas, elaborado por el Bachiller en Ingenieria de Sistemas lvan Marcial
Palomino Taype, el cual esta basado la prueba psicolégica estandar llamada
“Perfil de estados de animos” (POMS), elaborada por el Doctor en investigacion
y medicina Douglas McNair (1971), asi como en el articulo cientifico titulado “La
eficacia de videojuegos casuales en la mejora del humor y disminucion del
estrés”, elaborado por el Doctor en investigaciéon Carmen Vincent Rusoniello

(2009). Por lo descrito paso a firmar y sellar el presente documento:

@' ssomtkno REGIONAL APURIMAC
HOSPITAL QE ANDAMUAYLAS

las Zuriga

Pa,
viedD PSICOLOGICO

Firma y sello.

Andahuaylas, 24 de Diciembre del 2015.



DOCUMENTO DE VALIDACION DE TEST DE REDUCCION DE ESTRES

Yo, Mirella Morales del Campo, especialista en Psicologia Humana, con nimero
de colegiatura C.Ps.C. 26573, doy fe de la validez y célculo de resultados del
test titulado “Ficha de medicién de reduccion de estrés en las personas”, el cual
es parte de la Metodologia de medicion de reduccion de estrés en las personas,
elaborado por el Bachiller en Ingenieria de Sistemas Ivan Marcial Palomino
Taype, el cual estd basado la prueba psicologica estandar llamada “Perfil de
estados de animos” (POMS), elaborada por el Doctor en investigacion y medicina
Douglas McNair (1971), asi como en el articulo cientifico titulado “La eficacia de
videojuegos casuales en la mejora del humor y disminucién del estrés”,
elaborado por el Doctor en investigacion Carmen Vincent Rusoniello (2009). Por

lo descrito paso a firmar y sellar el presente documento:

O

E. Mirella Morales del Campo™

Psicologa
C.Ps.P. 25573

Firma y sello.

Andahuaylas, 30 de Marzo del 2016.



DOCUMENTO DE VALIDACION DE TEST DE REDUCCION DE ESTRES

Yo, Efrain Altamirano Moran, especialista en Psicologia Humana, con numero
de colegiatura C.Ps.C. 2523, doy fe de la validez y calculo de resultados del
test titulado “Ficha de medicidon de reduccién de estrés en las personas’, el cual
es parte de la Metodologia de medicion de reduccién de estrés en las
personas, elaborado por el Bachiller en Ingenieria de Sistemas lvan Marcial
Palomino Taype, el cual esta basado la prueba psicologica estandar llamada
“Perfil de estados de animos” (POMS), elaborada por el Doctor en investigacion
y medicina Douglas McNair (1971), asi como en el articulo cientifico titulado “La
eficacia de videojuegos casuales en la mejora del humor y disminucion del
estrés”, elaborado por el Doctor en investigacion Carmen Vincent Rusoniello

(2009). Por lo descrito paso a firmar y sellar el presente documento:

Firma y sello.

Andahuaylas, 30 de Marzo del 2016.



Anexo nro. 4 “FICHAS DE MEDICION DE REDUCCION DE ESTRES LLENADAS”



Lista de personas que llenaron la “FICHA DE MEDICION DE REDUCCION DE
ESTRES EN LAS PERSONAS”

Nro. Nombres y Apellidos
1 Glicerio Pocco Quispe
2 Victor Alberto Lima Roman
3 Ing. Jorge Cotrado Mamani
4 Fredy Roman Huachohuillca
5 Florentino Huayllas Alhuay
6 Bequer Brayan Orosco Pahuara
7 Aurelio Vilches Rojas
8 Saturnino Roldan Andrade
9 Vidal Farfan Mitma
10 Reynaldo Taipe Casas
11 Heinz Zaniga Mufios
12 Efrain Huaman Vicente
13 Sandro Peralta Moscoso
14 Pompeyo Edison Rojas Mescco
15 Jafett Rojas Hurtado
16 Juan Gabriel Condori Torres
17 Bladimir Lenin Palomino Chavez
18 Henry Isaac Gonzales Cruz
19 Hans Doamed Leitson Delgado Ortega
20 Yuver Huaman Ancco
21 Jhancarlo Florencio Silva Ochoa
22 Miguel Angel Reynaga Calderon
23 Liz Elizabeth Soto de la Cruz
24 Rut Huarhuachi Céndor
25 Pisc. Carmen Salas Zufiga
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evaltie los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capto su atencidn el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): 4 O

