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TERMINOS Y ABREVIATURAS

ADA: Siglas en inglés para “Americans with Disabilities Act”, ley estadounidense
que regula la accesibilidad a personas discapacitadas incluyendo sistemas

informaticos.
A&F: Administracion y Finanzas.
Backlog: Pila de tareas, actividades o trabajo pendiente de realizar en el proyecto.

Community College: Son colegios universitarios estadounidenses o "colegios
comunitarios" que ofrecen titulos académicos que se obtienen en dos afios de

estudio.

Deuda Técnica: Trabajo de desarrollo de Software no realizado o completado de
forma parcial en el tiempo establecido, generando una “deuda” de trabajo pendiente.
Este trabajo eventualmente debe ser completado, para evitar que el producto

presente defectos o no cumpla con sus requerimientos.
EDT: Estructura de Descomposicion de Trabajo

Edutaiment: Segun Rouse, M. (2005), Edutaiment es un neologismo que expresa

la unidn de educacion y entretenimiento.

IEEE: Siglas en inglés para “Institute of Electrical and Electronics Engineers”.

Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos en espariol.
IM: Siglas en inglés para “Instant Messaging”. Mensajeria instantanea en espanol.

Licencia MIT: Es una licencia de software que ha empleado el Instituto Tecnolégico
de Massachusetts (MIT, Massachusetts Institute of Technology) a lo largo de su

historia. El texto de la licencia no tiene copyright, lo que permite su modificacion.

Motor de Juegos: Un motor de juegos se entiende como “(...) Una serie de rutinas
de programacion que permiten el disefio, la creacion y la representacion de un

videojuego” (Motor de videojuego, s.f).



Play Testing: Pruebas realizadas al videojuego donde personas ajenas al

desarrollo puedan jugar y dar su opinidn respecto a la calidad del producto.

PMI: Siglas en inglés para “Project Management Institute”. Organizacion
internacional sin fines de lucro que asocia a profesionales relacionados con la

gestion de proyectos.
PMBOK: Siglas en inglés para “Project Management Body of Knowledge”.

“Compendio del Saber de la Gestién de Proyectos” en espafiol.

PMO: Siglas en inglés para “Project Management Office”. “Oficina de Gestion de
Proyectos” en espaniol.

QA: Siglas en inglés para “Quality Asurance”. “Aseguramiento de la Calidad” en

espafol.
Skype: Software utilizado para realizar mensajeria instantanea y llamadas.

Squad: Término utilizado por la empresa Fair Play Labs para referirse a sub equipos

de trabajo dentro del equipo del proyecto.

Stand Up: Reuniones cortas realizadas diariamente con el equipo del proyecto.

Estas reuniones se realizan de pie y no duran mas de quince minutos.

SWEBOK: Siglas en inglés para “Software Engineering Body of Knowledge”. Guia
que describe el conocimiento que existe de la disciplina de la ingenieria del software.

Wiki: Sitio web colaborativo que puede ser editado por varios usuarios y se utiliza

para compartir informacion.
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RESUMEN EJECUTIVO

La empresa costarricense Fair Play Labs fue fundada en el aino 2003 por
profesionales en desarrollo de Software y produccién audio visual. Su principal
actividad es la produccion de software de entretenimiento con énfasis en
videojuegos. Varios de los proyectos de Fair Play Labs se han enfocado en el
“‘Edutaiment” (Software de educacion con elementos de entretenimiento). Un area
de negocio que la empresa quiso potenciar al aliarse de manera estratégica con
Virtual Teaching, una organizacion que cuenta con amplia experiencia en el disefio
y venta de éste tipo de productos.

Virtual Teaching se encarga del disefio del producto al mas alto nivel y de venderlo,
mientras que Fair Play Labs se encarga de la definicidn de requerimientos
detallados y la produccion.

Como parte de la colaboracidn entre ambas empresas surgié el proyecto
“‘Plataforma de Educacion Matematica Virtual”’, este tiene como proposito ofrecer
cursos matematicos de refuerzo a adultos que estan ingresando a los programas de
carreras técnicas en los “Community College” (entes educativos para carreras
técnicas ubicados en los Estados Unidos de Norteamérica). Dada la complejidad del
proyecto, este fue divido en varios sub-proyectos entre los cuales se encuentra el
proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a
Adultos”.

El proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de
Matematica a Adultos” es uno de los componentes diferenciadores del producto y al
ser el sub-proyecto que cuenta con menor riesgo e interdependencias con factores
externos, fue elegido para ser el proyecto de arranque.

El objetivo general de este proyecto final de graduacion fue elaborar el Plan de
Proyecto para el desarrollo de un videojuego educativo para la ensefianza de la
matematica a adultos.

Los objetivos especificos fueron: Elaborar el Plan de Gestion del Alcance para
definir la gestion de los requisitos y la linea base del alcance para el desarrollo del
videojuego, elaborar el Plan de Gestion del Tiempo para secuenciar y asignar
recursos a las actividades necesarias para el desarrollo del videojuego, elaborar el
Plan de Gestién de Costos para estimar y controlar el presupuesto del proyecto,
elaborar el Plan de Gestion de Calidad para definir la gestion de los requisitos de
calidad que deben cumplirse en el desarrollo del videojuego, elaborar el Plan de
Gestion de Recursos Humanos para administrar adecuadamente los recursos
humanos necesarios durante el desarrollo del videojuego, elaborar el Plan de
Gestion de Comunicaciones con el fin de definir la estructura e instrumentos de
comunicaciéon a utilizar durante el desarrollo del videojuego, elaborar el Plan de
Gestion de Riesgos para identificar, analizar y planificar estrategias de respuesta a
los riesgos que se puedan presentar durante el desarrollo del videojuego, elaborar
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el Plan de Gestion de Adquisiciones para definir el proceso a seguir para realizar la
adquisicion de los materiales y servicios necesarios durante el desarrollo del
videojuego, elaborar el Plan de Gestion de Interesados para definir el proceso de
identificacion y estrategia de involucramiento de los diferentes interesados del
desarrollo del videojuego.

Para realizar la investigacion se utilizaron las siguientes metodologias: 1 -
Induccion — Deduccion, mediante el cual se analizaron los eventos y documentos
que se encontraron disponibles durante la ejecucion del proyecto. 2- Analitico —
Sintético con el cual se realizé un analisis detallado de los productos que fueron
necesarios para el desarrollo del proyecto, permitiendo la identificacion de sus
componentes y las interacciones presentes entre ellos.

También se utilizé una diversa variedad de herramientas, de las cuales algunas
se encuentran definidas en el PMBOK (PMI, 2013), tales como: juicio de expertos,
plantillas, software para administracion de cronogramas, reuniones y entrevistas.

Dentro de las conclusiones principales se determina que la decision tomada por
Fair Play Labs de realizar una planeacion siguiendo las buenas practicas
establecidas por el PMI para el proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para
la Enseflanza de Matematica a Adultos” permitié brindar mayor estructura a la
planeacidn, facilitando la ejecucion del proyecto y aumentando sus probabilidades
de éxito.

Asimismo, al desarrollar los diferentes planes adscritos al plan del proyecto, se
pudo determinar que Fair Play Labs no contaba con un proceso completamente
estructurado. Pero si se pudo comprobar que cuenta con diversos instrumentos y
procesos similares a los descritos en el PMBOOK para la planeacion del proyecto.

Por lo tanto, se recomienda a Fair Play Labs formalizar un proceso para la
planeacién de proyectos que utilice los instrumentos actuales y los amplie utilizando
como marco de referencia las buenas practicas para la administracion de proyectos
establecidas por el PMI.
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1. INTRODUCCION

1.1. Antecedentes

Fair Play Labs es una empresa enfocada en la produccion de software de
entretenimiento. La empresa cuenta con mas de diez afios de experiencia en el
desarrollo de videojuegos en una amplia gama de plataformas, incluyendo: Web
HTML 5 y Flash , dispositivos moviles como Android y iOS, consolas portatiles de
videojuegos como Sony PSP y Vita, asi como consolas domésticas Sony Play
Station 3 y 4.

Siendo el enfoque de Fair Play Labs la produccion de software de
entretenimiento varios de sus proyectos se desarrollan en areas como el
“‘Edutaiment” (Software de educacion con elementos de entretenimiento). Para
fortalecer esta area, Fair Play Labs ha formado una alianza estratégica con la
empresa Virtual Teaching la cual cuenta con amplia experiencia en el disefio y venta

de productos de éste tipo.

Virtual Teaching se encarga del disefio del producto al mas alto nivel y de
venderlo a los clientes, mientras que Fair Play Labs se encarga de la definicion de
requerimientos detallados y la produccion.

Como parte de los proyectos que surgen de la colaboracion entre ambas
empresas, se esta iniciando el proyecto “Plataforma de Educacion Matematica
Virtual”’, este proyecto tiene como propdsito ofrecer cursos matematicos de refuerzo
a adultos que estan ingresando a los programas de carreras técnicas en los
“‘Community College” (entes educativos estadounidenses).

El proyecto “Plataforma de Educaciéon Matematica Virtual” se encuentra dividido en

los siguientes sub-proyectos:

* Desarrollo de Curso Virtual para la Ensefanza de la Matematica: Este
proyecto consiste en el desarrollo de un aula virtual por medio de la cual los
estudiantes pueden acceder la tematica del curso, completar practicas y

realizar pruebas evaluadas.



* Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a
Adultos: Ese proyecto consiste en el desarrollo de un videojuego que
funcione como una actividad alternativa para ayudar a los estudiantes a
reforzar los conceptos matematicos aprendidos. Se espera que este sea uno
de los factores diferenciadores del producto.

* Desarrollo de Plataforma para Administracion de Cursos Matematicos: Este
proyecto consiste en una plataforma para que los instructores puedan

administrar el contenido del curso y calificar a los estudiantes.

Debido a la complejidad y tamafo del proyecto se ha decidido iniciar con el
componente que cuente con menor riesgo e interdependencias con factores fuera
del control de la empresa desarrolladora, por lo tanto, se iniciara con la ejecucion
del “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a
Adultos” ya que este cuenta con las caracteristicas deseadas. Asimismo, este es
uno de los componentes diferenciadores del producto, por lo tanto las partes
interesadas requieren avances lo mas pronto posible, para realizar evaluaciones del

producto.

1.2. Problematica.

El Proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de
Matematica a Adultos” cuenta con la aprobacion requerida para iniciar su ejecucion,
sin embargo, el proyecto aun no cuenta con un Plan de Proyecto, por lo que
empezar con su desarrollo seria de alto riesgo. Dada esta situacion, surge la
necesidad de realizar el Plan de Proyecto junto con sus planes subsidiarios, con el
fin de establecer los procesos y herramientas a utilizar durante la ejecucion del

proyecto y asi realizar una adecuada gestion del mismo.

Con el fin de seguir estandares y buenas practicas en direccion de proyectos la
empresa Fair Play Labs ha aprobado que la planeacidon del proyecto se realice
utilizando como referencia los lineamientos establecidos por PMI en el PMBOK.



1.3. Justificacion del Problema

Dada la gran demanda de cursos matematicos de refuerzo en los “Community
College”, la empresa “Virtual Teaching” ha identificado como una oportunidad de
negocio ofrecer cursos virtuales para la ensefianza de la matematica mediante
plataformas Web, por lo que surgié el Proyecto “Plataforma de Educacion
Matematica Virtual” el cual sera desarrollado por la empresa Fair Play Labs.

Dentro del proyecto “Plataforma de Educacion Matematica Virtual” se encuentra
el sub-proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefanza de
Matematica a Adultos”, el cual ha sido seleccionado como el primer proyecto a
ejecutar por Fair Play Labs.

Con el fin de reducir el riesgo y aumentar las probabilidades de éxito se ha
decidido desarrollar el proyecto siguiendo estandares de direccion de proyectos
vigentes. Por lo tanto, se desarrollara un plan de gestién de proyecto y sus planes
subsidiarios utilizando como referencia el PMBOK.

Beneficios esperados del proyecto:

* Contar con una planeacion adecuada para la ejecucion del proyecto.

* Reducir los riesgos durante el desarrollo y aumentar las posibilidades de
éxito.

* Ofrecer a los profesores un método complementario en la ensefianza de la

matematica.

* Capturar el interés de los estudiantes mediante una forma alternativa de

ensefnanza.

* Ofrecer un factor diferenciador de otras plataformas de la ensefianza de la

matematica.

* Obtener informacion estadistica del desempefio de los estudiantes para que
los profesores y la facultad puedan tomar decisiones para mejorar los

diferentes temas de estudio impartidos.



1.4.Objetivo General

Elaborar el Plan de Proyecto para el desarrollo de un videojuego educativo para

la ensenanza de la matematica a adultos.

1.5. Objetivos Especificos

1.

Elaborar el Plan de Gestion del Alcance para definir la gestion de los
requisitos y la linea base del alcance para el desarrollo del videojuego.

Elaborar el Plan de Gestion del Tiempo para secuenciar y asignar recursos a
las actividades necesarias para el desarrollo del videojuego.

Elaborar el Plan de Gestion de Costos para estimar y controlar el presupuesto
necesario para el desarrollo del videojuego.

. Elaborar el Plan de Gestién de Calidad para definir la gestion de los requisitos

de calidad que deben cumplirse en el desarrollo del videojuego.

Elaborar el Plan de Gestion de Recursos Humanos para administrar
adecuadamente los recursos humanos necesarios durante el desarrollo del

videojuego.

Elaborar el Plan de Gestion de Comunicaciones con el fin de definir la
estructura e instrumentos de comunicacion a utilizar durante el desarrollo del

videojuego.

. Elaborar el Plan de Gestion de Riesgos para identificar, analizar y planificar

estrategias de respuesta a los riesgos que se pueden presentar durante el
desarrollo del videojuego.

Elaborar el Plan de Gestion de Adquisiciones para definir el proceso a seguir
para realizar la adquisicion de los materiales y servicios necesarios durante

el desarrollo del videojuego.

Elaborar el Plan de Gestion de Interesados para definir el proceso de
identificacion y estrategia de involucramiento de los diferentes interesados
del desarrollo del videojuego.



