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

FRAMEWORK PARA LA CREACION DE VIDEOJUEGOS
FORMATIVOS EN UNITY

PRESENTADA POR
CLAUDIO JEAN PAUL EUSEBIO GARAY

ASESOR
GENER VICTOR ZAMBRANO LOLI

TESIS

PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE INGENIERO DE
COMPUTACION Y SISTEMAS

LIMA — PERU
2022



CC BY-NC-ND

Reconocimiento — No comercial — Sin obra derivada

El autor sélo permite que se pueda descargar esta obra y compartirla con otras personas,
siempre que se reconozca su autoria, pero no se puede cambiar de ninguna manera ni se
puede utilizar comercialmente.

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



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

U S M P Facultad de
Ingenieria y

SAN MARTIN DE PORRES AquiteCturG

4114 3A

/T VOS

<

*

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE COMPUTACION Y
SISTEMAS

FRAMEWORK PARA LA CREACION DE VIDEOJUEGOS
FORMATIVOS EN UNITY

TESIS

PARA OPTAR EL TiTULO PROFESIONAL DE INGENIERO DE
COMPUTACION Y SISTEMAS

PRESENTADA POR

EUSEBIO GARAY, CLAUDIO JEAN PAUL

ASESOR:

MAG. GENER VICTOR ZAMBRANO LOLI

LIMA - PERU
2022



Este trabajo esta dedicado a mis
padres y hermana, gracias a ellos
logro alcanzar mis objetivos y metas

en la vida.



iNDICE

Pag.

RESUMEN Xii
ABSTRACT xiii
INTRODUCCION XV
CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Situacion Problematica 1

1.2. Definicion del Problema 4

1.3. Formulacion del Problema 4

1.4. Objetivo General y Especificos 5

1.5. Importancia y Aportes de la Investigacion 5

1.6. Viabilidad de la Investigacion 7

1.7. Alcances y Limitaciones del Estudio 8
CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion 10

2.2. Bases Tedricas 16

2.3. Definicion de Términos Basicos 24
CAPITULO Ill. METODOLOGIA

3.1. Método 26



CAPITULO IV. DESARROLLO DE LA SOLUCION

4.1. Requerimientos 35
4.2. Analisis 44
4.3. Disefo 49
4.4. Desarrollo 64
4.5. Plan de Pruebas 70
4.6. Producto Minimo Viable 79

CAPITULO V. RESULTADOS

5.1. Respecto al Primer Objetivo Especifico 88
5.2. Respecto al Segundo Objetivo Especifico 90
5.3. Respecto al Tercer Objetivo Especifico 91
5.4. Respecto al Cuarto Objetivo Especifico 93
CAPITULO VI DISCUSION 95
CONCLUSIONES 98
RECOMENDACIONES 100

FUENTES DE INFORMACION 101



iNDICE DE FIGURAS
Pag.
Figura 1 Resumen de la Técnica 11

Figura 2 Suggested Video Games Developers Framework, Ahmad etal. 13

Figura 3 EDT - Framework para la Creacién de Videojuegos Formativos en

Unity 29
Figura 4 Diagrama de Paquetes del Framework SGOP 45
Figura 5 Diagrama del Paquete SGOP 45
Figura 6 Diagrama del Paquete Ul 46
Figura 7 Diagrama del Paquete Base 46
Figura 8 Diagrama del Paquete Manager 47
Figura 9 Diagrama del Paquete Model 48
Figura 10 Diagrama del Paquete Uil 49
Figura 11 Diagrama de Clases del Paquete SGOP 50
Figura 12 Diagrama de Clases del Paquete Manager 51
Figura 13 Diagrama de Clases del Paquet.e Base 52

Vi



Figura 14 Diagrama de Clases del Paquete Model 53
Figura 15 Diagrama de Clases del Paquete Util 54
Figura 16 Diagrama de Inicio de Sesion 55

Figura 17 Diagrama de Visualizacion de Videos de Leccion por Franquicia55

Figura 18 Diagrama de Juego de Carta Memoria 56
Figura 19 Diagrama de Stickerbook RA 56
Figura 20 Diagrama desde Inicia la Aplicacidon hasta Abrir un Juego 57
Figura 21 Diagrama del Proceso “BuildView” del Framework 58
Figura 22 Diagrama del Proceso “Downloadcontent” del Framework 58

Figura 23 Propuesta de Modelo de Arquitectura para Videojuegos Formativos
59

Figura 24 Propuesta de Modelo de Desarrollo de Software de Videojuegos

Formativos Utilizando el Framework SGOP 60

Figura 25 Propuesta de Modelo de Desarrollo de Proyectos de Videojuegos

Formativos Utilizando el Framework SGOP 61
Figura 26 Arquitectura de la Aplicacion de la Empresa 64

Figura 27 Captura del Método “DownloadTexture” de Ila Clase

“‘DownloadManager” 65
Figura 28 Captura del Método “OpenView” de la Clase “ViewManager’” 66

Figura 29 Captura de los Métodos “SetTextltem” y “Setlmageltem” de la Clase

“Userlinterface” 67
Figura 30 P&agina de Login en la Herramienta Unity 68

Figura 31 Pagina de Minijuego Carta Memoria en la Herramienta Unity =~ 69

Vii



Figura 32 Desarrollo de Stickerbook RA en la Herramienta Unity 70
Figura 33 Captura de Pantalla de la Vista Login en el Celular 80
Figura 34 Captura de Pantalla de la Vista TyC en el Celular 80

Figura 35 Captura de Pantalla de la Vista “Confirmacion de Edad” en el
Celular 81

Figura 36 Captura de Pantalla de la Vista Home en el Celular 82

Figura 37 Captura de Pantalla de la Vista Franquicia - Videos en el Celular
82

Figura 38 Captura de Pantalla de la Vista Reproductor de Video en el Celular
83

Figura 39 Captura de Pantalla de la Vista Franquicia - Juegos en el Celular
84

Figura 40 Captura de Pantalla de la Vista Minijuego Carta Memoria en el
Celular 85

Figura 41 Captura de Pantalla de la Obtencion de un Nuevo Sticker en el

Celular 85
Figura 42 Captura de Pantalla de la Vista Stickerbook en el Celular 86
Figura 43 Captura de Pantalla de un Sticker Maximizado 87
Figura 44 Captura de Pantalla de la Vista Sticker RA en el Celular 87
Figura 45 Diagrama de Clases del Framework SGOP 90

Figura 46 Captura de Pantalla de la Pagina de GitHub del Proyecto SGOP-

Framework 92

Figura 47 Captura de Pantalla de Google Play - Magical English 94

viii



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Proyectos en Desarrollo de la Empresa
Tabla 2 Tiempos de Desarrollo de Cada Producto de la Empresa
Tabla 3 Recursos Técnicos

Tabla 4 Presupuesto del Proyecto

Tabla 5 Evaluacion Comparativa de Articulos

Tabla 6 Criterios de Evaluacion de Metodologia
Tabla 7 Cronograma de Actividades

Tabla 8 Asignacion de Roles Scrum

Tabla 9 Listado de Epicas

Tabla 10 Lista Priorizada de Pendientes del Producto
Tabla 11 Lista de Pendientes del Sprint 1

Tabla 12 Lista de Pendientes del Sprint 2

Tabla 13 Lista de Pendientes del Sprint 3

Pag.

15
28
30
31
31
32
33
33

34



Tabla 14 Lista de Pendientes del Sprint 4

Tabla 15 Listado de Requerimientos Funcionales

Tabla 16 Listado de Puntos Funcionales

Tabla 17 Listado de Requerimientos No Funcionales
Tabla 18 HU-01 Controlador de Descarga de Contenido
Tabla 19 HU-02 Controlador de Corrutina

Tabla 20 HU-03 Controlador de Vista

Tabla 21 HU-04 Controlador de Audio

Tabla 22 HU-05 Controlador de Interfaz de Usuario
Tabla 23 HU-06 Ingreso al Sistema

Tabla 24 HU-07 Reproducir Videos de Franquicias
Tabla 25 HU-08 Ejecutar el Minijuego de Carta Memoria
Tabla 26 HU-09 Obtener Estrellas

Tabla 27 HU-09 Obtener Sticker

Tabla 28 HU-11 Visualizacion de Sticker RA

Tabla 29 Trazabilidad Puntos Funcionales/Historias de Usuarios

Tabla 30 CP-01 Realizar Ingreso al Sistema

Tabla 31 CP-02 Ver Video de Leccion

Tabla 32 CP-03 Realizar Minijuego Carta Memoria
Tabla 33 Cp-04 Ver Stickerbook RA

Tabla 34 Ejecucion de CP-01 Realizar Ingreso al Sistema

X

34

36

37

38

38

39

40

40

41

41

42

42

43

43

44

44

71

72

73

74

75



Tabla 35 Ejecucion de CP-02 Ver Video de Leccion
Tabla 36 Ejecucion de CP-03 Realizar Minijuego Carta Memoria

Tabla 37 Ejecucion de CP-04 Ver Stickerbook RA

Xi

76

7

78



RESUMEN

Ante la busqueda de una solucion para optimizar el método y las
herramientas para la creacion de videojuegos formativos con el fin de
disminuir el tiempo de desarrollo, se plante6 el objetivo de desarrollar un
framework para la construccion de videojuegos formativos basados en

paginas en Unity,

Para logar el objetivo se identificé el codigo fuente reutilizable de
proyectos anteriores, se disefiid la metodologia que implementé el framework,
se desarroll6 el cédigo fuente reutilizable optimizando su funcionamiento y se

implemento6 en un proyecto de desarrollo de producto minimo viable.

El producto de la ejecucion de estas actividades fue: 1) un modelo de
marco de trabajo con el enfoque que requieren los videojuegos formativos,
denominado, “Modelo de Desarrollo de Proyectos de Videojuegos Formativos
Utilizando el Framework SGOP”; y, 2) la publicacién del codigo fuente del

framework en un repositorio publico de GitHub.

Como principal resultado de la implementacion del framework se tuvo
que es capaz de reducir hasta en un 75.00 % el tiempo de desarrollo previsto

del front end para un producto minimo viable.

Palabras clave: framework, unity, videojuegos formativos,

metodologia.
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ABSTRACT

In the search for a solution to optimize the method and tools for the
creation of training games to reduce development time, the objective was to
develop a framework for the construction of training video games based on
pages in Unity, identifying the needs and optimizing the work of developers

and the project.

To achieve the objective, the reusable source code from previous
projects was identified; the methodology that implemented the framework was
designed; the reusable source code was developed, optimizing its operation,

and it was implemented in a minimum viable product development project.

The product of carrying out these activities was: 1) a framework model
with the approach required by training videogames, called "Training Video
Game Project Development Model Using the SGOP Framework"”, and 2) the
publication of the source code of the framework in a public repository of
GitHub.

The main result of the framework implementation was that it can reduce
up to 75.00% of the planned development time of the front end for a minimum

viable product.

Keywords: framework, unity, serious video games, methodology.
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INTRODUCCION

Los frameworks son conjuntos de herramientas que facilitan la creacion
de nuevas aplicaciones. Esta investigacion tiene como propdsito optimizar los
métodos y mejorar las herramientas para la creacién de productos minimos

viables de nuevas aplicaciones a fin de disminuir el tiempo de elaboracion.

Del analisis de la situacion de desarrollo de nuevos proyectos en la
empresa se obtuvo como problematica la necesidad de optimizar los métodos
o herramientas para la creacion de videojuegos formativos, ya que se

requerian realizar multiples productos minimos viables.

El objetivo planteado fue desarrollar un framework para el desarrollo de
videojuegos formativos en Unity, el cual incluye la metodologia y el codigo
fuente. Esto permite disminuir el tiempo de desarrollo, reducir los costes de

produccion y los problemas relacionados con errores de programacion.

A fin de cumplir este objetivo se procedi6 a identificar el codigo fuente
reutilizable de proyectos anteriores a fin de optimizarlos y expandirlos para
reducir la carga de trabajo, también se diseié la metodologia para
implementarse con el framework y el cédigo fuente que ayude a mejorar el
desarrollo. Por ultimo, se validé su rendimiento implementandolo en una

aplicacion de producto minimo viable.

El producto de la investigacion ha sido el Framework SGOP, el cual
disminuye el tiempo de desarrollo al generalizar herramientas de uso

XV



constante durante el desarrollo de aplicaciones en su fase de producto
minimo viable. También se modificé la metodologia planteada por Ahmad et
al., creando un método en el cual se implementa de manera eficiente el
Framework SGOP.

La metodologia elegida para el desarrollo de la investigacion fue
SCRUM, el método agil fue muy importante debido a que durante el proceso
de desarrollo del codigo fuente del framework se encontraron mejoras que no
fueron detectadas en las fases de analisis y disefio, estas significaron un

aporte significativo al Framework SGOP.

La principal limitante encontrada en la investigacién fue el tiempo, por
lo cual solo se fue capaz de desarrollar un framework para la parte del front
end de las aplicaciones. Adicionalmente, con respecto a la validacion de las
funcionalidades del framework, se desarrollé un producto minimo viable de
una aplicacion, el cual no contempl6 la creacion de contenido multimedia, todo

este contenido fue proporcionado por la empresa.

El desarrollo de este proyecto busco incentivar el campo de desarrollo
de videojuegos educativos, al reducir la necesidad de comprometer horas de
desarrollo a componentes que puedan haberse elaborado con anterioridad,
para que asi, se pueda centrar todo el trabajo en el desarrollo del nucleo de

las aplicaciones.

Esta investigacidon comprende seis capitulos, el primer capitulo consta
de la definicién del problema, la definicion de los objetivos y la importancia de
la investigacion. En el segundo capitulo se hace una revision de los
antecedentes de la investigacion y las bases teoricas para el desarrollo de
esta tesis. En el tercer capitulo se determina la metodologia y el cémo se
desarrollara la metodologia. En el cuarto capitulo se presenta el desarrollo de
los objetivos planteados. En el quinto capitulo se detallan los resultados
obtenidos del desarrollo del capitulo previo. Por ultimo, en el sexto capitulo se

presenta la discusion sobre los resultados obtenidos.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Situacion Problematica

En la actualidad la educacion es un tema muy
importante alrededor del mundo, es necesario cultivar nuevos conocimientos
en los nifios a fin de ofrecerles mejores oportunidades hacia su futuro. Se tiene
como institucion principal al sistema educativo, pero este ha demostrado tener
problemas con la capacidad para satisfacer la demanda de educacion, una no
equitativa distribucion de las oportunidades para acceder a la educacién y los
problemas conllevados de la administracion por parte del Estado (Muhoz
Izquierdo, 2012, pag. 154).

En la misma linea, Jopen, Gomez, & Olivera
(2014, pag. 41) mencionan que dentro de las practicas pedagodgicas se
deberia aprovechar el uso de materiales educativos, no obstante, aunque hoy
hay mejor proyeccion con respecto al acceso a las TIC, esto aun es un

problema en el ambiente educativo.

Por otra parte, desde el inicio de la pandemia
de COVID-19, se ha visto un incremento del 54 % en el uso de aplicaciones

para la ensefianza o aplicaciones educativas, esto debido al incremento en
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gran medida de la actividad digital como efecto de la educacion desde casa,
esto es un gran indicativo de que hay un sector de la poblacidn que esta
interesada en aprender mediante aplicaciones moviles o web (Qustodio, 2021,
pag. 30).

Cuervo Gémez & Ballesteros-Ricaurte (2017,
pag. 151), en sus conclusiones mencionan que la creacion de herramientas
digitales para el aprendizaje es un trabajo complejo y de ardua labor que

conlleva la necesidad de herramientas de facil desarrollo.

En este sentido, la empresa La Mark Vision
Peru S.A.C., con el objetivo de hacer que el aprendizaje sea accesible para la
mayor cantidad de personas, viene trabajando con diferentes tecnologias para

el desarrollo de aplicaciones web y moviles que contengan juegos.

Los proyectos de la empresa son los

siguientes:

Tabla 1

Proyectos en Desarrollo de la Empresa

Proyecto Tecnologia Lenguaje de programacion
Magical English Unity Ctt
Magical English Web Angular TypeScript
Adventure Flutter Dart
Hollywood Flutter Dart |

Elaborado por: el autor

Al tipo de proyectos en los que trabaja la
empresa se les puede denominar aplicaciones educativas o videojuegos

formativos, ambos en la categoria de aplicaciones basadas en paginas.

El tiempo de desarrollo de cada uno de los
proyectos mencionados se conforman de tres partes: primero, el tiempo en la
generacion del producto minimo viable; segundo, el tiempo de desarrollo de
producto completo; tercero, el tiempo de mantenimiento. La primera duracion

de tiempo hace referencia al desarrollo de los mddulos principales de la
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aplicacion de tal manera que sea posible su visualizacién por la parte
administrativa a fin de dar la aprobacion para continuar con el proyecto y/o
anadir algun cambio de ser necesario. La segunda duracion de tiempo se
refiere al desarrollo de todos los componentes que contiene el proyecto, de tal
manera que pueda ser utilizado por el usuario final. El tercero es el tiempo
desde que se termind el desarrollo del producto y hasta la actualidad, tiempo
en el cual se han corregido problemas y/o afiadido cambios solicitados por los
clientes, asi como también la adicion de nuevo contenido multimedia. Estos

tiempos se detallan a continuacién para cada producto:

Tabla 2
Tiempos de Desarrollo de Cada Producto de la Empresa

Proyecto Tiempo de PMV Tiempo de Desarrollo Tiempo de Mantenimiento
Magical English 4 meses 8 meses 6 meses
Magical English Web 6 meses 12 meses 6 meses
Adventure 6 meses 12 meses 12 meses
Hollywood 4 meses 10 meses 0 meses

Elaborado por: el autor

Al momento de desarrollar una nueva
aplicacién con la caracteristica multiplataforma la empresa ha decido trabajar
con dos tecnologias, Flutter y Unity. Estas tecnologias tienen diferentes
propdsitos, el primero esta enfocado en el desarrollo de interfaces de usuario
para aplicaciones Android, iOS y web, mientras que el segundo es
principalmente una herramienta para desarrollar videojuegos. Los motivos
para desarrollar aplicaciones con tecnologias con enfoques diferentes han
sido por las caracteristicas de los proyectos, el proyecto de Adventure esta
enfocado en mostrar informacién o contenido multimedia en una interfaz
sencilla, por otro lado, Magical English es un proyecto enfocado en los

minijuegos.