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): C(

3. Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0al 10): _ 1 O

4. Cuan alegre se siente ahora.

Respuesta (del 0 al 10): _E’S_

5. Cuan tranquilo se siente.

Respuesta (del 0 al 10): _&

6. Elvideojuego elevo su estado de dnimo.

Respuesta (del 0 al 10): 1

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): (o)

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejé su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): 3

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0al 10): __ #

10. Se siente bien ahora. 8

Respuesta (del 0 al 10):

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)

Especificacion el manva) de ,weeo
P X
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evaltie los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:
0 representa “nada” y

10

1.

10.

11.

representa “fuertemente/muchisimo”.

Cuanto capt6 su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): __ [

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): q

Cuanto lo relajé el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): __§

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0al 10): __ ¢

Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): q

El videojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0 al 10):

Cuan desahogado se siente\(liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): b

Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): __ &

Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10):

Se siente bien ahora.

Respuesta (del 0 al 10): _L

(OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)

Al momento Je Tniciar € (weeo tendra que €mpezar
= L f

dicecTamente X/a el quleo con loc Flechos y tenglny g0

Aubﬁ yn boton %luC (1130 \ni ciar jur ?@




FICHA DE MEDICION DE REDUCCION DE ESTRES EN LAS PERSONAS

NRO.

N

Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalle los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

10.

11.

Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): J

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades). _
Respuesta (del 0 al 10): S

Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): Y

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): g

Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): 5

El videojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0 al 10): ?

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): t

Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): __S

Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.

Respuesta (del 0 al 10): k

Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): g

(OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)

RANKINE DE  ySyARios
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalte los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capté su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10):

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades). A
Respuesta (del 0 al 10): Y

3. Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0al 10): _ /(O

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): @

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): q

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0al 10): _1 0

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): __ &

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): 9

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0al 10): __ O

10. Se siente bien ahora. ,
¢)
Respuesta (del 0 al 10): 10

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)

Aomesta La Emocion v la  capacidod V\cn‘f‘ql/c‘cvdq ves.
1

o
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalte los siguientes enunciados con un
nuimero de la escala del 0 al 10, donde:

O representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto captd su atencién el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): €

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): i

3. Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del0al 10): __ T

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): ]

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0al 10): __ ¥

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.

Respuesta (del 0 al 10): __ 9

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): g

8. Cuan lucido se siente (cuanto despej6 su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): ¥

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): __ ¥

10. Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): 9

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)

@n (e{;@’teng(a CL\ eqo m | c(‘r\r(’uo((cn €n \c (‘u’o $€
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalle los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): __

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).

Respuesta (del 0 al 10): __j_

3. Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): |

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): __ &

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): 9

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0 al 10): ¥+

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): §

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): __ (0

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): &

10. Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): _ (O

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalie los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

O representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capt6 su atencion el videojuego mientras lo jugaba.

Respuesta (del 0 al 10): 5

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).

Respuesta (del 0 al 10): 8

3. Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): P

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): 7

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): &

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.

Respuesta (del 0 al 10): _

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10):

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0al 10): 7

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10):

10. Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): __ ¢

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalte los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.

Respuesta (del 0 al 10): _ 4

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades). )
Respuesta (del 0 al 10): 5

3. Cuanto lo relajé el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): _4{

4. Cuan alegre se siente ahora.

Respuesta (del 0 al 10): ﬂ

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10):

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.

Respuesta (del 0 al 10): 5

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).

Respuesta (del 0 al 10): __ 3

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).

Respuesta (del 0 al 10): __ 4

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10):

10. Se siente bien ahora.

Respuesta (del 0 al 10): 6

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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FICHA DE MEDICION DE REDUCCION DE ESTRES EN LAS PERSONAS q

Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalte los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

O representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0al 10): 9

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): __()

3. Cuanto lo relajo el videojuego.

Respuesta (del 0 al 10): ﬂ

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del0al 10): __ G

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): ¥

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0al 10): _/ O

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): __ 9

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).

