VERITAS REPOSITORIO

ACADEMICO
USMP

FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE COMPUTACION Y SISTEMAS

METODOLOGIA SOPORTADA POR ECLIPSE PROCESS
FRAMEWORK PARA EL CONTROL DE DOCUMENTACION Y
MANUAL DE RESPONSABILIDADES EN EL LABORATORIO DE
SOFTWARE Y TECNOLOGIAS INTERACTIVAS DE LA
FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA DE LA
UNIVERSIDAD DE SAN MARTIN DE PORRES

PRESENTADA POR

SANDRA RITA EYZAGUIRRE MAMANI

ASESOR

NORMA BIRGINIA LEON LESCANO

TESIS

PARA OPTAR EL TiTULO PROFESIONAL DE INGENIERA DE
COMPUTACION Y SISTEMAS

LIMA — PERU

2019



CCBY-NC-SA
Reconocimiento — No comercial — Compartir igual
El autor permite transformar (traducir, adaptar o compilar) a partir de esta obra con fines no comerciales,

siempre y cuando se reconozca la autoria y las nuevas creaciones estén bajo una licencia con los mismos
términos.
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

USMP

SAN MARTIN DE PORRES

FACULTAD DE
INGENIERIA Y ARQUITECTURA

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE COMPUTACION Y
SISTEMAS

METODOLOGIA SOPORTADA POR ECLIPSE PROCESS
FRAMEWORK PARA EL CONTROL DE DOCUMENTACION Y
MANUAL DE RESPONSABILIDADES EN EL LABORATORIO

DE SOFTWARE Y TECNOLOGIAS INTERACTIVAS DE LA

FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA DE LA
UNIVERSIDAD DE SAN MARTIN DE PORRES

TESIS

PARA OPTAR POR EL TiTULO PROFESIONAL DE INGENIERA DE
COMPUTACION Y SISTEMAS

PRESENTADA POR

EYZAGUIRRE MAMANI, SANDRA RITA

LIMA - PERU

2019



El presente trabajo estd dedicado a
mi familia que me apoyaron en toda
mi vida universitaria y personal.



Agradezco en primer lugar, a la Mg.
Norma Ledn Lescano quien es una
guia en mi vida profesional.
Asimismo, a la Universidad San
Martin de Porres, por proporcionarme
los conocimientos base para poder
realizar con éxito este trabajo de
investigacion.



iNDICE

RESUMEN
ABSTRACT

INTRODUCCION

CAPITULO I. MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes
1.2 Bases tedricas

1.3 Definicién de términos basicos

CAPITULO Il. METODOLOGIA

2.1 Materiales y recursos
2.2 Método
2.3 Fuente de financiamiento

2.4 Plan de trabajo

CAPITULO lll. DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 Laboratorio de Software y Tecnologias de Informacion

Pagina

Xl
Xi

10
12
12
14

17

17

19

19



3.2 Desarrollo de fases de la metodologia 22

CAPITULO IV. PRUEBAS Y RESULTADOS 43
3.3 Pruebas 44
3.4 Resultados 49
CAPITULO V. DISCUSION Y APLICACION 56
4.1 Discusién de resultados del proyecto 56

4.2 estandarizar la estructura de la documentacién del proceso de desarrollo
e implementacion de recursos digitales interactivo 56

4. Desarrollo del manual digital de responsabilidades para el equipo de

trabajo 57
CONCLUSIONES 59
RECOMENDACIONES 60
FUENTES DE INFORMACION 61

ANEXOS 64



INDICE DE FIGURAS

Pagina
Figura 1. Manual digital de responsabilidades 2
Figura 2. ISO 29110 con Eclipse Process Framework Composer 2
Figura 3. Manual digital de MPlu+a 3
Figura 4. Cuadro comparativo de Manuales 4
Figura 5. Concepto de rol, tarea y producto de trabajo 9
Figura 6 Comparativa de herramientas framework 10
Figura 7. Herramientas de comunicacién 12
Figura 8. Herramienta de Gestion del proyecto 13
Figura 9. Herramientas de documentacion 13
Figura 10. Herramientas de desarrollo 13
Figura 11. Recursos humanos 13
Figura 12. Metodologia para alineacion de documentos 14
Figura 13. Fase 1 Documentar y estudiar el proceso RDI 15
Figura 14. Fase 2 Identificar entradas y salidas del proceso 15
Figura 15. Fase 3 Alinear documentos 16
Figura 16. Incorporacién de Cambios 16
Figura 17. Fase 5 Publicacion de cambios 17
Figura 18. Cronograma 18
Figura 19. Procesos de LABSTI 20
Figura 20. Proceso game designer 23


file:///C:/Users/SANDRA/Desktop/TESIS/Tesis/2.9/tesis%202.9.docx%23_Toc18863301

Figura 21.
Figura 22.
Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.
Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.

Proceso de programador

Proceso del sonidista

Proceso del tester

Proceso de desarrollo

Proceso de implementacion

Entradas y salidas game designer

Entradas y salidas programador

Entradas y salidas Sonidista

Entradas y salidas Tester

Formato de documentacién

Margenes del documento

Presentacion de primera hoja

Presentacion de todas las hojas

Detalle del documento — tipo de documento
Detalle del documento — idioma

Historial de revisiones — fecha

Historial de revisiones — estado

Detalle de autores

ISO 10013 incorporado al documento

Plantilla de codificaciéon

Configuracion de EPF

Configuracion Roles — descripcion
Configuracion Roles - Productos de trabajo
Configuracion de Tarea — descripcion
Configuracion de Tarea — pasos
Configuracion de Tarea — Rol

Configuracion de Tarea - Productos de trabajo
Configuracion de Producto de trabajo — descripcion
Configuracion de Producto de trabajo — Plantilla
Configuracion de Plantilla — Descripcion
Pagina principal

Pantalla de Proceso de desarrollo e implementacion
Porcentaje de estandarizacién proyecto 1
Porcentaje de estandarizacién proyecto 2

24
24
25
26
27
28
28
29
29
30
31
32
33
33
34
34
35
35
36
36
37
38
38
39
39
40
40
41
41
42
46
47
49
50



Figura 55.
Figura 56.
Figura 57.
Figura 58.
Figura 59.
Figura 60.
Figura 61.
Figura 62.
Figura 63.

Porcentaje de estandarizacién proyecto 3

Porcentaje de estandarizacién proyecto 4
Porcentajes comparativos — plantillas

Porcentaje de aceptacién proyecto 1

Porcentaje de aceptacién proyecto 2

Porcentaje de aceptacién proyecto 3

Porcentaje de aceptacién proyecto 4

Porcentajes de aceptacion general

Aprendizaje del Manual Digital de Responsabilidades

50
51
52
52
53
53
54
55
58



INDICE DE TABLAS

Pagina
Tabla 1 Puntajes de plantillas del proyecto 1 44
Tabla 2 Puntajes de plantillas del proyecto 2 45
Tabla 3 Puntajes de plantillas del proyecto 3 45
Tabla 4 Puntajes de plantillas del proyecto 4 46
Tabla 5 Puntajes de manual digital del proyecto 1 47
Tabla 6 Puntajes de manual digital del proyecto 2 48
Tabla 7 Puntajes de manual digital del proyecto 3 48
Tabla 8 Puntajes de manual digital del proyecto 4 48
Tabla 9 Puntajes comparativos — Plantillas 51

Tabla 10 Puntajes de aceptacion — herramienta 54



RESUMEN

La presente investigacion se realizé en el Laboratorio de Software y
Tecnologias Interactivas, donde se desarrolla e implementa recursos digitales
interactivos; contenian documentacion poco esquematizada, sin estandares y
sin un manual de responsabilidades para las actividades del equipo de trabajo,
El problema surgi6é desde la necesidad de establecer una estandarizacién en
los documentos, que dan soporte al proceso de desarrollo e implementacién,
con el fin de estandarizar la estructura de la informacion y la disponibilidad del
mismo. El método empleado del proyecto esta referenciado por la
Organizacion Internacional de Normalizacion 9001 versién 2015 que consta
de cinco fases. Los resultados de las pruebas obtenidas fue una
estandarizacion de la documentacion y el desarrollo del manual digital de
responsabilidades. De esta manera se concluyé que el laboratorio logré un
orden en su documentacion y un entendimiento de las responsabilidades del
equipo de trabajo.

Palabras Claves: Eclipse Process Framework, recursos digitales interactivos,

estandarizacion de documentacion, desarrollo e implementacién de recursos
digitales interactivos.



ABSTRACT

This research was carried out in the Interactive Software and
Technologies Laboratory, where interactive digital resources are developed
and implemented; They contained little schematic documentation, without
standards and without a manual of responsibilities for the activities of the work
team. The problem arose from the need to establish a standardization in the
documents, which support the development and implementation process, in
order to standardize the structure of the information and its availability. The
method used in the project is referenced by the International Organization for
Standardization 9001 version 2015, which consists of five phases. The results
of the tests obtained were a standardization of the documentation and the
development of the digital manual of responsibilities. In this way it was
concluded that the laboratory achieved an order in its documentation and an
understanding of the responsibilities of the work team.

Key Words: Eclipse Process Framework, interactive digital resources,

documentation standardization, development and implementation of interactive digital
resources.
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INTRODUCCION

Actualmente, las tecnologias emergentes tienen un potencial
transformador capaz de mover el pensamiento de industrias. Entre ellas
tenemos, por ejemplo, la realidad virtual, la realidad aumentada y la
inteligencia artificial (Cann, 2018).

Estas tecnologias son referidas a todo material codificado manipulado
por un ordenador (Codina, 2000), que establece una interactividad a través de
una comunicacion entre el sujeto, quien realiza una accién, y el ordenador, el
cual emite una determinada respuesta (Minguell, 2002), es por ello que se

reconoce como recurso digital interactivo.

Esto implica que, debido a estas nuevas caracteristicas, es posible que
su gestién sea mas dificil, conllevando a problemas de liderazgo, gestion del
talento humano, re-trabajo, retrasos en los proyectos y demas problemas
derivados del entendimiento de nuevas tecnologias (Villa Enciso, 2015).

En la presente investigacion, se tiene como objetivo mejorar la
organizacion del equipo de trabajo, a través de un manual digital
implementado bajo el uso de la herramienta Eclipse Process Framework y la
estandarizacion de la documentacién bajo estandares internacionales para el
Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas, que tiene como una de

sus principales funciones el desarrollo de recursos digitales interactivos.
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A continuacion, se detallard la situacion problematica, problema general,
problemas especificos, formulacién del problema, objetivos, justificacion y

limitaciones.

La situacion problematica reside en las organizaciones, empresas y/o
laboratorios de software necesitan una guia, donde se describan las funciones
y responsabilidades de los miembros del equipo para facilitar el entendimiento
de las tareas en los proyectos de software (ENFINEG, 2017).

En el Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas de la FIA —
USMP, se desarrollan proyectos de investigacién de software de alto grado
tecnolégico, que se caracteriza por tener un equipo altamente volatil, debido
a que el contrato de cada miembro del equipo finaliza cada afo sin poder

renovarse debido a politicas de la Universidad.

El laboratorio cuenta con cinco procesos para realizar un proyecto y
uno de los procesos es el desarrollo e implementacidn de recursos digitales
interactivos (RDI), que utiliza plantillas con escaso soporte de estandarizacion,
que dificulta el entendimiento de los documentos y con ello genera el retraso
de las entregas planificadas y asi mismo genera un desorden en la asignacion

de tareas.

Es por ello que surge la necesidad de realizar documentos y directrices
para el soporte del proceso de desarrollo RDI y se encuentre disponible para

los miembros del equipo.
El problema general es:

En el Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas de la FIA —
USMP, en la actualidad no se cuenta con un control de la documentacién de
los proyectos. Asimismo, no existe manual de responsabilidades en relacién
con el personal encargado de la ejecucion de los proyectos. El problema
surgié de la siguiente pregunta: ;Como la tecnologia de Eclipse Process
Framework permitira implementar un control de la documentacién y manual
de responsabilidades en el Laboratorio de Software y Tecnologias

Interactivas?
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Los problemas especificos son:

e Escasa estructura de la documentacién del proceso de documentacién
en el Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas.

e Falta de manual de responsabilidades en el Laboratorio de Software y
Tecnologias Interactivas.

El objetivo general es implementar con el Eclipse Process Framework una
aplicacion para el control de la documentacién y manual de responsabilidades
en el Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas de la FIA — USMP.

Los objetivos especificos son:

e Estandarizar la estructura de la documentacion del proceso de
desarrollo e implementacion del Laboratorio de Software y Tecnologias
Interactivas de la FIA — USMP.

e Implementar el manual de responsabilidades para Laboratorio de
Software y Tecnologias Interactivas de la FIA — USMP.

Se plantea que, segun la necesidad de la jefa del Laboratorio de Software
y Tecnologias Interactivas tiene el interés de mantener un mayor orden en su
equipo de trabajo sin embargo tiene poca estandarizacién en sus plantillas y
un deficiente manual de responsabilidades, provocando un mal entendimiento
de lo solicitado en los proyectos, un desorden en las asignaciones de tareas
y atraso del proyecto.

Es por ello por lo que se propone como solucion realizar el desarrollo
de una herramienta que involucre las responsabilidades de los miembros del
equipo de trabajo y su documentacion estandarizada con la finalidad de
mantener un orden en la asignacion de tareas y tener la disponibilidad del
manual digital de responsabilidades.

Con esta implementacién se tendra un mayor orden con respecto a la

documentacién y la disponibilidad de un manual digital.
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Las limitaciones son las siguientes:

e Se aplicaron los estandares al documento game design, plantilla de
programacion, documento de testeo y documento de melodias vy
sonidos.

e El manual digital de responsabilidades fue desarrollado Unicamente
para el proceso de desarrollo e implementacién.

e El manual digital de responsabilidades solo contemplé los roles game
designer, programador, tester y sonidista.

e El manual digital de responsabilidades no fue anexado en la pagina
web en el Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas.

e Esta investigacion solamente soporta a los recursos digitales

interactivos.