2. MARCO TEORICO

2.1.Marco Institucional

2.1.1. Antecedentes de la Institucion

La empresa costarricense Fair Play Labs fue fundada en el afio 2003 por
profesionales en desarrollo de Software y produccién audio visual. Su principal
actividad es la produccion de software de entretenimiento con énfasis en
videojuegos. El principal objetivo de la empresa es crear experiencias divertidas que
desafien a las personas de todas las edades a través del disefio de productos de
alta calidad, haciendo especial énfasis en brindar una experiencia inolvidable.

Fair Play Labs cree que los juegos no son solamente actividades de ocio, sino
experiencias para que los jugadores interactuen y aprendan, obteniendo un valor

agregado de una experiencia divertida.

La empresa cuenta con mas de diez afos de experiencia, siendo el enfoque de
Fair Play Labs la produccion de software de entretenimiento varios de sus proyectos
se desarrollan en areas como el “Edutaiment” (Software de educacion con
elementos de entretenimiento), para lo cual ha formado una alianza estratégica con
la empresa Virtual Teaching la cual cuenta con amplia experiencia en el disefio y
venta de productos de Edutaiment.

2.1.2. Mision y Vision

La Visidon de la empresa es la siguiente: “Ser reconocidos como una de las
mejores empresas de la industria del entretenimiento interactivo, que combina la

creatividad, la innovacion y la diversion” (Fair Play Labs, 2015).

La Mision de la empresa es la siguiente: “Desarrollar videojuegos divertidos para
nifios de 8 a 80 afios, los cuales son innovadores y no violentos, haciendo hincapié
en las plataformas moviles y haciéndolo divertido. Asi como convertirse en una gran

empresa para trabajar’(Fair Play Labs, 2015).



Fair Play Labs como organizacion cuenta con los siguientes valores:
* Equidad.
* Creatividad e innovacion.
* Diversion y calidad.
* Entusiasmo y compromiso.
* Confianza y perseverancia.
* Aprendizaje y humildad.
* Reconocimiento y orgullo.
* Trabajo en equipo y solidaridad.
* Integridad y honestidad.

Fair Play Labs toma especial interés en el proyecto “Desarrollo de Videojuego
Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos” ya que este es un proyecto

de Edutaiment que esta alineado con la mision, vision y valores de la empresa.

2.1.3. Estructura Organizativa

Fair Play Labs no cuenta con una estructura jerarquica tradicional ya que
organiza su personal en relacion a sus proyectos. Siendo una empresa que se
dedica principalmente al desarrollo de videojuegos, trata de hacer una analogia
entre los videojuegos y los proyectos, por lo tanto cada empleado es conocido como
“Player” (Jugador), la persona encargada de ejecutar un proyecto es conocida como
“Producer” (Productor) y el equipo de trabajo que ejecuta un proyecto es conocido

como “Play Team” (Equipo de Juego).

Para cada proyecto se asignan Players de diferentes especialidades
dependiendo los requerimientos del proyecto y un Producer que asume un rol
analogo al Director del Proyecto, siendo el Producer el encargado de coordinar el
esfuerzo para completar el proyecto exitosamente. Una vez asignado el Producer y
los Players se formaliza la conformacion del Play Team.



Asi mismo dentro de la organizacion existe un grupo llamado el “Fair Team”
conformado por todos los Producer de los proyectos vigentes y el Gerente General,
el Fair Team es el encargado de coordinar la asignacion de recursos y las
prioridades durante la ejecucion de los proyectos; esto para asegurar que los
proyectos estén alineados con los objetivos de la organizacion. Este grupo realiza
una funcidén semejante a la de una Oficina de Administracion de Proyectos (PMO),
sin embargo, no todas sus funciones son equivalentes, por lo que no pueden ser

consideradas completamente analogas.

La organizacion cuenta con dos areas de soporte: “Aseguramiento de Calidad”
(conocida como QA) y “Administracion y Finanzas” (conocida como A&F), estas
areas brindan soporte a la operacion de los Play Teams. La Figura 1

muestra el organigrama de la empresa Fair Play Labs.

FairPlaylabs?

Players

' I lean

|

Play Team

Producers

Play Team

Fair Play Team /

Figura 1 Organigrama de Fair Play Labs (Fuente: Fair Play Labs, 2015)




El Fair Team consciente de la necesidad de realizar una adecuada planeacién
asigna un Producer para el proyecto “Plan de Proyecto para el Desarrollo de un
Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos” con el objetivo
de elaborar la planeacién del proyecto, antes de iniciar con su ejecucion.

2.1.4. Productos que ofrece

Fair Play Labs es una empresa de desarrollo de Software de entretenimiento con
enfoque en videojuegos, por ende la mayoria de los productos que ofrece son
Videojuegos hechos a la medida segun las especificaciones brindadas por sus

clientes.

2.2. Teoria de Administracion de Proyectos

2.2.1. Proyecto

El PMI (2013) define un proyecto como: “(...) Un esfuerzo temporal que se lleva

a cabo para crear un producto, servicio o resultado unico”.

2.2.2. Administracion de Proyectos

Segun el PMBOK “La direccidn de proyectos es la aplicacion de conocimientos,
habilidades, herramientas y técnicas, a las actividades del proyecto para cumplir con
los requisitos del mismo” (PMI, 2013).

La administracion de proyectos se logra mediante la adecuada aplicacion de los
47 procesos de la direccion de proyectos, estos procesos se encuentran contenidos
en cinco grandes grupos: Iniciacion, Planeacion, Ejecucion, Monitoreo y Control y
Cierre. En la seccidn 2.2.4 “Procesos en la Administracion de Proyectos”, se

ampliara mas sobre los procesos.
2.2.3. Ciclo de Vida de un Proyecto
El PMI (2013) establece el ciclo de vida de un proyecto como: “(...) La serie de

fases por las que atraviesa un proyecto desde su inicio hasta su cierre. Las fases

son generalmente secuenciales, y sus nombres y numeros se determinan en funcion



de las necesidades de gestion y control de la organizacion u organizaciones que
participan en el proyecto, la naturaleza propia del proyecto y su area de aplicacion”.

Asimismo, cada fase esta definida por un conjunto de actividades del proyecto
realizadas durante un periodo de tiempo determinado y cada fase se caracteriza por
la conclusion y la aprobacion de uno o mas entregables.

Acorde al PMI (2013) vy si bien es cierto, todos los proyectos son diferentes en
tamano y complejidad, todos pueden configurarse dentro del modelo de ciclo de vida
compuesto por las siguientes fases:

* Inicio del proyecto.

* Organizacion y planeacion.
* Ejecucion del trabajo.

* Cierre del proyecto.

Cuando un proyecto cuenta con mas de una fase, estas tienen que relacionarse
entre si, la forma de relacién entre fases depende de cada proyecto, pero por lo
general existen dos tipos basicos de relaciones entre fases:

* Secuencial: Hasta que no finalice la fase predecesora, no comienza su fase

sucesora.

* Superposicion: La fase sucesora puede iniciar antes de que haya terminado

su fase predecesora.

Dependiendo de las caracteristicas del proyecto se puede optar por diferentes
modelos de ciclo de vida, los siguientes son los establecidos en el PMBOK, PMI
(2015):

* Ciclos de vida predictivos: Son aquellos en los cuales el alcance del
proyecto, el tiempo y el costo son determinados lo antes posible en el ciclo
de vida del proyecto. Generalmente estos proyectos atraviesan una serie de
fases secuenciales o superpuestas donde cada fase se enfoca en un
subconjunto de actividades del proyecto.
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* Ciclos de vida iterativos e incrementales: Los ciclos de vida iterativos e
incrementales son aquellos en donde cada iteracion (fase del proyecto) repite
de manera intencional una o mas actividades del proyecto (ciclo),

incrementando sucesivamente la funcionalidad al producto.

* Ciclo de vida adaptivos: Los ciclos de vida adaptivos (o métodos agiles) son
ideales para responder a altos niveles de cambios y participacion constante
de los interesados en el proyecto. Por naturaleza los métodos adaptivos
también son iterativos e incrementales, pero difieren en que las iteraciones
son muy rapidas (de 2 a 4 semanas), los proyectos adaptivos ejecutan varios
proceso en cada iteracion pero las iteraciones iniciales suelen enfocarse mas

en actividades de planeacion.

2.2.4. Procesos en la Administracion de Proyectos

Un proceso segun el PMI (2013) es: “(...) un conjunto de acciones y actividades
relacionadas entre si, que se realizan para crear un producto, resultado o servicio
predefinido. Cada proceso se caracteriza por las entradas, por las herramientas y
técnicas que se pueden aplicar y por las salidas que se obtienen”.

Los proceso de la direccion de proyectos ayudan a asegurar que el proyecto
avance de manera eficaz a lo largo de su ciclo de vida. Segun el PMI la
administracion de proyectos se logra mediante la adecuada aplicacidon de los 47
procesos de la direccidon de proyectos (ver

Cuadro 1 para referencia de los procesos).

Estos procesos se encuentran contenidos en cinco grandes grupos listados a

continuacion:

* Inicio: Procesos por realizar para definir un nuevo proyecto o fase de

proyecto.

* Planeacion: Procesos por realizar para definir el alcance del proyecto y las

acciones a tomar para cumplir con los objetivos y presupuesto del proyecto.
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* Ejecucion: Procesos por realizar para completar el trabajo definido durante la

planeacion del proyecto y cumplir con las especificaciones del mismo.

* Monitoreo y Control: Procesos por realizar para registrar, revisar y regular el
avance y desempefio del proyecto. Esto con el fin de identificar las areas en
que la planeacién del proyecto requiere cambios.

» Cierre: Procesos por realizar para ejecutar el cierre formal del proyecto.

Dada la naturaleza de la direccion del proyecto es necesario que todos los grupos
de procesos interactuen entre si, ejecutando acciones unos sobre los otros de
manera reciproca. Los proceso de Monitoreo y Control transcurren al mismo tiempo

que los otros procesos, tal como se muestra en la Figura 2.

Procesos de
Monitoreo y Control

Procesos de
Planificacion

Entrada de Fase/ Procesos Procesos

Comienzo de de Inicio de Cierre
Proyecto

Salida de Fase/
Fin de Proyecto

Procesos de
Ejecucion

Figura 2 Grupo de Procesos de la Direcciéon de Proyectos (Fuente: PMI, 2013)

Los grupos de proceso se relacionan entre si por medio de las salidas que
producen, y rara vez, un proceso es un evento unico sin interaccién con otros
procesos; por lo general, son actividades superpuestas que tienen lugar durante
todo el ciclo de vida del proyecto. La salida de un proceso es normalmente la entrada
de otro proceso o es un entregable del proyecto.
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La Figura 3 muestra la interaccion de los grupos de procesos y la superposicion

de los mismos.

Grupo de Grupo de Grupo de Grupo de Grupo de
Procesos Procesos de Procesos de Procesos de Procesos
de Inicio Planificacion Ejecucion Monitoreo y Control  de Cierre

Nivel de
Interaccion
entre
Procesos

— - S A .._.l‘ Sl ~
Inicio

TIEMPO

Fin

Figura 3 Interaccion del los Grupos de Procesos (Fuente: PMI, 2015)

2.2.5. Areas del Conocimiento de la Administracién de Proyectos

Un area de conocimiento segun el PMI (2013): “(...) Representa un conjunto

completo de conceptos, términos y actividades que conforman un ambito

profesional, un ambito de direccion de proyecto o un area de especializacion”.

El PMI (2013) agrupa los 47 procesos de la direccion de proyectos en diez areas

de conocimiento, para que el equipo de proyecto pueda utilizarlas de la manera mas

adecuada segun el proyecto especifico que estén desarrollando. Las diez areas de

conocimiento son las siguientes:

* Gestidn de la Integracion del Proyecto: Incluye los procesos y actividades

necesarias para identificar, combinar, unificar y coordinar las diversas

actividades de direccion de proyectos.
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Gestion del Alcance del Proyecto: Incluye los procesos necesarios para
asegurar que se incluya todo y unicamente el trabajo requerido para poder
completar el proyecto con éxito.

Gestion del Tiempo del Proyecto: Incluye los procesos necesarios para logar

la finalizacion del proyecto en el plazo requerido.

Gestion de los Costos del Proyecto: Incluye los procesos necesarios para
planificar, estimar, financiar, obtener financiamiento, gestionar y controlar los

costos para que el proyecto se complete dentro del presupuesto establecido.

Gestion de la Calidad del Proyecto: Incluye los procesos necesarios para que
se establezcan las politicas de calidad, los objetivos de calidad y las
responsabilidades de calidad, para que el proyecto cumpla con las
necesidades para las cuales fue concebido.

Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto: Incluye los procesos

necesarios para gestionar, organizar y conducir el equipo del proyecto.

Gestion de las Comunicaciones del Proyecto: Incluye los procesos
necesarios para asegurar que la planificacion, recopilacién, creacion,
distribucion, almacenamiento, recuperacién, gestion, control, monitoreo y

disposicion final de la informacion sea oportuna.

Gestion de los Riegos del Proyecto: Incluye los procesos necesarios para
realizar la identificacion, analisis, planificacion de respuesta y control de los

riesgos del proyecto.

Gestion de las Adquisiciones del Proyecto: Incluye los procesos necesarios
para comprar o adquirir productos, servicios o resultados que son necesarios

para el equipo.

Gestion de los Interesados del Proyecto: Incluye los proceso necesarios para
identificar a las personas, grupos u organizaciones que pueden afectar o ser

afectados por el proyecto.
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El

Cuadro 1 muestra la correspondencia definida por el PMI (2013) entre los grupos
de procesos y las areas de conocimiento. Asi como los 47 procesos de la direccion

de proyectos.