Respuesta (del 0 al 10): i

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): &

10. Se siente bien ahora.

Respuesta (del 0 al 10): 7

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalue los siguientes enunciados con un
nimero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1.

10.

11.

Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): 3

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): 4

Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): ¥

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): i s

Cuan tranquilo se siente.

Respuesta (del 0 al 10): _L

El videojuego elevo su estado de danimo.
Respuesta (del 0 al 10): __ &

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): __ 7

Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).

Respuesta (del 0 al 10): E

Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.

Respuesta (del 0 al 10): 8

Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): s

(OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalie los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

O representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1.

10.

11.

Cuanto capt6 su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): 'O

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): _ /C

Cuanto lo relajo el videojuego.

Respuesta (del 0 al 10): _L

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): _(C

Cuan tranquilo se siente. .
Respuesta (del 0 al 10): 3

El videojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del0al 10): _ €

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): __/(?

Cuan lucido se siente (cuanto despejoé su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): _ 6

Cuan bien se sinti6 mientras jugaba el videojuego.

Respuesta (del 0 al 10): __ 5

Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): [

(OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalte los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capté su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): __7

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).

Respuesta (del 0 al 10): __ ¢

3. Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): __7

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): __ 6

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): 7

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0al 10): __ &

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): &

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): __ 7

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0al 10): __ #

10. Se siente bien ahora. _
Respuesta (del 0 al 10): 7

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalue los siguientes enunciados con un
nimero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1.

10.

11,

Cuanto capté su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): __ &

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).

Respuesta (del 0 al 10): f

Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del0al 10): _ ¢

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): _ /O

Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0al 10): __ 7

El videojuego elevo su estado de dnimo.
Respuesta (del 0 al 10): _ /O

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0al 10): __ 7

Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0al 10): __&

Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): o

Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): g

(OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evaltie los siguientes enunciados con un
namero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

10.

11.

Cuanto capté su atencion el videojuego mientras lo jugaba.

Respuesta (del 0 al 10): __'“L

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).

Respuesta (del 0 al 10): ﬂ

Cuanto lo relajé el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): B

Cuan alegre se siente ahora.

Respuesta (del 0 al 10): _7_

Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): .5

El videojuego elevo su estado de danimo.

Respuesta (del 0 al 10): f

Cuan desahogado se sientei(liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): __ &

Cuan lucido se siente (cuanto despejé su mente el videojuego).

Respuesta (del 0al 10): __ (

Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): ¥

Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): 7

(OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalle los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1.

10.

11.

Cuanto captd su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10):

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): Cf

Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): s

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): 1

Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): .5

El videojuego elevo su estado de @nimo.

Respuesta (del 0 al 10): i

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): _/ Q@

Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): &

Cuan bien se sintid mientras jugaba el videojuego.

Respuesta (del 0 al 10): ]

Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10):

(OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalte los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): _ (o

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): ¢

3. Cuanto lo relajé el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): 1

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): 7

5. Cuan tranquilo se siente.

Respuesta (del 0 al 10): _X_

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0al 10): __ (

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): __ 9

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): 7

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): __ ¥

10. Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): _ &

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalle los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.

Respuesta (del 0al 10): _ £

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,

actividades).
Respuesta (del 0 al 10): _q_

3. Cuanto lo relajé el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): __&

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0al 10): _{ O

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0al 10): _1 O

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0al 10); 1O

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): .

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): __ 4

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): 9

10. Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0al 10): __ L ©

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalue los siguientes enunciados con un
nimero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1.

10.

11.

Cuanto capté su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): 9

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): _£0

Cuanto lo relajé el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): 7

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): _ 7

Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del0al 10): _ B

El videojuego elevo su estado de énimo.
Respuesta (del 0 al 10): __ ¥

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).

Respuesta (del 0 al 10): 5

Cuan lucido se siente (cuanto despejé su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): 8

Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): 7

Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10):

(OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evaltie los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capt6 su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): o

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).

Respuesta (del 0 al 10): 1

3. Cuanto lo relajé el videojuego.

Respuesta (del 0 al 10): ‘_1

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): 3

5. Cuan tranquilo se siente.

Respuesta (del 0 al 10): __ 3}

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.

Respuesta (del 0 al 10): _“(_

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del O al 10): :

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejé su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): H

9. Cuan bien se sintio mientras jugaba el videojuego.

Respuesta (del 0 al 10): 3

10. Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): i}

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalte los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10):

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).