Los problemas que se han presentado en el
desarrollo de los proyectos en Flutter son principalmente el manejo de
contenido localizado, el alto peso del contenido a descargar y que no esta

disefiado para crear videojuegos. Por su parte, Magical English en Unity, los
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problemas son principalmente que la herramienta no esta disefiada para la
creacion de aplicaciones basadas en paginas, si bien se puede desarrollar
interfaces de usuario, el manejo de paginas y contenido multimedia bajo de
demanda son componentes que no estan incluidos dentro de las herramientas
que proporciona, asi como también el manejo de contenido localizado y el alto
peso del contenido a descargar. Lo que si proporciona la Herramienta Unity

es la facilidad con la que se pueden crear videojuegos.

Ademas de estos problemas, también se han
presentado en todos los proyectos el desarrollo reiterativo de cédigo fuente
que proporcionen de manera sencilla métodos para la creacién de los
componentes mas complejos o que contienen logicas que no son

proporcionadas por el framework o herramienta de desarrollo.

Por otro lado, la empresa se encuentra en la
proyeccion de empezar una mayor cantidad de productos que contengan
partes de videojuegos, a su vez también requieren simplificar y disminuir el

tiempo del desarrollo principalmente de los productos minimos viables.
1.2. Definiciéon del Problema

Luego de realizar un analisis de la situacién
del desarrollo de proyectos de la empresa y con el requerimiento de la
empresa por disminuir el tiempo de desarrollo de los productos minimos
viables, se ha determinado que existe la necesidad de optimizar el desarrollo
de videojuegos formativos. Para lo cual se ha decidido por continuar con la
herramienta Unity, la cual proporciona las herramientas necesarias para

videojuegos.
1.3. Formulacion del Problema
1.3.1. Pregunta Principal

¢, Como optimizar el método y las
herramientas para la creacion de videojuegos formativos con el fin de

disminuir el tiempo de desarrollo?



d)

1.3.2. Preguntas Secundarias

¢ Qué codigo fuente requieren de mayor tiempo y son reiterativos en el
desarrollo de videojuegos formativos?

¢, Como mejorar el método de desarrollo de videojuegos formativos?

¢ De qué manera el cédigo fuente reiterativo puede formar parte de un
mismo proyecto de manera que sean faciles de utilizar y reutilizables
en multiples proyectos?

¢, Como corroborar si las herramientas creadas permiten optimizar el

desarrollo de videojuegos formativos?
1.4. Objetivo General y Especificos
1.4.1. Objetivo General

Desarrollar un framework para la

construccion de videojuegos formativos en Unity, identificando las

necesidades y optimizando el trabajo de los desarrolladores y del proyecto.

d)

1.4.2. Objetivos Especificos

Identificar el codigo fuente reutilizable con el fin de optimizarlos e
implementarlos en futuros proyectos de videojuegos formativos.
Disefar la metodologia que implementara el framework para el
desarrollo para videojuegos formativos.

Desarrollar el codigo fuente reutilizable optimizando su funcionamiento
y encapsulandolos en un mismo proyecto.

Validar que el framework creado cumple con las necesidades y optimiza

el tiempo de desarrollo de un videojuego formativo.
1.5. Importancia y Aportes de la Investigacion
1.5.1. Importancia

La presente investigacion esta enfocada

en ayudar a optimizar el desarrollo de nuevos videojuegos formativos para la

empresa La Mark Vision Peru SAC. También podra ser usado como base para
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proyectos o investigaciones con respecto al desarrollo de videojuegos con

capacidades educativas.

Por otro lado, el framework que se
plantea desarrollar permitird disminuir el tiempo de desarrollo al generalizar
herramientas de uso constante durante el desarrollo de una aplicacion, con
esta reduccidn de tiempo también se traducira a una reduccion de costos de

nuevos desarrollos.

Finalmente, se creara un framework que
podra ser mantenido y actualizado para cumplir con nuevas necesidades del
desarrollo de aplicaciones, el cual incluira un modelo metodoldgico que servira

de guia para desarrollar de manera eficiente nuevos videojuegos formativos.
1.5.2. Aportes

Se cred un framework que permitira
aumentar la eficiencia y simplificar el desarrollo de videojuegos formativos, lo
cual permitira reducir el tiempo y costos de desarrollo de nuevos proyectos

para la empresa La Mark Vision Peru SAC.

El proyecto plantea el wuso de
componentes simplificados y reutilizables en el desarrollo de videojuegos
formativos, con el fin de llevar a cabo un analisis de las partes mas importantes
de los proyectos de manera que se cubra horizontalmente el desarrollo de
nuevas aplicaciones, asi como también mejorando el rendimiento de las
aplicaciones al especificar y contener de manera eficientes el codigo fuente

que cumplan con funciones complejas y reiterativas.

Por ultimo, el desarrollo de este
proyecto pretende incentivar aun mas el campo de desarrollo de videojuegos
y de videojuegos educativos, al reducir la necesidad de comprometer horas al
desarrollo de componentes reutilizables para que se pueda centrar en el

desarrollo del nucleo de las aplicaciones.



1.6. Viabilidad de la Investigaciéon

Para el desarrollo del proyecto se cuenta con
la aprobacion de la empresa La Mark Vision Peru SAC la cual esta interesada
en la implementacion del framework, para lo cual proporcionara las licencias
de softwares, arquitectura y contenido necesarias para el funcionamiento de

la aplicacion final.

Tomando esto en cuenta estas
consideraciones se proceden a mencionar los siguientes detalles de viabilidad

para el proyecto.
1.6.1. Viabilidad Técnica

Para el desarrollo del modelo estructural
se contempla un especialista en desarrollo de aplicaciones en Unity (el cual
sera llamado “desarrollador” en adelante), en los aspectos tecnoldgicos se
utilizaran equipos, servicios y licencias de software con lo que ya se cuenta,

los cuales se describen en la Tabla 3.

Tabla 3

Recursos Técnicos

Tipo Recurso Descripcion

PC Intel Core i7, 32GB Ram, 1TB almacenamiento
Hardware
Smartphone Samsung S22

Windows 10 Sistema Operativo

Unity Herramienta de desarrollo de videojuegos
Software Visual Studio Code Editor de cddigo fuente

AWS Servicio Nube

Azure Servicio Nube

Elaborado por: el autor
1.6.2. Viabilidad Operativa

Para la operacion de la aplicacion final

entregada a la empresa se dispondra del compilado que sera desplegado en



la tienda de aplicaciones Play Store para Android mediante la cual llegara a

los usuarios finales.
1.6.3. Viabilidad Etica

A nivel ético con respecto a la
investigacion se citara todas las fuentes consultadas para el desarrollo de

esta.
1.6.4. Viabilidad Legal

En los aspectos legales, se mantendra
en reserva toda informacién de los usuarios finales de la aplicacion de acuerdo

con la Ley N.° 29733 Ley de Proteccién de Datos.
1.6.5. Viabilidad Econémica

Los servicios de nube, licencias,
contenido multimedia y hardware para el desarrollo del proyecto seran
provistos por la empresa La Mark Vision Peru S.A.C. En lo que respecta al
presupuesto previsto para el desarrollo del proyecto solo se tomara en
consideracion el pago para el desarrollador, el cual se detalla en la Tabla 4. La

financiacion del proyecto sera por parte de la empresa.

Tabla 4

Presupuesto del Proyecto

Unidad Cantidad Costo Para El Negocio Total Para el Negocio Costo Unitario Costo Total

Desarrollador Mes 5 S/ 3500.00 S/ 17500.00 S/ 3500.00 S/ 17500.00
Unity Pro Licencia 1 S/ - S/ - S/ 6930.00 S/ 6930.00
Google Developer account Licencia 1 S/ - S/ - S/ 96.25 S/ 96.25
Total S/ 17 500.00 S/ 24 526.25

Elaborado por: el autor
1.7. Alcances y Limitaciones del Estudio
1.7.1. Alcance

a) Desarrollo de las siguientes herramientas que incluye el framework:

o Controlador de Descarga de Contenidos,
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b)

o Controlador de Corrutinas,

o Controlador de Vistas,

o Controlador de Audios, y

o Controlador de Interfaces de Usuario.
Implementacién del framework en el desarrollo de la aplicacion Magical
English (en adelante “aplicacion de la empresa”) de la empresa La Mark
Vision Peru S.A.C.
El desarrollo de la aplicaciéon para la empresa solo contempla las
siguientes secciones: Login, Home, Franquicias, Reproductor de
videos, Juegos y Stickerbook.
El desarrollo de la aplicacion de la empresa comprende solo el
desarrollo de un producto minimo viable.
El framework esta creado solo para el desarrollo de videojuegos

formativos basados en paginas.
1.7.2. Limitaciones

Debido a la limitante del tiempo solo se contempla el desarrollo del
framework para la creacion del front end.

El proyecto no contempla la creacion de nuevo contenido multimedia
para el desarrollo de la aplicacion de la empresa y se utilizara el
contenido multimedia proporcionado por la empresa.

Todos los disefios de interfaces de usuario seran proporcionados por

la empresa.



CAPITULOII

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion
2.1.1. Articulos Nacionales

Sisa Yataco (2020) en su tesis de
pregrado: “Técnica para validar el disefio de software durante la elicitacion de
requisitos empleando especificaciones de usabilidad”, ante la problematica

presentada:

Los desarrolladores de software, para validar el resultado de su
codificacion muchas veces tienen que esperar a la construccion
total del producto de software para saber si lograron entender el
modelo de negocio” se plantea en la tesis el objetivo de
“Proponer una técnica que permita validar el disefio del software
cuyas necesidades se encuentran definidas en el catalogo de
requisitos y cuya estructura acepta las especificaciones de

usabilidad (pag. 8)

Para cumplir con este objetivo Sisa
Yataco desarrollé una técnica de validacion del disefo de software durante la

elicitacion de requisitos empleando especificaciones de usabilidad e
10



independiente del proceso de construccion del producto de software, la cual

se puede ver en la Figura 1.

En sus conclusiones menciond que la
“estructura propuesta para la elicitacion de requisitos mejora la toma de
requerimientos y la documentacion de construccion del producto desde los
criterios de usabilidad del usuario final. El catalogo de requisitos mejora su

calidad y contempla casos del usuario final” (Sisa Yataco, 2020, pag. 88).

Figura 1

Resumen de la Técnica

msumo entrada Pracedirmienta Insumo sslida Condicice

r r £ s A 5
[hazitar ] J Apalizar J _l‘ Especificar | | Definir contexto
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i s
D T -—

L MO UL S Y
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Primery beracion ! " it I ' )
ecesidades || i Hay e Ejetutar L] Ealorrar Fosuevimnieris [
praletipes pratctiped | | Arielacion de disefio [j)
-~ N, * R~ ]

frbedactios de disedio i) T
GErverar AUEva | Generar cambilos
= artelacics de

disefie asociados ]
| R

versidn en la
elicitacion

-

Validar requisiten v B
Cambios en GLU

Nota. La figura muestra el resumen de la técnica utilizado para validacion del
disefio de software durante la elicitacion de requisitos.
Fuente: Sisa Yataco, 2020, pag. 52

En su tesis Preciado Cossio & Silva
Paucar (2018) realizaron una investigacion para determinar “Buenas Practicas
Para El Desarrollo De Videojuegos Educativos Aplicados A Historia Y
Arqueologia Usando Realidad Aumentada Para La Educacién Primaria En El
Peru”; para lo cual realizan un analisis de casos de desarrollo de videojuegos
educativos, con lo cual elaboran un documento de buenas practicas y una
metodologia para el desarrollo de videojuegos. Entre sus conclusiones
mencionan que se logro reducir el tiempo de desarrollo en un 42.0 % utilizando

la metodologia desarrollada (2018, pag. 99).
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Apaza Yllachura (2019) en su tesis de
grado “Framework para disefio de contenidos en aplicaciones moviles de
realidad aumentada orientado a personal no-experto” describe la problematica
de la “Necesidad de que los creadores de contenidos deban tener ciertos
conocimientos de programacion” (2019, pag. 3), por ello con el objetivo de
“Desarrollar un FDCA para aplicaciones moviles orientado a personal con
poca o nula experiencia en programacion” (2019, pag. 11) realiza un analisis
de otros frameworks de disefio de contenidos y con los datos recabados
genera una propuesta de Framework. La propuesta define como una
aplicaciéon web en Angular desarrollada en Google Blockly, el cual permite
extenderse para utilizar framework como Vuforia para la implementacion de
RA. Entre sus conclusiones menciona que “El framework generado es
adaptable a cualquier framework de programacion de RA, en particular
Vuforia” (2019, pag. 44).

2.1.2. Articulos Internacionales

Ahmad et al. (2017) realizaron su
articulo “How to Launch A Successful Video Game: A Framework” el cual nace
a proposito de que los frameworks existentes solo consideraban aspectos
limitados del desarrollo de videojuegos, por ello su objetivo es el de
“‘Desarrollar un Framework Holistico que cubra todos los aspectos del
desarrollo de videojuegos” (2017, pag. 1). Describe un modelo de desarrollo
de videojuegos el cual estd compuesto de dos partes, el Pre-Launch que
consta de las fases: Concept Stage, Development Budget, Game Engines; y
Post-Launch que contiene las fases: Marketing the Game, Micro Transactions,
Multiplayer y DLC (ver Figura 2).
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Figura 2

Suggested Video Games Developers Framework, Ahmad et al.
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Nota. La figura muestra el modelo de desarrollo de videojuegos holistico.

Fuente: Ahmad et al., 2017

Por ultimo, Garita et al. (2019) realizan

su investigacion “Metodologias para el Desarrollo de Videojuegos Serios: Una
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Revisién de Literatura”, con el objetivo de “Elaborar una revision de literatura
de las metodologias para el desarrollo de videojuegos serios y asi poder
determinar su estado” (2019, pag. 103). En este articulo hacen una revision
de multiples metodologias de desarrollo de videojuegos con caracteristicas
diferentes los cuales llama: Edugame, Advergame, Artgame y Exergame. Las
metodologias que presentan son los Modelos Agiles, Modelo de Disefio
Centrado en el Usuario, Modelo Holistico, Modelos Basados en Paradigmas
Especificas y Modelos Basados en Necesidades Especificas. En su analisis
mencionan que las empresas desarrolladoras de videojuegos se han visto en
la necesidad de adoptar metodologias existentes que no habian sido
disefiadas para el fin de desarrollar videojuegos ya que no querian verse
experimentando con una metodologia completamente nueva. Mencionan que
las metodologias Desarrollo Centrado en el Usuario y Scrum podrian
complementarse para cumplir con el objetivo del desarrollo de videojuegos
(Garita et al., 2019, pags. 6-10).
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2.1.3. Benchmarking

Tabla 5
Evaluacion Comparativa de Articulos

N2 Titulo Problema Objetivo Proceso Conclusiones

Técnica para validar el
disefio de software
durante la elicitacion de
requisitos empleando
especificaciones de
usabilidad

Buenas Practicas Para El
Desarrollo De
Videojuegos Educativos
Aplicados A Historia Y
Arqueologia Usando
Realidad Aumentada
Para La Educacion
Primaria En El Peru

How to Launch A

3 Successful Video Game:

A Framework

Metodologias para el
Desarrollo de
Videojuegos Serios: Una
Revision de Literatura

Framework para disefio
de contenidos en
aplicaciones moviles de
realidad aumentada
orientado a personal no-
experto

Los desarrolladores de
software, para validar el
resultado de su
codificacién muchas
veces tienen que
esperar a la construccion
total del producto de
software para saber si
lograron entender el
modelo de negocio.

Existen pocas
referencias acerca de las
buenas practicas de
desarrollo de
videojuegos educativos
aplicados a la ensefianza
de arqueologia usando
realidad aumentada para
la educacién primaria en
el Perd.

Los frameworks
existentes solo
consideran aspectos
limitados del desarrollo
de videojuegos

El desarrollo de
videojuegos serios es un
tema sumamente nuevo,
como consecuencia de
esto se hadado pieala
improvisaciény a una
falta de estandarizacion
alahoraen que estos
son desarrollados

Necesidad de que los
creadores de contenidos
deban tener ciertos
conocimientos de
programacion.

Elaborado por: el autor

Proponer una técnica
que permita validar el
disefio del software
cuyas necesidades se
encuentran definidas en
el catdlogo de requisitos
y cuya estructura acepta
las especificaciones de
usabilidad.

Proponer buenas
practicas de desarrollo
de videojuegos
educativos aplicados a la
ensefianza de historiay
arqueologia integrando
realidad aumentada para
contribuir con la mejora
del desarrollo de
videojuegos educativos
enel Peru.

Desarrollar un
Framework Holistico que
cubra todos los aspectos
del desarrollo de
videojuegos

Elaborar una revision de
literatura de las
metodologias para el
desarrollo de
videojuegos serios y asi
poder

determinar su estado.

Desarrollar un FDCA para
aplicaciones moviles
orientado a personal con
poca o nula experiencia
en programacion.
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Desarrollaron una
técnica de validacion del
disefio de software
durante la elicitacion de
requisitos empleando
especificaciones de
usabilidad e
independiente del
proceso de construccion
del producto de
software.

Realizaron un andlisis de
casos de desarrollo de
videojuegos educativos,
con lo cual elaboran un
documento de buenas
practicas y una
metodologia para el
desarrollo de
videojuegos.

Propone un framework
dividido en dos partes:
Pre-Lanzamiento y Post-
Lanzamiento del juego.
Los cuales contienes
fases de Concepto,
Desarrolloy
Mantenimiento, que a su
vez describen
actividades a realizar
para el desarrollo de un
videojuego.

Se realizd una busqueda
de articulos sobre
metodologia de
videojuegos serios.
Luego se seleccionaron y
organizaron. Con los
restantes se procedio a
detallar cada uno de
ellos.