Cuadro 1 Correspondencia entre Grupos de Procesos y Areas de Conocimiento de la Direccién de Proyectos (Fuente:

PMI, 2013)
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Grupos de Procesos de la Direcciéon de Proyectos

Area de
Conocimiento

Grupo de
Procesos de
Inicio

Grupo de Procesos de
Planificacion

Grupo de
Procesos de
Ejecucion

Grupo de Procesos
de Monitoreo y
Control

Grupos de
Procesos de
Cierre

Gestion de la - Desarrollar el - Desarrollar el Plan parala | - Dirigir y Gestionar | - Monitorear y - Cerrar
Integracion del Acta de Direccién del Proyecto el Trabajo del Controlar el Trabajo Proyecto o
Proyecto Constitucion del Proyecto del Proyecto Fase
Proyecto - Realizar el Control
Integrado de cambios
Gestion del - Planificar la Gestion del - Validar el Alcance
Alcance del Alcance - Controlar el Alcance
Proyecto - Recopilar los Requisitos
- Definir el Alcance
- Crear la EDT/WBS
Gestion del - Planificar la Gestion del - Controlar el
Tiempo del Cronograma Cronograma
Proyecto - Definir las Actividades

- Secuenciar las Actividades

- Estimar los Recursos de
las Actividades

- Estimar la Duracion de las
Actividades

- Desarrollar el Cronograma

Gestion de los
Costes del
Proyecto

- Planificar los costos
- Estimar los Costos
- Determinar el Presupuesto

- Controlar los Costos
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Gestion de la
Calidad del
Proyecto

- Planificar la Gestion de la
Calidad

- Realizar
Aseguramiento de
Calidad

- Controlar la Calidad

Gestion de los
Recursos
Humanos del
Proyecto

- Planificar la Gestion de los
Recursos Humanos

- Adquirir el Equipo
del Proyecto

- Desarrollar el

Equipo del Proyecto

- Dirigir el Equipo
del Proyecto

Gestion de las
Comunicaciones
del Proyecto

- Planificar la Gestion de las
Comunicaciones

- Gestionar la
Comunicaciones

- Controlar las
Comunicaciones

Gestion de los
Riesgos del
Proyecto

- Planificar la Gestién de los
Riesgos
- Identificar los Riesgos

- Realizar el Analisis
Cualitativo de los Riesgos

- Planificar la Respuesta a
los Riesgos

- Controlar los Riesgos

Gestion de las
Adquisiciones
del Proyecto

- Planificar la Gestion de las
Adquisiciones

- Efectuar las
Adquisiciones

- Controlar las
Adquisiciones

- Cerrar las
Adquisiciones

Gestion de los
Interesados del
Proyecto

- Planificar la Gestion de los
Interesados

- Gestionar la
Participacion de los
Interesados

- Controlar la
Participacion de los
Interesados
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2.3.Teoria de desarrollo de Software

Dado que el proyecto tiene como objetivo general el desarrollo del Plan de
Proyecto de un videojuego, y siendo el desarrollo de videojuegos inherente al
desarrollo de Software, es importante tener en cuenta conceptos relacionados con
el desarrollo de Software e Ingenieria de Software.

El IEEE Computer Society (2012) define la Ingenieria de Software como: “La
aplicacién de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo,
operacion y mantenimiento de software, y el estudio de estos enfoques, es decir, la

aplicacién de la ingenieria al software”

2.3.1. Diseino de Software

El [EEE Computer Society (2012) define el disefio del software como: “El proceso
de definicién de la arquitectura, componentes, interfaces y otras caracteristicas de
cualquier sistema o componentes que conforman el software y el resultado de ese

proceso”.
De la definicion anterior es necesario ampliar los siguientes conceptos:

* Arquitectura de Software: Se refiere a “(...) la organizacion de sus
componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente, y los principios que
orientan su disefio y evolucion” (IEEE Computer Society, 2012).

* Componentes de Software: Elemento de un sistema de software que ofrece
un conjunto de servicios o funcionalidades a través de sus interfaces

definidas.

* Interfaces de Software: El concepto se utiliza para referirse a la forma en que

se establece la conexidn entre componentes y sistemas.

2.3.2. Métodos de desarrollo de Software

Los métodos de desarrollo de software estan relacionados con el ciclo de vida
seleccionado para el desarrollo del proyecto. Existe una gran variedad de métodos
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y técnicas, sin embargo, la empresa Fair Play Labs usualmente opta por un método
de desarrollo adaptivo (también conocidos como métodos agiles).

La razdén de utilizar un método de desarrollo adaptivo se debe a que permite
adaptar el desarrollo del proyecto a la naturaleza altamente cambiante de los
videojuegos y al alto nivel de retroalimentacion que se recibe por parte de los
interesados. Es frecuente que el videojuego requiera ajustes para poder lograr que
sus mecanicas sean atractivas al publico meta, por lo que es necesario contar con
un método de desarrollo que brinde flexibilidad y reduzca el costo y riesgo de los

cambios durante el desarrollo.

En la Figura 4 se muestra un ejemplo genérico de un método de desarrollo de

Software adaptivo.

4 )
Vision del
producto
Caracteristicas
del producto
Reuniones diarias y
demostraciones frecuentes
Software
C] Caracteristicas  Disenar Construir funcional
de la iteracion Incremento del
[:] ) producto
D :) Iteraciones
C] (: frecuentes
N (G
Planeacion del PIaneamoH dela Demostrar Probar Demostracion y
producto Iteracion evaluacion
Iteraciones internas
Iteraciones externas
Planeacion inicial
del prod
- v

Figura 4 Método de desarrollo de Software Adaptivo (Fuente: PMI & IEEE, 2014)



19

Como menciona el PMI & IEEE en el “Software Extension to the PMBOOK—
Guide Fifth Edition”, el desarrollo adaptivo (Figura 4) cuenta con varios
componentes claves como son: La vision del producto, las caracteristicas del

producto y las caracteristicas de la iteracion.

Las caracteristicas del producto son el resultado de la vision del producto durante
la planeacion inicial, las caracteristicas pueden ser agregadas, removidas,
actualizadas o re priorizadas como resultado de la planeacion que se realiza durante

cada iteracion y por la retroalimentacion que se recibe de los interesados.

Las caracteristicas de una iteracion son un subconjunto de caracteristicas
seleccionadas entre todas las caracteristicas del producto, son seleccionadas junto
con los interesados al inicio de la iteracion (iteracion externa), y posteriormente, son
desarrolladas por el equipo del proyecto en un software funcional, mediante

iteraciones mas cortas (iteracion interna).

Al final de la iteracién se cuenta con un software funcional listo para demostrar
las caracteristicas a los interesados, de esta forma se obtiene retroalimentacion, la

cual se utiliza para planear la siguiente iteracion.

2.4.Teoria de Videojuegos

2.4.1. Videojuego y Desarrollo de un Videojuego

Un videojuego segun Baer, Rusch & Harrison (1972) se define como “La
manipulacion de imagenes de video en una pantalla receptora donde una o mas
personas interactuan por medio de un controlador, con el propdsito de jugar un

juego o entrenamiento mediante simulaciones”.

El desarrollo de un videojuego es el proceso de creacion del mismo que arranca
con el concepto inicial y llega hasta su version final. Este es un proceso
multidisciplinario que involucra profesionales de direccion de proyectos,
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programacion, disefio grafico, animacion digital, edicion de audio, escritores,
musicos, actores, expertos pedagogicos, entre otros, segun requiera el producto.

2.4.2. Género de un Videojuego y Edutaiment

Hay diferentes formas de clasificar un videojuego dependiendo de su funcidn,
graficas, objetivos y mecanicas. A esta clasificacion generalmente se le llama
género y pretende enmarcar a grandes rasgos, las caracteristicas o propésitos del

mismo.

Si bien es cierto hay géneros aceptados como comunes en la industria, aun no
se cuenta con una clasificacion estandar para todos los tipos de videojuegos que

existen ya que estos varian mucho en naturaleza, propésito, graficas y mecanicas.

Asimismo muchos videojuegos mezclan diferentes aspectos de muchos

géneros, promoviendo nuevas clasificaciones.

Para efectos del desarrollo del presente proyecto se considerara al videojuego a
planear del género “Edutaiment”, que segun Rouse, M. (2005), se define como un

neologismo que expresa la union de educacion y entretenimiento.
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1.Fuentes de Informacion

Silvestrini & Vargas (2008) definen las fuentes de informacion como: “(...) Todos
los recursos que contienen datos formales, informales, escritos, orales o

multimedia”.
Y las clasifican en tres tipos: Primarias, secundarias y terciarias.

3.1.1. Fuentes Primarias

Silvestrini & Vargas (2008) definen una fuente primaria como aquella que ofrece:
“(...) informacion original, que ha sido publicada por primera vez y que no ha sido
filtrada, interpretada o evaluada por nadie mas. Son producto de una investigacion

o de una actividad eminentemente creativa”.

Para el desarrollo del proyecto se utilizara como fuente de informacién primaria
a los interesados del proyecto, los cuales incluyen pero no se limitan a: Gerente
General de Fair Play Labs, Disefiadores de Videojuegos, Disefiadores de Productos
de Virtual Teaching, Desarrolladores de Software, Disefiadores Graficos, Jugadores
y Expertos en la ensefianza de la matematica. La recoleccion de la informacion se

realizara mediante entrevistas, reuniones y grabaciones de video o audio.

3.1.2. Fuentes Secundarias

Silvestrini & Vargas (2008) las definen como “(...) informacion primaria,
sintetizada y reorganizada. Estan especialmente disefiadas para facilitar y
maximizar el acceso a las fuentes primarias 0 a sus contenidos. Componen la
coleccion de referencia de la biblioteca y facilitan el control y el acceso a las fuentes

primarias”.

Para el desarrollo del proyecto se utilizaran como fuentes secundarias los
instrumentos presentes en el PMBOK (PMI, 2013) y la Extensién al PMBOK para
desarrollo de Software (2014), de igual manera, se utilizara la documentacion y
procesos actualmente definidos por Fair Play Labs para el desarrollo de Software.
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Cuadro 2 Fuentes de Informacion utilizadas seguin los Objetivos Estratégicos (Fuente: Elaboracion propia)

Objetivos

Fuentes de informacion

Primarias

Secundarias

Elaborar el Plan de Gestion del Alcance
para definir la gestion de los requisitos y la
linea base de alcance para el desarrollo del
videojuego

Entrevistas y reuniones con:
Director del Proyecto

Disenadores de Productos de Virtual
Teaching

Disefiadores de Videojuegos

Acta de Constitucion del Proyecto
Planeacion de Fair Play Labs

Procesos de desarrollo de Software de Fair
Play Labs

Documentos de disefio del videojuego
Informacién histérica de proyectos
PMBOK 5ta ed. del PMI

Elaborar el Plan de Gestion del Tiempo
para secuenciar y asignar recursos a las
actividades necesarias para el desarrollo
del videojuego

Entrevistas y reuniones con:
Director del Proyecto
Gerente General Fair Play Labs

Disenadores de Productos de Virtual
Teaching

Disefiadores de Videojuegos
Desarrolladores de Software
Disefiadores Graficos

Acta de Constitucion del Proyecto
Planeacion de Fair Play Labs
Linea Base del Alcance

Procesos de desarrollo de Software de Fair
Play Labs

PMBOK 5ta ed. del PMI

Elaborar el Plan de Gestion de Costos para
estimar y controlar el presupuesto
necesario para el desarrollo del videojuego

Entrevistas y reuniones con:
Director del Proyecto
Gerente General Fair Play Labs

Disenadores de Productos de Virtual
Teaching

Acta de Constitucion del Proyecto
Linea Base de Alcance

Linea Base del Cronograma
Registro de Riesgos

Planeacion de Fair Play Labs

Procesos de desarrollo de Software de Fair
Play Labs

PMBOK 5ta ed. del PMI
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Elaborar el Plan de Gestion de Calidad para
definir la gestién de los requisitos de
calidad que deben cumplirse en el
desarrollo del videojuego

Entrevistas y reuniones con:
Director del Proyecto
Gerente General Fair Play Labs

Disenadores de Productos de Virtual
Teaching

Disefiadores de Videojuegos
Desarrolladores de Software

Disefiadores Graficos

Expertos en la ensefianza de la matematica

Registro de Interesados
Registro de riesgos

Linea Base del Alcance
Planeacion de Fair Play Labs

Procesos de desarrollo de Software de Fair
Play Labs

PMBOK 5ta ed. del PMI

Elaborar el Plan de Gestién de Recursos
Humanos para administrar adecuadamente
los recursos humanos necesarios durante
el desarrollo del videojuego

Entrevistas y reuniones con:
Director del Proyecto
Gerente General Fair Play Labs

Planeacion de Fair Play Labs.

Procesos de desarrollo de Software de Fair
Play Labs

PMBOK 5ta ed. del PMI

Elaborar el Plan de Gestion de
Comunicaciones con el fin de definir la
estructura e instrumentos de comunicacién
a utilizar durante el desarrollo del
videojuego

Entrevistas y reuniones con:
Director del Proyecto

Disenadores de Productos de Virtual
Teaching

Gerente General Fair Play Labs

Registro de Interesados
Planeacion de Fair Play Labs

Procesos de desarrollo de Software de Fair
Play Labs

PMBOK 5ta ed. del PMI

Elaborar el Plan de Gestion de Riesgos
para identificar, analizar y planificar
estrategias de respuesta a los riesgos que
se pueden presentar durante el desarrollo
del videojuego

Entrevistas y reuniones con:
Director del Proyecto
Equipo del proyecto

Disenadores de Productos de Virtual
Teaching

Desarrolladores de Software
Disefiadores Graficos

Registro de Interesados

Acta de Constitucion del Proyecto
Linea Base del Alcance

Plan de Gestion del Tiempo

Plan de Gestion de los Costos
Planeacion de Fair Play Labs

Procesos de desarrollo de Software de Fair
Play Labs

Informacién histérica de proyectos
PMBOK 5ta ed. del PMI
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Elaborar el Plan de Gestion de
Adquisiciones para definir el proceso para
adquirir los materiales y servicios
necesarios durante el desarrollo del
videojuego

Entrevistas y reuniones con:
Director del Proyecto
Gerente General Fair Play Labs

Registro de Interesados
Registro de Riesgos

Linea Base del Alcance
Planeacion de Fair Play Labs

Procesos de desarrollo de Software de Fair
Play Labs

PMBOK 5ta ed. del PMI

Elaborar el Plan de gestion de interesados
para definir el proceso de identificacién y
estrategia de involucramiento de los
diferentes interesados en el desarrollo del
videojuego

Entrevistas y reuniones con:
Director del Proyecto
Gerente General Fair Play Labs.