La presente tesis se estructura en cinco capitulos, En el primero se
muestra el marco teérico compuesto por los antecedentes de la investigacion,
las bases teoricas nacionales e internacionales y la definicion de términos,
donde se fundamentan los modelos de desarrollos existente para el
proyecto.En el segundo presenta los materiales y recursos, la metodologia
propuesta para esta tesis consta de cinco fases, que son: documentar,
identificar, alinear, incorporar y publicar, tomando como referencia la 1ISO
9001; se muestra la fuente de financiamiento con el que se realiz6 esta tesis
y el plan de trabajo que se realizé.

En el tercero se realizé el desarrollo de la metodologia de las cinco
fases. El cuarto capitulo se realizd las pruebas de lo desarrollado y los
resultados en base a cuatro (4) proyectos aplicados. En el quinto se explica

los resultados obtenidos del capitulo anterior.

Finalmente se presenta las conclusiones en base a todo lo analizado y
desarrollado correspondientes a los objetivos de la tesis, las recomendaciones
se realizaron a raiz de las conclusiones, también se exponen las referencias
bibliograficas. Asimismo, con los anexos, que soportan a detalle las
actividades desarrolladas durante este trabajo, se concluye con la

investigacion.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

En este capitulo se presenta la informacion del Laboratorio de Software y
Tecnologias Interactivas explicando sus funciones y los procesos que realiza.
Ademas, se muestran otros casos similares, aplicados a otras investigaciones

y empresas.
1.1 Antecedentes
1.1.1 Manual digital de SUM

Este manual digital esta basado en la metodologia SUM que
contiene SCRUM y XP, da soporte al desarrollo de videojuegos para su
calidad en tiempo y costo ayuda a obtener una administracion eficiente de
los recursos en equipos multidisciplinarios pequenos (hasta 7 personas) que
tengan proyectos de duracion maximo de un afno (Nicolds Acerenza, et al.,
2009).

Las responsabilidades de los miembros del equipo se vieron
reflejados en un manual digital de manera publica, en el cual describen cada
funcién de los roles involucrados. En la Figura 1, se muestra el manual digital

realizado con Eclipse Process Framework Composer.
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Figura 1. Manual digital de responsabilidades
Fuente: Acerenza & Coppes (2009)

Este manual ayuda a los desarrolladores de videojuegos a guiarse en sus
responsabilidades y con las plantillas de documentacién, para lograr una

calidad en su ejecutable en una primera version.
1.1.2 Manual digital de NTP 29111

Este manual digital fue implementado bajo la Norma Técnica
Peruana 29110 una herramienta que permite una mayor gestion efectiva de
navegar en un aplicativo web que se use de manera facil y eficiente realizado
con Eclipse Process Framework Composer (Buchalcevova, 2017). En la

Figura 2, se muestra la implementacion de la norma.
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Figura 2. 1SO 29110 con Eclipse Process Framework Composer
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1.1.3 Manual digital de MPlu+a

Este manual digital fue implementado para el Modelo de Proceso
de la Ingenieria de la Usabilidad y la Accesibilidad (MPlu+a), que considera al

usuario en todo el desarrollo, para la presentacion de los servicios se realiz

esta implementacién con Eclipse Process Framework Composer (Villegas &

Giraldo, 2013)
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Figura 3. Manual digital de MPlu+a
Fuente: Villegas & Giraldo (2013)

1.1.4 Comparacion de manuales

En la siguiente imagen, se muestra una comparacion entre los

manuales descritos anteriormente con el manual que se presentara en esta

investigacion donde se muestra diferencia entre todos con respecto al

desarrollo e implementacion.
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Figura 4. Cuadro comparativo de Manuales
Elaboracion: La autora

Como se pudo visualizar el manual LABSTI soporté el proceso de
desarrollo e implementacion enfocado a los recursos digitales interactivos

debido a que sus plantillas estan personalizadas en el proceso.

1.2 Bases tedricas
1.2.1 Recursos digitales interactivos

Los recursos digitales son un sinénimo de recursos electrénico
que usa para referirse a todo material codificado puede ser manipulado por un
ordenador, este término puede ser considerado desde muchos puntos de vista
como por ejemplo base de datos, sitio web de institucién académica, motor de

busqueda, videojuegos, software de control, entre otros (Codina, 2000).

La interactividad establece una comunicacidn entre el sujeto que
emite una determinada respuesta u orden y el ordenador reacciona a una

nueva situacion presentada (Minguell, 2002).

Estas definiciones ayudan a comprender la definicidon de los
recursos digitales interactivos, que, en este caso el punto de vista son los
videojuegos y realidad aumentada; Un usuario que interactia a través de un

celular, Tablet, computadora y entre otros.
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1.2.2 Gestion de la calidad

Existen normas que permiten a una organizacién estandarizar
de manera formal sus procesos, procedimientos y documentacion, estas
normas son la ISO 9001 versién del 2015 y la ISO 10013 version de 2002.

1.2.2.1 1SO 9001:2015

La ISO 9001:2015: Sistemas de gestion de la calidad —
Requisitos ayuda a la organizacién, que funcione de manera eficaz y gestionar
las actividades que se relacionan entre si, con el fin de gestionar los elementos
de entradas que se transformen en salidas (Organizacion Internacional de

Normalizacién, 2015).

La organizacion debe mejorar continuamente, para ello
debe establecer, documentar, implementar y mantener un sistema de la
calidad y para lograr estos indicadores es necesario implementar estandares

que puedan soportar el trabajo que se realice en las diferentes areas.

En el proceso de sistema de gestién de la calidad y sus
procesos la organizacién, debe contemplar un orden, segun la (Organizacién

Internacional de Normalizacion, 2015) dice lo siguiente:

La organizacion debe establecer, implementar, mantener y mejorar
continuamente un sistema de gestion de la calidad, incluidos los
procesos necesarios y sus interacciones, de acuerdo con los requisitos
de esta Norma Internacional.
La organizacion debe determinar los procesos
necesarios para el sistema de gestidén de la calidad y su aplicacion a
través de la organizacion, y debe:
1. Determinar las entradas requeridas y las salidas esperadas de
estos procesos.
2. Determinar la secuencia e interaccidén de estos procesos.
3. Determinar los recursos necesarios para estos procesos Yy
asegurarse de su disponibilidad.
4. Designar las responsabilidades y autoridades para estos procesos.
5. Mejorar los procesos y el sistema de gestidén de la calidad.



En la medida en que sea necesario, la organizacién debe:
a. Mantener informacién documentada para apoyar la operacion de
SUS procesos.

b. Conservar la informacién.

En lo citado, se menciona que la organizacién debe mantener una gestion de

calidad incluyendo los procesos necesarios y sus respectivas interacciones.

Para ello, se siguen los pasos mencionados. En el proceso de apoyo en

informacion documentada, la organizacion debe contemplar una verificacién,

segun (Organizacion Internacional de Normalizacion, 2015) dice lo siguiente:

“Creacion y actualizacién; Al crear y actualizar la informacién
documentada, la organizacion debe asegurarse de que lo siguiente

sea apropiado:

1. La identificacidén y descripcidn (por ejemplo, titulo, fecha, autor o
namero de referencia);

2. El formato (por ejemplo, idioma, version del software, gréaficos) y
los medios de soporte (por ejemplo, papel, electrénico);

3. La revisién y aprobacion con respecto a la conveniencia y
adecuacion.

Control de Ila informacibn documentada, la informacién

documentada requerida por el sistema de gestion de la calidad y

por esta Norma Internacional se debe controlar para asegurarse de

que:

1. Esté disponible y sea idénea para su uso, déonde y cuando se
necesite.

Para el control de la informacién documentada, la organizacién debe
abordar las siguientes actividades, segun corresponda:

1. Distribucion, acceso, recuperacién y uso;

2. Almacenamiento y preservacion, incluida la preservacion de la
legibilidad;

3. Control de cambios (por ejemplo, control de version);

4. Conservacion y disposicion.



En lo citado menciona, de manera indirecta, que la informacién debe ser
documentada y estar disponible para los miembros de la organizacién con la

finalidad de lograr una gestion de calidad.”

1.2.2.2 I1SO 10013:2002

La ISO 10013:2002: Documentacion del sistema de
gestidn de la calidad normalmente sigue los procesos de la organizacion, para
facilitar distribucion, conservacién y entendimiento de la documentacion (Guia
Técnica Colombiana, 2002). Los procedimientos documentados mencionan
que la organizacion debe estar definido de las siguientes maneras: texto,
diagramadas de flujo, tablas o una combinacion de estas o cualquier método
adecuado de acuerdo con las necesidades de la organizacion, en donde esta
tendréa la informacién adecuada; El contenido de que se recomienda tener en

los documentos, segun (Guia Técnica Colombiana, 2002) es lo siguiente:

1. “Titulo: Identificar el procedimiento identificado.

2. Propésito: El propésito de los procedimientos documentados debe
estar definidos.

3. Alcance: Se debe deberia describir el alcance del procedimiento
documentado, incluyendo las areas que cubre y las que no.

4. Responsabilidad y autoridad: Las funciones del personal y/o de la
organizacion, asi como las interrelaciones asociadas con los
procesos y actividades descritas en el procedimiento.

5. Descripcién de actividades: Dependiendo de la complejidad de las
actividades, los métodos utilizados y los niveles de habilidades y
formacion necesaria para que el personal logre llevar a cabo las
actividades.

6. Anexos: se puede incluir anexos que contengan informacién de

apoyo al procedimiento documentado.”

Se debe considerar la evidencia del documento a

través del estado: Revisidn, Aprobacion y modificacion.



1.2.3 Proceso de desarrollo del software
1.2.3.1 Norma técnica peruana 29110

Las industrias del software van creciendo constantemente
y con ello sus aportaciones de sus productos y servicios, con ello debe
asegurar su alcance del software, el propdsito de la Norma técnica peruana
29110 (NTP 29110) es ser utilizado por pequefias organizaciones (PO) que
desarrollan y mantienen software para que asegure su alta calidad a través de

una gestion de proyectos e implementacion del software (INDECOPI, 2012).

Segun (Lucar & Jarahuanco, 2014) afirman que, para el
cumplimiento de los objetivos establecidos, las PO deben implementar los
procesos, actividades y productos y para ello se elaboran los siguientes
artefactos:

Plantillas para los productos obligatorios: Proveen una guia de
implementacion de los productos obligatorios tangibles del estandar.
No se puede generar plantillas para todos los productos puesto que
algunos dependen netamente de la forma de trabajo de la PO, por
ejemplo, el Software y la Gestién de la Configuracién.

Por lo mencionado, una de las plantillas que se realizé en la NTP 29110 fue
la de programacion.

1.2.4 Metodologia de desarrollo de videojuego

1.2.4.1 Metodologia para el desarrollo agil de videojuegos

por experiencias

Esta metodologia permite que el uso de experiencias
deseadas para desarrollar un recurso digital interactivo con un enfoque agil en

el cual se puede trabajar de una manera mas efectiva.

Junto con la metodologia Scrum y la plantilla de Game
Design, que es una de sus plantillas importantes para realizar el concepto del
recurso digital interactivo, se puede poner en marchar el desarrollo agil
(Gonzalez Salazar, 2016).



1.2.5 Eclipse Process Framework Composer

Es una herramienta para la plataforma de procesos de ingenieria
para organizar proyectos dentro del entorno, se define el ciclo de vida del
software es decir que se debe definir un proceso de desarrollo (Peter, 2007),se
debe considerar los tres elementos principales para construir el método segun
(IBM;Haumer,Peter, 2007):

a. Roles: Se identifican los roles que contempla el desarrollo del proyecto
y con ello sus habilidades y competencias.

b. Tarea: Es unintercambio de productos de su trabajo entre si, esto quiere
decir que entre los roles comparten los trabajos.

c. Producto de trabajos: Es la responsabilidad que tiene cada rol.

En la Figura 5, se muestran los roles pueden tener varias tareas,
como varias tareas pueden estar designadas a varios roles, al igual que
muchas tareas pueden tener productos de trabajo y a su consecuente varias
tareas, con excepcion de que un rol puede tener varios productos de trabajo,

pero un producto de trabajo solo tiene a un responsable como rol.

peafoiresd by ==
Rl Tas

ge |r..' & |'.| it

ey Wk " |
Wiorl: Product

Figura 5. Concepto de rol, tarea y producto de trabajo
Fuente: Peter (2007)

1.2.6 Comparacion de herramientas de publicacion

Para elegir la herramienta mas adecuada que soporte el
desarrollo del manual digital

se evalud las siguientes alternativas.
o Enterprise Architect de Sparxs Systems
o Eclipse Process Framework

o Rational Method Composer
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Se realizd un cuadro comparativo de las herramientas bajo los
siguientes criterios:

a.

Enzarprise
Architect de
Sparns Systems

Ecfipas Frocess
Framework

fational Method
Compaszer

Costo de licenciamiento: Hace referencia a la adquisicién de
una licencia por un costo.

Orientacién a Ingenieria de tecnologias emergentes: Hace
referencia si soporta procesos de nuevas tecnologias con
cédigo open source.

Orientacién a estandares de Ingenieria de Software: Este
criterio evalia si la herramienta estda cumpliendo con
estandares de la ingenieria de software

Facilidad de uso y necesidad de entrenamiento: Hace
referencia la facilidad de uso.

Facilidad necesidad de entrenamiento: Hace referencia a lo
complejo de su capacitacion.