Realiza un andlisis de
otros frameworks de
disefio de contenidosy
con los datos recabados
genera una propuesta de
Framework. La
propuesta define como
una aplicacién web en
Angular desarrollada en
Google Blockly, el cual
permite extenderse para
utilizar framework como
Vuforia parala
implementacion de RA.

La estructura propuesta
para la elicitacion de
requisitos mejora la
toma de requerimientos
y la documentacion de
construccién del
producto desde los
criterios de usabilidad
del usuario final. El
catdlogo de requisitos
mejora su calidad y
contempla los casos del
usuario final.

Se logrd reducir el
tiempo de desarrollo en
un 42.0 % utilizando la
metodologia
desarrollada

Se propuso un
framework con una
aplicacion completa para
fomentar un método
alternativo de desarrollo
eficaz de videojuegos
desde la concepcion
hasta el lanzamiento.

Se enfoco en el estado
de laliteratura del tema
de las metodologias para
desarrollo de
videojuegos serios,
siendo este poco
documentadoy
relativamente nuevo.

El framework generado
es adaptable a cualquier
framework de
programacion de RA, en
particular Vuforia.



2.2. Bases Tedricas
2.2.1. Videojuego

Segun el libro "Half-Real: Video Games
between Real Rules and Fictional Worlds" de Jesper Juul (2005), un
videojuego es un juego que combina reglas reales y mundos ficticios. El autor
argumenta que los videojuegos son una forma de juego en la que los
jugadores interactuan con un sistema de reglas y objetivos, y en el que

también se representa un mundo ficticio.

De esta forma, para Juul, existen dos

tipos principales de juegos: los juegos de reglas y los juegos de ficcién.

e Los juegos de reglas son aquellos en los que el jugador se enfrenta a
un conjunto de reglas y objetivos definidos. Estos juegos se
caracterizan por tener una estructura clara y un objetivo final. Ejemplos
de juegos de reglas incluyen juegos de mesa, juegos de estrategia y
juegos deportivos (pag. 5).

e Los juegos de ficcidn son aquellos en los que el jugador se sumerge en
un mundo ficticio y experimenta una historia o una narrativa. Estos
juegos se caracterizan por tener una estructura menos definida y una
mayor libertad para el jugador. Ejemplos de juegos de ficcion incluyen

juegos de aventura, juegos de rol y juegos de simulacién (pag. 6).

Juul argument6 que los videojuegos son
un medio unico que combina ambos tipos de juegos, ya que utilizan reglas y
objetivos definidos para crear una experiencia de juego, pero también utilizan

ficcion y narrativa para contar historias y crear una sensacion de inmersion.

Jesper Juul describid varios modelos de

juegos, algunos de ellos son:

e El modelo clasico de juego, que se compone de cinco elementos:
reglas, objetivos, un sistema de retroalimentacion, esfuerzo del jugador

y participacion voluntaria.
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e El modelo de juego narrativo, que se centra en como los juegos utilizan
la narrativa para contar historias y crear significado.

e El modelo de juego emergente, en el que los jugadores tienen la
capacidad de generar contenido y acciones dentro del juego.

e El modelo de juego de autor, en el que el juego es una obra artistica y
el disefiador es el autor.

e El modelo de juego de rol, en el que los jugadores asumen el papel de
un personaje y actuan en un mundo ficticio.

e El modelo de juego de simulacion, en el que los jugadores imitan o
replican un sistema real.

e El modelo de juego de deportes, en el que los jugadores compiten en
un juego simulando un deporte.

e El modelo de juego de estrategia, en el que los jugadores toman

decisiones para lograr un objetivo.

Juul analiz6 como estos modelos se
relacionan con la realidad y la ficcion en los juegos, y como estos modelos

afectan la experiencia del jugador.

Adicionalmente Juul, describié una
nueva definicion del modelo clasico de juego, la cual es una teoria que define
las caracteristicas esenciales del juego y cdmo éste se diferencia de otras
actividades. A continuacion, se describen con mas detalle las seis

caracteristicas:

1. El juego tiene reglas establecidas y limitaciones claras: El juego tiene
un conjunto de reglas y limites que los jugadores deben seguir. Estas
reglas determinan cdmo se juega el juego y cdmo se gana o pierde.

2. El juego es una actividad voluntaria y autodirigida: Los jugadores
deciden jugar por su cuenta y tienen control sobre cuando empezar y
terminar el juego.

3. El juego tiene un objetivo o meta: El juego tiene un propdsito o una
meta a alcanzar. Esta meta puede ser ganar una partida, obtener un
puntaje alto o completar un desafio.
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4. El juego implica una cierta cantidad de incertidumbre o azar: El juego
tiene un elemento de incertidumbre o azar, lo que significa que el
resultado final no puede ser predicho con certeza. Esto afiade emocién
y tension al juego.

5. Eljuego es una actividad temporal, con un comienzo y un final: El juego
tiene un comienzo y un final, ya sea en forma de una sesién de juego
individual o una serie de partidas.

6. Eljuego implica un cambio temporal en el estado de animo del jugador:
El juego puede causar un cambio temporal en el estado emocional del
jugador, desde un estado de tensién o concentracion al comienzo del

juego hasta un estado de relajacion o alivio al final del juego.

El modelo clasico de juego de Jesper
Juul sostiene que el juego es una actividad voluntaria, regida por reglas, con
un objetivo, un componente de azar, un comienzo y un fin, y con un cambio

temporal en el estado emocional del jugador (pags. 36 - 43).
2.2.2. Framework

En el libro Framework Design
Guidelines: Conventions, Idioms, and Patterns for Reusable .NET Libraries de
Cwalina & Brad (2009), un framework se define como un conjunto de
componentes de software que proporciona una estructura comun para la
solucion de un conjunto especifico de problemas. Los componentes del marco
se utilizan juntos para resolver problemas comunes y proporcionar una base
solida para el desarrollo de aplicaciones. Los marcos también proporcionan
una interfaz publica estandarizada para interactuar con los componentes, lo
que facilita la reutilizacién y la interoperabilidad entre diferentes aplicaciones

y componentes (pags. 1-7).

Segun los autores, los pasos para crear

un framework son los siguientes:

1. Identificar los problemas comunes: El primer paso en la creacion de un

framework es identificar los problemas comunes que se presentan en
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el desarrollo de aplicaciones. Esto ayudara a determinar el alcance del
marco y los componentes que se necesitaran.

2. Diseno de la interfaz publica: Una vez que se han identificado los
problemas comunes, el siguiente paso es disefiar la interfaz publica del
marco. La interfaz publica debe ser facil de usar, coherente y
proporcionar una interfaz estandarizada para interactuar con los
componentes del marco.

3. Disefo de la arquitectura: Una vez que se ha disehado la interfaz
publica, el siguiente paso es disefar la arquitectura del marco. Esto
incluye la seleccién de patrones de disefio, la organizacién de los
componentes y la definicién de las relaciones entre ellos.

4. Implementacion: Una vez que se ha disefado la arquitectura, el
siguiente paso es implementar el marco. Es importante seguir las
convenciones y patrones establecidos en el disefio para garantizar la
coherencia y la facilidad de uso del marco.

5. Pruebas y documentacion: Antes de lanzar el marco al publico, es
necesario realizar pruebas exhaustivas y proporcionar una
documentacion detallada para ayudar a los desarrolladores a usar el
marco de manera eficiente.

6. Mantenimiento y mejoras: una vez lanzado, es importante seguir
manteniendo y mejorando el framework para adaptarlo a las nuevas

necesidades y tecnologias.

Algunas buenas practicas mencionadas

por los autores en el desarrollo de un framework son las siguientes:

e Disefo simple y coherente: Es importante mantener un disefio simple
y coherente para garantizar que el marco sea facil de usar y entender.

e Convenciones estandarizadas: Es importante seguir convenciones
estandarizadas para garantizar la coherencia y la facilidad de uso del
marco.

e Documentacién detallada: Es importante proporcionar una
documentacion detallada para ayudar a los desarrolladores a usar el

marco de manera eficiente.
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e Pruebas exhaustivas: Es importante realizar pruebas exhaustivas para
garantizar la estabilidad y la confiabilidad del marco.

e Interoperabilidad: Es importante proporcionar una interfaz publica
estandarizada para interactuar con los componentes del marco, lo que
facilita la reutilizacion y la interoperabilidad entre diferentes
aplicaciones y componentes.

o Flexibilidad y escalabilidad: Es importante disefar el marco de manera
que sea flexible y escalable para adaptarse a las futuras necesidades
y cambios tecnolégicos.

e Enfoque en resolver problemas comunes: El marco debe estar
disefiado para resolver problemas comunes y proporcionar una base
solida para el desarrollo de aplicaciones.

o Evitar depender de una tecnologia especifica: Es importante evitar
depender de una tecnologia especifica para garantizar la portabilidad y

la flexibilidad del marco.

2.2.3. Videojuegos Formativos o Juegos

Serios

El libro "Serious Games: Games That
Educate, Train, and Inform" de Michael & Chen (2005), los autores definen un
videojuego serio como un juego que tiene un propadsito mas alla de la simple
diversién, como la educacion, la capacitacion o la informacion. Estos juegos
utilizan elementos para ensefar habilidades, transmitir conocimientos o
fomentar la reflexion sobre temas importantes. También sefialan que estos
juegos son disenados especificamente para tener un impacto positivo en el
usuario. Estan basados en la pedagogia, la psicologia y la tecnologia para
crear experiencias de juego enriquecedoras que lleven a un aprendizaje mas
profundo y significativo. Estos videojuegos son utilizados en una amplia
variedad de entornos, desde la educacion formal hasta el entrenamiento
empresarial y la sensibilizacién social. Los videojuegos serios son una
herramienta poderosa para lograr objetivos educativos, de capacitacion y de

informacion (pags. 17-28).
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Las caracteristicas principales de los

juegos serios incluyen:

e Propodsito educativo: tienen un objetivo educativo o de capacitaciéon
claro.

e Basados en investigacion: estan disefiados en base a la investigacion
en pedagogia, psicologia y tecnologia para asegurar un impacto
positivo en el usuario.

e Experiencia enriquecedora: utilizan elementos de juego para crear una
experiencia de juego enriquecedora que lleve a un aprendizaje mas
profundo y significativo.

e Interaccion y motivacion: fomentan la interaccion y la motivacion del
usuario a través de desafios y recompensas.

e Personalizacion y adaptabilidad: permiten la personalizacion vy
adaptabilidad a las necesidades individuales del usuario.

e Evaluacion: proporcionan una evaluacion continua y precisa del

progreso y desempefio del usuario.

Los juegos serios son juegos que tienen
un proposito mas alla de la diversion y estan disefiados para asegurar un
impacto positivo en el usuario a través de una experiencia de juego

enriquecedora y motivadora.

Algunas de los campos en los que se

pueden aplicar los juegos serios son:

e Educacién formal: se utilizan en el aula para mejorar el aprendizaje y
la comprension de los conceptos.

e Entrenamiento empresarial: se utilizan en el ambito empresarial para
capacitar a los empleados en habilidades especificas.

e Sensibilizacién social: se utilizan para sensibilizar sobre temas sociales
y ambientales, como la igualdad de género, la sostenibilidad y la salud

mental.
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e Entrenamiento militar: se utilizan en el entrenamiento militar para
preparar a los soldados en situaciones de combate y simulacién.

e Terapia: se utilizan en la terapia para tratar problemas de salud mental
y fisicos.

e Investigacién: se utilizan en investigaciones cientificas para explorar

temas como la cognicion, el comportamiento y la percepcion.
2.2.4. Metodologia Agil

Segun Schwaber & Sutherland es una
metodologia de trabajo agil, el cual que permite abordar problemas complejos
y de constantes cambios, de manera incremental e iterativa, para que se

puedan generar entregas de productos de manera eficiente (2016, pag. 3).
2.2.5. Scrum

Es un marco de trabajo agil, que permite
generar una metodologia adaptativa, rapida, eficaz, flexible e iterativa, con el
fin de aumentar significativamente el valor de los proyectos gracias a la
rapidez con la que son gestionados. Scrum se basa en el trabajo en equipo,
la autoorganizacion y la experiencia, lo cual permite garantizar un ambiente
responsabilidad colectiva y de transparencia en la comunicacion
(SCRUMstudy, 2016, pag. 2).

a) Principios Scrum

Control del proceso empirico. Se base principalmente en la
adaptaciéon rapida al cambio, la inspeccion de las actividades y

entregables y la transparencia del equipo del proyecto.

Autoorganizacion. Basado principalmente en el valor agregado que
brindan los equipos con un gran compromiso y responsabilidad, que

pueden llegar a organizarse a si mismos.
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b)

Colaboracién. Tiene como principal foco el trabajo colaborativo, este
debe presentar tres dimensiones esenciales que son la apropiacion,

articulacion y conocimiento.

Priorizacion basada en valor. Este principio tiene como base el limite
del tiempo, para lo cual implementan lo que son los Sprint, reuniones
diarias, reuniones de planificacion y reuniones de revision de estas, que

ayudan a cumplir con el cronograma del proyecto.

Desarrollo Iterativo. Este principio se enfoca en el control de cambios
y la creacion de productos que cumplan con los requerimientos
establecidos por el cliente, con ello también se delimita las

responsabilidades de propietario del producto y el de la organizacion.
Artefactos

La lista priorizada de pendientes del producto. Documento que
establece los requisitos del cliente que definiran el proyecto, dado que
prioriza las caracteristicas del producto o servicio que debera tener el

entregable final.

La lista de pendientes del sprint. Lista de actividades a realizar por

el equipo de proyecto para el préximo Sprint.

Cronograma de planificacion del lanzamiento. Documento donde se
establecen las fechas de lanzamiento, los intervalos que se planificaron

y los entregables a ser presentados en cada fecha.
Roles

Propietario del producto. Persona responsable de interpretar y
articular los requisitos del cliente y de mantener siempre presente el

alcance del proyecto.

Scrum Master. Persona facilitadora que asegura el ambiente
adecuado para equipo, facilita e imparte las practicas del Scrum.

Asimismo, ayuda a eliminar los impedimentos que afronta el equipo y
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d)

se asegura de que cumplan con los procesos correspondientes a este

marco de trabajo agil.

Equipo Scrum. Grupo de personas que se encargan de comprender y
llevar a cabo los requisitos del cliente para la presentacion respectiva

del producto o servicio al propietario del producto.
Bloques de Tiempo de Scrum

Sprint. Es una iteracidbn que representa un bloque de una a seis
semanas. Es en este tiempo donde se genera el entregable requerido

y el Scrum Master, brinda las facilidades y protege al equipo Scrum.

Reunién diaria. Hace referencia a reuniones diarias de tiempos no
mayores a 15 minutos, donde los miembros del equipo se reunen para

comunicar sobre sus avances y pendientes.

Reunion de planificacion del sprint. Es una reunion realizada antes
del inicio de cada Sprint, se debe considerar que para un Sprint
valorizado en un mes de duracién se debe tener una planificacion de
un maximo de ocho horas. Asimismo, se debe considerar que en estas

reuniones de deben de generar la lista de pendientes a realizarse.

Reunién de revision del sprint. En estas reuniones el quipo Scrum
expone el producto o servicio realizado al Propietario del Producto, es
aqui donde se evalua y aprueba o rechaza las historias de usuario
realizadas. Estas suelen tener la duracién de 4 horas por un sprint de

un mes.

Reunion de retrospectiva del sprint. En esta reunion el equipo Scrum
revisa y considera todo lo realizado en el sprint anterior, con el fin de
mejorar la agilidad y transparencia en los proximos Sprint. Se considera

un tiempo de 4 horas por un sprint de un mes.

2.3. Definicion de Términos Basicos
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Como parte de la informacion necesaria para

la presente investigacion es necesario acotar las siguientes definiciones:

a)

b)

d)

f)

Asset. “Un asset es un componente que se puede utilizar en juegos o
proyectos que se desarrollen. Un asset puede ser originado de un
archivo generado como una imagen, un video, un audio o incluso
como un modelo 3D” (Unity3d, s.f.).

Asset Package. “Los paquetes de activos son colecciones de archivos
y datos de proyectos de Unity, o elementos de proyectos, que Unity
comprime y almacena en un archivo con la extension “unitypackage™
(Unity3d, s.f.).

Corrutina. “Los métodos de corrutina se ejecutan pieza por pieza a lo
largo del tiempo, pero todos los procesos aun los realiza un unico
subproceso principal” (Unity3d, s.f.).

GameObject. Los GameObjects son elementos primordiales en Unity
debido a que representa escenarios, propiedades y principalmente
personajes (Unity3d, s.f.).

Prefab. Es un gameobject que actua como una plantilla la cual se
puede instanciar multiples veces en la escena. Cualquier modificacion
realizada a un prefab sera reflejada en todas las instancias de esta,
pero, también se puede ajustar cada instancia individualmente
(Unity3d, s.f.).

Vuforia. “Es una herramienta para el desarrollo de aplicaciones de
Realidad Aumentada (AR) y Realidad Mixta (MR) multiplataforma”
(Vuforia, s.f.).
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CAPIiTULO 1l

METODOLOGIA

3.1. Método
3.1.1. Enfoque de la Investigacion

La investigacion aplicada tiene como
principal objetivo la generacion de conocimiento en base a los
descubrimientos tecnoldgicos que buscan resolver problemas de la sociedad
o del sector productivo, mediante el enlace de la teoria y el producto (Lozada,
2014, pag. 34).

De acuerdo con la definicion de Lozada,
la investigacion actual es de tipo Investigacién Aplicada, ya que se busca

utilizar conocimiento y la tecnologia para cubrir un objetivo productivo.
3.1.2. Seleccion de la Metodologia

Para este proyecto se ha determinado
que se trabajara bajo una metodologia agil, a continuacién, se determinara

que metodologia se utilizara entre Scrum y XP.
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Es natural que tanto Scrum como XP
sean metodologia que cuentan con conceptos similares, aunque también con
sus respectivas diferencias, dentro de las cuales la principal es la estructura
del equipo y roles, siendo asi que se requiera una mayor cantidad de personas
involucras en el proyecto, haciendo que se eleven los costos de desarrollo,
por lo cual Scrum toma ventaja al contar con 3 roles que pueden ser realizadas
por un mismo individuo de ser necesario. Asi mismo, no se encuentran
artefactos o entregables estandarizados dentro de XP, asi como eventos que
permitan una vision global del avance del proyecto, aunque si cuenta con una
mejora en el desarrollo del proyecto, aun asi, Scrum se maneja como una
metodologia con mayor performance para el desarrollo documentado de un
proyecto, ofreciendo una mayor confianza al cliente o inversionista. En
aspectos de tiempo y adaptabilidad XP si es un marco que ofrece mejores
enfoques al respecto, siendo mejor que Scrum ya que su tiempo de iteraciéon
es un poco mas largo, asi como la adaptabilidad para por un proceso de
comunicacion entre el Duefio del Producto y el Cliente mientras que, en XP, el

cliente esta involucrado directamente en el desarrollo del producto.