Disenadores de Productos de Virtual
Teaching

Plan de Adquisiciones
Planeacion de Fair Play Labs

Procesos de desarrollo de Software de Fair
Play Labs

PMBOK 5ta ed. del PMI
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3.2.Métodos de Investigacion

Los métodos de investigacion son definidos por Mufioz (1998) como: (...) Los
procedimientos aprobados de investigacion utilizados por los investigadores a fin de
dar la objetividad y veracidad que se buscan en la observacion y experimentacion
de fendmenos y hechos”.

Para efectos del actual documento se van a utilizar los siguientes métodos de
investigacion:

* Induccién — Deduccion.

* Analitico — Sintético.

3.2.1. Método de Induccion-Deduccion

Segun Mufioz (1998) el Método de Induccidén-Deduccion se entiende como: “(...)
un procedimiento de inferencia que se basa en légica para emitir su razonamiento;

su principal aplicacién se realiza de modo especial con las matematicas puras”.
Induccioén
Mufioz (1998) expone la Induccidon como:

La caracteristica de este método es que se utiliza el razonamiento para obtener
conclusiones que parten de hechos particulares, aceptados como validos, parar llegar
a conclusiones cuya aplicaciéon es de caracter general. El método se inicia con la
observacion individual de los hechos, se analiza la conducta y caracteristicas del
fendbmeno, se hacen comparaciones, experimentos, etc., y se llega a conclusiones

universales para postularlas como leyes, principios o fundamentos.
Deduccién
Mufioz (1998) explica:

Mediante este método de razonamiento se obtienen conclusiones partiendo de lo
general, aceptado como valido, hacia aplicaciones particulares. Este método se inicia
con el analisis de los postularos, teoremas, leyes, principios, etc. De aplicacion universal
y mediante la deduccion, el razonamiento y las suposiciones entre otros aspectos, se

comprueba su validez para aplicarlos en forma particular.
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Mediante el Método de Induccion-Deduccidén, podemos hacer analisis de los
eventos o documentos que se encuentran disponibles durante la ejecucion del

proyecto.

3.2.2. Analitico — Sintético

Segun Muioz (1998) el Método Analitico — Sintético “Es un método analitico que
consiste en la separacion de las partes de un todo para estudiarlas en forma
individual (Analisis), y la reunion racional de elementos dispersos para estudiarlos
(Sintesis)”.

Analisis
Consiste en la separacion de las partes de evento que se esta observando,

Munoz (1998) expone sus pasos asi:

* Observacion de un fendmeno, sus hechos, comportamientos, partes y

compontes.

* Descripcion: Identificacion de todos sus elementos, partes y compontes para
poder entenderlo.

* Examen Critico: Revision rigurosa de cada uno de los elementos de un todo.

* Descomposicion: Analisis exhaustivo de todos los detalles comportamientos
y caracteristicas de cada uno de los elementos constitutivos para estudio de
sus partes.

* Enumeracion: Desintegracion de los componentes a fin de identificarlos,

registralos y establecer sus relaciones con los demas.

* Ordenacion: Armar cada una de las partes de un todo descompuesto a fin de

restituir su estado original.

» Clasificacion: Ordenar cada una de las partes por clase, siguiendo el patron
del fendbmeno analizado, para conocer sus caracteristicas, detalles vy

comportamientos.
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Conclusion: Analizar los resultados obtenidos, estudiarlos y dar explicacion

al fendomeno observado.

Sintesis

Consiste en la reunion de elementos dispersos para estudiarlos como un todo,

Mufoz (1998) expone sus pasos como:

Observacion.
Examen global.
Experimentacion.
Suposicion
Agrupacion.

Comprobacion.

Mediante el Método Analitico-Sintético, podemos hacer analisis detallados de los

productos que son necesarios para el desarrollo del proyecto, permitiéndonos

identificar sus componentes y las interacciones presentes entre ellos.

3.2.3. Aplicacién de los Métodos de Investigacion

En el Cuadro 3 se puede apreciar los métodos de investigaciéon que se van a

emplear para el desarrollo de los objetivos definidos para este proyecto.

Cuadro 3 Métodos de Investigacion utilizados segun Objetivos del Proyecto (Fuente: Elaboraciéon

propia)
Objetivos Métodos de Investigacion
Induccién — Deduccion Analitico — Sintético
Elaborar el Plan de Gestion del Se utilizara la deduccién para Se utilizara el Método

Alcance para definir la gestidon de los | definir la forma de aplicacion de | Analitico-Sintético para
requisitos y la linea base de alcance | los estandares y procedimientos | definir los componentes
para el desarrollo del videojuego que forman parte del

alcance, sus
interacciones y
caracteristicas
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Elaborar el Plan de Gestion del
Tiempo para secuenciar y asignar
recursos a las actividades
necesarias para el desarrollo del
videojuego

Se utilizara la deduccién para
definir la forma de aplicacion de
los estandares y procedimientos

Se utilizara el Método
Analitico-Sintético para
definir el orden de
ejecucion de los
componentes del
proyecto y sus
dependencias

Elaborar el Plan de Gestion de Se utilizara la deduccién para N/A
Costos para estimar y controlar el definir la forma de aplicacion de
presupuesto necesario para el los estandares y procedimientos
desarrollo del videojuego

Elaborar el Plan de Gestion de Se utilizara la deduccién para N/A
Calidad para definir la gestion de los | definir la forma de aplicacién de
requisitos de calidad que deben los estandares y procedimientos
cumplirse en el desarrollo del

videojuego

Elaborar el Plan de Gestion de Se utilizara la deduccién para N/A
Recursos Humanos para administrar | definir la forma de aplicacion de
adecuadamente los recursos los estandares y procedimientos
necesarios durante el desarrollo del

videojuego

Elaborar el Plan de Gestion de Se utilizara la deduccién para N/A

Comunicaciones con el fin de definir
la estructura e instrumentos de
comunicacion a utilizar durante el
desarrollo del videojuego

definir la forma de aplicacion de
los estandares y procedimientos

Elaborar el Plan de Gestion de
Riesgos para identificar, analizar y
planificar estrategias de respuesta a
los riesgos que se pueden presentar
durante el desarrollo del videojuego

Se utilizara la deduccién para
definir la forma de aplicacion de
los estandares y procedimientos

Se utilizara el Método
Analitico-Sintético para
definir identificar riesgos
que puedan afectar al
proyecto, clasificarlos y
determinar mitigaciones

Elaborar el Plan de Gestion de
Adquisiciones para definir el proceso
de adquisicién de los materiales y
servicios necesarios para el
desarrollo del videojuego

Se utilizara la deduccién para
definir la forma de aplicacion de
los estandares y procedimientos

N/A

Elaborar el Plan de Gestiéon de
Interesados para definir el proceso
de identificacién y estrategia de
involucramiento de los diferentes
interesados en el desarrollo del
videojuego

Se utilizara la deduccién para
definir la forma de aplicacion de
los estandares y procedimientos

Se utilizara el Método
Analitico-Sintético para
definir identificar
interesados y clasificarlos
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3.3.Herramientas

El PMI (2013), define una herramienta como “Algo tangible, como una plantilla

un programa de software, utilizado al realizar una actividad para producir un

producto o resultado”.

Para el desarrollo del proyecto se utilizaran las siguientes herramientas:

Juicio de Expertos: Acorde al PMI (2013) podemos considerarlo como un
juicio que se brinda sobre la base de la experiencia de un area de aplicacion,
area de conocimiento, disciplina, industria, entre otros; segun resulté
apropiado para la actividad que se esta ejecutado. Dicha experiencia puede
ser proporcionada por cualquier grupo o persona con una educacion,

conocimiento, habilidad, experiencia o capacitacion especializada.

Plantillas: Acorde al PMI (2013) es cualquier documento con un formato
preestablecido que proporciona una estructura para recopilar, organizar y

presentar informacion y datos.
Software para edicion de texto.
Software para hojas de calculo.

Software de diagramacion: Utilizado para realizar diagramas o figuras que
ayuden a trasmitir ideas.

Software de para administracion de cronogramas.

Software para registro de incidentes: Utilizado para registrar y controlar los

incidentes, mejoras, cambios y defectos de software.

Reuniones: Estas pueden ser con todos los interesados del proyecto,
dependiendo del tema que se desee atacar.

Entrevistas: Se realizaran entrevistas presenciales o por video-conferencia

con los interesados con el fin de recolectar informacion.
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En el Cuadro 4 se definen las herramientas por utilizar para cada uno de los
objetivos definidos para este proyecto.

Cuadro 4 Herramientas utilizadas segun Objetivos del Proyecto (Fuente: Elaboracion propia)

Objetivos

Herramientas

Elaborar el Plan de Gestion del Alcance para
definir la gestion de los requisitos y la linea
base de alcance para el desarrollo del
videojuego

Juicio de expertos

Plantillas

Software para edicién de texto
Software de diagramacion
Reuniones

Entrevistas

Elaborar el Plan de Gestion del Tiempo para
secuenciar y asignar recursos a las
actividades necesarias para el desarrollo del
videojuego

Juicio de expertos

Plantillas

Software para edicién de texto
Software de diagramacion
Software para hojas de calculo

Software para administracion de
cronogramas

Reuniones

Elaborar el Plan de Gestion de Costos para
estimar y controlar el presupuesto necesario
para el desarrollo del videojuego

Juicio de expertos

Plantillas

Software para edicion de texto
Software de diagramacion
Software para hojas de calculo
Reuniones

Elaborar el Plan de Gestion de Calidad para
definir la gestion de los requisitos de calidad
que deben cumplirse en el desarrollo del
videojuego

Juicio de expertos
Plantillas
Software para edicién de texto

Software para registro de incidentes

Reuniones

Elaborar el Plan de Gestién de Recursos
Humanos para administrar adecuadamente
los recursos necesarios durante el desarrollo
del videojuego

Juicio de expertos

Plantillas

Software para edicién de texto
Software de diagramacion
Reuniones

Elaborar el Plan de Gestion de
Comunicaciones con el fin de definir la

Juicio de expertos




estructura e instrumentos de comunicacion a
utilizar durante el desarrollo del videojuego

Plantillas

Software para edicién de texto
Software de diagramacion
Reuniones

Elaborar el Plan de Gestion de Riesgos para
identificar, analizar y planificar estrategias de
respuesta a los riesgos que se pueden
presentar durante el desarrollo del videojuego

Juicio de expertos

Plantillas

Software para edicién de texto
Software de diagramacion
Software para hojas de calculo
Reuniones

Elaborar el Plan de Gestion de Adquisiciones
para definir el proceso de adquisicion de los
materiales y servicios necesarios durante el
desarrollo del videojuego

Juicio de expertos

Plantillas

Software para edicion de texto
Software de diagramacion
Reuniones

Elaborar el Plan de Gestién de Interesados
para definir el proceso de identificacién y
estrategia de involucramiento de los
diferentes interesados en el desarrollo del
videojuego

Juicio de expertos

Plantillas

Software para edicion de texto
Software de diagramacion
Reuniones
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Los supuestos y restricciones asi como su relacion con los objetivos del proyecto

se muestra en el

Cuadro 5, presentado a continuacion:

Cuadro 5 Supuestos y Restricciones (Fuente: Elaboracion propia)

Objetivos

Supuestos

Restricciones

Elaborar el Plan de Gestion del
Alcance para definir la linea base de
alcance para el desarrollo del
videojuego

Se cuenta con los documentos
de disefio del videojuego que
describen las mecanicas de
juego.

Se cuenta con historial de
proyectos anteriores que puedan
servir de referencia.

Expertos matematicos habran
evaluado de antemano el disefio
del videojuego y se aseguraran
que el juego sea
pedagégicamente correcto.

Generar el contenido
matematico no es parte del
alcance del proyecto.

Se debe utilizar
como referencia las
buenas practicas
definidas por el PMI
en el PMBOK(2013)
para la generacion
del plan

Elaborar el Plan de Gestion del
Tiempo para secuenciar y asignar
recursos a las actividades necesarias
para el desarrollo del videojuego

Se cuenta con historial de
proyectos anteriores que puedan
servir de referencia.

Se utilizaran los procesos
definidos por Fair Play Labs.

Se debe utilizar
como referencia las
buenas practicas
definidas por el PMI
en el PMBOK(2013)
para la generacion
del plan.

El proyecto no
puede extenderse
mas de 6 meses.

Elaborar el Plan de Gestion de Costos
para estimar y controlar el
presupuesto necesario para el
desarrollo del videojuego

Se utilizaran los procesos
definidos por Fair Play Labs

Se debe utilizar
como referencia las
buenas practicas
definidas por el PMI
en el PMBOK(2013)
para la generacion
del plan

Elaborar el Plan de Gestion de
Calidad para definir la gestion de los
requisitos de calidad que deben
cumplirse en el desarrollo del
videojuego

Se utilizaran los procesos
definidos por Fair Play Labs

Se debe utilizar
como referencia las
buenas practicas
definidas por el PMI
en el PMBOK(2013)
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para la generacion
del plan

Elaborar el Plan de Gestiéon de
Recursos Humanos para administrar
adecuadamente los recursos
necesarios durante el desarrollo del
videojuego

El proyecto cuenta con el
recurso humano necesario para
iniciar su ejecucion.

Se utilizaran los procesos
definidos por Fair Play Labs.

El recurso humano esta
capacitado en las herramientas a
utilizar.

En caso de que se necesite
realizar alguna capacitacion para
adquirir algun conocimiento, se
utilizaran los procesos definidos
por Fair Play Labs con este fin.