Drientaciin a Orientaciin a

Facilidad de uso
v necesidad de
entrenamicnto

Facilidad
necesidad de
entrenamicnto

Ingen i de estandares de

tecnalogias

emerpentes

Costo de
licenciambento

|I'I£1‘I'IIH"IIId e

software

Figura 6 Comparativa de herramientas para publicacion del framework

Fuente: Abad Londorio (2012)

Para esta investigacion, se eligié el Eclipse Process Framework Composer,

debido a que es de libre distribucidon y esto facilita el uso en el Laboratorio de

Software y Tecnologias Interactivas.

1.3 Definicion de términos basicos

Proceso: Son actividades relacionadas que cuenta con una entrada y una

salida.

Procedimiento: es una secuencia de pasos para la realizacién de una tarea

determinada.
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Tester: es la persona encargada de realizar las pruebas en un determinado

software.
Fase beta: una version completa de un software con posible inestabilidad.

Game designer : es la persona encargada de tomar las necesidades y
transformarlo en requerimientos para plasmarlo en el documento Game

design.

Disehador 2D : es la persona encargada de realizar los disefios en dos

dimensiones.

Disenador 3D: es la persona encargada de realizar los disefios en tres

dimensiones.

Programador: es la persona encargada de realizar la codificacién de los

requerimientos.

Sonidista: es la persona encargada de buscar y/o realizar los sonidos y

melodias.

Equipo de trabajo: es el equipo conformado por el game designer,

disefiadores 2d y 3d, programadores, sonidistas y testeadores.

Documento de game design: es el documento donde se registra lo que
realiza el recurso digital interactivo.

Documento de testeo: es el documento donde se registra lo que debe
realizar el recurso digital interactivo con el ejecutable.

Documento de melodias y sonidos: es el documento donde se registra la
ubicacion de los sonidos y melodias dentro del ejecutable.

Ejecutable: es el archivo donde se almacena digitalmente el recurso digital
interactivo para su disponibilidad.

Especialista del negocio: es la persona que tiene la necesidad de un recurso
digital interactivo.

Plantilla: se usa como base para iniciar un documento.

11



CAPITULO I
METODOLOGIA

En este capitulo se describen los materiales, recursos, método y plan de
trabajo que se desarrollara a lo largo del proyecto.

2.1 Materiales y recursos

En las Figura 7 al Figura 11 se muestran las siguientes herramientas
de comunicacion, gestion de proyecto, documentacién y de desarrollo, al igual

que se presenta a los recursos humanos para el desarrollo del método descrito
en este capitulo.

Hemramientas de comunicacion

Se uiilizard para la comunicacicn
mediante correos electrdnicos

Corren 365

Se utilizard para compartir la

Google Drive i v .
informacion en linea.

Figura 7. Herramientas de comunicacion
Elaboracion: La autora

12



Herramientas de Gestion del proyecio

Se ufilizara para la
MS-FProject 2013 comunicacion medianie
cormess electronicos

Figura 8. Herramienta de Gestién del proyecto
Elaboracion: La autora

Herramientas de Documentacion

Se utilizara para la creacion
de los documentos.

MS- Word 2017

MS- Power Point 2017 Se utilizara para la creacion
de las presentaciones.

Se utilizara para la creacion
MS- Excel 2017 de hojas de calculos vy
reportes presupuestario

Figura 9. Herramientas de documentacion
Elaboracion: La autora

Herramientas de Desarrollo

Se ufilizara para la

Eclipse Composer 15138 publicacion " de la
documentacion de roles y
plantillas.

Figura 10. Herramientas de desarrollo
Elaboracion: La autora

Reoursos humanos

-Ihanmaicol Jesus Aguing
- Claudio Eussbio Garay Game designer
- Roberto Méndez vilca

- Claudio Eussbio Garay

- Romario Coronzl Alvarsz
-Pedro Bermudez Programador
-Jhanmaicaol lesus Aguing

- Wilagros santos Torre
- Ihiom Duran Rodrigusz

. . Tester
- Junior Diaz
- helissa Rosas Arana
-Ricardo Echegaray Evangelista o
sonidista

Figura 11. Recursos humanos
Elaboracion: La autora
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2.2Método

El siguiente método solamente soporta a los recursos digitales

interactivos del laboratorio.

En la Figura 12, se muestra el método desarrollado para esta
investigacion, basada en la ISO 9001:2015 contiene fases y sub-fases, con la

finalidad de realizar el proyecto. metodologia

Este método consta de cinco fases para identificar el proceso, realizar

la estandarizacion de la documentacién y la publicacién a través de la

herramienta Eclipse Process Framework para proceso de desarrollo

implementacién de recursos digitales interactivos (RDI).

e

+Documentar roles
1 Identificar el sCntender las
proceso RO interacciones de los

roles

] *Revision de los
AL LR e procedimientos del
[Eolisziz aoe proceso RO

sEstablecer referencias
de directrices
sEctablecer referencias
de gestion de la calidad

=Crear plantilla par
cadz actividad
identificada

5. Publicacian de Ry TERTRNTTIN L
cambios de

documentacion

4. Incorporacion
de cambios

Figura 12. Fases de la metodologia para alineacion de documentos
Elaboracién: La autora

. Fase 1: Documentar y estudiar el proceso RDI

En la Figura 13, se muestra la primera fase se procede a

identificar los involucrados en el proceso y cuales son sus interacciones entre

ellos para entender la necesitad que se tiene.
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Documentar roles

Se procede a recolectar la informacién, a través de entrevistas, de las
tareas y responsabilidades de cada rol que esta involucrado en el
proceso y de debe diagramar paso a paso cada actividad descrita.

Entender las interacciones de los roles

Luego de la entrevista, se debe de documentar los roles se procede a
entender sus interacciones entre sus responsabilidades y actividades,

luego de ello se debera de documentar a través de diagramas.

Después de completar estas dos actividades, se procedera a continuar

la fase 2.
g —
g Datumento de ] Diagramar
g‘ ) rol ¥ actividades
i A diagramaz _
i_ .
i st | L ovmsionsem | [ e s
g Immlucrados resn:'r‘::;:ladei actividades
:
i

Figura 13. Fase 1 Documentar y estudiar el proceso RDI
Elaboracion: La autora
o Fase 2: Identificar entradas y salidas del proceso

Revision de los procedimientos del proceso RDI

En la Figura 14, se muestra por cada rol que se identificé como debera
hacer una revision de los procedimientos con el fin de procesar la

informacion que pasa por los diferentes roles.

Entrada Procedimiento

Figura 14. Fase 2 |dentificar entradas y salidas del proceso
Elaboracion: La autora
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. Fase 3: Alinear documentos

En la Figura 15, se muestra lo siguiente:

Establecer referencias de directrices

Se verifica si LABSTI cuenta con directrices definidas para el formato

de los documentos.
Establecer referencias de gestion de la calidad

Siguiendo como referencia la ISO 9001:2015 y la ISO 10013:2002 para

definir el formato interno de los documentos.

Dooumento oe
derectrices y fommato
intems & war

Foewitar
directiices de
LAEETH

Reslizar farmato
Interfo de
dpcumentadon

Fase T fAlinear documenios

Figura 15. Fase 3 Alinear documentos
Elaboracion: La autora

o Fase 4: Incorporacion de cambios
Crear plantilla por cada actividad identificada

En la Figura 16, se muestra como se referencia la ISO 10013:2002, ISO
9001:2015, NTP 29110 y la fase uno de este método, se podra realizar

la creacién de la plantilla por cada actividad identificada.

Ovoumienta o=

i v | Fariila par

i i 2
diagramas | cada activedad

Reviar Documenta
e rod 5 disgrama

Fain 4: nooiporeclen de camblai

Figura 16. Incorporacion de Cambios
Elaboracion: La autora
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) Fase 5: Publicacion de cambios
a. Disponibilidad de documentacion

Luego de realizar las fases uno, dos, tres y cuatro la documentacién
adherida al proceso RDI fue publicada de manera online Eclipse
Process Framework Project (EPF), en la Figura 17, se muestra el
proceso de la fase 5.

EOrBOrst
S& O S |06 38
oy

Fase 5§ - Publicackon de cambilas
a

Figura 17. Fase 5 Publicacion de cambios
Elaboracion: La autora

2.3 Fuente de financiamiento

Este proyecto fue financiado por el “Proyecto educativo de
ensefianza gradual usando tecnologia de realidad aumentada, con alta
interaccidn e integracién web, para el aprendizaje constructivo de la historia y
arqueologia del Peru por los nifios de educacion primaria” — Proyecto PIAP -
2 — P - 261 — 14, fondo no monetario de S./ 75,300.00 por INNOVATE PERU.

2.4 Plan de trabajo

En el siguiente cronograma, se pueden apreciar las fases
mencionadas en el método. Cada una se esas fases tienen involucradas sus
actividades con el tiempo que se les dedico a cada uno de ellos y en cada
fecha establecida. Se tiene un diagrama de Gantt que expone el tiempo y
dedicacién que se les dio a las actividades desde el inicio hasta el final del
proyecto. Se tomo 340 horas realizar el proyecto desde el 26/03/2018 hasta
el 28/05/2018.
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JM_HEACE DE DOCUMENTOS BAJD ESTANDARES DE NOF 340 hovas  26/03/18 Hfos18

S < voxs: 26/03/s8 20518

4 Fase 1: ldentificar el proceso de Recursos Digitales 2 horas  26/03/18 lofoiaf18

interactivos

Solicitar reunion con equipo de trabajo 30 mins 26/03/18 26f0318
Entrevistar a Game designer 1 hora 26/03/18 26/03,18
Entrevistar a programador 1 hora 26/03/18 26/03/18
Enfravistar a tester 1hora 26/03/18 26/03(18
Entrevistar a sonidista 1 hora 26/03/18 27/03/18
Documentar roles 4 horas 27/03f18 280318
Entender las interacciones de roles 4 horas 28/03/18 9/03f13
Diagramar las interacciones de los roles 5 horas 29/03/18 30/03/18

# Fase 2: ldentificar entradas y salidas del proceso 13ihoras  30/03/18 03foa/18
Revisar los procedimientos del proceso RDH 2 horas 30/03/18 300318
Documentar los documentos gue intactuan conlos 3 horas 03/04/18 030418
roles

4 Fase 3: Alinear documentos 104,5 horas 03/04/18 20f04/18

Revisar las directrices que utilizan en el Laboratorio  3,5horas  04/04/18 050418
de Investigacion Aplicada

Establecer referencias de directrices 2 horas 05/04/18 06/04/18
Establecer referencias de gestion de la calidad 3 horas 09704718 09,/04/13
incorporacién de 150 10013 en documentos 30mins  0/04/18 30415
Incorporacidn de 150 9001 en documentos 0,5horas  03/04/18 030418
Incorporacidn de NTPZ9110 en documentos 0,5horas  03/04/18 03,/04/18
Incluir formato de game design 4 horas 10/04/18 10/04/18
Incluir formato de programacion 7 horas 11/04/18 17/04/18
Incluir formato de testeo 4 horas 17/04/18 18/04/18
Incluir formato de sonidos y melodias 4 horas 19/04/1E 20/04/18
4 Fase 4: Incorporacién de cambios B7,5 horas  20/04/18 08,0518
Revizar documentacion de Game designer 60 mins 26/04/18 26/04/18
Rewvisar documentacion de Programador 1 hora i0foa/18 30/04/18
Revisar documentacion de Tester 1 hara 03/05/18 03/05/18
Revisar documentacion de Sonidista 1 hora 270418 280418
Revisar diagramas de interaccion de roles 1 hora 25/04/18 25/04/18
Establecer 150 10013 en documentos 10horas  20/04/18 24/04/18
Crear plantilla de Game design 4 horas 26/04/18 17/0a/18
Crear plantilla de programacian 4 horas 30/04/18 01/05/18
Crear plantilla de testeo 4 horas 03/05/18 04/05/18
Crear plantilla de Sonidos y melodias 4 horas 07/05/18 08/05/18
4 Fase 5: Publicacién de cambios 113 horas 080518 Z8/05/18
Incorporar documentacion de roles 5 haras 08/05/18 09/05/18
Tranformar plantillas en formato .doc 3 horas 21f05/18 21/05/18
Configuracion de EPF 0 horas  21/05/18 26/05/18
Disponibilidad de documentacion 5 horas 26/05/18 28/05/18

Figura 18. Cronograma
Elaboracion: La autora
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CAPITULO Il
DESARROLLO DEL PROYECTO

En este capitulo, se puede apreciar una descripcion del laboratorio y el
desarrollo de proyecto bajo las fases descritas en el capitulo anterior.

El Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas se conocié la
problematica mediante el arbol de problemas (Anexo 1), se identificd la
solucién mediante el arbol de objetivos (Anexo 2) y finalmente de ordeno

dentro del marco logico (Anexo 3).
3.1 Laboratorio de Software y Tecnologias de Informacion

El Laboratorio de Software y Tecnologias de Informacion
(LABSTI) de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura perteneciente a la
Universidad de San Martin de Porres cuenta con ocho anos de experiencia en
formular proyectos de investigacién, gestionar proyectos, desarrollo e
implementacién de software y ejecutar proyectos, se cuenta con habilidades
en desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada y virtual, y Web 3D (LIA,
2015).

LABSTI fomenta entre sus trabajadores la creatividad con la
nueva tecnologia emergente que permite abrir nuevos espacios en el ambito

de la tecnologia.
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3.1.1 Funciones
Las funciones de LABSTI, segun (Del Valle & Oscata, 2016),

Postular, gestionar y desarrollar proyectos de investigacion.
Inscribirse a fondos de fuentes externas.

Innovar en cada proyecto de investigacion.

a0 o p

Motivar a nuevos estudiantes a entrar a la investigacion aplicada.
3.1.2 Procesos de LABSTI

En la Figura 19. Procesos de LABSTI
Elaboracién: La autora , se muestran los procesos de LABSTI, son
cuatro: Formulacién de proyectos, Gestidon de proyectos, desarrollo e

implementacién y entorno, y tienen una relacion durante todo un proyecto.