Con todo lo antes explicado, se ha
realizado una tabla de criterios y puntuacion (ver Tabla 6) para determinar la

metodologia a utilizar.
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Tabla 6

Criterios de Evaluacion de Metodologia

Criterios de

L. Detalle SCRUM XP
evaluacion

. Debe tener una cantidad minimay
Equipo A 5 2
flexibilidad en los roles

Debe contar con entregables tanto
Artefactos de documentacion como de 5 3
desarrollo del producto

. Debe teneriteraciones de corto
Tiempo ) 3 5
tiempo

Debe permitir los cambios
Adaptabilidad permi
continuos

EVALUACION 17 15

Elaborado por: el autor

Segun los criterios de evaluacion y lo

resultados, la metodologia para usarse en la investigacion sera Scrum.
3.1.3. Desarrollo Metodoloégico
a) Estructura De Desglose De Trabajo

En lo que respecta al desarrollo se ha elaborado una estructura de
desglose de trabajo (ver Figura 3) para detallar las actividades que se

llevaran a cabo en cada etapa del ciclo de vida del software.
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Figura 3

EDT - Framework para la Creacién de Videojuegos Formativos en Unity

[ FRAMEWORK PARA LA CREACION DE VIDEQJUEGOS FORMATIVOS EN UNITY

]

Elaboracion del cronograma
de actividades

|_p[Elaboracion de la lista
priorizada de pendientes del
producto

Elaboracion de las listas de
pendientes de los sprinis

Andlisis

Determinar los
{(—¥{requerimientos del
Framework SGOP

Determinar los
(> requerimientos la aplicacion
de la empresa

Deiinir las historias de
(> usuario del Framework
SGOP

Definir las historias de
(- usuario de Ia aplicacion de la
empresa

Determinar los componenies
del Framework SGOP

Determinar los componenies
[—de Ia aplicacién de la
empresa

|—{Correcciones de la lista
priorizada de pendientes del
producto

Correcciones de las listas de
pendientes de los sprints

Nota. La figura muestra

Disefio

Disefio de Software del
Framework SGOP

Modelado de Procesos de la
aplicacion de la empresa

Disefio del modelo
(—>» arquitectura del Framework
SGOP

Disefio del modelo de
(—» desarrollo utilizando el
Framework SGOP

Disefio del modelo de
desarrollo de proyectos de
[—»videojuegos formativos
utilizando el Framework

Disefio de la arquitectura de
|a aplicacion de la empresa

Elaboracién del Plan de
Pruebas

Desarrollo

Desarrollo de componentes
del Framework SGOP

Desarrollo de la aplicacion de|
la empresa

Ejecucion del Plan de
Pruebas

Despliegue

Version Final del producto

Elaboracion de Informe del
Plan de Pruebas

Elaboracion de Informe de
(final del Framework SGOP

Despliegue de |a aplicacion
L en la tienda de Android (Play
Store)

la Estructura de Desglose de Trabajo con las

actividades propuestas para el desarrollo de la presente investigacion.

Elaborado por: el autor
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Tabla7

Cronograma de Actividades

Nombre de la actividad fechade | Fechade | o\
inicio finalizacién

11.08.2022
17.08.2022
18.08.2022
19.08.2022
22.08.2022
26.08.2022
30.08.2022
13.09.2022
14.09.2022
15.09.2022
16.09.2022
22.09.2022
26.09.2022
27.09.2022
10.10.2022
11.10.2022
12.10.2022
13.10.2022
19.10.2022
21.10.2022
24.10.2022
28.10.2022
15.11.2022
16.11.2022
17.11.2022
18.11.2022
24.11.2022
25.11.2022

~
N
S
N
©
=1
=]
=

Framework Para La Creacién De
| |Videojuegos Formativos En Unity

1 if 6n del Proyecto 06.08.2022 | 06.08.2022 | Terminado
Elaboracién del cronograma de
actividades

06.08.2022 | 25.11.2022 |Terminado

06.08.2022 | 06.08.2022 | Terminado

Elaboracion de la lista priorizada

de pendientes del producto

Elaboracion de las listas de
delos sprints

06.08.2022 | 06.08.2022 | Terminado

06.08.2022 | 06.08.2022 | Terminado

2 | Andlisis 08.08.2022 | 02.09.2022 | Terminado
Determinar los requerimientos del | ;0 05055 | 11 08,2022 | Terminado
Framework SGOP

Determinar los requerimientos la

| © laplicacién de la empresa

Definir las historias de usuario del

Framework SGOP

Definir las historias de usuario de
la aplicacién de la empresa

Determinar los componentes del

Framework SGOP

Determinar los componentes de la

| ” |aplicacién dela empresa

11.08.2022 | 16.08.2022 |Terminado

16.08.2022 | 18.08.2022 |Terminado

18.08.2022 | 19.08.2022 |Terminado

22.08.2022 30.08.2022 | Terminado

30.08.2022 | 02.09.2022 | Terminado

Correcciones de la lista priorizada
de pendientes del producto

w

02.09.2022 | 02.09.2022 | Terminado

Correcciones delas listas de

- ) 02.09.2022 | 02.09.2022 | Terminado
pendientes de los sprints

3 [Disefio 05.09.2022 28.09.2022 | Terminado

3 |Pisefio de Software del Framework |5 g 555 13.09.2022 [Terminado
sGop

B)|hdodeladoldelhiocesoslield 13.09.2022 | 16.09.2022 | Terminado

dela empresa

3 |Disefio del modelo arquitectura del |, 5 g 5055 | 55 09,2022 | Terminado
Framework SGOP

3 |Disefiodelaarquitecturadela 5 450551 53 09,2022 |Terminado

de la empresa

4 |Elaboracién del Plan de pruebas | 23.09.2022 | 28.09.2022 | Terminado

4 |Desarrollo 28.09.2022 | 22.11.2022 |Terminado
Desarrollo de componentes del |55 09 27| 31.10.2022 | Terminado
Framework SGOP

4 |Pesarrollodelaaplicaciondela |, 1050555511202 |Terminado
empresa

5 |Pruebas 22.11.2022 | 10.11.2022 | Terminado

5 |Ejecucion del Plan de Pruebas 22.11.2022 | 25.11.2022 | Terminado

5 Elaboracién de Informe del Plan de 25112022 25.11.2022 | Terminado
Pruebas

6 |Despliegue 25.11.2022| 25.11.2022 | Terminado

6 |Version Final del producto 25.11.2022| 25.11.2022 | Terminado
Elaboracion de Informe de final del 25.11.2022 | 25.11.2022 | Terminado
Framework SGOP
Despliegue dela aplicacionen la N

25.11.2022 | 25.11.2022 | T d

tienda de Android (Play Store) erminado

Elaborado por: el autor
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En la Tabla 7 se detallan las actividades y tareas que se realizaron para
llevar a cabo el proyecto actual. El método que se ha visto mas
adecuado para cumplir con el objetivo del proyecto se basa en analizar
y definir los requerimientos del producto que la empresa espera obtener
como resultado, y en funcién de esto proceder a analizar y definir los
requerimientos para el disefio del framework de desarrollo de
videojuegos formativos. Con el analisis concluido se procedera a
realizar el disefio y desarrollo del framework y una vez concluido se

desarrollara el disefio y desarrollo de la aplicacion para la empresa.
b) Desarrollo Scrum

La asignacion de roles de Scrum se detalla en la siguiente tabla:

Tabla 8
Asignacion de Roles Scrum
Rol Responsable
Product Owner
Scrum Master Eusebio Garay, Claudio
Equipo de trabajo

Elaborado por: el autor

Para la proyeccion de actividades el proyecto se ha dividido en dos
épicas el primero que hace referencia al tema principal de la
investigacion que es el Framework SGOP (Serious Game On Page) y

el segundo que es el producto que se ha realizado para la empresa.

Tabla 9
Listado de Epicas
N.2 Epicas Pts. Estimados h
1 SGOP Framework 93 93h
2 Aplicacion de laempresa 75 75h
Total 168 168h,

Elaborado por: el autor

A continuacidon, en la Tabla 10 se detalla la lista priorizada de

pendientes del producto el cual incluye la épica a la que corresponde
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cada actividad, los puntos estimados de complejidad de la actividad y

las horas de desarrollo.

Tabla 10

Lista Priorizada de Pendientes del Producto

N.2 Epica N.2 Actividad Pts. Estimados h
1 1 Determinar los requerimientos del Framework SGOP 8 8h
2 2 Determinarlos requerimientos la aplicacion de la empresa 5 5h
1 3 Definir las historias de usuario del Framework SGOP 5 5h
2 4 Definir las historias de usuario de la aplicacién de la empresa 3 3h
1 5 Determinarlos componentes del Framework SGOP 13 13h
2 6 Determinarlos componentes de la aplicacién de la empresa 8 8h
1 7 Disefio de Software del Framework SGOP 13 13h
2 8 Modelado de Procesos de la aplicacion de la empresa 8 8h
1 9 Disefio del modelo arquitectura del Framework SGOP 2 2h
1 10 Disefo del modelo de desarrollo utilizando el Framework SGOP 2 2h
1 11 Disefio del modelo de desarrollo de proyectos de videojuegos 4 ah

formativos utilizando el Framework SGOP
2 12 Disefo de la arquitectura de la aplicacién de la empresa 2 2h
2 13 Elaboracion del Plan de Pruebas 5 Sh
1 14 Desarrollo de componentes del Framework SGOP 51 51h
2 15 Desarrollo de laaplicacion de la empresa 30 30h
2 16 Ejecucion del Plan de Pruebas 8 8h
2 17 Version Final del producto 1 1h
Total 168 168h

Elaborado por: el autor

Las actividades se dividieron en tareas las cuales se agruparon y

desarrollaron en 4 sprints, en cada sprint se completaron un total de 42

horas de trabajo aproximadamente.

A continuacion, se detallan las listas de pendientes de los sprints

realizados, cada tarea esta relacionada con una actividad, tiene sus

puntos estimados de dificultad y sus horas de duracion.

En el sprint 1 se realizaron las tareas relacionadas con el analisis

requerimientos y componentes del tanto del Framework SGOP como

de la aplicacion.
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Tabla 11
Lista de Pendientes del Sprint 1

N.2 act. N.2 Tarea Pts. Estimados h
1 1 Definirlos requerimientos funcionales del Framework SGOP 6 6h
1 2 Definirlos requerimientos no funcionales del Framework SGOP 2 2h
2 3 Definirlos requerimientos funcionales de la aplicaciéon de la empresa 3 3h
2 4 Definirlos requerimientos no funcionales de la aplicacion de la empresa 2 2h
3 5 Definir las historias de usuario del Framework SGOP 5 Sh
4 6 Definirlas historias de usuario de la aplicacion de la empresa 3 3h
5 7 Analisis de proyectos anteriores para el Framework SGOP 8 8h
5 8 Determinar componentes del Framework SGOP 5 Sh
6 9 Determinarlos componentes de la aplicacion de la empresa 8 8h
Total 42 42h

Elaborado por: el autor

En el sprint 2 se disefidé los componentes del framework y la aplicacion,
también el modelo de arquitectura del Framework SGOP vy la
arquitectura de la aplicacion. Por ultimo, se empez6 con el desarrollo

de los componentes del Framework SGOP.

Tabla 12
Lista de Pendientes del Sprint 2
N.2 act. N.2 Tarea Pts. Estimados h
7 1 Disefio de diagramas de clases del Framework SGOP 13 13h
8 2 Modelado de Procesos de la aplicaciéon de la empresa 8 8h
9 3 Disefio del modelo arquitectura del Framework SGOP 2 2h
10 4 Disefio del modelo de desarrollo utilizando el Framework SGOP 2 2h

Disefio del modelo de desarrollo de proyectos de videojuegos formativos

11 5 . 4 4h
utilizando el Framework SGOP

12 6 Disefio de la arquitectura de la aplicacion de laempresa 2 2h

13 7 Disefio de Casos de pruebas 5 5h

14 8 Desarrollo de componentes del paquete SGOP 1 1h

14 9 Desarrollo de componentes del paquete SGOP.Model 5 5h

Total 42 42h

Elaborado por: el autor

En el sprint 3 se finaliz6 el desarrollo de los componentes del
Framework SGOP
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Tabla 13
Lista de Pendientes del Sprint 3

N.2 act. N.2 Tarea Pts. Estimados h
14 1 Desarrollo de componentes del paquete SGOP.Base 8 8h
14 2 Desarrollo de componentes del paquete SGOP.UI 8 8h
14 3 Desarrollo de componentes del paquete SGOP.Util 8 8h
14 4 Desarrollo de componentes del paquete SGOP.Manager 18 18h

Total 42 42h

Elaborado por: el autor

En el ultimo sprint se desarroll6 la aplicacion, se ejecutaron los casos

de pruebas y se generd la version final del producto.

Tabla 14
Lista de Pendientes del Sprint 4
N.2 act. N.2 Tarea Pts. Estimados h
14 1 Desarrollo de componentes del paquete SGOP.Manager 3 3h
15 2 Desarrollo de la vista Login 4 4h
15 3 Desarrollo de la vista Home 3 3h
15 4 Desarrollo de la vista Franchise 2 2h
15 5 Desarrollo de la vista Video Player 2 2h
15 6 Desarrollo del juego Memory Card 8 8h
15 7 Desarrollo de la vista Stickerbook 3 3h
15 8 Desarrollo de la vista Stickerbook RA 8 8h
16 9 Ejecucion de Casos de pruebas 8 8h
17 10 Version Final del producto 1 1h
Total 42 42h,

Elaborado por: el autor
3.1.4. Entregables

Se han identificado los siguientes

entregables:

e Framework para la creacion de videojuegos formativos.
e Aplicacion con implementacion del framework para la empresa.

¢ Manual de usuario del Framework.
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CAPIiTULO IV

DESARROLLO DE LA SOLUCION

4.1. Requerimientos

El desarrollo del proyecto consta de dos
partes: la primera es el desarrollo de un framework, la segunda es la validacion
del framework en la creacién de un producto. Ambas partes del desarrollo del
proyecto se dividieron en Requerimientos Funcionales y Requerimientos No

Funcionales.
4.1.1. Requerimientos Funcionales

Se consideraron nueve requerimientos

funcionales, los cuales se describen a continuacion:
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Tabla 15

Listado de Requerimientos Funcionales

Obj. C4d. Req. Nombre Descripcion
Desarrollar los médulos necesarios para controlar la
03 RE-01 Controlador de Descarga de descarga paralela de contenido multimedia, su
Contenido manipulacion y almacenamiento para su uso dentro
de la aplicacion.
Desarrollar los médulos necesarios para controlar
03 RF-02  Controlador de Coroutine  cddigo asincrono, verificacion de sus estados y
mantener el rendimiento de la aplicacion.
Desarrollar los médulos necesarios para controlar las
03 RF-03  Controlador de Vista vistas de la aplicacion, paginas, componentes y sus
interacciones.
. Desarrollar los médulos necesarios para controlar los
03 RF-04 Controlador de Audio . . o
sonidos, efectos y grabacidn del micréfono.
Desarrollar los médulos necesarios para controlar las
Controlador de Interfazde . . ] . )
03 RF-05 U . interfaces de usuario, sus interacciones y manipular el
suario
contenido multimedia para su establecimiento estas.
Desarrollar la vista con las caracteristicas y funcionales
04 RF-06 Ingresaral sistema necesarias para el ingreso de los usuarios verificados
al contenido de pago de la aplicacion.
o Desarrollar la visualizacion de los videos de
04 RF-07 Reproducir videos .
contenido.
04 RF-08 Minijuego Carta Memoria  Desarrollar el minijuego Carta Memoria.
Desarrollar la caracteristica de ganar estrellas luego de
04 RF-09 Obtener Estrellas .
completar un juego.
. Desarrollar RA para visualizar stickers ganados
04 RF-10  Stickerbook RA

Elaborado por: el autor

jugando minijuegos.

Adicionalmente, se determinaron los

puntos funcionales a desarrollar para cada requerimiento, estos se describen

en la Tabla 16, en la cual se detalla el requerimiento con el que esta

relacionado y la complejidad de cada uno.
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Tabla 16

Listado de Puntos Funcionales

Cod. Req. Cod. PF Nombre Complejidad
RF-01 PF-01 Descarga De Contenido Multimedia Media
RF-01 PF-02 Almacenamiento De Contenido Multimedia Baja
RF-01 PF-03 Lectura De Contenido Multimedia Guardado Baja
RF-02 PF-04 Ejecutar Métodos Asincronos Media
RF-02 PF-05 Terminar Métodos Asincronos Ejecutados Baja
RF-02 PF-06  Controlar La Cantidad De Métodos Asincronos Ejecu Media
RF-03 PF-07 Abrir Nuevas Vistas Media
RF-03 PF-08 Finalizar Vistas Abiertas Baja
RF-03 PF-09 Regresar A Vistas Anteriores Baja
RF-04 PF-10 Reproducir Audio Baja
RF-04 PF-11  Controlar El Volumen De Audio Reproducidos Baja
RF-04 PF-12 Detener Audio Reproducidos Baja
RF-05 PF-13  Establecer Contenido A Las Interfaces De Usuario Media
RF-05 PF-14 Obtener Modelos De Interfaces De Usuario. Baja
RF-06 PF-15 Ingresar Al Sistema De La Aplicacién Baja
RF-07 PF-16  Reproducir Videos De Franquicias Baja
RF-08 PF-17 Minijuego Carta Memoria Alta
RF-09 PF-18 Obtener Estrellas Baja
RF-10 PF-19 Obtener Stcikers Baja
RF-10 PF-20  Visualizar Stickers Obtenidos Baja
RF-10 PF-21  Visualizar Sticker En Realidad Aumentada Alta

Elaborado por: el autor

4.1.2. Requerimientos No Funcionales

Se consideraron los

siguientes

requerimientos no funcionales, los cuales se describen a continuacion:
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Tabla 17

Listado de Requerimientos No Funcionales

Cadd. Req. Descripcion Categoria

El aplicativo debe mantener un éptimo rendimiento al mostrar o
RNF-01 . . . Rendimiento
el contenido multimedia.