Se debe utilizar
como referencia las
buenas practicas
definidas por el PMI
en el PMBOK(2013)
para la generacion
del plan

Elaborar el Plan de Gestiéon de
Comunicaciones con el fin de definir la
estructura e instrumentos de
comunicacion a utilizar durante el
desarrollo del videojuego

Se utilizaran los procesos
definidos por Fair Play Labs

Se debe utilizar
como referencia las
buenas practicas
definidas por el PMI
en el PMBOK(2013)
para la generacion
del plan

Elaborar el Plan de Gestion de
Riesgos para identificar, analizar y
planificar estrategias de respuesta a
los riesgos que se pueden presentar
durante el desarrollo del videojuego

Se utilizaran los procesos
definidos por Fair Play Labs

Se debe utilizar
como referencia las
buenas practicas
definidas por el PMI
en el PMBOK(2013)
para la generacion
del plan

Elaborar el Plan de Gestion de
Adquisiciones para definir el proceso
para la adquisicién de los materiales
y servicios necesarios durante el
desarrollo del videojuego

El proyecto cuenta con todo el
equipo de cémputo y licencias
de software necesarias para
iniciar con el desarrollo del
mismo.

Se utilizaran los procesos
definidos por Fair Play Labs.

Se debe utilizar
como referencia las
buenas practicas
definidas por el PMI
en el PMBOK(2013)
para la generacion
del plan

Elaborar el Plan de gestion de
interesados para definir el proceso de
identificacion y estrategia de
involucramiento de los diferentes
interesados del desarrollo del
videojuego

Se utilizaran los procesos
definidos por Fair Play Labs

Se debe utilizar
como referencia las
buenas practicas
definidas por el PMI
en el PMBOK(2013)
para la generacion
del plan
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3.4.1. Entregables

Kermit (s.f) describe a un entregable dentro del contexto de la direccion de
proyectos como “(...) un producto o servicio ya se tangible o intangible que se origina
como resultado de un proyecto, y es destinado a un cliente ya sea interno o externo

de la organizacién”.

En el Cuadro 6 se definen los entregables para cada objetivo propuesto del

proyecto.

Cuadro 6 Entregables Esperados por Objetivo (Fuente: Elaboracion propia)

Objetivos

Entregables

Elaborar el Plan de Gestion del Alcance para definir la gestion de los
requisitos y linea base de alcance para el desarrollo del videojuego

Plan de Gestion del
Alcance

Elaborar el Plan de Gestion del Tiempo para secuenciar y asignar
recursos a las actividades necesarias para el desarrollo del
videojuego

Plan de Gestion del
Tiempo

Elaborar el Plan de Gestién de Costos para estimar y controlar el
presupuesto necesario para el desarrollo del videojuego

Plan de Gestion del
Costo

Elaborar el Plan de Gestion de Calidad para definir la gestién de los
requisitos de calidad que deben cumplirse en el desarrollo del
videojuego

Plan de Gestion de
Calidad

Elaborar el Plan de Gestion de Recursos Humanos para administrar
adecuadamente los recursos necesarios durante el desarrollo del
videojuego

Plan de Gestion de
Recursos Humanos

Elaborar el Plan de Gestién de Comunicaciones con el fin de definir
la estructura e instrumentos de comunicacion a utilizar durante el
desarrollo del videojuego

Plan de Gestion de
Comunicaciones

Elaborar el Plan de Gestion de Riesgos para identificar, analizar y
planificar estrategias de respuesta a los riesgos que se pueden
presentar durante el desarrollo del videojuego

Plan de Gestion de
Riesgos

Elaborar el Plan de Gestion de Adquisiciones para definir el proceso
para la adquisicion de los materiales y servicios necesarios durante
el desarrollo del videojuego

Gestion de
Adquisiciones

Elaborar el Plan de Gestion de Interesados para definir el proceso de
identificacion y estrategia de involucramiento de los diferentes
interesados del desarrollo del videojuego

Plan de Gestion de
Interesados
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4. DESARROLLO

4.1.Plan de Gestion del Alcance

El Plan de Gestion del Alcance sirve para documentar como se define, valida y
controla el alcance del proyecto. Su principal beneficio es que proporciona una guia

de como se gestionara el alcance a lo largo de todo el proyecto.

Para el desarrollo y actualizacion del Plan de Gestion del Alcance se utilizan las

siguientes herramientas:

* Documentacion existente: Virtual Teaching proporcionara un documento de
disefio del videojuego, el cual establece detalladamente cuales son las
mecanicas de juego, este documento sera la fuente principal de informacion

para la definicion de los requisitos.

¢ Reuniones: Mediante las reuniones se determinaran las necesidades

adicionales que los interesados tengan del videojuego.

* Materiales de referencia y analisis de productos similares: Se utilizara la
experiencia con productos similares para poder determinar necesidades

adicionales del producto.

* Plantilla y estandares existentes: Se utilizaran las normas y estandares que

apliquen en el desarrollo de Software que utiliza Fair Play Labs.

* Juicio de expertos: Se contara con asesoria de personal experimentado en
proyecto similares, tanto por parte de Fair Play Labs como de Virtual

Teaching.

A continuacién se enumeran los componentes incluidos en el Plan de Gestion

del Alcance:

* Plan de Gestidon de Requisitos: Este plan define como recopilar y documentar

las necesidades y requisitos de los interesados.

* Definicion del Alcance: Incluye una descripcion detallada del proyecto y del

producto.
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* EDT del Proyecto: Incluye los componentes y subcomponentes que
conformas los entregables del proyecto, esto con fin de contar con paquetes

de trabajo mas faciles de controlar.

* Proceso de Validacion del Alcance: Proceso que se utilizara para realizar la

aceptacion formal de los entregables del proyecto.

* Proceso de Control del Alcance: Proceso que se utilizara para monitorear el

estado del proyecto y la linea base de alcance del producto.

* Control Integrado de Cambios: El control integrado de cambios servira como

herramienta para realizar variaciones en el alcance del proyecto.

Para realizar la Gestion del Alcance es necesario contar con el
“‘Acta de Constitucion del Proyecto”, la cual se presenta en la seccién Error!

Reference source not found. Error! Reference source not found..

4.1.1. Acta de Constituciéon del Proyecto

Segun el PMBOK el desarrollo del Acta de Constitucion del Proyecto es: “...el
proceso de desarrollar un documento que autoriza formalmente la existencia de un
proyecto y confiere al Director del Proyecto la autoridad para asignar los recursos

de la organizacion a las actividades del proyecto” (PMI, 2013).

Con el fin de utilizar como referencia el proceso del PMI y contar con la
documentacion apropiada se procedié a realizar el Acta de Constitucién del
Proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a
Adultos”. El acta de constitucion es presentada en el Cuadro 7.

Para la elaboracion del acta de constitucion se utilizaron los siguientes insumos
suministrados por Fair Play Labs y Virtual Teaching: Documentos de concepto del
videojuego, ejemplos de contenido matematico a utilizar, contrato del proyecto,

reuniones.
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Cuadro 7 Acta de Constitucion del Proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensenanza

de Matematica a Adultos” (Fuente: Elaboracion propia)

ACTA DEL PROYECTO

Fecha de firma del Acta Nombre de Proyecto

11 de Noviembre del 2015 Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de
Matematica a Adultos

Areas de conocimiento / procesos | Area de aplicaciéon (Sector / Actividad)

Grupos de Procesos: Inicio, Educacion y Tecnologia.
Planificacion, Ejecucién, Control y
Cierre.

Areas de Conocimiento: Integracion,
Alcance, Tiempo, Costo, Calidad,
Recursos Humanos, Comunicaciones
y Riesgos, Adquisiciones e

Interesados.

Fecha tentativa de inicio del Fecha tentativa de finalizacion del proyecto
proyecto

1 Febrero 2016 1 Agosto 2016

Objetivos del proyecto (general y especificos)

Objetivo general

Desarrollo de videojuego Educativo para la Ensefianza de la Matematica a Adultos.

Objetivo especificos

* Enumerar los requisitos especificos del videojuego para disefiar la arquitectura de software y
seleccionar el Motor de Juegos (plataforma de desarrollo) a utilizar.

* Identificar los requisitos de comunicacion entre el juego y los sistemas de informacion
matematicos para disefiar la arquitectura de las interfaces de comunicacion.

* Implementar las interfaces de comunicacién entre el videojuego y los sistemas de informacion
matematicos para obtener el contenido matematico a utilizar en el juego y reportar el progreso
de los estudiantes a los profesores.

* Implementar un videojuego para la ensefianza de la matematica.
e Elaborar la linea grafica a utilizar en el videojuego para para que esté sea atractivo a adultos.
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Justificacion o propésito del proyecto (Aporte y resultados esperados)

Como parte de los programas de carreras Técnicas, los “Community College” ofrecen cursos de
refuerzo matematico a los estudiantes ya que la matematica es uno de los aspectos en que mas
comunmente fallan los estudiantes.

Dada la gran demanda de cursos de refuerzo, la empresa “Virtual Teaching” ha identificado como una
oportunidad de negocio el ofrecer cursos virtuales para la ensefianza de la matematica mediante
plataformas Web, por lo que surgi6 el Proyecto “Plataforma de Educacion Matematica Virtual” del cual
el desarrollo de Software fue asignado a la empresa Fair Play Labs.

Dentro del proyecto “Plataforma de Educacion Matematica Virtual” se identificaron varios sub-proyectos
siendo uno de ellos el “Desarrollo de un Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a
Adultos” con lo que se espera brindar al producto un factor diferenciador de la competencia.

Beneficios esperados del software:
* Ofrecer a los profesores un método complementario en la ensefanza de la matematica.
e Capturar el interés de los estudiantes mediante una forma alternativa de ensefanza.
* Ofrecer un factor diferenciador de otras plataformas de la ensefianza de la matematica.

* Obtener informacién estadistica del desempenfo de los estudiantes para que los profesores y la
facultad puedan tomar decisiones para mejorar los diferentes temas de estudio impartidos.

Descripcion del producto o servicio que generara el proyecto — Entregables finales del proyecto

El proyecto finalizara con la entrega de un videojuego Web con sesiones de juego entre los 4y 8
minutos.

Entregables esperados:

* Un videojuego Web integrado dentro del sistema “Plataforma de Educacién Matematica Virtual”.
Objetivos relacionado: # 1, #4 y #5.

* Interfaz de comunicacién entre el videojuego y los sistemas de informacion matematicos para
generar contenido matematico que pueda ser utilizado en el juego.

Objetivos relacionado: # 2 y #3

* Interfaz de comunicacién entre el videojuego y los sistemas de informacion matematicos para
reportar el progreso de los estudiantes a los profesores.

Objetivos relacionado: # 2 y #3

¢ Documentacion del disefio de la solucién que incluya: Codigo fuente, disefio arquitecténico y
listado de requisitos del videojuego e interfaces de comunicacion.

Objetivos relacionado: # 1, #2

* Documento de disefio de la linea grafica del juego y elementos graficos a ser utilizados en el
juego.
Objetivos relacionado: # 4, #5
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Supuestos

* Se cuenta con el recurso humano necesario para iniciar el proyecto. El recurso humano cuenta
con el conocimiento necesario para el desarrollo del proyecto.

* El proyecto ya ha sido aprobado y cuenta con presupuesto. Ambas partes Virtual Teaching y
Fair Play Labs estan dispuestos a iniciar con la ejecucion del proyecto.

e Se cuenta con documentacion de disefio del videojuego proporcionada por Virtual Teaching,
que describe con detalle las mecanicas del juego a desarrollar.

e La creacion del contenido curricular matematico del juego no es parte de este proyecto. Todo el
contenido matematico sera extraido de los sistemas de informacién matematicos desarrollados
dentro el proyecto “Plataforma de Educacion Matematica Virtual”.

e Se cuenta con la autorizacion para que los juegos no cumplan con la normativa ADA
(Americans with Disabilities Act) que regula los sistemas informaticos de educacion en Estados
Unidos. Esto debido a que la naturaleza grafica de los juegos hace imposible cumplir con la
normativa.

e Se cuenta con librerias de software capaces de dibujar contenido matematico en plataformas
web proveidas por Virtual Teaching.

* Virtual Teaching se encargara de realizar el aseguramiento de la calidad.

* Virtual Teaching se encargara de realizar las pruebas de usuario con estudiantes para asegurar
que el producto es pedagdgicamente correcto.

* Se cuenta con todas la licencias de software y equipos necesarios para el desarrollo del
proyecto.

Restricciones

e El proyecto tiene que estar listo en un maximo de 6 meses.

e El proyecto tiene que funcionar en plataformas Web para dispositivos de escritorio y portatiles
(Tabletas y Teléfonos) por lo tanto las tecnologias seleccionadas deben ser compatibles con
estas plataformas.

* El contenido matematico debe dibujarse siguiendo estandares del mercado para el dibujado de
contenido matematico.

* Todas las librerias de software libre que se utilicen deben estar bajo el MIT License
(Massachusetts Institute of Technology Free Software License) u otras licencias con el mismo
alcance.

* Todos los componentes de software o librerias comerciales utilizadas deben incluir el cédigo
fuente, no son permitidas librerias “close code”.

Identificacion de riesgos

* Si el desarrollo del proyecto se extiende mas de 6 meses podria ser necesario reducir la
cantidad de contenido matematico a incluir afectando el alcance del proyecto.

e Siel rendimiento de los juegos no es 6ptimo en los dispositivos portatiles podria ser necesario
restringir el acceso de los juegos en las plataformas con bajo rendimiento impactando el
alcance del proyecto.
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e Sihubiera contenido matematico no legible en dispositivos portatiles podria ser necesario
remover el contenido ilegible impactando la calidad del producto.

e Silas librerias de software para dibujar el contenido matematico no cumplen en su totalidad con
el estandar matematico podria ser necesario desarrollar software adicional para cumplir con el

estandar impactando el costo del proyecto.

Presupuesto

Se cuenta con un presupuesto de $115,000 para la ejecucion del proyecto distribuido de la siguiente

forma:

* Planeacion y administracion: $21,000
* Desarrollo de Software: $63,000

* Disefio y produccion de arte: $11,000
¢ Imprevistos: $20,000

Principales hitos y fechas

Nombre del hito Fecha inicio Fecha final
Recopilacion de requisitos y 16/2/2016 23/2/2016
disefo de la solucion
Desarrollo de la primera version | 8/3/2016 22/4/2016
jugable
Desarrollo de la linea grafica 23/2/2016 8/3/2016
del juego.