1. Formulaciin de provectos

e. Entrega del )
producto a. Analisls
B
g 9
143}
E =
g =
E 3. Desarralle & 2
o Implementacion o
g §
d. Pruebas e
& implementacion b. Arquitectura
(']

¢. Construccién
4. Enlomo
5 Produccitn cienlifica

Figura 19. Procesos de LABSTI
Elaboracion: La autora
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Formulacién de proyectos

En presente proceso se toma en cuenta la postulacion del proyecto teniendo
en cuenta que estos corresponden a recursos humanos, infraestructura,
conocimiento, planificacion y entre otros indicadores involucrados por cada

postulacion (Laboratorio de Investigacion Aplicada, 2015).

Gestion de proyectos

En el siguiente proceso se inicia después de la aprobacién del proyecto por
parte de la postulacién aceptada, se realiza el documento enunciado del
proyecto explicando el proyecto a realizar.

Al mismo tiempo se realiza el documento plan de proyecto version 1.0, el cual
se verifica con el cliente del fondo externo, los resultados de esa verificacion
es el documento resultado de verificacion en el cual todos los documentos
mencionados se colocan al repositorio del proyecto (Laboratorio de
Investigacion Aplicada, 2015).

Desarrollo e implementacion
En el siguiente proceso, el equipo de desarrollo se trabaja en conjunto para
lograr los objetivos del proyecto, a continuacion, se describira los roles que

tiene el proceso de Recursos Digitales Interactivos (RDI).

Entorno

En el siguiente proceso envuelve al proyecto, esto quiere decir que esta
involucrado en los procesos de formulacion de proyecto, gestién de proyecto
y desarrollo e implementacién debido a que contiene el glosario, directrices,
plantillas y documentacién de capacitacion.

Produccion cientifica
En el siguiente proceso se evalla los conocimientos cientificos que pueda
tener los proyectos, en el cual son presentados nacional e internacionalmente

y con ello publicado en revistas cientificas para su difusion.
Se tienen las siguientes producciones cientificas:

1. Disefio y prueba en aulas de clases de una aplicacion con
realidad aumentada para soporte a la difusion de conocimientos
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http://revistas.unfv.edu.pe/index.php/RCV/article/view/71
http://revistas.unfv.edu.pe/index.php/RCV/article/view/71

de los dioses moche de manera gradual en educacion primaria
— Catedra Villareal (2017)

2. Proceso de disefo de software y proceso de disefio sonoro para
un videojuego educativo — Campus (2017)

3. Arquitectura de software Cultiventura, herramienta de soporte a
la ensefanza-aprendizaje de la cultura Moche “Videojuegos y
realidad aumentada” — Campus ( 2016)

4. Cultiventura software architecture tool supporting the learning of
the moche culture — IEEE (2016)

5. Disefio de entornos educativos virtuales basados en
aplicaciones interactivas de realidad aumentada, videojuego,
Kinect y video mapping para el aprendizaje activo de la
arqueologia — Reposital Mexico (2016)

6. Caracteristicas de los componentes graficos 3d para una
aplicacién educativa del Senor de Sipan de la Cultura Moche en
entornos virtuales y de realidad aumentada — Catedra Villareal
(2015)

3.2 Desarrollo de fases de la metodologia
3.2.1  Fase 1: Documentar y estudiar el proceso RDI

En esta primera fase se solicitd una reunién la jefa del area
(ver Anexo 8), con la finalidad de realizar entrevistas a los miembros del
equipo que conforman el proceso de desarrollo e implementacién de
software con recursos digitales interactivos (ver Anexo 9), en las
entrevistas se identificd los roles de game designer, programador,
sonidista y tester y con ello sus procesos (ver Anexo 10), a continuacion,
se detalla los procesos de los roles:

Game designer

Enla Figura 20, se explica el siguiente rol, el game gesigner (GD) se reune
con el especialista del negocio, en el cual identifican, describen y
seleccionan el producto a realizar, después de ello el GD realiza el
desarrollo del documento game design, donde se encuentran todas las

caracteristicas mas especificas que tendra el producto. Este documento
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se va versionando de acuerdo a la reunidén con el especialista del negocio
y modificaciones internas como actualizacién de funcionalidades a través
del documento de Testeo.

Luego de que se tiene una primera version del documento, se deriva a los
programadores, disefadores 2d y 3d y tester, para que puedan ir
realizando la construccién de funcionalidad, graficas del disefo e
identificacion de errores.

Una vez que todos tienen sus tareas definidas, el GD realiza una
supervision de estos roles para que interactien con el proceso y se le

alcance cualquier duda o problema que se presente.
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depge 1.0
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l . 4 Paulizers slguna
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wipeoaiits de dstunintn  — - Pragramidered, disfisdons raalid Gt i en o
Mo T ad g id E .
negocio aame dezign 2d w 3d, Eeaber (ol T 3]
L %

i )

Fanceun e devanrolin e imple mend s
Game DEmgre!

Figura 20. Proceso game designer
Elaboracion: La autora

Programador
En la Figura 21, se explica el siguiente rol, el programador realiza las
funcionalidades escritas en el documento game design, creando los
primeros productos, luego se encarga de integrar los disefios 2d y 3d,
fusionandolo con la funcionalidad programada.
Luego, dependiendo del documento que se tenga disponible se realiza lo
siguiente:
1. Documento de testeo: Se corrigen las funcionalidades
descritas
2. Documento de melodias y sonidos: se integran las melodias
y sonidos
3. Si en caso no se tengan ninguno de los documentos, solo

se realiza un ejecutable.
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Piasteia de desaivollo ¢ lmplemenbaciin

El ejecutable que se tiene, va directo al Visual Studio, repositorio de
cédigo para que pueda ser vista en tiempo real por todos los
programadores.

Provi pei e (910040 F | Dae BTl ad K
[CTrT—e.

Figura 21. Proceso de programador
Elaboracion: La autora

Sonidista

En la Figura 22, se explica el siguiente rol, el sonidista (SD) obtiene el
ejecutable, en el cual analiza e identifica posibles audios sonoros que
puedan quedar con el ejecutable, se realiza un documento de melodias y
sonidos en el cual esta descrito de manera grafica en que parte de las
funcionalidades se debe insertar los audios.

El SD y el game designer realizan una verificacion del documento, para
corroborar los audios seleccionados, de acuerdo con ello se realizan
cambios si fuesen necesarios.Luego ese documento se entrega al

programador para que realice la integracidén de las melodias y sonidos.

| Dedumenta de
. " meeladbas y
sonidas

.
e i Se actualice
. douimento?
P Obtiene ¢l ideritifica los Selecciona ks : Funlia ol decurmerin
| _: primer [Ha - E 4 e e mekod ius y ™ el Game Desigrer y
e Pt e diel wjecutabile Jeenidad anredivty
: ‘
E i
S achusizy El dicumanto &
dacumerto ds * erdragyda gl 4
vkl s y soredas programadaor

Figura 22. Proceso del sonidista
Elaboracion: La autora
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Tester

En la Figura 23, se explica el siguiente rol, el tester identifica los errores de
cada ejecutable, para ello traza el documento game design y el documento de
melodias y sonidos con el ejecutable, verificando los bugs y glitch, realizando
un documento de tester donde coloca todas las observaciones del documento

y el ejecutable.

Luego se reune con el Game Designer, identificando el posible responsable

de la falla de las funcionalidades, mal audio o la redaccion del documento de

game desgin.
5 i
! AT Khesan Sanidog
] - - ] Documenio de
E . tegter
=
! R R
g |2 : :
e |2 ! -
E Traza documeria Veries o Baalizs Se reune con Gamet
Game desigr con HERE SV desigras para
5 : !JetLtanle 5 Blgs y gitch RO #valuar documents
[
£
g
-
Figura 23. Proceso del tester
Elaboracion: La autora
° Interaccion de los roles

o Desarrollo

En la Figura 24, se muestra el proceso de desarrollo con
interacciones que tienen los roles del game designer, programador y
disenador.

El game designer asigna las tareas, luego de realizar una
primera version del documento game design, a los programadores y a los
disenadores 2D, cada uno realiza sus actividades segun el documento,
entre una primera version de un ejecutable y un prototipo de disefio grafico
respectivamente.

Teniendo los dos componentes realizados se suben a un
repositorio virtual que evaluado por el game designer por una aprobacion

de que se continue las actividades.
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En caso contrario se realiza las modificaciones de los

componentes para que sigan alineados al documento game design.
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Figura 24. Proceso de desarrollo
Elaboracion: La autora

e Implementacion

En la Figura 25, se muestra el proceso de implementacion
con las interacciones que tienen los roles del Game designer, Programador,
Tester y Sonidista.

El programador entrega el ejecutable al sonidista, este
realizara el documento de melodias y sonidos donde registrara por cada
funcionalidad del ejecutable cada melodias y sonidos correspondientes.

El game designer revisa el documento y es derivado al
programador para que incluya las melodias y sonidos correspondientes al
ejecutable.

Luego, es derivado al tester para que realice el cruce del
game design , documento de melodias y sonidos y el ejecutable.

El game designer revisa el documento de testeo para
revisar los errores y con ello evaluar el levantamiento de observaciones de

estos, en estas modificaciones pueden ser por parte de los programadores
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y/o del documento del game designer y/o el documento de melodias y
sonidos.
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Figura 25. Proceso de implementacion
Elaboracion: La autora

3.2.2 Fase 2: Identificar entradas y salidas del proceso
Entradas y salidas por cada rol

En la Figura 26, Figura 27, Figura 28 y Figura 29 se presentaran una
entrada, procedimiento y salida por cada rol.
Game Designer

En la Figura 26 se muestra tres actividades de entrada necesarias
para realizar el documento de game design y realizar la aprobacion de las
melodias y sonidos.
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ENTRADA PROCEDIMIENTO SALIDA

a. Reunidon con | a. Recolecta a. Documento
el especialista requerimientos. Game Design.
del negocio.

Aprobacion de
las melodias v

b. Seguimiento b.

b. Supervisar a semanal de las

los roles tareas de los sanidos.
involucrados. diferentes roles.
c. Reunion con |c Verficar las
sonidista. melodias ¥
sonidos.

Figura 26. Entradas y salidas game designer
Elaboracion: La autora

Programador
En la Figura 27, se muestra tres actividades necesarias para realizar
el ejecutable de las funcionalidades, integracidén de las melodias y sonidos y

las correcciones del documento de testeo.

ENTRADA

Documento
Game design

Documento  de
testen.

PROCEDIMIENTO

a.

Integracion de
disefios, revision
de

funcionalidades.

SALIDA

a. Ejecutable
de las
funcionalida
des.

b. Andlisis de los| b. Correccion
Documento  de erroras en del
melodias ¥ funcionalidades. documento
sonidos. de testeo.
c. Integracion de
melodias v| ¢ Melodias vy
sonidos. sonidos
integrados
d. Investigar en el
nUevas gjecutable.
tecnologias  a
Lsar

Figura 27. Entradas y salidas programador
Elaboracién: La autora

Sonidista

Enla Figura 28, se muestra una actividad necesaria para realizar el
documento de melodias y sonidos.

28



ENTRADA PROCEDIMIENTO SALIDA

a. Ejecutable de| a. Busgueda vy | a. Documento

las edicion de de melodias
funcionalidades. melodias Y Y sonidos.
sonidos.

b. Grabacion de
audios.

Figura 28. Entradas y salidas Sonidista
Elaboracion: La autora

Tester

En la Figura 29, se muestra tres actividades necesarias para

realizar el documento de testeo.

ENTRADA PROCEDIMIENTO SALIDA
a. Documento Trazabilidad de Documento de
Game Design Game Design y testeo.

Melodias vy sonidos
b. Ejecutable de las [con funcionalidades.
funcionalidades

c. Documento de
Melodias V
Sonidos

Figura 29. Entradas y salidas Tester
Elaboracion: La autora

3.2.3 Fase 3: Alinear documentos
Establecer referencias de directrices

En el Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas (LABSTI)
cuenta con sus propias directrices, en lo que se establecieron las
directrices en base el documento de directrices de producto (Laboratorio
de Investigacion Aplicada, 2015) tiene algunos cambios segun las
necesidades del LABSTI.

A continuacion, se detalla lo que contiene todas las plantillas, tanto
con el formato, los margenes, la presentacion de la primera pagina,
presentacion de todas las paginas y referenciado con la ISO 9001:2015 y
la ISO 10013:2002.
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Formato

En la Figura 30, se muestra el tipo, el tamafo y el color de letra que
se utilizaron en todas las plantillas a realizarse.

Dentro de las plantillas se tendra configurado en la parte de los estilos

de letra para su uso mas accesible.

NOMBRE LETRA TAMANO COLOR
Cuerpo 10 Megro
Titulo 1 15
Titulo 2 11

Rojo=0,
Titulo 3 10/
T Curs Verde=113,
itulo ursiva Azul=137
ltem 1 Constantia 26
ltem 2 26
Rojo=89,
tem 7 8 Verde=89,
Azul=89
Comentarios 9 azul

Figura 30. Formato de documentacion
Elaboracion: La autora

o Margenes

En la Figura 31, se muestra la plantilla bajo las normas
ICONTEC (ICONTEC, 2017), los margenes de las plantillas son,
inferior 3 cm, derecho 2 cm, izquierdo 4 cm y superior 3cm. La
primera pagina no cuenta con esta norma.

Estos margenes ayudaron a mantener el orden dentro de
las plantillas en el formato digital y en el formato en fisico.