El framework debe estar optimizado para mantener el o
RNF-02 L . Rendimiento
rendimiento de las aplicaciones.

La aplicacién debe presentar mensajes a los usuarios en caso de

RNF-03 Usabilidad
errores.

RNF-04 Laaplicacién debe contar con un manual de usuario. Usabilidad
La aplicacion debe poder continuar, recuperarse o reiniciarse en

RNF-05  opread . HIEELD (Rl el Confiabilidad

caso de un error.

Elaborado por: el autor
4.1.3. Historias de Usuario

Las historias de usuario permiten
entender las necesidades del usuario y cuales son los criterios de validacién.

A continuacioén, se muestra el detalle de cada Historia de Usuario.

La primera historia de usuario hace
referencia al requerimiento numero 1 “Controlador de Descarga de
Contenido”, esta historia explica la necesidad del desarrollador de manipular

el contenido al descargarlo, guardarlo y leerlo segun lo requiera.

Tabla 18

HU-01 Controlador de Descarga de Contenido

Historia De Usuario | N.2 | 01 | Cod: HU-01
Nombre:
Controlador De Descarga De Contenido
Como:
Desarrollador

Quiero:

Manipular contenido multimedia, descargarlo, guardarlo en cache y utilizarlo en el
futuro.

Para:

Descargar contenido.
Guardar el contenido descargado.
Obtener el contenido guardado.

Elaborado por: el autor
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La siguiente historia de usuario esta
relacionada con el requerimiento numero dos “Controlador de Corrutina”, esta
historia busca que el desarrollador pueda realizar métodos asincronos y
ejecutarlos de manera ordenada y limitada segun las capacidades de los

dispositivos objetivo.

Tabla 19
HU-02 Controlador de Corrutina
Historia De Usuario | N.e | 02 Cod: HU-02
Nombre:
Controlador De Coroutine
Como:
Desarrollador
Quiero:

Manipular multiples métodos asincronos e hilos, asi como también determinar el
estado en el que se encuentran.

Para:

Ejecutar métodos asincronos.

Terminar métodos asincronos ejecutados.

Controlar la cantidad de métodos asincronos ejecutados al mismo tiempo.

Elaborado por: el autor

La historia de usuario numero tres
detalla la necesidad del desarrollador por controlar la apertura y el cierre de

vistas, asi como poder regresar a vistas anteriormente abiertas.
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Tabla 20
HU-03 Controlador de Vista

Historia De Usuario | N.2 | 03 Cod: HU-03
Nombre:
Controlador De Vista
Como:
Desarrollador
Quiero:

Manipular las vistas, sean paginas, menus, pop-ups o juegos; asi como también sus
interacciones y animaciones.
Para:

Abrir nuevas vistas.
Regresar a vistas anteriores.
Finalizar todas las vistas.

Elaborado por: el autor

La siguiente historia de usuario explica
el requerimiento del desarrollador por controlar la reproduccion y el volumen

de los audios de la aplicacion.

Tabla 21
HU-04 Controlador de Audio
Historia De Usuario | N.2 | 04 Cod: HU-04
Nombre:
Controlador De Audio
Como:
Desarrollador
Quiero:

Manipular multiples audios, sean efectos de sonido o musica.
Para:

Reproducir audios.

Controlar el volumen de los audios reproducidos.

Detener los audios reproducidos.

Elaborado por: el autor

La historia de usuario numero 5 expone
el requerimiento del desarrollador por establecer el contenido previamente
descargado en las interfaces de usuario, asi como también obtener los
modelos de las interfaces de usuario a fin de poder utilizarlos en el servicio de

gestor de contenido.
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Tabla 22
HU-05 Controlador de Interfaz de Usuario

Historia De Usuario | N.2 | 05 Cod: HU-05
Nombre:
Controlador De Interfaz De Usuario
Como:
Desarrollador
Quiero:

Manipular las interfaces de usuario y asignar contenido multimedia seguin sea
necesario.
Para:

Establecer el contenido en las interfaces de usuario.
Utilizar los modelos de las interfaces de usuario para gestionar el contenido.

Elaborado por: el autor

La siguiente historia de usuario explica
el requerimiento del cliente suscrito por acceder al sistema de la aplicacién.

Tabla 23
HU-06 Ingreso al Sistema
Historia De Usuario | N.° 06 Cod: HU-06
Nombre:
Ingreso Al Sistema
Como:
Cliente
Quiero:

Ingresar al sistema si soy un cliente un suscrito al producto.
Para:

Acceder al sistema si las credenciales que ingresa tienen una suscripcion activa.

Elaborado por: el autor

La historia de usuario siete detalla el
requerimiento del cliente suscrito por reproducir los videos de cada franquicia

de la aplicacién.
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Tabla 24
HU-07 Reproducir Videos de Franquicias

Historia De Usuario | N.e | 07 Cod: HU-07
Nombre:
Reproducir Videos De Franquicias
Como:
Cliente
Quiero:
Acceder al reproductor de videos.
Para:

Visualizar videos segun cada franquicia.

Elaborado por: el autor

La siguiente historia de usuario explica

el requerimiento del cliente de poder reproducir el minijuego carta memoria y

completarlo.

Tabla 25

HU-08 Ejecutar el Minijuego de Carta Memoria

Historia De Usuario | N.e | 08 Cod: HU-08
Nombre:
Ejecutar El Minijuego De Carta Memoria
Como:
Cliente

Quiero:

Ingresar a la vista del minijuego de Carta Memoria.

Para:

Ejecutar el minijuego Carta Memoriay completarlo.

Elaborado por: el autor

La historia de usuario nuero nueve
detalla el requerimiento del cliente por obtener estrellas cada vez que

completa un minijuego.
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Tabla 26
HU-09 Obtener Estrellas

Historia De Usuario | N.e 09 Cod: HU-09
Nombre:
Obtener Estrellas
Como:
Cliente
Quiero:
Obtener estrellas por completar minijuegos.
Para:

Sumar estrellas.

Elaborado por: el autor

La siguiente historia de usuario explica
la necesidad del cliente por obtener un nuevo sticker cada vez que suma la

cantidad necesaria de estrellas mientras juega.

Tabla 27
HU-09 Obtener Sticker

Historia De Usuario | N.e 10 Cod: HU-10
Nombre:

Obtener Stickers

Como:

Cliente

Quiero:

Sumar estrellas hasta obtener un nuevo sticker.
Para:

Obtener un nuevo sticker.

Elaborado por: el autor

La ultima historia de usuario detalla el
requerimiento del cliente por visualizar los sticker que ha obtenido y poder ver

cada uno de estos en realidad aumentada.
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Tabla 28
HU-11 Visualizacion de Sticker RA

Historia De Usuario | N.e | 11 Cod: HU-11
Nombre:
Visualizacidn de Sticker RA
Como:
Cliente
Quiero:
Ingresar a la vista Stickerbook.
Para:

Visualizar stickers y verlos en realidad aumentada

Elaborado por: el autor

A continuacion, se detalla la trazabilidad

en el cual se puede visualizar que puntos funcionales estan referenciados a

su historia de usuario:

Tabla 29

Trazabilidad Puntos Funcionales/Historias de Usuarios

HU/PF PF-01 PF-02 PF-03 PF-04 PF-05 PF-06 PF-07 PF-08 PF-09 PF-10 PF-11 PF-12 PF-13 PF-14 PF-15 PF-16 PF-17 PF-18 PF-19 PF-20 PF-21

HU-01 X X X

HU-02 X X X

HU-03 X X X

HU-04 X X X

HU-05 X X
HU-06 X
HU-07

HU-08

HU-09

HU-10

HU-11

Elaborado por: el autor

4.2. Analisis

Para la realizacion del analisis se conté con el
apoyo de la empresa la cual proporcioné el cédigo fuente de dos proyectos
anteriores con los cuales se procedié a estudiar las funcionalidades que

permiten a las aplicaciones realizar las acciones necesarias para su correcta

ejecucion.

Del andlisis de estos proyectos se ha

determinado que seran necesarios los siguientes paquetes para el framework.
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Figura 4

Diagrama de Paquetes del Framework SGOP

SGOP

Base

Ui

Manager

Uil

Model

Type

Nota. La figura muestra los paquetes que se han determinado

analisis. Elaborado por: el autor

interfaces que contiene cada uno de los paquetes.

A continuacién, se detallan las

luego del

clases e

En primer lugar, el paquete SGOP el cual es

el contenedor de los demas paquetes y que también contiene la clase

“AppLaunchHandler” el cual se encarga del control del inicio de la aplicacién.

Figura 5

Diagrama del Paquete SGOP

SGOP

AppLaunchHandler : MonoBehaviour

Nota. La figura muestra el paquete SGOP y la clase que contine. Elaborado

por: el autor

El paquete

contiene

las clases de

interfaces de usuario con propiedades ampliadas para su utilizacion en el

desarrollo de las paginas para las aplicaciones.
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Figura 6

Diagrama del Paquete Ul

LI

Button SGOPEditor ; SelectableEditor

Dropdown SGOPEditor ; SelectableEditor

InputField SGOPEditor : SelectableEditor

Button SGOP : Button

DropdownSGOP : TMP_Dropdown

InputField SGOP : TMP_InputField

Nota. La figura muestra el paquete Ul y las clases que contiene. Elaborado

por: el autor

El siguiente paquete es “Base”, el cual
contiene la clase “BaseView”, que se utilizara como “padre” de las clases que
se creen para las vistas de la aplicacién, esta clase contendra los métodos

necesarios para el correcto funcionamiento de las vistas.

Figura 7

Diagrama del Paquete Base

Base

BaseView

Nota. La figura muestra el paquete Base y la clase que contiene. Elaborado

por: el autor

El paquete “Manager” contiene las clases que
se utilizaran para implementar los métodos reiterativos a fin de simplificar el

desarrollo de nuevas aplicaciones.
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Figura 8

Diagrama del Paquete Manager

Manager

AudioManager : MonoBehaviour

CoroutineManager : MonoBehaviour

DownloadManager : MonoBehaviour

ViewManager : MonoBehaviour

Nota. La figura muestra el paquete Manager y las clases que contiene.
Elaborado por: el autor

En el paquete “Model” se encuentran los
modelos que se utilizaran para recibir la informacion de servicios REST, asi

como también para interpretar el contenido que se recibira desde el CMS.
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Figura 9
Diagrama del Paquete Model

Model

Cacheltems

BaseResponse

BaseRequest

MessageResponse : BaseResponse

einterfaces
IViewData

zinterfacex»
IPageData : IViewData

einterfaces
IItem

cinterfaces
linterectable

cinterfaces
IColor

cinterfaces
ToolTip

zinterfaces
|[Erroriessage

zinterfaces
ITextitem : litem, IColor

einterfaces
IMedialtem

einterfaces
limageltem : IMedialtem, litem, IColor

einterfaces
|IButtonitem : litem, linterectable

zinterfaces
IDropDownlitem : litem, linterectable, IToolTip, IEmmorMessage

zinterfaces
lInputFielditem : litem, linterectable, [ToolTip, IErrorMessage

Nota. La figura muestra el paquete Model y las clases que contiene. Elaborado

por: el autor

Por dultimo, el paquete “Util” contiene un

subpaquete “Type” en el cual se encuentran los Tipos de enumeracién, y
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también clases que implementan métodos con acciones de utilidades para el
resto de los paquetes.

Figura 10
Diagrama del Paquete Util

Ll

Type

AudioClipType

EmvType

FileType

ViewType

APICall

Constants

Loading : MonoBehaviour

LoadSave

TextColorize

Userinterface

Nota. La figura muestra el paquete Util, las clases y el sub-paquete que
contiene. Elaborado por: el autor

4.3. Diseio
4.3.1. Diagramas de Clases

En esta seccion se detallaran el disefio
de las clases que se han creado para el Framework SGOP.

El primer paquete es el SGOP, el cual
contiene la clase “AppLaunchHandler” el cual se encarga de contener la
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configuracion de inicio de la aplicacion, en este caso los atributos son
“isProdBuild” para la configuracién de produccion de la aplicaciéon y las de
tipos “UnityAction” los cuales se deben establecer para ser ejecutadas a fin

de iniciar la aplicacion.

Figura 11
Diagrama de Clases del Paquete SGOP

SGOP

AppLaunchHandler

+ Instance : AppLaunchHandler

- isProdBuild : bool

+ |sProdBuild : bool == isProdBuild

+ BeforeStaringApplication : UnityAction
+ StartingApplication : UnityAction

+ AfterStarting Application - UnityAction

Nota. La figura muestra el detalle de la clase AppLaunchHandler. Elaborado

por: el autor

En el siguiente diagrama, se detalla el
paquete “Manager” que contiene las clases con las funcionalidades
principales que el framework expondra para la simplificacion del desarrollo de

nuevas aplicaciones.
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Figura 12

Diagrama de Clases del Paquete Manager

Manager

AudioManager ViewManager
+ Instance : AudioManager + Instance : ViewManager
- musicList_AS : List=AudioSource> - loadingPrefab : GameObject
- effecilist_AS : List=AudioSource= - debugViewContainer : RectTransiorm

- pageViewContainer : ReciTransform

+ Mute(bool) - menuViewContainer - ReciTransform
+ SetVolume(bool) - popUpViewContainer : RectTransform
+ PlayAudioClip{AudioClip, AudioClipType, bool, bool) - listPreviousPageMames : List=string=

- openViewsGO : Dictionary=string, GameObject>
- isOnFinishPagesAfter : bool

CoroutineManager

- AddToPreviousPages(string)

+ Instance : CoroutineManager - FinishPagesAfter(string)
- maxCoroutinesAtATime : int - HidePreviousPages(string)
- listCorputinesToExecute : List=IEnumerator= - EndPageOnBack()
- listCoroutineMamesToExecute | List=string= + OpenView(string, string, ViewType, bool) - GameObject
- currentCoroutinesRunning : int + CloseView(string)

+ EndAllViews()
+ AddCoroutine{|Enumerator, string, bool) + EndAllPages()
+ EndCoroutine(string) + GoToBack()
+ SetMaxCoroutinesAtATime(float) 'y

v :
DownloadManager

+ Instance : DownloadManager
- imageFolderPath : string

- audioFolderPath : string

- cacheFilePath : string

- cacheltems : Cacheltems

- SaveCacheFile(string, FileType)

- SaveltemToCache(string, byte[], FileType)

- GetBasePath(bool) : string

- Execute UWR(UnityWebReguest, UnityAction=UnityWebRequest=, UnityAction) - IEnumerator
+ ClearCache()

+ DownloadJson(string, UnityAction=string=, UnityAction)

+ DownloadTexture(string, string, UnityAction<Texture2D>=, UnityAction)

+ DownloadAudio(string, string, UnityAction=AudioClip=, UnityAction)

Nota. La figura muestra el detalle de las clases del paquete Manager.