Desarrollo de versién con todas | 22/4/2016 28/6/2016
las mecanicas completas

Desarrollo de las interfaces de 8/3/2016 6/5/2016
comunicacioén con los sistemas

de informacién matematicos

Integracion de contenido grafico | 28/6/2016 15/7/2016
e integracion con interfaces de

comunicacién

Play Testing y ajustes 15/7/2016 1/8/2016
Version final del Videojuego 1/8/2016 1/8/2016
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Informacion historica relevante

Este proyecto forma parte de un proyecto mas amplio llamado “Plataforma de Educacion Matematica
Virtual” que consiste en el desarrollo de un curso virtual para la ensefianza de la matematica a adultos.

La empresa desarrolladora (Fair Play Labs) cuenta con diez afios de experiencia en el desarrollo de
videojuegos en diversas plataformas incluyendo: Web HTML 5 y Flash , dispositivos méviles Android y
iOS, consolas portatiles Sony PSP y Vita, asi como consolas domesticas Sony Play Station 3 y 4.

Durante los diez afios de experiencia se han desarrollado mas de veinte proyectos relacionados con
juegos educativos.

Identificacion de grupos de interés (involucrados)

Involucrados Directos:

Director del Proyecto, Desarrolladores de Software, Artistas y Aseguramiento de la calidad, Expertos
matematicos, Empresa disefiadora de productos.

Involucrados Indirectos:

Finanzas , Consultores en Web, Estudiantes de matematica, Profesores de Matematica

Director del Proyecto: Firma:
Juan Diego Rodriguez Calvo

Gerente General Firma:
Claudio Pinto Murray
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4.1.2. Plan de Gestion de Requisitos

Para poder realizar una adecuada gestion del alcance es necesario documentar
los requisitos y necesidades de los interesados del proyecto, segun el PMBOOK los
requisitos: “(...) incluyen condiciones o capacidades que el proyecto debe cumplir o
deben estar presentes en el producto, servicio o resultados para satisfacer un
acuerdo u otra especificacion formalmente impuesta” (PMI, 2013).

Asimismo los requisitos incluyen las necesidades y expectativas del
patrocinador, del cliente y de otros interesados.

El Plan de Gestion de Requisitos establece cdmo se analizaran, documentaran

y gestionaran los requisitos.
Recopilaciéon de los Requisitos

La empresa Fair Play Labs utiliza un proceso de desarrollo de Software adaptivo
o agil como se describe de forma general en la seccion 2.3.2. Métodos de , por lo
tanto, durante el arranque del desarrollo se definira una actividad la cual consiste
en descomponer el software en componentes generales, cada componente
encapsulara una serie de requisitos genéricos relacionados entre si por alguna

caracteristica comun.

Cada uno de los requisitos es conocido como “Flujo”, un flujo describe una accién
o caracteristica que es esperada del software, asi como el resultado esperado de la
accioén. Por ejemplo un componente genérico de un juego es “Ayuda” dentro del cual
se encuentra el flujo “Mostrar pistas de ayuda durante el juego”.

Una vez identificados los flujos genéricos estos son incluidos en el “Backlog” que
es un registro de todos los requisitos esperados del producto.

Durante la ejecucion del proyecto se definiran bloques de tiempo para desarrollar
requisitos, estos bloques de tiempo son conocidos como iteraciones, el objetivo al
final de cada iteracion es que se agregué nueva funcionalidad al producto que el
cliente puede validar. Las iteraciones tienen una duracion establecida, en el caso

de Fair Play Labs se utilizan iteraciones de dos semanas.
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Al inicio de cada iteracion se seleccionan los flujos genéricos que van a ser
desarrollados en la iteracion, estos flujos son convertidos en uno o mas flujos

detallados. Por ejemplo el flujo “Mostrar pistas de ayuda durante el juego”, puede

ser convertido en los flujos presentados en el Cuadro 8.

Cuadro 8 Ejemplo de Flujos de videojuego (Fuente: Fair Play Labs)

consecutivas la
respuesta incorrecta
el juego indicara
cual es la respuesta
correcta al jugador

mostrara unicamente la
respuesta correcta en la
pantalla para la pregunta
actual. La préxima pregunta
mostrara nuevamente todas
las opciones de respuesta

ID Descripcion Prioridad Resultados Esperados/ Documentacion de
Criterios de aceptacion Referencia
A001 | Si el jugador no Media Después de 15 segundos en | GameDesign.doc,
realiza ninguna que el jugador no realiza Seccion 3
accion durante 15 ninguna accion el juego
segundos el juego mostrara las areas de juego
mostrara una con un color amarillo
animacion de ayuda intermitente y se reproduce el
indicando las areas audio A01.mp3
de juego con las
que puede
interactuar
A002 | Si el jugador Media Luego de 3 intentos fallidos GameDesign.doc,
selecciona en 3 que el juego ocultara las Seccion 3
ocasiones opciones erroneas y

Para cada iteracion se repetira el proceso detallando la lista de requisitos e
incrementando la funcionalidad del producto. Si un requisito no puede ser
completado durante la iteracion, este regresa al “Backlog” para ser programado en

una iteracion futura.

Para documentar los requisitos se utilizara la plantilla “Matriz de requisitos”
presentada en el Cuadro 9 y adjunta en el Anexo 4: Plantilla para Recopilacion de
Requisitos, Cuadro 27.
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Cuadro 9 Plantilla para la Matriz de Requisitos (Fuente: Fair Play Labs)

Nombre del proyecto:

Componente:

Aprobado por:

Actualizado por:

Fecha de ultima
actualizacion

ID

Descripcion | Prioridad | Resultados | Documentacion Interesados | Objetivo | Entregable | Estado
Esperados | de Referencia
/ Criterios
de
aceptacion

Cada requisito identificado debe contar con la siguiente informacion:

ID: Identificador unico.

Descripcidn: Una breve descripcion del requisito y los pasos que se espera

realice el software.

Prioridad: Nivel de prioridad que tiene el requisito respecto a los demas
requisitos. Puede representarse como Alta: El requisito es indispensable para
el producto y es necesario desarrollarlo lo mas pronto posible, Media: El
requisito es necesario para el producto pero puede ser desarrollado durante
un estado avanzado del software, Baja: El requisito no es indispensable pero
es ideal que esté presente para aumentar el valor del producto, Trivial: El
requisito no es indispensable y su ausencia no afecta el valor del producto.

Resultados Esperados / Criterio de Aceptacion: Describe las caracteristicas

o flujos resultantes que son esperados para dar por satisfecho el requisito.

Documentacion de Referencia: Se indica cualquier material que ayude a dar
un mejor entendimiento del flujo para facilitar su implementacion, pueden ser

documentos de diseho, materiales de video, audio, etc.




45

Interesados: Se enumeran los interesados principales que necesitan que el

requisito se cumpla.

Objetivo: Se enumeran los objetivos de negocio que se cumplen mediante el

requisito.

Entregable: Se enumeran los entregables en los cuales esta incluido el

requisito.

Estado: Se especifica el estado del requisito. Puede especificarse como
Pendiente: El desarrollo del requisito no ha sido iniciado, En Progreso: El
Requisito esta siendo desarrollado, Completado: El Requisito esta completo
y puede ser verificado, Verificado: El requisito ha sido probado y verificado

como funcional.

Registro de Requisitos

Dada la naturaleza iterativa del proyecto el registro de requisitos se realiza

durante la ejecucion. Dentro de las actividades iniciales de la ejecuciéon debe

programarse una actividad para determinar los componentes y requisitos generales

mediante el analisis de la documentacion de disefo del videojuego proporcionada

por Virtual Teaching, posteriormente el registro de requisitos se ira detallando y

ampliando en cada iteracién del proyecto.

4.1.3. Definicion del Alcance

La definicion de alcance brinda una descripcion detallada del proyecto y el

producto, esto se logra ampliando lo establecido en el Acta de Constitucion del

Proyecto. Este es un proceso iterativo que se realizara durante todo el proyecto y

contribuye a que se logré un mejor entendimiento del alcance entre los interesados.

La definicion del alcance se incluye:

Descripcion breve del proyecto.
Descripcién del alcance del producto.

Entregables y sus criterios de aceptacion.
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* Exclusiones del proyecto y del producto.

Restricciones.

Supuestos.

Riesgos preliminares.

Descripcion del Proyecto

Como parte de los programas de carreras técnicas los “Community College”
ofrecen cursos de refuerzo matematico a los estudiantes ya que la matematica es
uno de los temas en que los estudiantes fallan mas frecuentemente. Dada la gran
demanda de cursos de refuerzo, la empresa “Virtual Teaching” ha identificado como
una oportunidad de negocio al ofrecer cursos virtuales para la ensefianza de la
matematica mediante plataformas Web, por lo que surgié el Proyecto “Plataforma
de Educacion Matematica Virtual” del cual el desarrollo de Software fue asignado a

la empresa Fair Play Labs.

Dentro del proyecto “Plataforma de Educacion Matematica Virtual® se
identificaron varios sub-proyectos siendo uno de ellos el “Desarrollo de Videojuego
Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos” con lo que se espera brindar
al producto “Plataforma de Educacién Matematica Virtual” un factor diferenciador de

la competencia.

El objetivo general del proyecto consiste en el desarrollo de un videojuego que
sirva como mecanismo para brindar métodos alternos de ensefianza de la

matematica a los estudiantes, este proyecto abarca:
* La creacion de un videojuego Web.

* Lacreacion de la interfaz de comunicacion entre el videojuego y los sistemas
de informacion matematicos, esto con el fin que el juego pueda utilizar el

mismo contenido matematico que el estudiante esta cursando.

* La creacidn de la de la interfaz de comunicacién entre el videojuego y los
sistemas de informacién matematicos para reportar el progreso de los
estudiantes a los profesores, esto con el fin que el profesor pueda evaluar el
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progreso del estudiante y determinar las areas en que el estudiante tiene mas
problemas.

Caodigo fuente, disefio de software y listado de requisitos del videojuego e

Interfaces de comunicacion.

La generacion de un documento de disefio de la linea grafica del juego y
elementos graficos que seran utilizados, esto con el fin de contar con una
linea grafica establecida que brinde consistencia a los elementos graficos del

juego.

Descripcion del Alcance del Producto

Se desarrollara un videojuego para la ensefianza de la matematica con las

siguientes caracteristicas:

Juego de formato corto con sesiones de juego de cuatro a ocho minutos.

El juego utiliza el mismo contenido matematico que el proyecto “Plataforma
de Educacion Matematica Virtual” el cual abarca ochenta y seis médulos de
ensefanza de la matematica. Asimismo el contenido mostrado en el juego

coincide con los temas de estudio cursados por el estudiante.

El juego debera dibujar contenido matematico de forma adecuada siguiendo
la guia de estandares matematicos proporcionada por Virtual Teaching. Para
dibujar el contenido matematico se utilizaran librerias estandares del

mercado recomendadas por expertos contratados por Virtual Teaching.

El juego sera compatible con tecnologias web estandar para asegurar que
no requieran software adicional en su funcionamiento y poder cubrir la mayor

cantidad de plataformas posible.

El juego sera compatibles con las siguientes plataformas:
o Firefox Mac OSX y Windows.
o Chrome Mac OSX 'y Windows.

o Safari Mac OSX.
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o SafariiOS.
o Chrome Android.

* El juego contara con las mismas caracteristicas y calidad en todas la
plataformas en que esté disponible.

* Eljuego registrara estadisticas sobre el desemperio del estudiante que seran
reportadas al profesor para evaluar el progreso del estudiante en los temas

matematicos.

Se desarrollaran interfaces de comunicacion entre el videojuego y los sistemas

de informacién matematicos con las siguientes caracteristicas:

* Permitira al juego u otro sistema de informacion obtener contenido

matematico para ser presentado al estudiante.

* Permitira al juego u otro sistema de informacién seleccionar el contenido

matematico a utilizar.
* Reportar al profesor estadisticas de rendimiento del estudiante.
Se elaborara documentacion del disefio de la solucion que incluya:
* Cadigo fuente.
* Disefio del Software.
* Listado de requisitos del videojuego e interfaces de comunicacion.

Se elaborara documentacion del disefio de la linea grafica del juego y elementos

graficos que incluya:

* Guia de arte que establezca los lineamientos para la generacion de
elementos graficos relacionados al juego.

* Elementos graficos para ser utilizados en el juego.
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Entregables

En el Cuadro 10 se presentan los diferentes entregables esperados del proyecto

y sus criterios de aceptacion.

Cuadro 10 Entregables Esperados y Criterios de Aceptacion (Fuente: Elaboracion propia)

Entregable

Criterios de aceptacion

Un videojuego Web integrado dentro
del sistema “Plataforma de
Educacion Matematica Virtual”

El juego cumple con las caracteristicas establecidas en
el documento de disefio de mecanicas de juego
proporcionado por Virtual Teaching.

El juego cumple con todos los requisitos definidos en el
registro de requisitos con prioridad media o superior.

El juego puede ser ejecutado en las plataformas
establecidas y presenta las mismas caracteristicas en
todas las plataformas.

El juego cuenta con contenido matematico que se
dibuja correctamente.

El contenido matematico del juego coincide con los
objetivos de aprendizaje cursados por el estudiante.

Todos los elementos graficos del juego siguen la linea
grafica establecida.

Interfaz de comunicacion entre el
videojuego y los sistemas de
informacion matematicos para
generar contenido matematico que
pueda ser utilizado en el juego

Se puede obtener la informacion matematica requerida
por el juego.

Los tiempos de carga del contenido matematico esta
dentro de los parametros establecidos.

La interfaz de comunicaciéon cumple con todos los
requisitos definidos en el registro de requisitos con
prioridad media o superior.

Interfaz de comunicacién entre el
videojuego y los sistemas de
informacion matematicos para
reportar el progreso de los
estudiantes a los profesores

El juego puede reportar estadisticas a los sistemas
matematicos.