Estos margenes estan en las plantillas de game designer,
melodias y sonidos y tester. La pantilla del programador queda
descartada de estos margenes.
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3 cm

Detalle del dovumento
Especificacion Descripcion
Tipa de Docismento
Iidasrivia
4 cm d S
Hnzorial de prvisces

Verslon Fecha Aunter Diescripaion Catado

Dielalls de saioses

Hal Nombie dugioe

Figura 31. Margenes del documento
Elaboracion: La autora

Presentacion de la primera pagina
En la siguiente Figura 32, se describe lo siguiente:

En el item 1, se muestra el logotipo USMP y nombre de la entidad
desarrolladora: Laboratorio de Software y Tecnologias de Informacion.

En el item 2, se muestra el titulo de documento que puede ser Game
Designer, Testeo, Melodias y sonidos; seguido del nombre del recurso digital
interactivo y la version x.y.

En el item 3 se muestra el codigo del proyecto.

En el item 4, se muestra el logotipo del organismo y/o empresa
solicitante del proyecto.

En el item 5, se muestra el titulo del proyecto.
En el item 6, se muestra el logotipo del proyecto.
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En el item 7, se muestra a detalle de la entidad desarrolladora:
nombre de la entidad, ubicacién, direccién y teléfono de contacto.

FACULTAD DE "
INGENIERIA ¥ ARQUITECTURA | | TEM 1

ag USMP

SAN MARTIN OF POKESS

Laboratorio de Software y Tecnologias

Interactivas

GAME DESIGN: CORRELOGIA1.0 | ITEM2
o | ITEM 3

Innovated | ™=

TEM 7

Figura 32. Presentacion de primera hoja
Elaboracion: La autora

Presentacion de todas las paginas
En la Figura 33, se muestra la presentacion que tuvieron las paginas
después de la primera pagina.
En el item 1, se muestra el logotipo USMP y nombre de la entidad
desarrolladora: Laboratorio de Software y Tecnologias de Informacién
Establecer referencias de gestién de la calidad.
En el item 2, se muestra a detalle de la entidad desarrolladora: nombre

de la entidad, ubicacién, direccidn y teléfono de contacto.
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ITEM 1

ITEM 2

Figura 33. Presentacién de todas las hojas
Elaboracion: La autora

o Establecer referencias de gestion de la calidad

En esta parte de los documentos utilizados por los roles,
se aplicé la ISO 9001:2015 en el detalle del documento que tiene
descrito el tipo de documento e idioma.

En la Figura 34, se muestra la descripcion del tipo de
documento que puede ser electronico, si el formato se conserva online,
y en papel, si se debe tener en formato impreso.

_ Detalle del documento

Tipo de Documento 2 Elge un ehemento E
Idicma Elna un elemento.
Eleciroruco
Papel

Figura 34. Detalle del documento — tipo de documento
Elaboracion: La autora
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En la Figura 35, se muestra el idioma en que se usa en el

documento, que puede ser en espanol o en inglés.

3 Detalle del documento

Espedificacion Descripoion

Tipo de Documento

Idinma : Elja tan elementy i
E:p::r'.n:l]

Figura 35. Detalle del documento — idioma
Elaboracion: La autora
En esta parte de los documentos también se incluyeron la
ISO 9001:2015 e ISO 10013:2002 que contiene un historial de

revisiones, con las siguientes columnas:

Version, es la version actual del documento.

b. Fecha, es la fecha actual en la que se manipula el
documento.
Autor, es el rol que esta manipulando el documento.
Descripcién, que se esta haciendo en el documento.

e. Estado, en qué situacion esta el documento.

En la Figura 36, se muestra la fecha de manera

automatizada, en la cual seréa seleccionable.

< Histonal de revisiones

Version Fecha Antor Descripcion Estado

4 Setiembre 2077 »
Iy ma mi ju wi sa do

12 3
7 8 9 10
15 16 17
21 22 13 24
28 29 3D

4 5

1133 1
18 19 2
25 26 2

- B e
=

Figura 36. Historial de revisiones — fecha
Elaboracion: La autora

34



En la Figura 37, se muestra el estado del documento, tiene
tres opciones:

a. Aprobacion, el documento puede ser continuar el flujo del
proceso.

b. Revision, el documento aun esta siendo revisado con
comentarios.

c. Modificacién, el documento ha sido actualizado.

Estas opciones nos permiten saber el estado de la
documentacion y el momento que debe ser utilizado.

: Histonal de revisiones

Version Fecha Autor Drescripcion Estado

l Elfjz umn
elemento.

(Eltja un elemento. |
Aprobacion |
Revision
Modificacidn

Figura 37. Historial de revisiones — estado
Elaboracion: La autora
En la Figura 38, se muestra el detalle de autores, segun su
rol, su nombre y el autor que es la primera letra de su nombre y las dos

primeras letras del apellido.

. Detalle de autores

Rol Nombre Autor
| | Elija 1n elemento

Elija un clemento._|
Game Designer
Tester

Programador
|Sonidista

Figura 38. Detalle de autores
Elaboracion: La autora

En la Figura 39, se muestra el documento que aplicé la ISO
10013:2002.
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1. Titulo

2. Propésito

3. Alcance

4. Descripcion de actividades

5. Anexo

Figura 39. ISO 10013 incorporado al documento
Elaboracion: La autora

En esta plantilla de programacion, se incorporé la NTP 29110.
En la Figura 40, se muestra lo siguiente:

item 1, se colocé el afio en que se realizara el codigo.

item 2, se coloco la version del cédigo, la fecha, el autor y un
resumen del cddigo que se realiza.

item 3, se colocé los paquetes de importacion.
item 4, se declaran las variables publicas, privadas y estaticas.

item 5, se declaran los métodos que realicen y cada método tiene
una descripcion de lo que realiza.

I ¥ . s 1 ITEM 1
fiip i
1 k¥
ITEM 2
T > iTEM 3

uslsg wityEngise;
uning Syziem. {ollectione
uning indowrForeulpslicetiany;

putlic clada FonaBahavioer |
e > | iTEM4
> TEMS
wld Pruebhal] | a1k s Todis forabean una @ I n golre ol o

Figura 40. Plantilla de codificacion
Elaboracion: La autora
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3.2.4 Fase 4: Incorporacion de cambios

En esta fase se realizaron las plantillas en base a la recoleccién de
informacion por los roles y la incorporacién de las ISO 9001, ISO 10013 y
NTP 29110.

Las Plantillas de Game design, programador, testeo y sonidos vy

melodias se encuentran en el Anexo 11.
3.2.5 Fase 5: Publicacion de cambios

En la Figura 41, se puede apreciar la configuracion total de la
herramienta Eclipse Proccess Framework, entre ellos estan los roles

involucrados, tareas, productos de trabajo y plantillas.

=~ 4} Leboratono de software y tecmologias nkeractias
w B Methiod Contert
w (g Condent F“an:l:nqm
~ mk PDI
w L Roles
£ Game_designer
& Programador
& Sonidiska
&y Tester
r Tasks
Levantarmient_de_cbsersacicnes
qeﬂ:-:ﬂl_dl_‘i.h-'ﬂEr!I-'l_i.‘idﬂ\E,_L;'E!.lgr\-
Realzar_funcronalidades
Realizar_melodas_y_sonados
Realizar_testeo_de_funcionaSdad
rrbo_con_somidests

Fleurin_de_sniendsr
—» Supervisen_de_roles_del_proceso_de de=carroflo_e_irmplementacin
v g 'Work Products
Deci=menta_de_Meiodas_Sonidos
Decwsments_Garme_Dehign
.| Docwmento_Testeo
Eecufable_de programacin
Plaritilla_de_Programacin
w Ligs Duwdanse
18 documento_de_melodes_y_sonidos
i documento_de tesieo
s documento_game_design
W plamtilla_de_programacin
Stsndard Categones
= Custom Categories

o Processes

Figura 41. Configuracion de EPF
Elaboracion: La autora

3.5.1 Roles
En la Figura 42, se muestran los roles, los que tienen la
configuracion de su principal descripcién, sus habilidades,

sinénimos de rol.
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Rale: Gama_designer

= Ge=cnl Infermaiton
Previde genered nformatios sbeest tha e

| e etigee

| e deiipan
Eadl descilion: .

= Drtml infsrmatmn
Fravige detaded i oo BEout B iole
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implemeniacdn -
A eonbinuse b una lusiracidn del proceso del Gams Desgne b
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o ey Game desgnm
ORI
= BigiThey hstuamatios
Bravide shafng ind pratson sboot By mis
R 1. Bercapar de rabajer en colaboracain con egeipos multids ciplnancs ]
2 Sercapar de comenicar su WsiEn @ ks disefadons, pogramadones, testers w
W hemgrment
ppreaches
W Symemyme Analisls hocion sl de etersos holles ineecling. ]

Descrighion Wok Prodects| Gudance | Catgove | Previes

Figura 42. Configuracion Roles — descripcion
Elaboracion: La autora
En la Figura 43, se muestran los productos de trabajos
realizados que son enlazados a cada rol correspondiente,
también se adjunta la plantilla.

h__ - =0

Roke Gamo_designer

= Wik Frasha]
Sy weik piasduts thirt Ths b i respanibie 1o
Regoraicls for
) Diewmmanitn_fGare_ Design, La e minn y becrbegi P
Rpd_.
s

Work producs that s catpu of Bk Thas thin role jped s
) Denemerin_de_ Mok Sonior, Liberstens de soMmart y beoralegins ol erstie PO
|} Droemenio_ et s Laborstoso de tolisaie » becraboginn mlesdnves P

Braef! diverprtion of seiwcted whemest:

Bemrnpon work Brzdurte Sisdance Cotsgane: Brpass

Figura 43. Configuracion Roles - Productos de trabajo
Elaboracion: La autora
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3.5.2 Tareas
En la Figura 44, se puede ver la configuracion de la
descripcién de una tarea que contiene una principal descripcién.

- Realgar decuments Game Denge |

Task. Realizar_documento Game Design
= Epeiveral Infod il o
Provide genaral indoerration sbeat thin tnk.
i Reakiza)_docusentn Gaes Deign
Presertuiion name | Ruskzar documanto Gems Design

Bnirl deacnphoe:

= Dwtad Information
Provede detnded information sbout thiy tesk

W Pupom

& Manssoipen  Qegigar o documenio Game Design ayuda a los mismbms del equips 2 ealizar ses leas de
masais odenads ¥ ianando une guis de b qes se qusne Tegar @ eakee

- Ker
Corader At

W Alematresi

= Verihon bl odmaraon

Provexdis weriman infermition about thi tadk.

oo 18 w
Dewcoption | Steps Eoler ‘Work Froducts | Guidence| Caiegones  Prevew

Figura 44. Configuracion de Tarea — descripcion
Elaboracion: La autora

En la Figura 45, se puede ver la configuracién de los

pasos, en las cual se describe como se debe realizar esa tarea.

— Fanlitm, decomenis, Guaws Dmign (.

Task RAealizar_documento_Gama_Desgn

= Saegn
Specrly the seps to perforen thiy tak
Srps:
1. Saficitar rewiile o o sipeciakie de segocio
& 1. e ki S Rt e 5

2 L Bocumendar & nformacion en el decemenin Game delgn

R

Hime

2 Becopia nduemacion del xpecasisia del negooo
i Decripten

Racopdat |a miormacon del sspsciak=ia d= negocio & un bomador ded mismo  docerneno Geme Design

Descnphon | Sbegs | Aoles Voork Prodecy: Guidance | Cabegones | Preview

Figura 45. Configuracion de Tarea — pasos
Elaboracion: La autora

En la Figura 46, se puede ser que se enlazo el rol

responsable de esa tarea.
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[ Reslzar docurmento_Game_Design
Task: Realizar_documento_Game_Design

~* Roles
Assign the roles ta perform this task

Frimary pedformens

.5'. Game_designer, Laborstonio de softwere y tecnologias interackras/PO

Add.

I]Hn:rlpﬁun Steps | Foles | Work Products | Guidance | Categories | Preaew

Figura 46. Configuracion de Tarea — Rol
Elaboracion: La autora

En la Figura 47, se puede ver los productos de trabajo

involucrados a la tarea, tanto como sus entradas y salidas.

= Work |'rrn‘h|r11.
Specify the input snd putput work products for this task.

Mardatory inputs

1= Decurnerta_Geme_Deagn, Laboratona de software v tecnalegias intesactras/PDI| Lddd...
| Eecutshle de_programecn, Laboratorio de software y tecrologias mteractves POE

Ciptional inputs:

Outputs:

| Documento_Testeo, Lsharstono de software v becnologias interactross FDI ddd...

Descrption | Steps | Roles Work Products | Guidange | Categones | Preview

Figura 47. Configuracion de Tarea - Productos de trabajo
Elaboracion: La autora
3.5.3 Productos de trabajo
En la Figura 48, se puede ver la descripcion de los
productos de trabajo, como su principal descripcién que esta
indexado a los roles de trabajo, después este que configurado
para la presentacién de las actividades relacionado con las

plantillas.
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. Decuments_Game Desgn
Waork Prodioct [(Afifact): Documenlo_Gamea [}r:':lqn
= Generall Information
Provide genenal inlorreation sbeul this st .
M Dipcuments_Game_esign
Prevertstion rame: | Diocuments Game Design

Brief descrpbion:

= iy information
Swhert the slots that this artifact fulfils
] e Wiark Prodics Shet

stz
fidd..

= Dietal Information
Provide detaded informaticn sbout thy arkfact.

W Purpois Documentar ol recurso digital inaractie a rakzar

B Main decriptioe: | Eeda documento es el mas Imponamie de icde &l procese, debido 8 que esia conaciado con lodo
el proceso y plantilas

Descrpbon | Guidance| Categones | States  Previes

Figura 48. Configuracion de Producto de trabajo — descripcion
Elaboracion: La autora

En la Figura 49, se puede ver el enlace de la plantilla que

usara el producto de trabajo.