Respuesta (del 0 al 10): S

3. Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10):

4. Cuan alegre se siente ahora.

Respuesta (del 0 al 10): ! 0

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10):

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.

Respuesta (del 0 al 10): f (2

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10):

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).

Respuesta (del 0 al 10): EI

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10):

10. Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10):

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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FICHA DE MEDICION DE REDUCCION DE ESTRES EN LAS PERSONAS 2 1

Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalle los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.

Respuesta (del 0 al 10): ];

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): .

3. Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): _ 1

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): 3

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): 5

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0 al 10):

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).

Respuesta (del 0 al 10): __ 7

8. Cuan lucido se siente (cuango despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): __{

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): 57

10. Se siente bien ahora.

Respuesta (del 0 al 10):

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalue los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

1. Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.

Respuesta (del 0 al 10): 8

2. Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).
Respuesta (del 0 al 10): 3

3. Cuanto lo relajo el videojuego.

Respuesta (del 0 al 10): q

4. Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): __ ¥

5. Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10): 8

6. Elvideojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0 al 10): _\ O

7. Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): _ 4

8. Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): 9

9. Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): _ 9

10. Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): __1 O

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)

HU/y BUGNO
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalue los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

10.

11.

Cuanto captd su atencidn el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10): __ &

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,
actividades).

Respuesta (del 0 al 10): __ (O

Cuanto lo relajé el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): __ ¥

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10): _ 9

Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del0al 10): _ {0

El videojuego elevo su estado de danimo.
Respuesta (del 0 al 10): _ 1O

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): _9

Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).
Respuesta (del 0 al 10): __ 9

Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): _{©

Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10): _ 10

(OPCIONAL), brinde alguna apreciacion del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalue los siguientes enunciados con un

FICHA DE MEDICION DE REDUCCION DE ESTRES EN LAS PERSONAS

numero de la escala del 0 al 10, donde:
0 representa “nada” y
10 representa “fuertemente/muchisimo”.

10.

Cuanto captd su atencion el videojuego mientras lo jugaba.
Respuesta (del 0 al 10):

NRO.

LA

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,

actividades).
Respuesta (del 0 al 10): o,

Cuanto lo relajo el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): o)

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0 al 10):

Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10):

El videojuego elevo su estado de animo.

Respuesta (del 0 al 10): :ﬁ

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).
Respuesta (del 0 al 10): o)

Cuan lucido se siente (cuanto despejo su mente el videojuego).

Respuesta (del 0 al 10): ﬁ

Cuan bien se sintié mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): __ &

Se siente bien ahora.
Respuesta (del 0 al 10):

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)

© InT(’({a-z, bu(‘nQ f{u's|(0 Qelalqnto_ quiril,a C‘(L/T:)C(\L(,ldﬁ,
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Luego de haber jugado el videojuego, por favor evalte los siguientes enunciados con un
numero de la escala del 0 al 10, donde:

0 representa “nada” y

10 representa “fuertemente/muchisimo”.

10.

Cuanto capto su atencion el videojuego mientras lo jugaba.

Respuesta (del 0 al 10): _3

Cuanto lo distrajo el videojuego mientras lo jugaba (le hizo olvidar de otros pensamientos,

actividades). X
Respuesta (del 0 al 10):

Cuanto lo relajé el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): _¢

Cuan alegre se siente ahora.
Respuesta (del 0al 10): _ 9

Cuan tranquilo se siente.
Respuesta (del 0 al 10):

El videojuego elevo su estado de animo.
Respuesta (del 0 al 10):

Cuan desahogado se siente (liberado, descansado).

Respuesta (del 0 al 10): l

Cuan lucido se siente (cuanto despejé su mente el videojuego).

Respuesta (del 0 al 10): )

Cuan bien se sintio mientras jugaba el videojuego.
Respuesta (del 0 al 10): 9

Se siente bien ahora.