El juego puede obtener las estadisticas reportadas
anteriormente a los sistemas matematicos.

Los tiempos de respuesta estan dentro de los
parametros establecidos.

La interfaz de comunicaciéon cumple con todos los
requisitos definidos en el registro de requisitos con
prioridad media o superior.

Documentacion del disefio de la
solucion que incluya: Cédigo fuente,
Disefio del Software y Listado de

Se cuenta con cddigo fuente que sigue los estandares
de desarrollo de Software vigentes en Fair Play Labs




50

requisitos del videojuego e Interfaces | Se cuenta con los siguientes documentos de disefio de
de comunicacién software:

* Disefio arquitectonico del juego
¢ Disefio de las interfaces de comunicacion

Los documentos cumplen con estandares de desarrollo
de Software de Fair Play Labs

El listado de los requisitos cumple con los parametros
establecidos en la seccion 4.1.2.

Documento de disefio de la linea El documento de disefio sigue los estandares vigentes

grafica del juego y elementos graficos | en Fair Play Labs para creacion de guias graficas.

a ser utilizados en el juego Se cuenta todos los elementos graficos necesarios para
el juego.

Los elementos graficos son entregados en el formato
requerido para ser integrados en el juego.

Se entregan archivos fuentes de todos los elementos
graficos del juego

Exclusiones

Los siguientes elementos estan excluidos del alcance del producto y del

proyecto:

Soporte a la normativa ADA (Americans with Disabilities Act) que regula los
sistemas informaticos de educacion en Estados Unidos. Esto debido a que la
naturaleza grafica de los juegos hace imposible cumplir con la normativa a

pesar que los juegos calzan dentro del género de Edutaiment.

Implementacion del juego en los ambientes finales de produccion. El proceso
de implementacion sera parte del proyecto “Plataforma de Educacion

Matematica Virtual”.

La creacion de los documentos de disefio de las mecanicas de juego. Los
documentos de disefio del juego seran proporcionados por Virtual Teaching.

Aseguramiento de la calidad del contenido matematico. Dada la naturaleza
del contenido matematico del juego se hace necesario que el aseguramiento
de la calidad sea realizado por personal entrenado apropiadamente en las



51

areas pedagogicas respectivas, lo cual no esta dentro de las habilidades de
Fair Play Labs.

Realizar pruebas de usuario con estudiantes para asegurar que el proyecto
cumple con los objetivos pedagogicos. Virtual Teaching es la empresa
encargada del disefio de las mecanicas, por lo tanto sera también la empresa
responsable de realizar pruebas con estudiantes y recolectar la

retroalimentacion necesaria.

La creacion del contenido matematico curricular del juego no es parte de este
proyecto, el contenido sera creado durante la ejecucion de otro sub-proyecto
de la “Plataforma de Educacion Matematica Virtual” por profesionales

externos.

Restricciones

Se han identificado las siguientes restricciones:

El proyecto tiene que estar listo en maximo de seis meses.

El proyecto tiene que funcionar en plataformas web para dispositivos de
escritorio y portatiles (tabletas y teléfonos) por lo tanto las tecnologias
seleccionadas deben ser compatibles con estas plataformas.

El contenido matematico debe dibujarse siguiendo estandares del mercado
para el dibujado de contenido matematico.

Todas las librerias de software libre que se utilicen deben estar bajo el MIT
license (Massachusetts Institute of Technology Free Software License) u

otras licencias con el mismo alcance.

Todos los componentes de software o librerias comerciales utilizadas deben

incluir el cédigo fuente, no son permitidas librerias “close code”.
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Supuestos

Se cuenta con los siguientes supuestos para la ejecucion del Proyecto:

Virtual Teaching se encargara de realizar el aseguramiento de la calidad.

Virtual Teaching se encargara de realizar las pruebas de usuario con

estudiantes para asegurar que el producto es pedagogicamente correcto.

Virtual Teaching proveera el documento de disefio de las mecanicas del

videojuego.

Virtual Teaching proveera la documentacion de estandares del mercado para
el dibujado de contenido matematico.

Se cuenta con librerias de software capaces de dibujar contenido matematico
en plataformas web proveidas por Virtual Teaching.

Se cuenta con el recurso humano necesario para iniciar el proyecto. El
recurso humano cuenta con el conocimiento necesario para el desarrollo del

proyecto.

En caso de que sea necesario realizar alguna capacitacién para adquirir
algun conocimiento, se utilizaran los procesos definidos por Fair Play Labs

con este fin.

El proyecto ya ha sido aprobado y cuenta con presupuesto. Ambas partes
Virtual Teaching y Fair Play Labs estan dispuestos a iniciar con la ejecucion

del proyecto.

Fair Play Labs cuenta con procesos de desarrollo de Software que seran
utilizados durante el desarrollo del proyecto.

Se cuenta con todos los insumos necesarios para la ejecucion del proyecto

y no es necesario realizar adquisiciones de productos o servicios adicionales.
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4.1.4. EDT del Proyecto

El PMBOK define el EDT como (...) una descomposicion jerarquica del alcance
total del trabajo a realizar por el equipo del proyecto para cumplir con los objetivos
del proyecto y crear los entregables requeridos” (PMI, 2013).

Para crear el EDT del proyecto se realiza el proceso de subdividir los entregables
del proyecto y el trabajo del proyecto en componentes mas pequefios y mas faciles

de manejar.

Para documentar el EDT se utiliza la estructura jerarquica basada en los
estandares expuestos en el “Practice Standard for Work Break Down Structure”
(PMI, 2006).

En el Cuadro 11 se expone el EDT del proyecto “Videojuego Educativo para la
Ensefanza de la Matematica a Adultos”.

Cuadro 11 EDT del Proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de la Matematica

a Adultos” (Fuente: Elaboracion propia)

EDT ID Elemento
1 Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos
1.1 Gestion del Proyecto
1.1.2 Plan de Gestion del Alcance
1.1.3 Plan de Gestion del Tiempo
1.1.4 Plan de Gestion del Costo
1.1.5 Plan de Gestion de Calidad
1.1.6 Plan de Gestion de Recursos Humanos
1.1.7 Plan de Gestion de Comunicaciones
1.1.8 Plan de Gestién de Riesgos
1.1.9 Plan de Gestion de Adquisiciones
1.1.10 Plan de Gestion de Interesados
1.2 Diseio
1.21 Registro de requisitos
1.2.2 Disefio de software del videojuego
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1.2.3 Diserio de software de las interfaces de comunicacion

1.24 Disefio de la linea grafica del juego

1.3 Desarrollo / Implementacion

1.3.1 Videojuego

1.3.2 Interfaces de comunicaciéon para obtener contenido matematico
1.3.3 Interfaces de comunicacién para obtener y reportar estadisticas
1.34 Elementos gréficos del videojuego

Diccionario del EDT

El diccionario del EDT proporciona informacion detallada sobre los paquetes de
trabajo que conforman el EDT, el diccionario sirve como un documento de apoyo

que facilita el entendimiento de los componentes del EDT.

Para realizar el diccionario del EDT se utiliza la plantilla presente en el Anexo 6:
Plantilla para Diccionario del EDT, Cuadro 30.

El Cuadro 12 detalla del diccionario del EDT para el proyecto “Videojuego

Educativo para la Ensefianza de la Matematica a Adultos”.

Cuadro 12 Diccionario del EDT para el “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Enseiianza de la

Matematica a Adultos” (Fuente: Elaboracién propia)

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.1.1

Trabajo

Nombre del Paquete de Plan de Gestion del Alcance

Trabajo:

Descripcion: Plan de Gestion del Alcance que especifica como se define, valida y

controla el alcance del proyecto. El plan debe ser ejecutado y actualizado
a lo largo de todas las iteraciones del proyecto

Entradas: Documentos de disefio, contratos, estandares y plantillas, Acta de
Constitucion del Proyecto

Salidas: Plan de Gestion del Alcance actualizado
Solicitudes de cambio

Responsable (s): Diego Rodriguez




95

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos
Desarrollo de Software
Produccién de Arte

Esfuerzo: 16 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 2/2/2016 de término: 2/4/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.1.2

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Plan de Gestion del Tiempo

Descripcion: Plan de Gestion del Tiempo que especifica las actividades del proyecto,
su secuenciacion y responsables. El plan debe ser ejecutado y
actualizado a lo largo de todas las iteraciones del proyecto

Entradas: Documentos de disefio, contratos, estandares y plantillas, Acta de
Constitucion del Proyecto

Salidas: Plan de Gestion del Tiempo actualizado

Solicitudes de cambio

Responsable (s):

Diego Rodriguez

Especialidad requerida:

Administracién de proyectos
Desarrollo de Software
Produccion de Arte
Expertos matematicos

Esfuerzo: 8 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 4/2/2016 de término: 5/2/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.1.3

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Plan de Gestion de Costos

Descripcion: Plan de Gestion de Costos que establece el presupuesto estimado y la
proyeccién de costos para la ejecucién del proyecto. El plan debe ser
ejecutado y actualizado a lo largo de todas las iteraciones del proyecto

Entradas: Plan de Gestion del Alcance, Plan de Gestion del Tiempo, Plan de

Gestion de Riesgos, Plan de Gestion de Recursos Humanos, Estandares
y Plantillas

Salidas:

Plan de Gestion del Costo Actualizado
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Responsable (s):

Diego Rodriguez
Pablo Sanchez

Especialidad requerida:

Administracién de proyectos
Desarrollo de Software
Produccién de Arte

Finanzas
Esfuerzo: 8 Horas
Adquisiciones: No hay
Fecha Fecha estimada
estimada 5/2/2016 de término: 8/2/2016
de Inicio:
Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.1.4

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Plan de Gestiéon de Calidad

Descripcion: Plan de Gestion de Calidad que especifica como se definen los criterios
de calidad que debe cumplir el producto y proceso a seguir para controlar
la calidad del mismo. El plan debe ser ejecutado y actualizado a lo largo
de todas las iteraciones del proyecto

Entradas: Plan de Gestion del Alcance, Plan de Gestidon de Riesgos, estandares y
plantillas.

Salidas: Plan de Gestion del calidad actualizado

Solicitudes de cambio

Responsable (s):

Diego Rodriguez

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos
Desarrollo de Software
Produccion de Arte
Aseguramiento de la calidad

Esfuerzo: 8 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 8/2/2016 de término: 9/2/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.1.5

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Plan de Gestion del Recursos Humanos

Descripcion:

Plan de Gestion de Recursos Humanos que especifica los criterios con los
que se define, gestiona y asigna el equipo del proyecto. El plan debe ser
ejecutado y actualizado a lo largo de todas las iteraciones del proyecto




57

Entradas:

Contratos, estandares y plantillas , Acta de Constitucion del Proyecto

Salidas:

Plan de Gestion del Recursos Humanos actualizado

Responsable (s):

Diego Rodriguez
Hellen Calvo

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos
Recursos Humanos

Esfuerzo: 8 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 2/9/2016 de término: 2/10/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.1.6

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Plan de Gestidon del Comunicaciones

Descripcion: Plan de Gestion de Comunicaciones especifica la estructura de
comunicacion y los instrumentos a utilizar para la distribucion de la
informacion. El plan debe ser ejecutado y actualizado a lo largo de todas
las iteraciones del proyecto

Entradas: Plan de Gestion de Interesados, Contratos, Estandares y Plantillas

Salidas: Plan de Gestion de Comunicaciones Actualizado

Responsable (s):

Diego Rodriguez

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos

Esfuerzo: 8 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 2/10/2016 de término: 2/11/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.1.7

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Plan de Gestion de Riesgos

Descripcion: Plan de Gestion de Riesgos especifica como se identifican, analizan y
define respuesta a los riesgos para mitigar el impacto en el proyecto. El
plan debe ser ejecutado y actualizado a lo largo de todas las iteraciones
del proyecto

Entradas: Documentos de Disefio, Contratos, Estandares y Plantillas, Acta de

Constitucion del Proyecto, Plan de Gestién de Alcance, Plan de Gestion
de Tiempo, Plan de Gestion de Recursos Humanos, Plan de Gestion de
Costos, Plan de Gestion de Calidad
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Salidas:

Plan de Gestion de Riesgos Actualizado

Responsable (s):

Diego Rodriguez

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos
Desarrollo de Software
Produccién de Arte

Finanzas
Esfuerzo: 8 Horas
Adquisiciones: No hay
Fecha Fecha estimada
estimada 11/2/2016 de término: 12/2/2016
de Inicio:
Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.1.8

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Plan de Gestion de Adquisiciones

Descripcion: Plan de Gestion del Alcance que especifica el proceso de como se
realizar las adquisiciones del proyecto

Entradas: Plan de Gestion del Alcance, Estandares y Plantillas, Acta de Constitucién
del Proyecto

Salidas: Solicitudes de cambio

Acuerdos

Responsable (s):

Diego Rodriguez
Pablo Sanchez

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos

Finanzas
Esfuerzo: 8 Horas
Adquisiciones: No hay
Fecha Fecha estimada
estimada 12/2/2016 de término: 15/2/2016
de Inicio:
Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.1.9

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Plan de Gestion de Interesados

Descripcion: Plan de Gestion de Interesados define el proceso para identificar los
interesados y el nivel de involucramiento que deben tener en el proyecto.
El plan debe ser ejecutado y actualizado a lo largo de todas las
iteraciones del proyecto

Entradas: Contratos, Estandares y Plantillas, Acta de Constitucién del Proyecto
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Salidas:

Plan de Gestion de Interesados Actualizado

Responsable (s):

Diego Rodriguez

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos
Desarrollo de Software
Produccién de Arte

Finanzas
Esfuerzo: 8 Horas
Adquisiciones: No hay
Fecha Fecha estimada
estimada 15/2/2016 de término: 16/2/2016
de Inicio:
Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.21

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Registro de requisitos

Descripcion:

Contiene el registro de todos los requisitos del producto y proyecto con
priorizacién, especificaciones de los criterios de aceptacion y resultados
esperados de cada uno de los requisitos. El registro de requisitos se debe
actualizar constantemente durante cada iteracion del proyecto

Entradas:

Documento de disefio de la mecanica del videojuego, Acta de
Constitucion del Proyecto

Salidas:

Registro de requisitos actualizado

Responsable (s):

Diego Rodriguez
Manuel Rojas
Felipe Morales

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos
Desarrollo de Software
Produccién de Arte

Esfuerzo: 40 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 16/2/2016 de término: 23/2/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.2.2

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Disefio de software del videojuego
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Descripcion:

Disefio de Software que especifica el ambiente de desarrollo y
herramientas a utilizar para el desarrollo del Juego. Asi como la
arquitectura y diagramas de: componentes, clases y secuencia del
videojuego.