Elaborado por: el autor

El paquete “Base” contiene la clase
“‘BaseView” que sera la clase base de la cual las que vistas que se crearan se
extenderan para simplificar la interaccion con el framework de tal manera que
solo se necesite sobrescribir los métodos que se vayan a utilizar por cada

vista, dejando el resto al manejo del framework.
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Figura 13

Diagrama de Clases del Paquete Base

Baze

BaseView

# containerAnim ;. Animator
# ListimagesToDownload - List=IEnumerator=
# ListAudiosToDownload : List=IEnumerator=
# skipMNextBefore BuildView

+ Initialization(string)
+ FinishView(float)
# BuildView()

+ BeforeBuildView()
+ BuildTexts()

+ BuildAudios()

+ Buildimages()

+ BuildButtons()

+ BuildDropDowns()
+ BuildinputFields()
+ BuildToggleltems()
+ AfterBuildview()

+ BeforeDownload()
# StartDownload()

+ AfterDownload{)

+ Show()

+ BeforeShow()

+ AfterShow()

+ Hide()

+ BeforeHide()

+ AfterHide()

Nota. La figura muestra el detalle de las clases del paquete Base. Elaborado

por: el autor

En la Figura 14 se detalla el paquete
“Model” que contiene las interfaces de los modelos que seran utilizados para
el manejo de contenido proveniente desde el CMS. También estos modelos
estan definidos para que su uso sea el mas detallado al momento de realizar
el establecimiento de cada uno de estos modelos en las interfaces de

usuarios, la acciéon de establecimiento se realizara en la clase “Userinterface”.
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Figura 14

Diagrama de Clases del Paquete Model

Model

Cacheltems

+ Images : List=string=
+ Audios ; List=string=

BaseResponse < MessageResponse
+ message - string
BaseRequest
L
winterfaces winterfaces
IViewData e —— IPageData

PageName : string
Backgroundimage : limageliem
PageTitleText - ITextitem

BackgroundAudio : IMedialtem
PageSubiitleText - ITexiliem

winterfaces winterfaces winterfaces
IMedialtem < limageltem — litem
Url : string IsVisible : bool
winterfaces
ITextitem ./."‘3. !E ZE‘
«interfaces Text : string
IColor HorizontalAlign : string sinterfaces
- VerticalAlign : string |Buttonltemn
Color : string MinFontSize : float
ro1axtl;t_mtS_|;|e 3t"°at Backgroundimage : limageltem
Color GetColor() Aﬂ?oslizzz : Th%?}l ButtonText : ITextltem
winterfaces - tiz
IDropDownltem 1 Irlllt]ereeciigﬁre
Backgroundimage : limageltem 4 winterfaces -
ElementBackgroundimage : limagel |ErrorMessage Isinteractable - bool
TitleText - ITextlitem -
DropDownText © [Textitem ToolTipText : ITextitem ZIS

winterfaces
IToolTip

winterfaces
linputFielditem

ToolTipText : ITextltem

Backgroundimage : limageltem
TitleText - ITextitem
FlaceholderText : ITextitem
InputFieldText : [Textitem

A

Nota. La figura muestra el detalle de las clases del paquete Model. Elaborado

por: el autor

El ultimo paquete es el Util, el contiene

el subpaquete “Type” en el cual se encuentran los Tipos de enumeracion,

también contiene la clase “APICall” el cual contiene los métodos para

simplificar las llamadas al servicio de back end y al de contenido. Ademas,

contiene la clase “Userinterface” que expone los métodos encargados de

establecer el contenido obtenido desde el servicio de contenido en las

interfaces de usuario.
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Figura 15

Diagrama de Clases del Paquete Util

Ltil

Type Constants

+ DEFAILT : siring = "Default”

+ FILE_PREF_UNIX : string = "filezi”

+ FOLDER_IMAGE : string = "image"

+ FOLDER_AUDIO : string = "audio”

+ FOLDER_VIDEO : string = "video™
+BUCKET_CONTEMNT_PATH : string =""

AudioClipType

EnvType

FileType
e Load Save

ViewType + LoadJson=T=(ref T, string) where T : new()
+ Savedson=T=(T, string)

APICall

+ Post=TReq, TRes=(string, TReq, UnityAction=BaseResponse= UnityAction=BaseResponse=)
where TReq : BaseRequest where TRes : BaseResponse
+ Post=TRes=(string, WWWForm, UnityAction=BaseResponse=, UnityAction=BaseResponse=)
where TRes : BaseResponse
+ Get=T=(string, Dictionary=string, string=, UnityAction=BaseResponse=, UnityAction=BaseResponse=)
where T : BaseResponse
+ Send=T=({UnityWebRequest, UnityAcfion=BaseResponse=, UnityAction=BaseResponse=)
- |[Enumerator where T : BaseResponse

Loading

+ Instance : Loading
- animator : Animator

+ Show()
+ Hide()

Userinterface

- Image DownloadFinished{limageltem, GameOhject, Texture2D, UnityAction, UnityAction)
- AudioDownloadFinished(IMedialtem, AudioClip, UnityAction=AudioClip=, UnityAction)

+ SetTextitem({ITextltem, TMP_Text, RectTransform) : TMP_Text

+ Setimageltem(limageltem, GameQbject, UnityAction, UnityAction)

+ Setimageltem({GameQObject, GameObject)

+ SetAudioltem(IMedialtem, UnityAction=AudioClip=, UnityAction)

+ SetButtonExtendeditem(|Buttonitem, Button, UnityAction, UnityAction) : Button

+ SetDropDownltem{IDropDownltem, Dropdown, List=string=, UnityAction=int=, int) - Dropdown
+ SetinputFielditem{linputFielditem, InputField) : InputField

Nota. La figura muestra el detalle de las clases del paquete Util. Elaborado

por: el autor

4.3.2. Modelado de Procesos

El principal proceso de la aplicacidén con

la cual la empresa valida el uso de la aplicacién es el de Inicio de Sesion, este

proceso a nivel de ejecucion de software se inicia con el usuario abriendo la
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aplicacién, lo siguiente la aplicacién validara la conexién a internet y de ser
validado descargara la configuracion de la aplicacion segun la
geolocalizacién, siguiente a esto el usuario rellenara el formulario y dara clic
a ingresar. La aplicacién validara la suscripcion del usuario y de ser validado
mostrara la pagina de términos y condiciones, el usuario lo aceptara, seguido
la aplicacibn mostrara la pantalla de confirmacion de edad, el usuario
seleccionara si es mayor de edad y rellenara el campo email si es menor de

edad, por ultimo, la aplicacion mostrara la pagina de Inicio.

Figura 16

Diagrama de Inicio de Sesion

Inicio de Sesién

Aplicacién

Nota. La figura muestra el diagrama del proceso por el cual el usuario
interactua con la aplicacién para realizar el inicio de sesion. Elaborado por: el

autor

Figura 17
Diagrama de Visualizacién de Videos de Leccion por Franquicia

Usuario

{" J Inicion de Sesién
]

Selecciona una
Franquicia

SEJK(‘D"; : Selecciona un

vi%c;gg d: video de entre

iic las opciones
Franquicia

Visualizacion de Videos de Franquicia

Aplicacion

Muestra I3 et ImRacta Iciifsgg::gojr EII‘#ELREES‘I:: ;Esf:ar Regresaa la
Franquicia segin p seg ol Finaliza el video feg .
Vista Home iy |la Franguicia de Video con pagina anterior
a eleccion
elegida video elegido

Nota. La figura muestra el diagrama del proceso por el cual el usuario
interactua con la aplicacion para visualizar videos de leccion de una franquicia.

Elaborado por: el autor
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Figura 18

Diagrama de Juego de Carta Memoria

Nota. La figura muestra el diagrama del proceso por el cual el usuario
interactua con la aplicacién para realizar el juego de carta memoria. Elaborado

por: el autor

En el siguiente diagrama se puede
visualizar el proceso por el cual el usuario puede acceder a la funcién de
Stickerbook RA, para esto el usuario ingresa a la vista Stickerbook, tiene que
haber conseguido un sticker sumando estrellas mientras juega, selecciona un
sticker obtenido la aplicacion lo mostrara maximizado con dos botones,
Descargar Marcador y RA, si selecciona el primer boton se descargara el
marcador para este sticker y con el segundo se ingresa a la vista Stickerbook
RA, una vez en esta vista el usuario debe enforcar con la camara el marcador

que haya descargado.

Figura 19
Diagrama de Stickerbook RA

Usuarlo

—~
"\ } Inicién de Sesién
. ¥

Selecciona el
botén
Stickerbook

Seleccions un

sticker que haya Selecciona la 5
obtenido opein de mprime el Selecciona la
sumando descargar rEEET CECCUES
sstrelias

Enfocael
marcador RA

Stickerbook RA

y A Y Y Y A

Muestra & ——
Muestra 2 Muestrs [ Vista stickery ‘23 e Muestra I3 Vists muestra &
Vista Home Stickerbook: opciones de Stickerbook RA sticker RA
sticker RA
descargar y RA

Aplicacion

Nota. La figura muestra el diagrama del proceso por el cual el usuario
interactua con la aplicacidon para visualizar un sticker en realidad aumentada.

Elaborado por: el autor
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A continuacién, se muestra como el

proceso principal de la aplicacion interactua con los métodos creados en el

Framework.

La Figura 20 muestra

como

la

aplicacién ejecuta constantemente para abrir cada pagina el proceso

reutilizable “BuildView” que esta implementado en el Framework,

subproceso se detalla en la Figura 21.

Figura 20

Diagrama desde Inicia la Aplicacion hasta Abrir un Juego

este

Establece las
configuraciones
iniciales para el
usuario segln la
geolocalizacion

Framework

Construye los
menus, pop-ups ¥
os sonidos de la
aplicacion

»

% idContexts\i
ews
+ + +

Buildiew()

Magical

Aplicacion

. 5
] InitStartApp Legin Home Franchise

Show Loading
Animatipn

A b A

1o

Nota. La figura muestra el diagrama del proceso por el cual la aplicacién

interactua con el framework para construir las paginas. Elaborado por: el autor

La siguiente figura detalla el subproceso

“‘BuildView”, que pertenece al framework, este a su vez consume otros

subprocesos repetitivos que son el “DownloadContent” y “SetContentToUI”.
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Figura 21

Diagrama del Proceso “BuildView” del Framework

Vetofccl.e Se construyen lss Veto:;locl.e
S Se descarga & interfaces de s
af:lu';c;gglr:s(fn?n archivo Json con usuario (Texts, af:l?goE;I:s(Ism?n
a visk =0 |as configuraciones Images, Buttons, 12 vish g
2 \tls 2€ para la vista a DropDowns, 2 ““ gl
contruirse. construirse InputFelds cosntruida.
ShowLoadingAni S HideLoadingAnima
B, oogle) y
mation() tion()
: 3 : : :
5 | & : : : :
z | £ : : : :
= ]
a8 | £
() Startauldview) _ TaL sl nitializztePageD) BullduIp EndBullaview
/ (isonFileName) & &
DownloadContent() SetContentToUl]

Nota. La figura muestra el diagrama del proceso por el cual el framework

construye la pagina. Elaborado por: el autor

La Figura 22 muestra como el
subproceso repetitivo “DownloadContent” que se encarga de validar los
archivos a descargar y manejar si ya han sido descargados o descargarlos y

guardarlos en cache.

Figura 22

Diagrama del Proceso “Downloadcontent” del Framework

Load Corntent
From Cache

Verify If Content In

Cache
fes
Validate Content
Type
No
Download Save Content In
Content Cache

Download Content
Framework
(’\
S

Nota. La figura muestra el diagrama del proceso por el cual el framework

descarga el contenido. Elaborado por: el autor

4.3.3. Modelo del Framework
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Resultado del analisis de los proyectos
concedidos por la empresa se propone un modelo de desarrollo de
aplicaciones que implemente el framework, ademas se llegd a la conclusion
de también incluir los componentes fisicos de servicios de back end y de
gestor de contenido. El servicio de back end es un componente casi obligatorio
en la mayoria de los proyectos de software y el gestor de contenido se afade
ante la necesidad de localizar la aplicaciéon a nivel mundial con contenido

acorde a cada region.

Este modelo de arquitectura para
videojuegos formativos propuesto (ver Figura 23), parte de una aplicacién que
ha sido compilada y distribuida, ya sea en las tiendas oficiales de Android y
iOS, o para pc, web u otros. Las aplicaciones deberan conectarse con un
servicio back end para el manejo de la informacion del usuario y de la
aplicacion, este servicio debe estar conectado con su propia base datos
separada; por otro lado, un servicio de gestor de contenido que proveera del
contenido multimedia que se utilizara en la aplicacion, este servicio

almacenara el contenido en un servicio de contenedor (Bucket).

Figura 23

Propuesta de Modelo de Arquitectura para Videojuegos Formativos

Application

Cloud Services

B -Q =

Play Store Backend
Android Phone PC/\Web

Database

W -0 . |
App Store Cms

i Bucket
i0S Phone

Nota. La figura muestra el modelo de la arquitectura de videojuegos formativos

en su despliegue. Elaborado por: el autor

Por la parte del desarrollo de los

videojuegos formativos, la propuesta presenta que el motor de videojuegos
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sea Unity, en el cual se descargue el Framework SGOP que incluye los
paquetes de desarrollo “Base”, “Manager”, “Model”, “UI” y “Util”, con los cuales
el desarrollo de vistas, juegos y otros se realicen utilizando los componentes
que exponen las clases de los paquetes del framework. De esta manera,
utilizando Unity se podra compilar los aplicativos para las plataformas objetivo
del proyecto en cuestion. En la Figura 24 se puede ver a detalle el modelo

propuesto.

Figura 24
Propuesta de Modelo de Desarrollo de Software de Videojuegos Formativos
Utilizando el Framework SGOP

b— @ unity

Play Store
Views Games Others
B8— — j—
v
App Store
Framework SGOP
Manager Base ul
‘_
PCMWeb
Model

Nota. La figura muestra el modelo del desarrollo de videojuegos formativos

utilizando el Framework SGOP. Elaborado por: el autor

Por ultimo, acorde a lo presentado por
Ahmad et al. (2017) se ha desarrollado una modificacion a su modelo holistico
para el desarrollo de proyectos de videojuegos, cambiando fases en nombre
y quitando algunos componentes que no se ven necesarios en proyectos de

videojuegos formativos, a continuacion, se muestra el modelo presentado.
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Figura 25
Propuesta de Modelo de Desarrollo de Proyectos de Videojuegos Formativos
Utilizando el Framework SGOP

Externo Interno
" Modelo De .
Arquitectura Para Concepto Mecesidades del clisnte
L ]
Videojuegos
~._  Fommatives -~
¥
Modelo de Presupuesto para
{ Desarrollo de Aplicaciones el proyecto
| con el Framewaork y
. SGOP
Comentarios de los clientes > Desarrollo —_— Marketing
A |/
Lanzamiento

Nota. La figura muestra el modelo de desarrollo de videojuegos formativos y

cada una de sus fases. Elaborado por: el autor
a) Fase 1: Concepto

La etapa de concepto es el comienzo del marco e incluye las
estrategias generales de desarrollo de productos que utilizan los
desarrolladores de videojuegos y la consideracién de diferentes
géneros de juegos. El primer aspecto que se discutira es el Ciclo de
Vida de Desarrollo de Software (por sus siglas en inglés Software
Development Life Cycle, SDLC), para ello se debe definir la
metodologia con la que se trabajara el proyecto (cascada o agil). El

siguiente aspecto que se discutird sera las caracteristicas del
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b)

videojuego, para ello se tomara en cuenta las necesidades del cliente

(de ser un proyecto licitado) o las necesidades del publico objetivo.
Fase 2: Presupuesto Para El Proyecto

En esta etapa se analiza el presupuesto para el desarrollo del proyecto.
Acorde a lo propuesto por Ahmad et al., se sugiere el Analisis De
Costos Del Ciclo De Vida (por sus siglas en inglés Life Cycle Cost
Analysis, LCCA) para determinar los tipos de costos en los que se
incurrira para desarrollar el videojuego desde la etapa de concepto

hasta el lanzamiento posterior.

Para llegar al LCCA mas preciso, el desarrollador debe tener en cuenta
tres aspectos que afectaran el costo de desarrollar el juego: EI SDLC
que se analizo en la fase anterior, el ciclo de vida de las plataformas o

consolas objetivo, y las ventas y utilidades objetivo.

En lo que respecta a la metodologia ya sea que se opte por la cascada
o por agil, habra cambios en la estructura de la empresa y en las
personas, que se deben realizar para incorporar este modelo, y eso

eventualmente se traducira en costos para el desarrollador.

En lo que respecta a las plataformas o consolas objetivo, se debe
determinar el estado del ciclo de vida en caso de ser para consolas o
en caso de ser dispositivos méviles se debera tomar en cuenta el
modelo de ingresos que tendra la aplicacidon desarrollada, si sera por

suscripcién, por venta de la aplicacién o por publicidad.

Finalmente, las ventas objetivo y las ganancias que espera el

desarrollador también afectan los costos de desarrollo.
Fase 3: Desarrollo

Para esta fase segun lo definido en el modelo de arquitectura para

proyectos se utilizara Unity junto con el Framework SGOP, el cual
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d)

proveera el codigo fuente que podran reutilizarle simplificando el

proceso de desarrollo.
Fase 4: Marketing

Considerar un presupuesto de marketing hoy en dia es un paso
esencial para sobrevivir en el mercado actual, un videojuego necesita
toda la exposicidn que pueda obtener para llegar a los consumidores
objetivo. El desarrollador debe considerar cuidadosamente el
presupuesto de marketing utilizando el LCCA en la etapa del

presupuesto de desarrollo del proceso.

Los criticos profesionales tienen acceso a los juegos antes de su
lanzamiento al mercado y publican sus resefias (formatos escritos o de
video) a los consumidores. El desarrollador de videojuegos se pone en
contacto con estos criticos profesionales antes del lanzamiento del
juego y les pide que tengan acceso anticipado al juego. Esto viene con
la condicion de que los revisores publiquen sus resefias una vez que el
desarrollador les dé el visto bueno. El periodo entre la recepcion del
acceso anticipado al juego por parte de los revisores y el momento en
que se publica la revision real después de la aprobacion del
desarrollador se denomina periodo de embargo. Como la mayoria de
los consumidores que juegan videojuegos esperan las resefas, esta
claro que una resefia positiva de criticos profesionales sobre un

determinado videojuego generara mas ventas para el desarrollador.
Fase 5: Lanzamiento

En la ultima fase se distribuye el juego al publico, segun sea el tipo de
proyecto se debera tomar la decisibn de continuar con el
mantenimiento del proyecto, generar nuevo contenido estacional o de
la marca de publicidad que se pudiera generar. También se recuperan
los comentarios de los clientes a fin de analizar si incluir nuevas
caracteristicas o corregir problemas surgidos durante el lanzamiento

del proyecto.
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4.3.4. Arquitectura

La arquitectura de la aplicacion para la
empresa tendra una infraestructura desarrollada en AWS, utilizando Lambdas
para la ejecucion del back end, el cual se conectara con la base de datos
Dynamo DB y AWS EKS que proveera servicios extras. Estos lambas seran
expuestos mediante AWS API Gateway. Para el contenido, la aplicacion
consumira desde AWS S3.

Figura 26
Arquitectura de la Aplicacion de la Empresa
Application aws
G N @
——> Ga?;\lfay 4——» Lambda ——» RDS

Android Phone

105 Phone

Nota. La figura muestra el modelo de la arquitectura de la aplicacion disefiada
para la empresa. Elaborado por: el autor

4.4. Desarrollo

En esta seccidn se muestra algunas partes
del desarrollo del Framework:

En la Figura 27, se muestra como se ha
implementado el método “GetTexture” de la clase “DownloadManager”, este

meétodo se encarga de descargar las imagenes.
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Figura 27

Captura del Método “DownloadTexture” de la Clase “DownloadManager”

®0A0 & BISGOP Frameworksin Quokia _ . Lin 220, col 1 _Espacios:2 UTE-8 _CRLF C¢ QPretir @0

Nota. La figura muestra el método “DownloadTexture” de la hoja de codigo de
la clase “DownloadManager” desarrollado para el framework. Elaborado por:

el autor

En la siguiente figura se muestra la
implementacion del método “OpenView” de la clase “ViewManager”, el cual se
encarga de comprobar que tipo de vista se esta abriendo, se agrega la vista
para a la pila de paginas previas, se valida si ha sido abierta anteriormente
para mostrarlo, en caso contrario crea una nueva instancia del prefab de la

vista a mostrarse.
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Figura 28

Captura del Método “OpenView” de la Clase “ViewManager”

SGOP Framework sin Lin. 150, col. 1 os2 UTF-8 CRIF C# Q) Prettier & 0

Nota. La figura muestra el método “OpenView” de la hoja de cédigo de la clase

“ViewManager” desarrollado para el framework. Elaborado por: el autor

En la siguiente figura se muestra la
implementacion de los métodos “SetTextltem” y “Setimageltem” de la clase
“Userlinterface”. El método “SetTextltem” se encarga de configurar los objetos
“TMP_Text” que son las instancias de Ul de los objetos de textos en las
escenas de las vistas. El método “Setlmageltem” se encarga de crear una
instancia de Corrutina para la descarga del archivo y una vez terminado de
descargar ejecutar el método “ImageDownloadFinished” para establecer las

imagenes en los objetos de Ul.
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Figura 29
Captura de los Métodos “SetTextltem” y “Setimageltem” de la Clase

“Userlinterface”

DBmo - o X
wo

L1 _Espacios:2_UTF-8 CRLF _C# QPretier & 0Q

Nota. La figura muestra los métodos “SetTextltem” y “Setimageltem® de la hoja
de cdédigo de la clase “Userinterface” desarrollados para el framework.