Umownents_Gers Detgn
Work Froduct {(Artifact). Documento_Game_Design

= Guidan e
Prorvide lmks bo addiscnal information in the form of guidance

Guidance:

& documnents_game_design, Laboratone de software y tecrelogias mberactivas P

Dascriptien Guidance| € Statén Princiew

Figura 49. Configuracion de Producto de trabajo — Plantilla
Elaboracion: La autora

3.5.4 Plantillas

En la Figura 50, se puede ver la configuracién de la
plantilla, que contiene un nombre, una descripcién principal,
indexado a un documento ya sea formato Word, PDF y entre
otros, en la cual es enlazada al producto de trabajo y este va

relacionado con el rol de trabajo.
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Guidance {Template): documento_game_design

eneral Infarmath
Provide general mformatian aboat thes template.

Name | documento_game_design

Presentation name: |Mmmw

Type Temalate
Brief descptsone
filefs)/URL{sk:

Atach Fila. | Aatach Lirl... | Betach

= Detall Information
Frovide detailed snformation about this termplste.

T Main description: | Esta plantila serd realizada por ol Game Designer, previa reunson con el especialista del negocio y se
llenada cada campo que s8a necesano. segun |a plantila adunta.

Descrgrtson | Gusdance | Preview |

Figura 50. Configuracion de Plantilla — Descripcién
Elaboracion: La autora

42



CAPITULO IV
PRUEBAS Y RESULTADOS

En este capitulo se pueden apreciar las pruebas realizadas y los
resultados de este proyecto para verificar el logro obtenido de cada objetivo
especifico. Estas encuestas fueron aplicadas a los miembros del equipo de
trabajo del Laboratorio de Software de Tecnologias Interactivas para los

siguientes proyectos:

e Proyecto 1: Implementacion de un sistema aplicando la técnica de
gamificacién para contribuir con la identificacion cultural de la huaca de
Puruchuco del distrito de Ate Vitarte — Lima.

e Proyecto 2: Desarrollo de un recorrido virtual 3d del palacio Puruchuco
para disminuir la brecha de identificacion con el patrimonio arqueol6gico
de los habitantes del distrito de Ate Vitarte — Lima.

e Proyecto 3: Implementacién de una aplicaciéon moévil basada en realidad
aumentada para promocionar el atractivo turistico del area domestica:
cocina del palacio Puruchuco del distrito de Ate Vitarte — Lima.

e Proyecto 4: Aplicacidén de tecnologia interactiva, para la perseveracién
del conocimiento y difusion de las técnicas de tejido Cusco y Cerro de

Pasco
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3.3

(ver Anexo 4, 5, 6 y 7) y las nuevas plantillas (Anexo 11): Estructura de
plantilla, Contenido de estandares, orden de la plantilla y entendimiento de
la plantilla. En cuanto la encuesta del manual digital (Anexo 12) consiste en
cuatro indicadores: Usabilidad de herramienta, contenido de herramienta,
informacion de la herramienta y apreciacion de herramienta. Ambos puntajes
van desde el 1 al 5, siendo el puntaje 1 Muy bajo, puntaje 2 Bajo, puntaje 3
Regular, puntaje 4 Alto, puntaje 5 Muy Alto, siendo la suma de los cuatros

Pruebas

La encuesta consiste en cuatro indicadores de las plantillas LABSTI

puntajes de como maximo resultado 20.

3.3.1

de desarrollo e implementacion del Laboratorio de Software y

Tecnologias Interactivas de la FIA — USMP

Tabla 1

Puntajes de plantillas del proyecto 1

Estandarizar la estructura de la documentacion del proceso

= ; Estructura Comtenido de  Orden de la  Entendimiento
Game Designer i .
de plantilla  Estandares Plantila de plantidla
Plantilla g 3 2 3 3 11
LABST!
Plamtilia nuevs g g 4 5 10

Lon estangaras

Estructura  Comtenido e Orden de iz Entendimiento
Programador 3 X :
de plantilla  Estandares Plantilla de plantidla
Plantills de
E 2 2 3 F. 3
LABETI -
Plantilla nueva
e & P & 3 16
lcon estandares
Estructwra  Contenddo de  Orden de la  Entendimiento
de plantilia  Estandares Plantiila de plantilla
Flantiifa de
4 3 ] A 14
LARST
Flantilla nueva
& 5 5 5 19

COn estandarss

Estructura  Contenido de Owvden de la  Entendimiento
de plantills  Estandares Plantitla de plantilla
Flantilia de ) 3 3 3 3 8
actual de LARSTI
Plantiile Ay
NS nNueva 4 & 4 4 '.ﬁ

con estandares

Sonidista Estructura  Contenddo de  Ordende la  Entendimiento
at 5 e plantilla  Estamdares Flantilla de plantilla
I n
Plantilla de 3 2 2 3 g
LABSTI
lani i
Flangilia nueva . a - o -

Con esTandaras

Elaboracion: La autora

44




Tabla 2
Puntajes de plantillas del proyecto 2

Estructura de Contenido de Ordendela  Entendimiento

Game Designer

plantilia Estandares Piantilla de plantilia
By lla d
antilla de 2 5 3 2 o
LABSTI
lantilla r
Plantilla nueva a 2 & 4 16
con estandares

Estructura de Contenido de Ordendela  Entendimizsnio

Programador ; ! ! total
plantilla Estandares Plantilla de plantilla
Piantilla d
it 3 2 3 2 10
LABSTI
Flantilla nu
antilla nueva 5 . . 5 19

con estandares

Estructura de Contenido de Ordendela  Entendimiento

Sonidista ; 7 ;
plantilla Estandares Plantilla de plantifla
Plantilla de
3 2 2 . ]

actual de LABSTI
Plantilla nueva

: 4 F P 4 16
con estandares

Elaboracion: La autora

Tabla 3.
Puntajes de plantillas del proyecto 3

Estructura de Contenido de Ordende la  Entendimiento

Game Designer £ X i moLal
plantilla Estandares Flantilla de plantilla
Flantiliz de i - - i 15
LABSTI
Biantilla nueva
o 4 4 4 g 17
con estandares

Estructira de Contenido de Orden de la Entendimiento

Programador ; ’ I
plantilla Estandares Plantilla de plantiila
Flantilia de
’ 3 rl 3 2 10
LABSTI
fantilla ni
Plantilla nueva 5 i 5 5 13

Con estandares

Estructura de Contenldo de Ordende la  Entendimiento

planthla Estandares Planrilia de plantilla
Bianill
a a de ~ 4 a 3 4 15
Bciual de LABSTI
lantilla nuey
Plantilla nueva i 4 2 . '3

con estandares

S Estructura de Contenido de Ordende la  Entendimiento
Sonidista : . 2
plantilla Estandares Plantilla de plantiila
Flantilia ce
3 2 2 2 3
actual de LABSTI
Piantilia nue
izntilla nueva i = F 4 16
con estandares

Elaboracion: La autora
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Tabla 4
Puntajes de plantillas del proyecto 4

Estructura de Contenido de Ordendela  Entendimiento

Game Designer

plantilla Estandares Plantilla de plantilla
Ia
Plantilia de 3 2 5 3 1
LABSTI
Plantilla nueva .
i 5 5 4 5 19
¢on estandares

Estructura de Contenido de Ordende la  Entendimiento

Programador E : :
plantiila Estandares Plantilla de plantilia
Plantilla de
3 3 2 3 11
LABSTI
Piantiiia nueva - 4 - a 17
con estandares

Estructura de Contenido de Orden de la Entendimiento
Tester

plantilla Estandares Plantilla de plantilla

Plantilia de
r F 2 3 2 9
LABSTI
Plantilia nueva -
' 4 4 4 4 16
con estandares

Elaboracion: La autora

3.3.2 Implementar el manual de responsabilidades para
Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas de la
FIA — USMP.

4.1.2.1 Pagina principal
En la Figura 51, se muestra la pagina principal de
LABSTI, se tiene tres elementos enlazados que direccionan a como
se usa la herramienta, video de presentacién y la pagina web.

LABSTI —

Cdmo usarlo

¥ e Sebeccanay LABST

i e 10

Figura 51. Pagina principal

Elaboracion: La autora
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4.1.2.2 Proceso de desarrollo e implementacion
En la Figura 52, se muestra la pantalla del proceso de
desarrollo e implementacion de LABSTI.

[ABSTI

Figura 52. Pantalla de Proceso de desarrollo e implementacién

Elaboracion: La autora
41.2.3 Contenido de la herramienta
El contenido de la herramienta se encuentra anexado a
este documento (ver Anexo 12).
4.1.2.4 Encuesta de la herramienta publicada
Al realizar la publicacion de la herramienta se obtuvo los
siguientes puntajes por proyecto y rol.

Tabla 5
Puntajes de manual digital del proyecto 1

Usabilidad de Contenido de Infarrmacion de la  Apreciacion de

Game Designer 2 ? : 7
€ herramienta nemamienta nerramienta Ia herramienta

Herramiernta
LABSTI

Usabiiidad de Contenido de Infarmacion de la  Apreciacion de

Programador : . f .
herramienta herramienta herramienta la erramients

Hermamienta
LABSTI

Usabilidad de Contenido de Informacion de la  Apreciacion de

Tester : : 3 3
herramienta hemamienta herramienta la herramienta

Herramienta

Usabifidad e Contenido de Informacion de la  Apreciacion de
heframienta heframienta herramienta la herramienta

Herramienta
LABETI

14

b

b
Ll
(™

et Usabilidad de Contenido de Informacion de la  Apreciacion de

Sonidis : : ? 2
herramienta hermamienta herramienta la herramienta

Herramienta

LABST!

Elaboracion: La autora

47



Tabla 6
Puntajes de manual digital del proyecto 2

Contenido de Informacicn de

Usabitidad de

Game Designer

herramienla WeEframeEntE la herramienta

Apreciacion de

Ia herramienta

Herramients
e -i Enta i 4 1 3 14
LABSTI 1
Usabilidad de  Contenido de  Informacion de
Programador -~ : "
herramienta herramienta la herramienta  la herramienta
Herramienta "
i 5 5 5 5 0
LABSTI

Usabilidad de Contenido de Informacion de

Sonidista

herramienta herrambenta la herrarmsenta
Herramienta

LABSTI

Apreciacion de

Ia herramienta

'

e

Elaboracion: La autora

Tabla 7
Puntajes de manual digital del proyecto 3

Contenido de  Informacion de la

herramienta

Usabilidad de

Game Designer i :
herramienta herrambenta

Herramienta

Apreciacion de
la heriamibenta

G a 5 B 17
LABSTI
Fsabilidad de Contensdo de  Infarmacion de La FECIgE e de
Programadar : : : A :
heframienta herramieita herramienta la herramienta
Heramienta - - &
3 2 3 2 10
LABSTI

Usabilidad de Informacion de la

hErramienta

Contenido de
herrasmienta Fefrdimients

Hermramienta

Bpreciacidn de

1@ herramienta

L,.'.LEET i - & 2 < 1f
Sonidista Usabilidad de-  Contemido de  Informacidn de la  Apreciacion de
i} herramienta hemmamienta herramienta la hesramienta
Herami=nia X 3 3 & 14
LABSTI
Elaboracion: La autora
Tabla 8

Puntajes de manual digital del proyecto 4

Urabilidad de Contenidg de  Informacion de ln

Game Designer A % e
herramienta herramienta herramienta

Hermamienta
LAGSTI

i
it
Bs

Aprecincion de

la herramienta

Usabifidfad de ~ Contenidode  informacidn de la

Programadar .
herramienta herrarmienta heffamienla
Hemramienta

LABETI

Apreciacion de
la hetrambenta

w

1B

Informacién de la

heframienia

Contenide de

herramienta

bifidad de
herramienta
Hemamiena

Apreciacion de

la hetrameenta

total

16

4 4 =
LABSTI
Usabilidad de Contenido de  Informacion die La
mienia herramienta hieTamienia
Herramienta . 5 3
4
LABSTI

Apreciacion de

Ja herramienta

Elaboracion: La autora
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3.4Resultados

3.4.1 Con respecto a estandarizar la estructura de la
documentacion del proceso de desarrollo e implementacion de
recursos digitales interactivo

Proyecto 1

En la Figura 53, se muestra el resultado que se obtuvo de
las encuestas realizadas, se puede visualizar el porcentaje de
estandarizacion entre la plantilla de LABSTI con la plantilla nueva con
estandares en relacién con el proyecto 1.

100%

0%

70%

52%

S0%

4%

Porcentaje de estandarizacidn

30%

20%

10%

Plantila de LABSTI Plantilla nueva conestandares
Proyecto 1

Figura 53. Porcentaje de estandarizacion proyecto 1
Elaboracion: La autora

e Proyecto 2
En la Figura 54, se muestra el resultado que se obtuvo de
las encuestas realizadas, se pueden visualizar el porcentaje de
estandarizacion entre la plantilla de LABSTI con la plantilla nueva con

estandares en relacion con el proyecto 2.
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§ § & § %

ariy

Porcentags de sstandanzacicn

i

3

FManola de LABSTI Flantila nueva o n estandares
Proyecto 2

Figura 54. Porcentaje de estandarizacion proyecto 2
Elaboracion: La autora

e Proyecto 3

En la Figura 55, se muestra el resultado que se obtuvo de la
encuesta realizada, se pueden Vvisualizar el porcentaje de
estandarizacion entre la plantilla de LABSTI con la plantilla nueva con
estandares en relacion con el proyecto 3.

g
-

BG%

61%

Parcentaje de eitandarizacidn
B8R 3R 3R B

3

#

Flantilla de LABSTI Fantila nusva ton efandaes
PFroyecto 3

Figura 55. Porcentaje de estandarizacion proyecto 3
Elaboracion: La autora
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e Proyecto 4

En la Figura 56, se muestra el resultado que se obtuvo de la
encuesta realizada, se pueden Vvisualizar el porcentaje de
estandarizacion entre la plantilla actual de LABSTI con la plantilla nueva
con estandares en relacion con el proyecto 4.