C
Respuesta (del 0 al 10): )

11. (OPCIONAL), brinde alguna apreciacién del videojuego (que le gusto o que puede mejorar)
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Anexo nro. 5. “CALCULO DEL COEFICIENTE ALFA DE CRONBACH”



La siguiente tabla muestra como se calculd el coeficiente alfa de Cronbach para el subgrupo de medios positivos, para el subgrupo de sintomas

negativos y para el test de Medicién de Reduccion de Estrés en general:

REPUESTAS A LAS PREGUNTA

PERSONAS

OO N O W NP




Continuacion del anexo “CALCULO DEL COEFICIENTE ALFA DE CRONBACH”
REPUESTAS A LAS PREGUNTA

PERSONAS

21

22

23

24

25
Varianza

Suma de Varianzas

Factor 1

Factor 2 Promedio Alfa
Cronbach

Alfa de 0.86

Cronbach

Para el célculo del coeficiente alfa de Cronbach se realizo lo siguiente:
1. Sellené lalas columnas de “RESPUESTAS A LA PREGUNTA” con las respuestas de los 25 encuestados.
2. Las columnas de respuestas a las preguntas 1, 2, 6, 9 y 10 estén pintadas de color celeste porque representan a los medios positivos.

3. Las columnas de respuestas de las preguntas 3, 4, 5, 7 y 8 estan pintadas de color verde porque representan a los sintomas negativos.



10.

11.

12.

Las respuestas de las columnas de color verde fueron cambiadas (se resto6 a 10 el valor de la respuesta), se hizo ello para que la pregunta
refleje lo que se quiere medir puesto que en el test se habia cambiado la direccion de la pregunta.

En la columna celeste “Suma Medios Positivos”, se sumé todas las respuestas de las columnas azules para cada uno de los 25

encuestados.

En la columna verde “Suma sintomas Negativos”, se sumo todas las respuestas de las columnas verdes para cada uno de los 25

encuestados.

En la fila “Varianza”, se calculd la varianza para cada una de las 10 columnas de respuestas y también para las columnas “Suma Medios

Positivos” y “Suma Sintomas Negativos”.

En la interseccion de la fila “Suma de Varianzas” y la columna “Medio Positivo”, se encuentra la suma de las varianzas calculadas en el

punto 7 pero solo de los resultados celestes (es decir el de las respuestas 1, 2, 6, 9y 10).

En la interseccion de la fila “Suma de Varianzas” y la columna “Sintoma Negativo”, se encuentra la suma de las varianzas calculadas en

el punto 7 pero solo de los resultados verdes (es decir el de las respuestas 3, 4, 5, 7y 8).
En la interseccion de la fila “Factor 1” y la columna “Medio Positivo”, se tiene el resultado de aplicar la formula k /(k — 1), donde k = 5

(por las preguntas 1, 2, 6, 9y 10), con lo que se obtiene 1.25

En la interseccion de la fila “Factor 1” y la columna “Sintoma Negativo”, se tiene el resultado de aplicar la formula k/(k — 1), donde

k = 5 (por las preguntas 3, 4, 5, 7y 8), con lo que se obtiene 1.25

En la interseccion de la fila “Factor 2" y la columna “Medio Positivo”, se tiene el resultado de aplicar la formula 1 — (Z Oi2 /OTZ) ,

donde ¥ 0i* = 10.34y ¥ oT? = 30.41, con lo que se obtiene 0.65



13.

14.

15.

16.

En la interseccion de la fila “Factor 2” y la columna “Sintoma Negativo”, se tiene el resultado de aplicar la formula 1 — (3] 0i” /0T2) :
donde ), 0i* =14.23y D oT? = 50.61, con lo que se obtiene 0.71

En la interseccion de la fila “Alfa de Cronbach” y la columna “Medio Positivo”, se tiene el resultado de multiplicar el resultado del punto 10

con el punto 12, con lo que se obtiene 0.82, el cuél es el valor del alfa de Cronbach para los Medios Positivos.

En la interseccion de la fila “Alfa de Cronbach” y la columna “Sintoma Negativo”, se tiene el resultado de multiplicar el resultado del punto
11 con el punto 13, con lo que se obtiene 0.89, el cudl es el valor del alfa de Cronbach para los Sintomas Negativos.
Finalmente para tener una referencia del valor aproximado de todo el test se sacd la media aritmética de del coeficiente alfa de Cronbach

de los Medios Positivos y Sintomas Negativos con lo que se obtuvo un coeficiente de 0.86 dicho resultado se encuentra en las celdas de

color amarillo



Anexo nro. 6. “IMAGENES DEL CONSUMO DE RECURSOS”