Elaborado por: el autor

Con respecto del desarrollo de las paginas de

la aplicacién para la empresa a continuacion se muestran algunas imagenes.

En la Figura 30 se puede ver la pagina de
Login que se ha desarrollado para la aplicacion de la empresa con el

formulario de ingreso del usuario.
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Figura 30

Pagina de Login en la Herramienta Unity

@ m id - Unity 202121311 Personal <DX11> - o0 x
Hel

iBienvenido a Inglés méagico!

¢Ya te encuentras registrado? jGeniall Ingresa aqui.

P
Entrar

Nota. La figura muestra el desarrollo de la vista de Login en la herramienta

Unity. Elaborado por: el autor

En la Figura 31 se muestra la pagina de
Minijuego Carta Memoria que se ha desarrollado para la aplicacién en donde

el usuario puede jugar y ganar estrellas.
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Figura 31

Pagina de Minijuego Carta Memoria en la Herramienta Unity

@ me-unity - id - Unity 202121311 Personal <DX11> - o x
Hel

Nota. La figura muestra el desarrollo del minijuego Carta Memoria en la

herramienta Unity. Elaborado por: el autor

En la Figura 32 se puede visualizar el

desarrollo de Stickerbook RA en la herramienta Unity.
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Figura 32

Desarrollo de Stickerbook RA en la Herramienta Unity

Nota. La figura muestra el desarrollo de la vista Stickerbook RA en la

herramienta Unity. Elaborado por: el autor
4.5. Plan de Pruebas
4.5.1. Casos de Pruebas

A continuacion, se detallan los casos de
prueba para la aplicacion de la empresa, se han descrito 4 casos de prueba
en los cuales se describe la descripcién, precondiciones, el flujo y el resultado

esperado de su ejecucion.

En la Tabla 30 se muestra el detalle del
CP para ingresar al sistema de la aplicacion, para que el CP sea posible de
realizarse se requiere que el usuario tenga un usuario con suscripcién activa
y estar en un pais que cuente con servicio de la aplicacion. El flujo de la
aplicacion esta detallado para un nuevo usuario, el cual no tenga sesion
anterior iniciada. Para un usuario que ya haya ingresado no se llevara a cabo
los puntos de TyC y confirmacién de edad, con lo cual la aplicacion mostrara

directamente la pagina de Home.
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Tabla 30

CP-01 Realizar Ingreso al Sistema

Caso de Prueba | N.° | 01 |Cod: |CP-01|ReaIizaringresoaI sistema

Descripcion:

El propdsito de esta CP es probar la funcionalidad para realizar el inicio de sesién

Precondiciones:

e Tener un numero de usuario con suscripcién activa.
¢ Estar en un pais que cuente con servicio.

Flujo:

e La aplicacidn muestra la vista Login con el formulario de Ingreso.
e El usuario selecciona su operador e ingresara su MSISDN.

e La aplicacion validara los datos del usuario.

e La aplicacidon muestra la vista Términos y Condiciones.

e El usuario acepta los TyC.

e La aplicacion muestra la vista Confirmacion de Edad.

¢ El usuario selecciona la opcién segln su edad.

e La aplicacidon guarda los datos del usuario.

e La aplicacion muestra la vista Home.

Resultado Esperado:

e La aplicacion mostrara la vista Home.

Resultado Obtenido:

Elaborado por: el autor

En la Tabla 31 se detalla el CP para que

un usuario visualice un video de leccion segun la franquicia de su eleccion.
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Tabla 31
CP-02 Ver Video de Leccion

Caso de Prueba | N.° | 02 |Cod: |CP-02|VervideodeIeccién

Descripcion:

El propdsito de esta CP es probar la funcionalidad para de ver video de leccidn.

Precondiciones:

e Tener un numero de usuario con suscripcién activa.
¢ Estar en un pais que cuente con servicio.

Flujo:

e La aplicacién muestra la vista Home.

e El usuario selecciona una franquicia.

e La aplicacion muestra la vista Franquicia con el contenido de la eleccién.

e El usuario selecciona un video.

e La aplicaciéon muestra la vista Reproduccién de Video con el video de la leccidn
seleccionada.

Resultado Esperado:

¢ La aplicacidon mostrard el video de la leccidn seleccionada.

Resultado Obtenido:

Elaborado por: el autor

En la Tabla 32 se describe el CP para
un usuario que quiera jugar el minijuego Carta Memoria.
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Tabla 32
CP-03 Realizar Minijuego Carta Memoria

Caso de Prueba | N.° | 03 |Cod: |CP-O3|ReaIizarminijuego Carta Memoria

Descripcion:

El propdsito de esta CP es probar la funcionalidad del minijuego Carta Memoria.
Precondiciones:

e Tener un numero de usuario con suscripcion activa.
e Estar en un pais que cuente con servicio.
Flujo:

e La aplicacién muestra la vista Home.

e El usuario selecciona una franquicia.

e La aplicacion muestra la vista Franquicia con el contenido de la eleccién.

¢ El usuario selecciona la pestafia de juegos.

e La aplicacidon muestra la pestaiia de juegos.

¢ El usuario selecciona el minijuego Carta Memoria.

¢ La aplicaciéon muestra la vista Minijuego Carta Memoria.

e El usuario seleccionara dos cartas.

e La aplicaciéon reproduce el audio de cada carta seleccionada.

e La aplicacidn validara si las cartas son iguales, si son iguales la aplicacién le sumara
puntos al usuario, si son diferentes ocultara las cartas.

* Se repetird el proceso este proceso hasta que todas las cartas se oculten.

e La aplicacidn validara si las cartas se ha terminado, cuando se terminen se mostrara el
Pop-up de juego completado y sumara estrellas al usuario.

Resultado Esperado:

¢ El sistema muestra el Pop-up de juego completado y obtencidn de estrellas para el
usuario.

Resultado Obtenido:

Elaborado por: el autor
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Tabla 33
Cp-04 Ver Stickerbook RA

Casode Prueba | N.2 | 04 | cod: | cpP-04]ver stickerbook RA

Descripcion:

El propésito de esta CP es probar la funcionalidad Stickerbook RA.

Precondiciones:

e Tener un numero de usuario con suscripcion activa.
¢ Estar en un pais que cuente con servicio.
¢ El usuario debe haber obtenido un Sticker sumando 20 estrellas mientras juega.

Flujo:

e La aplicacidon mostrara la pagina de Home.

e El usuario seleccionara el botdn Stickerbook.

e La aplicacion mostrard la pagina de Stickerbook.

e El usuario seleccionara un sticker que haya conseguido.
e La aplicacidn mostrard la vista de Stickerbook RA.

Resultado Esperado:

e La aplicaciédn mostrara la vista de Stickerbook RA.

Resultado Obtenido:

Elaborado por: el autor
4.5.2. Ejecucidon de Casos de Pruebas

En las siguientes tablas se detallan las
pruebas realizadas a la aplicacion de la empresa, los cuales se han obtenido

los resultados esperados segun se describio en el punto anterior
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Tabla 34

Ejecucion de CP-01 Realizar Ingreso al Sistema

Caso de Prueba I N.2 I 01 |Cod: |CP-01|ReaIizaringresoaI sistema
Descripcion:

El propdsito de esta CP es probar la funcionalidad para realizar el inicio de sesidn
Precondiciones:

e Tener un numero de usuario con suscripcion activa.
e Estar en un pais que cuente con servicio.
Flujo:

¢ La aplicacién muestra la vista Login con el formulario de Ingreso.
¢ El usuario selecciona su operador e ingresara su MSISDN.

¢ La aplicacién validard los datos del usuario.

¢ La aplicacién muestra la vista Términos y Condiciones.

¢ El usuario acepta los TyC.

¢ La aplicacién muestra la vista Confirmacion de Edad.

¢ El usuario selecciona la opcidn segun su edad.

¢ La aplicacién guarda los datos del usuario.

¢ La aplicacién muestra la vista Home.

Resultado Esperado:

¢ La aplicacién mostrara la pagina de Home.
Resultado Obtenido:

Elaborado por: el autor

75



Tabla 35
Ejecucion de CP-02 Ver Video de Leccion

Caso de Prueba | N.2 | 02 |Cn|:|: |CP—D2|Uervideodelecci6n

Descripcion:

El proposito de esta CP es probar la funcionalidad para de ver video de leccion.

Precondiciones:

* Tener un numero de usuario con suscripcidn activa.
* Estar en un pais que cuente con servicio.

Flujo:

* La aplicacion muestra la vista Home.

* El usuario selecciona una franguicia.

* La aplicacion muestra la vista Franquicia con el contenido de la eleccion.

* El usuario selecciona un video.

* La aplicacion muestra la vista Reproduccion de Video con el video de la leccion
seleccionada.

Resultado Esperado:

* La aplicacion mostrara el video de la leccion seleccionada.

Resultado Obtenido:

|&r ,rg'ro'r
g=
- ﬁﬁ gt

Elaborado por: el autor
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Tabla 36

Ejecucion de CP-03 Realizar Minijuego Carta Memoria

Caso de PrueH M. I 03 Il:ud: ICF"—EIC'I Realizar minijuega Carta Memaria

Descripcion:

El propdsita de esta CP ez probar la funcionalidad del minijuego Carta Memaoria.

Precondiciones:

* Tener un numero de usuario con suscripcidn activa,
*Estar enun pai's gue cuente con serndicio.

Flujo:

*La aplicacidn muestrala vista Home.

* El uzuario selecciona una franguicia.

*La aplicacidn muestra la vista Franguicia con el contenido de la eleccidn.
*El uzuario selecciona la pestafa de juegos.

*La aplicacidn muestra la pestana de juegos.

* El uzuario selecciona el minijuega Carta Memoria.

* La aplicacidn muestra la vista Minijuego Carta Memoria.

*Elusuaria seleccionara dos cartas.

*La aplizacion repraduce el audio de cada carta seleccionada.

*La aplizacian validara silas cartas son iguales, sisoniguales la aplicacian le
sumari puntos al usuario, si son diferentes ocultars las cartas.

* Se repetird el proceso este proceso hasta que todas las cartas se oculten.
*La aplizacian validara silas cartas se ha terminado, cuando se terminen se
mastrara el Pop-up de juego completado u sumara estrellas al usuario.

Resultado Esperado:

*El sistema muestra el Pop-up de jusge completado v obtencidn de estrellaz para
el uzuaria,

Resultado Obtenido:

Elaborado por: el autor
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Tabla 37
Ejecucion de CP-04 Ver Stickerbook RA

CasodePrueba | ne | 02 | cod: | cp-0alver stickerbook Ra

Descripcion:

El propasito de esta CP es probar la funcionalidad Stickerbook RA.

Precondiciones:

» Tener un numero de usuaric con suscripcion activa.
= Estar en un pais que cuente con servicio.
# El usuario debe hahber ohtenido un Sticker sumando estrellas mientras juega.

Flujo:

» La aplicacion muestra la vista Home.

# El usuario selecciona el botan Stickerbook.

# g aplicacion muestra la vista Stickerbook.

# El usuario selecciona un sticker que haya conseguido.

» La aplicacion muestra el sticker maximizado junto con los botones Descargar
Marcador y RA.

# El usuario descarga e imprime el marcador.

# El usuario da clic al botdn RA.

» La aplicacion muestra la vista Stickerbook RA.

# El usuario enfoca con el celular el marcador que ha impreso.
# |3 aplicacidn muestra el sticker RA

Resultado Esperado:

» La aplicacion muestra el sticker seleccionado en RA.

Resultado Obtenido:

Elaborado por: el autor
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4.6. Producto Minimo Viable
4.6.1. Version Final del Producto

Para la ejecuciéon minima del proyecto
se ha desplegado conjunto con la empresa una back end y un CMS de gestién
del contenido multimedia ambos en AWS.
Con respecto al desarrollo ejecutado en el proyecto se ha desarrollado dos
proyectos en cascada, primero el framework que contiene todos los cédigos
que optimizan el desarrollo y el segundo el proyecto de la aplicacion de la

empresa.

Este segundo es el cual ha culminado su
desarrollo con la creacion de un producto que puede ser consumido por el
usuario final, la version final del producto se muestra en imagenes en el

siguiente punto.
4.6.2. Manual de Usuario

Para el uso de la aplicacion el usuario
debe haberse suscrito con su operador para poder activar su periodo de uso.
Con un numero de MSISDN suscrito al servicio el usuario debe ingresar a la
aplicacién para iniciar sesién, en la Figura 33 se puede ver el formulario de
inicio de sesidn en el cual el usuario debe seleccionar su operador e ingresar

su numero MSISDN vy dar clic a Entrar.
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Figura 33

Captura de Pantalla de la Vista Login en el Celular

iBienvenido a Inglés magico!

¢Ya te encuentras registrado? jGenial! Ingresa aqui.

I

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular de la vista Login.

Elaborado por: el autor

En el primer inicio de sesion del usuario
en cada dispositivo el usuario debera aceptar los términos y condiciones del
uso de la aplicacion, para ello la aplicacién mostrara la Vista TyC, esta se

puede observar en la Figura 34.

Figura 34
Captura de Pantalla de la Vista TyC en el Celular

Bienvenido a "Inglés magico". En esta etapa, se genera cierta informacién no
personal sobre su dispositivo y sus interacciones con nuestra aplicacion; esta
informacion es necesaria para la funcionalidad de |a aplicacién y la personalizacion
del idioma. Al usar nuestra aplicacién, usted acepta nuestro uso de dicha
informacion no personal.

= .
Continuar

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular de la vista TyC.

Elaborado por: el autor

Luego de dar clic en el botén Continuar

de la pagina TyC, la aplicacién guardara la seleccion y mostrara la Vista
80



Confirmacion de Edad. En esta vista se puede observar dos opciones para

seleccionar segun la edad del usuario.

Figura 35
Captura de Pantalla de la Vista “Confirmacion de Edad” en el Celular
iFelicitaciones, tu suscripcion fue realizadal

iEn solo un momento, la magia de Disney comenzara!
Al continuar aceptas los términos y condiciones.

L .
Continuar

ausulas y condiciones

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular de la vista

“Confirmacion de Edad”. Elaborado por: el autor

Si el usuario el usuario es mayor de 18
anos debe seleccionar la primera opcidn, caso contrario debe seleccionar la
segunda opcion, rellenar el campo email, en ambos casos para terminar debe
dar al boton Continuar. Luego de esto la aplicacién actualizara la informacion

del usuario y mostrara la Vista Home segun la Figura 36.

En la Vista Home se observa un carrusel
en la parte superior con contenido acerca de las franquicias en la aplicacion,
en la parte inferior hay una lista de botones que redirigen a la Vista Franquicia

con el contenido seleccionado.
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Figura 36

Captura de Pantalla de la Vista Home en el Celular

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular de la vista Home.

Elaborado por: el autor

Al seleccionar alguna franquicia se
mostrara la Vista Franquicia con la pestafa de videos seleccionado, como se
puede observar en la Figura 37, ademas de esta pestafia también se puede

seleccionar la pestana de juegos y el botdn para ir a la Vista Stickerbook.

Figura 37

Captura de Pantalla de la Vista Franquicia - Videos en el Celular

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular de la vista

“Franquicia - Videos”. Elaborado por: el autor
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Si el usuario selecciona un video la
aplicacion abrira la Vista Reproductor de Video y se reproducira el video

seleccionado, esto se puede observar en la Figura 38.

Figura 38

Captura de Pantalla de la Vista Reproductor de Video en el Celular

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular de la vista

“Reproductor de Video”. Elaborado por: el autor

Si el wusuario quiere acceder los
minijuegos tiene que dar clic al botdn juegos en la Vista Franquicia, el cual
mostrara los minijuegos que contenga la franquicia, segun se muestra en la

Figura 39.
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Figura 39

Captura de Pantalla de la Vista Franquicia - Juegos en el Celular

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular de la vista

“Franquicia - Juegos”. Elaborado por: el autor

Cuando el usuario de clic al boton del
minijuego Carta Memoria, la aplicacion mostrara la Vista Carta Memoria e
iniciara el minijuego. En este minijuego el usuario debe ir seleccionando pares
de cartas, cada vez que seleccione una carta la aplicacion girara la carta y
reproducira un audio con el texto de la carta. Si el usuario selecciona un par
de cartas diferentes ambas cartas se voltearan. Si por el contrario las cartas
son iguales, la aplicacion realizara una animacién de “Correcto”,
desapareceran las cartas y se sumaran puntos al usuario. Cuando todas las
cartas se hayan desaparecido se mostrara un pop-up con los puntos y

estrellas obtenidos.
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Figura 40

Captura de Pantalla de la Vista Minijuego Carta Memoria en el Celular

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular de la vista

Minijuego Carta Memoria. Elaborado por: el autor

Cuando el usuario consiga obtener mas
de 10 estrellas la aplicacion de ademas de mostrar el pop-up de resumen de
puntos y estrellas, mostrara otro pop-up con un nuevo sticker que se haya

obtenido, segun se muestra en la Figura 41.

Figura 41

Captura de Pantalla de la Obtencion de un Nuevo Sticker en el Celular

iTienes un
nuevo Sticker!