0%
5%

¥

0%

i & 8

Porcantaje de estandarizacion

¥

10%

Flantila de LABSTI Flantills Aueva con estAndares

Prayecto 4

Figura 56. Porcentaje de estandarizacion proyecto 4
Elaboracion: La autora

¢ Resultado total de los proyectos
Luego de realizar las encuestas, se realiz6 una sumatoria de

todos los puntajes de los roles de los proyectos como se puede apreciar
en la siguiente Tabla 9.

Tabla 9
Puntajes comparativos — Plantillas

Puntajes
Plantillas Plantillas

actuales nuevas
Proyecto 1 52 86
Proyecto 2 28 a1
Proyecto 3 49 69
Proyecto 4 40 32
169 258

Elaboracion: La autora
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De acuerdo con los puntajes de la Tabla 9, se realizé un
porcentaje, donde se muestra en la Figura 57.

B1%

53%

Porcentaje de estandarizacidn

s 3 88388

Plantillas LABSTI Plantillas nuevas

Figura 57. Porcentajes comparativos — plantillas
Elaboracion: La autora

3.42 Con respecto al desarrollo del manual digital de
responsabilidades para el equipo de trabajo.

Los resultados de los puntajes con respecto al desarrollo del
manual digital.

e Proyecto 1
En la Figura 58, se muestra el resultado que se obtuvo de las

encuestas realizadas, se puede visualizar el porcentaje de

aceptacion del manual digital.

TE%

Porcentaje de aceptacion
§ 8 83 33§3¢%

§

E

#

Froyecto 1

Figura 58. Porcentaje de aceptacion proyecto 1
Elaboracion: La autora
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e Proyecto 2

En la Figura 59, se muestra el resultado que se obtuvo de las
encuestas realizadas, se puede visualizar el porcentaje de
aceptacion del manual digital.

fEI‘ﬂtI]éﬂi gip;( 'Dl'ji E §

3 & & B

Proyectol

Figura 59. Porcentaje de aceptacién proyecto 2
Elaboracion: La autora

Proyecto 3

En la Figura 60, se muestra el resultado que se obtuvo de las
encuestas realizadas, se puede visualizar el porcentaje de
aceptacion del manual digital.

BO%

73%
70%
60%

50%

40%

Porcentaje de aceptacion

Froyecto 3

Figura 60. Porcentaje de aceptacion proyecto 3
Elaboracion: La autora
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e Proyecto 4

En la Figura 61, se muestra el resultado que se obtuvo de las
encuestas realizadas, se puede visualizar el porcentaje de
aceptacion del manual digital.

3

BE3%

3

30%

Porcentaje de aceptacion

20%

10%

Proyectod

Figura 61. Porcentaje de aceptacién proyecto 4
Elaboracion: La autora

¢ Resultado total de los proyectos

Luego de realizar las encuestas, se realiz6 una sumatoria de
todos los puntajes de los roles de los proyectos como se puede apreciar

en la siguiente Tabla 10.

Tabla 10

Puntajes de aceptacion — herramienta
Puntajes

Herramient

a LABSTI

Proyecto 1 78

Proyecto 2 45

Proyecto 3 28

Proyecto 4 =]+

ol [

Elaboracion: La autora

De acuerdo con los puntajes de la Tabla 10, se realizé un
porcentaje, donde se muestra en la Figura 62.
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Porcentaje de aceptacion

s 8§ § 8288388

T8%

Manual digital

Figura 62. Porcentajes de aceptacién general

Elaboracion: La autora
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CAPITULO V
DISCUSION Y APLICACION

En el presente capitulo se realizé una discusion sobre los resultados
obtenidos por encuestas al equipo de trabajo en el capitulo anterior.

4.1Discusion de resultados del proyecto

Durante el desarrollo del presente proyecto se pudo evidenciar la
documentacién estandarizada aceptada y el manual digital LABSTI para
mostrar las funciones de los roles del equipo de desarrollo e implementacién.

Actualmente el proyecto solo se enfoca a un proceso de LABSTI.

4.2 Con respecto a estandarizar la estructura de la documentacion del
proceso de desarrollo e implementacion de recursos digitales interactivo

Se estandariz6 la estructura de la documentacién con ello se llevé a
cabo la comparacion entre la plantilla actual con la plantilla nueva con

estandares. A continuacion, se obtuvo los siguientes resultados:

e Proyecto 1
o Plantilla actual de LABSTI es de un 52%
o Plantilla nueva con estandares es un 86%
o Se estandarizé en un 34%
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e Proyecto 2
o Plantilla actual de LABSTI es de un 47%
o Plantilla nueva con estandares es un 85%
o Se estandarizé en un 38%

e Proyecto 3
o Plantilla actual de LABSTI es de un 61%
o Plantilla nueva con estandares es un 86%
o Se estandarizé en un 35%

e Proyecto 4
o Plantilla actual de LABSTI es de un 50%
o Plantilla nueva con estandares es un 65%

o Se estandarizé en un 15%

En porcentajes generales de estandarizacion de todos los roles de los
proyectos, para la plantila de LABSTI se tiene un 53 %, en cuanto las
plantillas nuevas se tienen un 81%, siendo este el resultado, la apreciacion
de los roles se increment6 en un 28%.

4.3Con respecto al desarrollo del manual digital de responsabilidades
para el equipo de trabajo.

Se desarrollo del manual digital por consecuente se realizd
encuestas a equipo de trabajo de los proyectos para evaluar el grado
de aceptacién, y se obtuvo los siguientes resultados:

e Proyecto 1 obtuvo un 78%.
e Proyecto 2 obtuvo un 80%.
e Proyecto 3 obtuvo un 73%.

e Proyecto 4 obtuvo un 83%.

En el porcentaje general de aceptacién de todos los roles se

tiene como resultado un 78%.
4.3.1 Manual sostenible en el tiempo

Dentro del Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas

esta en busqueda de nuevos proyectos financiados, en el tiempo que
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se encuentra en ese proceso, cuentan con proyectos académicos que

son ejecutados por los estudiantes universitarios en diferentes cursos.

Es por lo que durante el tiempo que el LABSTI siga en actividad,
siempre habra proyectos financiados o proyectos académicos y estos
utilizaran del manual digital para mantener la continuidad de los

proyectos.

A continuacién, se muestra un proceso de como fue aplicado en
LABSTI.

; Entendio sus
actividages?

z Corkinua con les o Fevise = marual
3 Activicindies — digdal de
i 54 rod| P responsabilidsdes
: B _
= -,
4 a Tiene un il Aprenoe actradiades del Aplica actwvidades
2 ssignadio rod asignada y del eguips enel projecto.. W——
- 3 penen migrado
= F
]
=
2
= R
N ; — Asagrar unnal TrsEfa Bl estudiante o
-3 al estudiante o trasajacior el Manus digita
3| = trabmjadar de respareahbilidades

Figura 63. Aprendizaje del Manual Digital de Responsabilidades
Elaboracion: La autora
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1.

CONCLUSIONES

Tras el desarrollo de la estandarizacion de los documentos en la
herramienta de Eclipse Process Framework en el proceso de desarrollo
e implementacién de recursos digitales interactivos, puede concluirse
que se logr6é estandarizar la documentacién y a su vez anexarlo al

manual digital del Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas.

Se logré el desarrollo del manual digital de responsabilidades que esta
orientado al proceso de desarrollo e implementacién de recursos
digitales interactivos, especificando los roles del personal involucrado en

los proyectos.
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1.

RECOMENDACIONES

Con respecto a lo logrado en esta investigacion y teniendo en cuenta
las posibles necesidades futuras, se recomienda que el manual
digital desarrollada sea anexada en la pagina web del area en

mencion.
Se recomienda realizar una estandarizacién en los documentos de
los demas procesos que se tiene en el area para que en un futuro

pueda obtener una certificacion de calidad.

Se recomienda aplicar este proyecto con los otros centros de
investigacion de la Universidad San Martin de Porres.
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ANEXO 1: ARBOL DE PROBLEMAS

Engomoso diseno esquematico de la documentacion y deficiente manual de
PROBLEMA responsabiidades en el proceso de desamollo e implementscitn de recursos
digitales interactivos en el Laboratonio de Software v Tecnologias Interactivas de
la FlA — UISMP

Deficiente estructurade los
documentos del proceso
desarrollo e implementacion con
Recursos Digitales Interactivos

Inexistente manual de
responsabilidades del proceso

desarrollo e implementacion
CAUSA

Procesode deficiente Deficiente
DN-FD no diagramsa de documento de
estudiado procesos Di- roles del manual

il [l eletrt

deficiente

Elaboracién: La autora

ANEXO 2: ARBOL DE OBJETIVOS

Extbilecer i sineecicn  de [a documertacidn bajo of sstnds de la 150 9001,
IS010013 y Marma Técnica Penans 23110 y publicacidn de marusl digital bejo la
herramierta de Edipss Process Framework pora o proosss de dessrmallo &
irnplernernacdn reorses digisles imeracives e ol Labareroria de Sobwers
Tecnclogins Ieracivas de ka FLA - USMP

Estandanzar la estruchura de B

. o S0 i i
documeniacon del proceso de Comprension del funcicnamienta de

los mokes en el proceso de desamollo &
implementacion de recursos digitales

desamolio e implementacion
de recursos digitales _ B
MEDIOS e R intersactivos

DvacLimesntar Realzar el
Fioles disl L ERITE]
[a]iale =] digital

Elaboracién: La autora
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ANEXO 3: MATRIZ DE MARCO LOGICO

Fim

Propdsito

Componentes

Indicadores s F',E Supuestos
verificacion
Estandarizar = D;cs:dintr.;clm
documentadion del | El eguipo de Enta'n:lirrieﬁl-::- de | Provectos de
proceso de des§rrnlln desarmalia 2l los  documentos investigacion
2 implementacion de | implementscion por  cads  rol | legeron a su
recirsos digitales | utilicen ) § d
interactivos para que | documentacion Eli?mn?:ldenfaba'n Ei.n'lpl:'a =
=28 adecusdo para los | adecuada. quip2 ! r=d
e del ; enfiends sus
roEs Bauipo responsabilidades.
Procs d
Establecer un& | Procaso . rEn:‘.urEE:l:ni -
glineacion  de  la | ooursos Documentacion dicitales
o . : 5
documentacion  bejo | yiogajes slineada con los | ;i o bns
el estandar de la IS0 rteractivos Procesos funciona
8001, 152010013 v rrectamant
Morma Técnica {E_;niiitErﬁr;E
Peruana 28110 vy [Plantillas  del de las
publicacion de |desarolio el p e ctecidn plantilas con
manusl digital bajo Is | implemeantacion glimeads con las| el proceso de
herramiznta de |con IS0 8004, IS0 I
Eclipse Process | 120900193 y nip digitsles
Framework parz el | 28110 -
proceso o8 02s8molo Manusl _virtusl Mianoal
e |m|::len'|d_ .tnl":'" oon Edfipse | Manual digital | publicado  =n
::ﬁ’!us:;im ;?.:Hﬁ Process publicado pagina de
. Framewaork LABSTI
;mrgznu de Se cuenta con
Tecnologias ¥ | Producto de | Recurso digital | el recurso
|I"|‘|EFEII'_‘tiEEE de |a Fla | TEcurso digital | interactive en la f:ligiIEI _
_USMP interactivo nube intersctivo
publicado
Estandarizar I= Estructura del
e o3 | Conmenss |proceme e
proc=so de desarrollo delcumeprc?cfem ‘:'F'EE = E;I digitales
?EJUETEH:ESi?taIIjE.: slineados estandanzado. ‘i:_rtlteananﬁm
interactivo astandarizado
Compransian del .
funcionamiento de los 0% . de Infa:-n_'nam:un
roles en el proceso de capacidad  deal Informe  da  |g | ©eMES8 dal
entendimiznto . proceso de
desarrolio 2l e los | SoMp&racion entre S
imnplermentscion de dos reslidades. o
TECUNSOs digitales n'_pa_nualﬁ FI'QIEIE.E
interactivos digitsles interactivos

Elaboracién: La autora
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i
[2h}
=
=
=
IE
L=
2
o