Los recursos de hardware del teléfono inteligente que consumen o usan los

videojuegos que forman parte del estudio realizado se muestran en la siguiente

tabla, dichos datos fueron obtenidos usando la aplicacion M2 App Monitor v 2.1.4:

VIDEOJUEGO

CASUAL
LABYRINTH

BEJEWELED
2

RECURSOS: BATERIA, RAM Y
CPU

’th tigj ll']| o

( M2 App Monltor

GL
Sin clasfficar Alertas
=3
Bateria =
438mwW
{s)) Uso de Datos 3
( i ) DKB/min
Memoria |
24MB
iy -

= Ed R SESEREE
0.5 il M 6:16 PM

< M2 App Monltor

Bejeweled 2

Juegos

Alertas

Bateria

518mW

o)) Uso de Dat
((I)) so de Datos

OKBE/min

Memoria
53MB

CPU

36%

RECURSOS: ESPACIO DE
ALMACENAMIENTO

’th tigj ll']| o

( M2 App Monltor

CL

Sin clasificar
Administrar

-~ Fallas
Dfallas

Alertas

.. Permisos
¥ 0 marcado

Espacio de
Almacenamiento
13MB

Acceso a

NMatifirarianac

= Ed -
0.5 il 617 PM

< M2 App Monltor

Bejeweled 2

Juegos

Alertas

L Fallas
Dfallas

Permisos
0 marcado

Espacio de
Almacenamiento
40MB

é
-

Acceso a

Matificr~nrianac




Continuacién del anexo “IMAGENES DEL CONSUMO DE RECURSOS”

VIDEOJUEGO

RECURSOS: BATERIA, RAM Y
CPU

MAGNETANK

MAZE KING

i EE T
Dl' (Il]i"i‘.lr"

( M2 App Monltor

MagneTank

Juegos
Administrar

Bateria
646mwW

( ) Uso de Datos

OKBE/min

Alertas

Memoria
19MB

S CPU

100%

L 3G e
0.5 il M 6:18 PM

< M2 App Monlcor

Maze King

Bateria
469mW

Alertas

( ) Uso de Datos

OKBE/min

Memoria
37MB

iy CPU

RECURSOS: ESPACIO DE
ALMACENAMIENTO

i EE T
Dl' (Il]i"i‘.lr"

( M2 App Monltor

MagneTank

Juegos T
Alertas

‘.

Fallas
l'falluf-

Admmlstrar

Permisos
0 marcado

Espacio de
E Almacenamiento
13MB

Acceso a

Nntifirarinnec

L 3G e
0.5 il M 6:18 PM

< M2 App Monlcor

Maze King

‘»I—:{; Fallas
Ofallas

Permisos
0 marcado

Espacio de
E Almacenamiento
19ME

Alertas

Accesoa
Nntificarinnes




Continuacién del anexo “IMAGENES DEL CONSUMO DE RECURSOS”

VIDEOJUEGO

PEGLAND
DELUXE

WORDWORM
ADVENTURES

RECURSOS: BATERIA, RAM Y
CPU

e Ed : e
DI' «Il] 0-13 vl

( M2 App Monltor

Pegland Deluxe

Juegos
Administrar

Bateria

721mwW

Alertas

((.)) Uso de Datos

1Y 26B/min

Memoria
11MB

S CPU

100%

" 3G u 1 A
0.5 il M 619 PM

< M2 App Monlcor

WordWorm Adventure

+
Sin clasificar Alertas
=3
Bateria =
605mW
’
((,)) Uso de Datos =
'Y oke/min
Memoria [
75MB
CPU [

RECURSOS: ESPACIO DE
ALMACENAMIENTO

e Ed : e
DI' «Il] 0-13 vl

( M2 App Monltor

Pegland Deluxe

Juegos

Alertas

. Fallas

Dfallas

."\.—_-.
6 Permisos
/]

0 marcado

Espacio de
E Almacenamiento
3EMB

Acceso a
m NMAarifimrriarmacs

0.5 il M &:20 PM

< M2 App Monlcor

WordWorm Adventure

Sin clasificar

~ Fallas

Ofallas

Alertas

Permisos
0 marcado

Espacio de
Almacenamiento
24MB

é
-

Acceso a
Notificaciones