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular al obtener un nuevo
sticker por sumar estrellas, en la vista Minijuego Carta Memoria al completar

el minijuego. Elaborado por: el autor

85



Si el usuario desde la Vista Home o
Vista Franquicia da clic al botén Stickerbook, la aplicacién mostrara la Vista
Stickerbook, ver Figura 42, en la cual se observa todos los stickers que el

usuario haya obtenido al conseguir mas de 10 estrellas mientras juegas.

Figura 42

Captura de Pantalla de la Vista Stickerbook en el Celular

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular de la vista

Stickerbook. Elaborado por: el autor

Al dar clic en cualquier sticker que se
haya obtenido, este se mostrara de manera maximizada junto con dos
botones Descarga Marcador y RA segun se muestra en la Figura 43. Si es
usuario da clic al boton Descargar Marcador, la aplicacion descargara el
marcador del sticker maximizado, luego si el usuario desea acceder al Sticker

en RA debera imprimir el marcador descargado.
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Figura 43

Captura de Pantalla de un Sticker Maximizado

Descargar
Marcador

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular al maximizar un

sticker en la vista Stickerbook. Elaborado por: el autor

Si el usuario ha impreso el marcador del
sticker seleccionado y da clic al botdén RA, la aplicacion abrira la Vista RA, el
cual mostrara lo que se enfoque con la camara del usuario, aqui el usuario
puede enfocar al sticker y se mostrara el Sticker RA segun se observa en la

Figura 44.

Figura 44

Captura de Pantalla de la Vista Sticker RA en el Celular

Nota. La figura muestra una captura de pantalla del celular visualizando un

sticker en RA de la vista Stickerbook RA. Elaborado por: el autor
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CAPIiTULO V

RESULTADOS

Los resultados de esta investigacidn se presentan a través del logro del
objetivo general y los objetivos especificos planteados. Se tiene como
resultado del objetivo general la creacion del Framework SGOP el cual redujo
en un 75.00 % del tiempo estimado para el desarrollo de un producto minimo

viable.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos por cada uno de

los objetivos especificos propuestos.
5.1. Respecto al Primer Objetivo Especifico

Este objetivo indica: “Determinar el cdodigo
fuente reutilizable para optimizarlos e implementarlos en futuros proyectos de
videojuegos formativo”. Como resultado se obtuvo la definicion de los
paquetes y clases que contienen el cédigo fuente reiterativo y las funciones
de soporte al crear videojuegos formativos en paginas, estos paquetes y

clases se pueden ver a detalle en la Figura 45.

En el andlisis de los proyectos
proporcionados por la empresa se determiné que del cédigo fuente las partes

que se involucraban con mayor predominancia en el proyecto eran las
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correspondientes a los “Managers”, por lo cual se encontr6 que
“AudioManager”, “CoroutineManager”, “DownloadManager” y “ViewManager”
son los que contenian la mayor cantidad de cddigo fuente que se esta

utilizando de manera reiterativa.

Para el desarrollo del framework se definio
que los scripts sean la base sobre la cual se armaran nuevos proyectos de
videojuegos formativos basados en paginas, para lo cual también se han
determinado componentes adicionales necesarios para optimizar el codigo
fuente a fin de encapsular de manera eficiente los métodos de manipulacion
de los datos internos. Estos métodos de manipulacion se afadieron al
proyecto dentro del paquete “Util”, de este paquete se puede mencionar
principalmente dos scripts, “APICallHelper” el cual es necesario para el
desarrollador en funcion de simplificar las llamadas a Apis externas y
“Userlinterface” el cual funciona directamente con el script “ViewManager”

para la manipulacion de las interfaces de usuario de la aplicacion.

También se crearon clases de interfaces de
usuario para extender las funcionalidades basicas que presentan las
proporcionadas por la herramienta Unity. Estos scripts exponen componentes
adicionales necesarios para una mejor personalizacién de las interfaces de
usuario. Por ultimo, se ha creado el paquete “Model” con el fin de contener los
modelos que interactuaran tanto con las interfaces de usuario, como con el

contenido descargado desde el CMS.
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Figura 45

Diagrama de Clases del Framework SGOP

SGOP

Model

Cacheltems

Manager

BaseResponse

h 4

‘ A : MonoBehaviour |

‘ CoroutineManager : MonoBehaviour
L

BaseRequest

| BaseView ‘

[ ‘ DownloadManager : MonoBehaviour |
L

MessageResponse : BaseResponse

A

«interfaces
IViewData

«interfaces
IPageData : ViewData

«interfaces
litem

«interfaces
linterectable

«interfaces
IColor

«interfaces
IToolTip

| AudioClipType

‘ ViewManager : MonoBehaviour |
L

EnvType

ViewType

| FileType

A

o]

«interfaces
|ErrorMessage

APICallHelper

‘ Button SGOPEitor : SelectableEditor |
;

«interfaces
ITextitem : lltem, IColor

Constants

‘ Dropdown SGOPEditor : SelectableEditor
L

«interfaces

‘ InputField SGOPEditor : SelectableEditor
L

«interfaces

limageltem : IMedialtem, litem, IColor

LoadSave

‘ ButtonSGOP : Button

«interfaces

|Buttonitem : litem, linterectable

TextColorize

winterfaces

|DropDownltem : litem, linterectable, IToolTip, IEmrorMessage

| |
| |
| Loading : MonoBehaviour ‘
L

| |
| |
| Userinterface ‘

‘ Dropdown SGOP : TMP_Dropdown |
;

‘ InputField SGOP : TMP_InputField
L

«interfaces

linputFielditem : litem, linterectable, IToolTip, IErrorMessage

Y
| AppLaunchHandler : MonoBehaviour ‘
!

Nota. La figura muestra el diagrama de clases del Framework SGOP

Elaborado por: el autor

5.2. Respecto al Segundo Objetivo Especifico

El segundo objetivo planteado fue “Disefiar la

metodologia que implementara el marco de trabajo para el desarrollo para

videojuegos formativos”, como resultado de cumplir este objetivo se obtuvo el

modelo de implementacion del Framework SGOP, el cual se puede observar

en la Figura 25.

Esta metodologia disefiada se compone de

tres figuras las cuales explican el desarrollo de videojuegos formativos

basados en paginas en diferentes contextos.
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En un primer contexto esta la arquitectura de
la aplicacion (Figura 23), en la cual se muestra como la aplicacion debe
interactuar en su despliegue, siendo esta de la siguiente manera: la aplicacion
se debera desplegar su plataforma objetivo, pueda ser movil, web o escritorio,
una vez la aplicacién esté en ejecucion esta debera interactuar con dos
componentes independientes, el primero sera la parte back end el cual
contendra los servicios que se requiera segun el proyecto y el segundo sera
el CMS el cual contendra el contenido multimedia que se presentara en la

aplicacion.

En un segundo punto estd el cdmo debera
funcionar el desarrollo de nuevos videojuegos formativos basados en paginas
(Figura 24), el cual se realizara implementando como base de proyecto el
Framework SGOP mediante el cual, durante el desarrollo de vistas, juegos u
otros, se implementaran los métodos expuestos del cddigo fuente del

framework de manera que se evite realizar codificacion reiterativa.

Por ultimo, para el desarrollo de nuevos
proyectos de videojuegos formativos en paginas se ha generado un modelo
en el cual se especifican las fases desde el concepto hasta el lanzamiento de

nuevos proyectos (Figura 25).
5.3. Respecto al Tercer Objetivo Especifico

En el tercer objetivo de determino el
“‘Desarrollar el codigo fuente reutilizable optimizando su funcionamiento y
encapsulandolos en un mismo proyecto”, como resultado de cumplir este
objetivo se obtuvo el proyecto SGOP-Framework el cual se ha publicado en
GitHub y empaquetado en el archivo “SGOP-Framework-v*” para que pueda
ser utilizado por cualquier desarrollador, lo cual se puede visualizar en la

Figura 46.

En el desarrollo del cdodigo fuente del
framework se ha utilizado el resultado del primer objetivo, con lo cual el

proyecto obtenido ha mejorado su funcionamiento gracias al analisis previo y
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a sequir las directivas presentadas por el desarrollador de Unity en la seccion

de “Fixing Performance Problems” de su pagina web.

Lo presentado en el “Diagrama De Clases Del
Framework SGOP” esta disefiado a fin de cumplir con la abstraccion detallada
de los métodos y funciones, esto conllevo que durante el desarrollo no se
encontraran problemas de rendimiento al utilizar concurrentemente los

meétodos expuestos hacia el usuario.

Figura 46
Captura de Pantalla de la Pagina de GitHub del Proyecto SGOP-Framework

@  github.com/ceusebiog/SGOP-Framework#sgop-framework

O Search or jump to... Pull requests Issues Codespaces Marketplace Explore

/ SGOP-Framework ' Public <2 Pi & Unwatch 1

Issues '} Pull requests tions [ Projects [ Wik rity  |» Insights
¥ main ~ ¥ 1branch ) 0 tags Go to file Add file ~ <> Code~

@ ceusebiog first build SGOP-Framework
B Assets

Packages

ProjectSettings

.gitignore

README.md

SGOP-Framework-v0.1.unitypackage

README.md

SGOP-Framework

Nota. La figura muestra una captura tomada de
GitHub.com/ceusebiog/SGOP-Framework en donde se encuentra alojado el

proyecto realizado. Elaborado por: el autor
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5.4. Respecto al Cuarto Objetivo Especifico

El ultimo objetivo especifico planteado fue
“Validar que el framework creado cumple con las necesidades y optimiza el
tiempo de desarrollo de un videojuego formativo”, como resultado de cumplir
este objetivo se obtuvo se desarrolld una aplicacion para la empresa La-Mark
Vision utilizando el Framework SGOP, este desarrollo culmind con la
publicacion de la aplicacidon de la empresa en Google Play para su descarga

abierta al publico, el cual se puede visualizar en la Figura 47.

Este desarrollo se ha limitado a la creacion de
una aplicacion como producto minimo viable, en este sentido, el desarrollo
previo del producto minimo viable de la aplicacion Magical English en la
empresa tomo alrededor de cuatro meses con un equipo de desarrollo de tres
personas, encargandose cada uno respectivamente del CMS, back end y del

front end.

Para el caso del desarrollo del front end de la
aplicacidon de la empresa utilizando el Framework SGOP, se ha determinado
una reduccion del tiempo de desarrollo de tres meses con cual se traduce en

un 75.00 % del tiempo de desarrollo previsto.
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Figura 47
Captura de Pantalla de Google Play - Magical English

' Google Play Q @
Games Apps Movies & TV Books Kids
Magical English
KANTOO
Forkeuts by g
10K+ |

Downloads Everyone @

Nota. La figura muestra una captura tomada de
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lamark.MagicalEnglish&hl
=en en donde se visualiza el despliegue de la aplicacién de la empresa en la

tienda de aplicaciones Google Play. Elaborado por: el autor
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CAPITULO VI

DISCUSION

El primer objetivo planteado en la investigacién “Identificar el cddigo
fuente reutilizable con el fin de optimizarlos e implementarlos en futuros
proyectos de videojuegos formativos” hace referencia a las fases de elicitacion
de requerimientos, analisis y disefio de software. En cuanto al resultado
obtenido de estas actividades se puede determinar como artefacto principal el

diagrama de clases.

En su articulo Hernandez Vega, Verona Marcos, & Pérez Lovelle
(2015), menciona que el disefar el software con UML tiene la ventaja de ser
un lenguaje universal, pero que también tiene la desventaja de ser muy
general en alguno de sus términos, por lo cual no se puede representar
adecuadamente las situaciones particulares (2015, pag. 81). En este sentido
el disefio de diagrama de clases obtenido de la primera actividad has sido
capaz de incluir de manera concreta las necesidades del Framework SGOP,
si bien se encontré6 que algunos términos especificos para Unity no son
posibles de representar en UML, como las etiquetas de atributos para las
variables que son utiles para exponerlas y poder modificarlas desde el
inspector de componentes de Unity, estas han sido reemplazadas y

representadas con las capacidades de UML.
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El segundo objetivo de la investigacion es “Disefar la metodologia que
implementara el framework para el desarrollo para videojuegos formativos”
esta actividad se define por la creacidn de los modelos de arquitectura, de

desarrollo de software y desarrollo de proyectos de videojuegos formativos.

El modelo por el cual se parte es el presentado por Ahmad et al. (2017,
pag. 10), el cual considera las fases de prelanzamiento y post lanzamiento de
videojuegos, en la misma linea se modific6 el modelo presentado para
agregarle el enfoque que requiere el desarrollo de videojuegos formativos el
cual dista de un videojuego comercial, a este modelo se le denomino “Modelo
De Desarrollo De Proyectos De Videojuegos Formativos Utilizando el
Framework SGOP”. Los cambios realizados al modelo presentado por Ahmad
et al. constan de la definicion de la fase de concepto en donde el original
menciona el obtener del publico objetivo cuales con los géneros de
videojuegos mas solicitados y seleccionar alguno de ellos, en el presentado
por la investigacion se afnade el input de si el videojuego formativo es
licenciado por alguna empresa con lo cual se manejara el género y publico
objetivo especificado segun la definicion del proyecto. En la fase de
presupuesto se mantiene segun el original. Las fases en adelante se
modificaron para poner en paralelo la fase desarrollo y de marketing, y por
ultimo la fase de lanzamiento, de estas tres fases solo se ha mantenido la fase
de Marketing propuesto por Ahmad et al. con respecto a la fase de desarrollo
se cambid ya que no contara con la eleccion de motor videojuegos, es asi
debido a que el Framework SGOP esta desarrollado para Unity. Por ultimo, el
modelo original mencionaba tres fases en paralelo que estan dedicadas a un
videojuego convencional, por lo cual no se encuentra necesario para un
videojuego formativo, asi mismo la interaccidn entre la fase de lanzamiento y
de desarrollo se mantiene para realizar las correcciones o mejoras futuras
segun la retroalimentacion proporcionada por los usuarios finales de las

aplicaciones.

Adicionalmente, se cre6 el modelo de desarrollo/implementacion del
Framework SGOP el describe de manera visual como este debe interactuar

con lo que el desarrollador final genere en su propio aplicativo y el modelo de
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arquitectura el cual define como interactuara la aplicacion con los servicios

externos cuando sea desplegada y esté disponible a los usuarios finales.

El tercer objetivo de la investigacion es “Desarrollar el codigo fuente
reutilizable optimizando su funcionamiento y encapsulandolos en un mismo
proyecto” esta relacionado con el desarrollo, pruebas y despliegue del ciclo de
vida del software. El resultado de esta actividad fue la generacién del paquete
del framework el cual podra ser utilizado por el publico en general ya que esta

publicado en un repositorio publico de GitHub.

En el mismo sentido Apaza Yllachura (2019) desarrollé un framework
para la creacion de aplicaciones de realidad aumentada utilizando las
tecnologias Angular y Google Blockly que permiten implementar las
tecnologias de RA como Vuforia. De la misma manera, el framework
desarrollado incluye la capacidad de administrar la visualizacién de contenido

en RA con los framework de RA compatibles con Unity.

El dltimo objetivo de la investigacion es “Validar que el framework
creado cumple con las necesidades y optimiza el tiempo de desarrollo de un
videojuego formativo”, este ha involucrado la implementacion de los modelos
de arquitectura y desarrollo propuestos para el Framework SGOP, asi como
la implementacién en el desarrollo del paquete de cddigo de este. El resultado
obtenido ha sido el despliegue de la aplicacion de la empresa en la tienda de
aplicativos de Android. También se ha obtenido como resultado que el tiempo
de desarrollo de la aplicacion se ha reducido de cuatro meses sin el uso de
un framework a un mes con el uso del Framework SGOP. Por lo cual se puede
concluir que con esta implementacion se ha reducido el tiempo de desarrollo

en un 75%.
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CONCLUSIONES

Las siguientes cuatro conclusiones son la sintesis del objetivo general

de la investigacion, a las cuales se llegd luego del analisis, desarrollo y

pruebas realizadas con el Framework SGOP y su implementacion en el

desarrollo de una aplicacion.

1.

Se extrajo cbdigo reutilizable para su implementacién en el desarrollo
del Framework SGOP, a este cddigo fuente se le realizo un analisis a
fin de aumentar el rendimiento y extender las funcionalidades. Este

cbdigo fuente fue la base para el disefio del Framework SGOP.

. Se disefio el modelo metodolégico que se recomienda implementar en

el desarrollo de nuevos proyectos de videojuegos formativos basados
en paginas. Este modelo incluye las fases de Concepto, Presupuesto,
Desarrollo, Marketing y Lanzamiento, de esta manera se fija un punto
de partida y estandar para el desarrollo de nuevos proyectos de
videojuegos formativos basados en paginas.
Se desarroll6 y publicoé el Framework SGOP en el repositorio publico
GitHub, el cual incluye el codigo fuente y la primera version del proyecto
en un archivo “unitypachage”.
4. EIl desarrollo del front end del producto minimo viable de la
aplicacion Magical English duré un mes utilizando el Framework

SGOP en comparacion con los cuatro meses previstos sin su
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implementacion. Por lo tanto, se concluyé que el Framework
SGOP redujo en un 75% el tiempo de desarrollo de la
mencionada aplicacion, con ello se validoé que su uso optimiza y
disminuye el tiempo de creacidn de nuevos videojuegos

formativos basados en paginas.
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RECOMENDACIONES

Luego de analizar las conclusiones se procedié a dar las siguientes

recomendaciones.

1.

Continuar con la investigacion siguiendo con lo propuesto en la
arquitectura de los videojuegos formativos, creando metodologias tanto
para el back end como para el gestor de contenido.

Implementar el Framework SGOP en mas proyectos para obtener una
mayor retroalimentacién. Esto aumentaria los datos sobre el nivel de
optimizacién que puede proporcionar la implementacion del Framework
SGOP, asimismo puede repercutir positivamente en sus correcciones y
mejoras.

Implementar el “Modelo de Desarrollo de Proyectos de Videojuegos
Formativos Utilizando el Framework SGOP” en futuros proyectos, a fin
de sofisticarlo y mantenerlo actualizado con las nuevas légicas que se

desarrollen a futuro.
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