Se cuents con

especialista
1.1 Estudiar el proceso | Estudiar Procesos ROl | en el proceso
ROl proceso RO definidos recUrsos
digitales
interactivo
Revisar Estindares Persona
1.2 Revizar estandares | estandares del ) especialists
proceso FDI revisados en 24
. Elsboracion de Perzona _con
1.3 Diggramar i q Documento de | experiencis
procesos RO lagramas _de proceso RO en &l proceso
procesos RDI RO
Realzar la | Documento de | Se cuenta con
g;} E?;;;Ergentar e | sentificacian identficacion  de | anslista de
i de roles roles DroCEs0s
Realzsar : 2 Se cuenta con
2.2 Crear productos de | organizacion de | Heramients :
trabajo productos  de | composer analista
trabaio programadaor
. Se cusnta con
2.1.1 Definir directripes | rectices  de| Documenta  de ) oo ot
los roles direciricas
an Q4
Listado de
2211 Revisar | tems para | Revisados y | Se cusnta con
proceso de analisis plantila Game | adjuniados Analista
designer
22111 Revisar I&::‘:::‘I-EE padr: Cocumento de | Se cuenta con
directriz de formatos : direciricas de | especialists
del proceso da anslisis plantils de an&lisig] an QA
anslisis
22112 Realizar i za
clantila de Game E'|Elll'ltl||£l garme Ecpmen’m Game cuents  con
Designer E=Inger =Igner especialists
en 24
. Listado de
c2lz Hw?r terms para | Revisados y | Se cusnta con
procesa = plantilla de | aduniados Programadar
programacion orogramacitn
22121 Revisar I&:iang'?-:ﬂ padr: Cocumento de | Se cuenta con
directriz de .frl::frnatﬁ olantilla de dirent'i{EE-_l de | especialists
de programacion orogramacitn programacion an Q4
22122 Realizar Flarilla da Formato de | Se cuenta con
plantilla de g plantilla de | especialists
Programacion programacion | - roaramacidn an QA
2213 Revisar | Listado de | Revisadaos y | Se cusnta con
proceso de testeo iterms para | adjuntados Tester
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plantilla de
testen
22131 Revisar ::IE:':;EE dr: Documento de | Se cuenta con
directriz de formatos olantilla P‘Ede direciricas de | especialista
de tastao testen testen an 8
22132 Reslizar | Plantila  de| Documento de f‘: Guerte oo
plartilla de testeo testeo testo ey
Listado de
2214 Revisar | itemns para )
proceso del sonido y | plantilla de H'E:""'EE':'E'E' ¥|3e BUEMES Gon
melodias Sonido ¥ adjuntados Sonidista
mielodias
Litado de
22141 Revisar | direcirices para | Documento de | Se cusenta con
directriz de formatos | plantilla de | direcirices de | especialista
de muisica y melodias | midsica v | midsica v melodias | an Q&
melodias
22142 Reslizar | Plantilla de Do t 4 Se cuenta con
plartilla de Sonidos y | sonido W JELIMEMTD lodi = espesalista
melodias mielodias MLSIEA ¥ MEI0GES | o0 o
Plantillas de Persona con
222 Fesalizar | game designer ) EpEriencis
plartillas Plantilla plantilas an el proceso
Arguitectura RO
2.3 Reslizar Manual | Elsborar E;Er'“;:_l: Se cuenta con

digital

rmanual digital

CoOmposar

prograrmador

Elaboracién: La autora

ANEXO 4: DOCUMENTO GAME DESIGN

En el siguiente documento se muestra el game design que se trabajé en
el laboratorio. (Si esta en formato virtual por favor darle doble click a la

imagen)
SLIA

LIA HARA GAME DESIGN
Minijuego 1V Version 1.9

Proyecto piap — 2- p — 261 - 14

INnNovated

Prototipo Educativo de Ensenanza gradual usando tecnologia de realidad aumentada, con

alta interaccion e integracion web, para el aprendizaje constructivo de la historia y
arqueologia del Peru por los nifos de educacién primaria.

CODIGO DEL PROYECTO:PIAP-2-P-261-14

Proyecto financiado por El Programa Nacional de Innovacién para la Competitividad y
Productividad (Innovate Pert)
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ANEXO 5: PLANTILLA DE CODIGO

uslng UnityEaging;
using System.Collections;

usimg Systes.Collections.Generic)
using Random = Unityfmgine, Random;

public eladd ¢ MoncBshavicws |
orivate bool frame;
sublic Emt col:
public imt Fil;
orivate List<wectordr posiciones = mew tawectords();
private GaseDbject cartal;
orivate GameObject cartal;

Use this fo mitializatian
vold Start () {
GamtStaty. aclertas = @;
frame = true;
activaraudio = true;
cartastraslado = falue;
voltesrcartas = falseg
pirdedar = Talie;
GenerarPosiciones{);
if [(fil *® col B 2 == @) {
for (int & = @ § ¢ carta.Length; §+2) {
carta[i].position = RamdowPositioni);

)

Update 1z Callsd once per Trame
vald Update () [

ANEXO 6: DOCUMENTO DE SONIDOS Y MUSICA

En el siguiente documento se muestra los sonidos y musica que se
trabajo en el laboratorio. (Si esta en formato virtual por favor darle doble
click a la imagen).

LIA HARA MUSICA'Y SONIDOS
Minijuego IV Version 1.3

PROYECTO PIAP - 2- P - 261-14

puee -
— ‘-

a—

& _ FINCyT

I’\\\ Janiusiida o dhiis Sisalagle
\

|Proyecto Prototipo Educativo de Ensefianza gradual usando tecnologia de realidad
laumentada, con alta interaccién e integracién web, para el aprendizaje constructivo de la
historia y arqueologia del Pert por los nifios de educacién primaria.
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ANEXO 7: DOCUMENTO DE TESTEO

En el siguiente documento se muestra el caso de prueba que se trabajé
en el laboratorio. (Si esta en formato virtual por favor darle doble click a
la imagen).

Laboaaorio de wvestigacion Apicada

LIA HARA Caso de prueba mini

juego 4 1.1
PROYECTO PIAP - 2- P - 261-14

[ ]
puee -

Ln B _ FINCyT

innovacién e ciencia e tecnologia

i

Proyecto Prototipo Educativo de Ensefianza gradual usando tecnologia de realidad
laumentada, con alta interaccion e integracién web, para el aprendizaje constructivo de la
historia y arqueologia del Pert por los nifios de educacion primaria.
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ANEXO 8: SOLICITAR REUNION

JQUEITUD DE REUNMOM

Irvg. Norma Ledn Lescanc
Jeladel do P,

Prosonts -
Estimada Ing. Norma Ledn Lescano,

Par medio de la presente. me presento como EYZAGUIRRE MAMANL. SANDRA
RITA con DN TZ261457. me drjo & uslod paen sobclar una feunidn con ol
equipo On radaj. pacs of proyecio S tesls Wulsdo * ALINEACION DE
DOCUMENTOS BAJO ESTANDARES DE NORMALZACION INTERNACIONAL
¥ PUBLICACION EN ECLIPSE PROCESS FRAMEWORK PARA [L PROCESO DE
DESARAOLLO £ IMPLEMINTACION CON  RECURSOS  DIGITALES
INTERACTIVOS EN EL CENTRO DE INVESTIGACION - USMP™

o ‘;:;,‘,-’/
4 - -

‘.4 ,'/
L moivia. 2§ de marzo de 2010

Elaboracion: La autora

ANEXO 9: ENTREVISTAS

Game designer

Ertewvsts & o Game Desryge
movoore [N 48 e

L Garne Dessgrar 1G0) s Ue Ow (waiins con los
de negocos (EN). con In e Iy Mn e o8
recurscs Sgtnias Aacsvos (RDN) que se deses reakis/ durente 130 o
m-wmw,nmummﬂ.mnm
de D & WIUAKI0 SEE 8 Jeseado
Lm-mvmﬁ-b—mmmwm
sodos e Octafles owi RDY arte wion sis los sleswrion 20 y M gles
£e rQats y tevelen. ae featzan vares |
durame o el pruy ¥a san por reunanes. Cambes
por parts det EN o vantamienty de erores ‘
© documentc Game Ossgn s evesdo constartements  por s |
w'wn'xnwu#nlwmu
mmmmun-mm—m--
- del oy

[

ItBDmpmw*mh-dn-m-onnmn-
3s0umereD

00 y o 30nidiats Semeidn fiarr reuniones parns haok (victas de melodas

N Z
Farva 2w ecirveninty S enteelet
Apahcon § reEarvs frn gy Hales Aoatiton y vartewt S Ay,
et D4 LI
wt Aol
e 37N PE e

ey

Elaboracion: La autora
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Programador

Sonidista

Ertevists ol rul Programaedor

s |

£ programacer (PR se s de ficar las regles Oel
BOCUTNO GAMe dengr uN PIITEY epecuatio e el Ll e puede
vo e COTO ¥a o

EL PR ntagra 1os daefice 29 y 3¢ dondto de ta cotficacion & Ia wez de sy

SYMAchHN de '0S respoctives.
£ PR viogra les - y
0 requiers

£ PR corrge ion errores (e a0 encuentys dentro e e ODRSCYRCIONSS S8
| b ctmene el Socument: de insteo

nmmmmwuwm-uum-

RO ¥ A W acHOn ue

BE0IDENAI0 o) MOUTEN TaSTS
—

-l.‘;ﬁ EE: _ sl
'“;::;' pe 7 gt ::-:.-w-
o:\;‘ NS 3 o N

Elaboracion: La autora

:Elmqw)umcemmnmmmm.
-domm-mammammmmm3
sonidos o melodias que quede mepr, son ddenentes dependiendo i edad, y
gmmmmmmem.mmg
evaiusckin se realiza mediants of ejecutable que realizan los programadores
BSDdeUDWMM‘MyMMWOn:

quedar major
€1 SD necesta un ejecutable rakzado por un programador para realizar el |
documento de melodias y sondos

b f1/
Firma el oramvistedo Fiwa dol @reavatador

¥ nombros: j Apsiicion y nombres o
[ L SRAY r “ Y o e My
ONt: 3 Oont SRS

Elaboracion: La autora
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Tester

‘ELTSmﬁuundoamnnbdemmendmmmlu

Entrevista al rol Tester
_zovoore NN %0 minuws

—

|El Tester (TS) werifica que las funcionalidades esten debidamente
programadas de acuerdo al documento Game designer y posibles bugs'y
gliten?®

funcionalidades bien o mal codificada, a través de una imagen de evidencia,
| una descripcién y una derivacion; En ka derivacion puede ser el error del Game
| designer, diseflador, programador o sonidista. |
:EITSquameduoowleosmymnloscannos

| corespondientes

1 eqror en el software.

DN 327 574 §

2 error mas pequefio que un bug

S J

o o 4'

a3 = -

N a{»ﬁui
Firma cel entrevistador Firma del entrevistaco -
Muym:wtijn;‘,»—ﬂﬂwv Apelidos y nombres. SJaaTos TorauMiayas

Strvsby. doidm 3

DNE 43360052

ANEXO 10: DIAGRAMA GENERAL DE PROCESO DI

——— SOMDISTA TNIEHG ¥
& 1 TAML 2 3 e
ESPNEG ¥ ESTEE GO G-
_‘ e e O ‘ - -
o Wyar | | aniaacon: | Ty | T
=T -
“'!'M
i
it IRATTTRUC TR
eengraanore: 7 T‘

Elaboracion: La autora

Esquema general

1. Entrada

a. Ficha de proyecto (Necesidad del cliente)
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2. Salidas

b. Documento Game design

C.

d.

Documento sonidos y musica

Documento testeo

3. Actividades

a. El Game designer y el especialista del negocio estudian la ficha de

proyecto

El Game designer, realizan la primera versiéon del documento game

design.

El Game designer, deriva el documento game design, a los disefiadores
2d -3d, animadores y programadores.

. Los disenadores crean el disefio de acuerdo al documento.

Los animadores crean la animacion de acuerdo al documento.

Los programadores, crean componentes, librerias y funcionalidades
requeridas en el documento game design, suben el archivo al repositorio
GIT - servidor controlado por visual studio, para realizar la version del
cédigo

. El sonidista, obtiene el ultimo ejecutable y designa los sonidos y musica

de cada parte del recurso interactivo digital.

. Luego procede a designarlo al programador para la colocacion de los

sonidos y musica, luego vuelve a subirlo al servidor.

El tester obtiene el ultimo ejecutable con los sonidos y mdusica
implementadas y procede a testearlo, si encuentra un error, se lo deriva

al game designa o al sonidista.

74



PLANTILLAS NUEVAS

ANEXO 11

PLANTILLA DE PROGRAMADOR
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PLANTILLA DE GAME DESIGNER

USMP|iicumooe

SAN MARTIN DE PORRES | INGENIERIA Y ARQUITECTURA

Laboratorio de Software y
Tecnologias Interactivas

GAME DESIGN: NOMBRE 1.0

CODIGO DEL PROYECTO: [CODIGO]

[LOGO DEL SOLICITANTE DEL PROEYCTQ]

[TITULO DEL PROYECTO]

[LOGOTIPO DEL PROYECTO]
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PLANTILLA DE MUSICA'Y SONIDOS

VERITAS

USMP

SAN MARTIN DE PORRES

FACULTAD DE
INGENIERIA Y ARQUITECTURA

-
%
‘?JB“\

Laboratorio de Software y
Tecnologias Interactivas

MELODIAS Y SONIDOS: NOMBRE
1.0

CODIGO DEL PROYECTO: [CODIGO]

[LOGO DEL SOLICITANTE DEL PROEYCTOQ]

[TITULO DEL PROYECTO]

[LOGOTIPO DEL PROYECTO]
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PLANTILLA DE TESTER

VERITAS

USMP

SAN MARTIN DE PORRES

FACULTAD DE
INGENIERIA Y ARQUITECTURA

-
o
Zap\d

Laboratorio de Software y
Tecnologias Interactivas

TESTEO: NOMBRE 1.0

CODIGO DEL PROYECTO: [CODIGO]

[LOGO DEL SOLICITANTE DEL PROEYCTQ]

[TITULO DEL PROYECTO)]

[LOGOTIPO DEL PROYECTO]
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ANEXO 12: HERRAMIENTA PROCESS FRAMEWORK

a. Pagina principal

LABSTI

[

Camo usario

T Toms
SILN TRE O PEETE, | LI TLRA
TILETEISD. BN ANTAL

Elaboracién: La autora

b. Principal del proceso de desarrollo e implementacion

LABST

[Ty e ———
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T Wit
'
. . i
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: o ot~

Elaboracién: La autora

c. Rol game designer
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Elaboracién: La autora
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Elaboracion: La autora
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e Actividades de game designer
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e Realizar documento game designer
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- Plantilla game design
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e Supervisar los roles del proceso de desarrollo e implementacién
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¢ Reunién de entendimiento con sonidista
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d. Programador
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. Actividades de programador
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e Realizar funcionalidades
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- Plantilla de programacion
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e Realizar melodias y sonidos
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- Plantilla de Melodias y sonidos
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e Actividades del tester
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