Entradas:

Documento de disefio de la mecanica del videojuego, registro de
requisitos, estandares y plantillas

Salidas:

Especificacion del Ambiente de desarrollo y herramientas
Diagramas de componentes e interaccién de componentes
Diagramas de clases e iteracién entre clases

Diagramas de secuencia

Responsable (s):

Manuel Rojas

Especialidad requerida:

Desarrollo de Software

Esfuerzo: 40 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 23/2/2016 de término: 1/3/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.2.3

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Disefo de Software de las Interfaces de Comunicacion

Descripcion:

Disefio de Software que especifica el ambiente de desarrollo y
herramientas a utilizar para el desarrollo de las interfaces de

comunicacién. Asi como la arquitectura y diagramas de: componentes,

clases y secuencia de las interfaces

Entradas:

Documento de disefio de la mecanica del videojuego, registro de
requisitos, estandares y plantillas

Salidas:

Especificacion del ambiente de desarrollo y herramientas
Diagramas de componentes e interaccién de componentes
Diagramas de clases e iteracién entre clases

Diagramas de secuencia

Responsable (s):

Manuel Rojas

Especialidad requerida:

Desarrollo de Software

Esfuerzo: 40 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 1/3/2016 de término: 8/3/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.2.4

Trabajo
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Nombre del Paquete de
Trabajo:

Disefio de la linea gréfica del juego

Descripcion: Disefio que establece la linea grafica del juego y elementos graficos a ser
utilizados en el juego, esto con el fin de contar con una linea grafica
establecida que pueda ser utilizada en futuros juegos, si fuera necesario.

Entradas: Documento de disefio de la mecanica del videojuego, estandares y
plantillas

Salidas: Disefio de la linea gréfica del juego

Responsable (s):

Felipe Morales

Especialidad requerida:

Produccion de Arte

Esfuerzo: 80 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada |23/2/2016 de término: 8/3/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.3.1

Trabajo

Nombre del Paquete de Videojuego

Trabajo:

Descripcion: Videojuego para la ensefianza de la matematica que cumple con todos los
requisitos presentes en el registro de requisitos con una prioridad medio o
mayor

Entradas: Registro de requisitos
Documento de disefio de la mecanica del videojuego
Disefio de la linea gréfica del juego
Elementos gréficos a ser utilizados en el juego
Especificacion del ambiente de desarrollo y herramientas
Diagramas de componentes e interaccion de componentes
Diagramas de clases e iteracion entre clases
Diagramas de secuencia

Salidas: Cddigo Fuente del videojuego y el videojuego funcional

Responsable (s):

Diego Rodriguez
Felipe Morales
Manuel Rojas

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos
Desarrollo de Software
Produccién de Arte

Esfuerzo:

800 Horas
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Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 8/3/2016 de término: 1/8/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.3.2

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Interfaces de comunicacion para obtener contenido matematico

Descripcion:

Interfaces de comunicacion que cumple con todos los requisitos presentes
en el registro de requisitos con una prioridad medio o mayor

Entradas:

Registro de requisitos

Documento de disefio de la mecanica del videojuego
Especificacion del ambiente de desarrollo y herramientas
Diagramas de componentes e interaccion de componentes
Diagramas de clases e iteracion entre clases

Diagramas de secuencia.

Salidas:

Cadigo fuente de la interfaz y especificacion de como obtener el contenido
matematico

Responsable (s):

Diego Rodriguez
Felipe Morales
Manuel Rojas

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos
Desarrollo de Software

Esfuerzo: 320 Horas

Adquisiciones: No hay

Fecha Fecha estimada

estimada 8/3/2016 de término: 6/5/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.3.3

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Interfaces de comunicacion para reportar estadisticas

Descripcion: Interfaces de comunicacion que cumple con todos los requisitos presentes
en el registro de requisitos con una prioridad medio o mayor
Entradas: Registro de requisitos.

Documento de disefio de la mecanica del videojuego
Especificacion del ambiente de desarrollo y herramientas
Diagramas de componentes e interaccion de componentes
Diagramas de clases e iteracién entre clases.

Diagramas de secuencia
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Salidas:

Cadigo fuente de la interfaz y especificacion de como reportar estadisticas
a los sistemas matematicos

Responsable (s):

Diego Rodriguez
Felipe Morales
Manuel Rojas

Especialidad requerida:

Administracién de Proyectos
Desarrollo de Software

Esfuerzo:

320 Horas

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Interfaces de comunicacion para obtener contenido matematico

Fecha Fecha estimada

estimada 8/3/2016 de término: 6/5/2016
de Inicio:

Informacién General del Paquete de | EDT ID 1.34

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

Elementos gréficos del videojuego

Descripcion: Elementos gréaficos que son utilizados en el desarrollo

Entradas: Documento de disefio de la mecanica del videojuego, Disefio de la linea
grafica del juego, estandares y plantillas

Salidas: Elementos graficos a ser utilizados

Responsable (s):

Felipe Morales

Especialidad requerida:

Produccion de Arte

Esfuerzo:

640 Horas

Adquisiciones:

No hay

Fecha
estimada 8/3/2016
de Inicio:

Fecha estimada

de término: 28/6/2016

4.1.5. Validacion del Alcance

Para validar el alcance se realizaran inspecciones de los entregables con

respecto a la linea base del alcance. Las inspecciones tienen como finalidad medir

y comprobar que los entregables cumplen con los requisitos definidos en el registro

de requisitos y los criterios de aceptacion definidos para cada uno.
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Producto de las inspecciones se generara la siguiente informacion:
* Entregables aceptados: Listado de los entregables que han sido aceptados.

* Informacion de desempefio del equipo de trabajo: Informacion del avance del
proyecto, entregables que han sido iniciados y su progreso, velocidad con la
que se atienden lo requisitos y desviaciones respecto al alcance.

* Solicitudes de cambio: Las solicitudes de cambio surgen si es necesario
realizar modificaciones al alcance o entregables del proyecto como resultado
de la evolucién del producto o desviaciones de los entregables respecto al
alcance. Las solicitudes de cambio se cubren con mas detalle en la seccion

4.1.7 Control Integrado de Cambios.

Dado que el proyecto se ejecuta de forma iterativa se realizaran inspecciones al
final de cada iteracion. Las inspecciones por realizar pueden ser: Inspecciones

iniciales, inspecciones parciales e inspecciones completas.
Inspecciones Iniciales

Estas inspecciones se realizaran al final de cada iteracion, las revisiones se
realizan con el equipo de trabajo de Fair Play Labs y Virtual Teaching abarcando
areas de desarrollo de Software, disefio grafico, disefiado de juego y direccion del

proyecto.

El proposito de estas inspecciones es que el equipo de trabajo pueda asegurar
que el progreso de cada entregable esté dentro de la definicién del alcance y el
tiempo estimado. En estas inspecciones queda a criterio del equipo del proyecto si

se involucra a interesados claves.
Inspecciones Parciales

En estas inspecciones se involucra a los interesados clave de cada entregable y
se realizaran posterior a las revisiones iniciales, es recomendable realizarlas como

minimo cada dos iteraciones.

El propdsito es mostrar el progreso del entregable a los interesados cuando el

equipo del proyecto considera que se alcanzé uno o mas criterios de aceptacion o
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hay un progreso significativo. De esta forma se logra validar que el entregable esta
siguiendo el rumbo esperado.

Inspecciones Completas

Se realizara una inspeccion completa de cada entregable con los interesados
principales para verificar que el entregable cumple con las expectativas y dar el
entregable como aceptado. Usualmente se ejecutan durante los hitos del proyecto.

4.1.6. Control del Alcance

Controlar el alcance consiste en monitorear el estado del alcance del proyecto y
del producto y de ser necesario gestionar cambios a la linea base. Esto permite

mantener actualizada la linea base del alcance a lo largo del proyecto.

El control del alcance se realiza mediante el analisis y comparacién de los
resultados de la validacion del alcance contra la linea base del alcance. Esto se

realiza para determinar si hay alguna desviacion y la magnitud de la misma.

En caso de ser necesaria alguna actualizacion al alcance debe gestionarse por
medio del Control Integrado de Cambios en la seccion 4.1.7

4.1.7. Control Integrado de Cambios
El Control Integrado de cambios es el proceso que consiste en analizar todas las
solicitudes de cambios a los entregables, procesos, documentos de la organizacion,

documentos del proyecto o alguno de los planes que conforman el plan para la

direccion del proyecto.

Todas las solicitudes de cambio deben ser analizadas tomando en consideracion

como afecta los objetivos y alcance del proyecto.
La solicitud de cambio puede contar con diferentes origenes:

* Equipo de trabajo: Cualquier miembro del equipo de trabajo puede iniciar una

solicitud de cambio.
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* Evaluaciones de Expertos: Las solicitudes de cambio pueden originarse

como resultado de evaluaciones de expertos externos al proyecto.

* Interesados del Proyecto: Pueden generar una solicitud de cambio para

favorecer sus intereses en el proyecto.

* Factores Ambientales: Factores fuera del control del proyecto que afectaron

directamente al proyecto.

Proceso

Para iniciar el proceso se debe generar una solicitud de cambio utilizando la

plantilla de solicitud de cambio presentada en el Cuadro 13 y adjuntada en el Anexo

5: Plantillas para Control Integrado de Cambios, Cuadro 28.

El interesado en solicitar el cambio debe brindar la informacion necesaria y

presentar la solicitud completa al Director del Proyecto o Producer (termino utilizado

por Fair Play Labs).

Cuadro 13 Plantilla para Solicitud de Cambio (Fuente: Elaboracion propia)

Solicitud de Cambio

Fecha de la solicitud

Dia/Mes/Afo

Proyecto

Nombre del Proyecto o Sub Proyecto

Descripcion del cambio

Descripcion detallada del cambio. Incluir la mayor cantidad de
informacion posible

Justificacién del cambio

Descripcion detallada de la razén por la cual el cambio es necesario

Prioridad

Trivial, Baja, Media o Alta

Material de referencia

Direccién de cualquier material de referencia que ayude a evaluar el
cambio

Resoluciéon del Cambio

Fecha de la resolucion

Dia/Mes/Afio

ID

Cadigo del Cambio

Estado

Aprobado / Rechazado

Impacto

Detalle del impacto del cambio en Tiempo / Costo / Alcance

Plan de implementacion

Detalle general de cémo se implementara el cambio

Material de referencia

Planes y documentacion que sustente la forma en que se realizara el
cambio o razones de su rechazo. Asi como planes detallados de
implementacién
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Una vez que la solicitud ha sido presentada el Director del Proyecto procedera a
revisar las implicaciones del cambio solicitado. En caso que el cambio no requiera
modificaciones al alcance, costo o duracion del proyecto el Director del Proyecto
puede aprobar o rechazar.

En caso contrario, si el cambio requiere modificaciones al alcance, costo o
duracion del proyecto, el Director del Proyecto debera remitir la solicitud de cambio

al comité de control de cambios.

El comité de control de cambios es el ente encargado de aprobar o rechazar las
solicitudes que afecten las lineas base, la conformacion el comité se realizara
durante el arranque de la ejecucion del proyecto y sus miembros seran designados
por el Director del Proyecto y los interesados clave con poder de decision. En el
caso de Fair Play Labs, segun se describe en la seccién 2.1.3 Estructura
Organizativa, el Fair Team es el grupo encargado de supervision de los proyectos,
por lo tanto, al menos un miembro del Fair Team debe formar parte del comité de
control de cambios.

Cuando el comité de control de cambios recibe la solicitud procedera a evaluarla,
en caso de que la solicitud sea rechazada esta sera archivada y se comunicaran las

razones del rechazo al solicitante.

En caso que la solicitud sea aprobada se comunicara la decision al solicitante y
se incluiran en los planes del proyecto las actividades necesarias para la
implementacion del cambio. El Director del Proyecto sera el encargado de dar
seguimiento a todas las solicitudes de cambio aprobadas, para lo cual se utilizara la
plantilla para seguimiento de cambios presentada en el Cuadro 14 y adjunta en el

Anexo 5: Plantillas para Control Integrado de Cambios, Cuadro 29.
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Cuadro 14 Plantilla para Seguimiento de Cambio (Fuente: Elaboracién propia)

Fecha
ID Estado Implementacion Descripcion Referencia
Pendiente / Fecha aproximada Direccién electrénica con
En Progreso/ | en que se espera Descripcién corta del el material de referencia
CMB-XXX | Finalizado aplicar el cambio cambio con detalle del cambio

El Director del Proyecto debera dar seguimiento continuo al progreso de los

cambios e informar periddicamente al comité de control de cambios el avance,

asimismo debera realizar las actualizaciones a la triple linea base de alcance, costo

y tiempo segun sea necesario. Para ello el Director del Proyecto debera mantener

actualizados los planes descritos en las secciones: 4.1.3 Definicion del Alcance,

4.2.1 Cronograma del Proyecto, 4.3.1 Estimacion de Costos y Determinacion del

Presupuesto.

Una vez que el cambio es implementado se archivara la solicitud de cambio y se

comunicara a los interesados que el cambio ya fue realizado.

En la Figura 5 se presenta el diagrama con el proceso de control integrado de

cambios.
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razones
Sl
A
Se comunica la
aprobacion del Se ?:::f:i:a ol
cambio

Se procede con la
implementacion
del cambio

Se archiva la
solicitud de
cambio

Figura 5 Proceso de Control Integrado de Cambios (Fuente: Elaboracién propia)
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4.2.Plan de Gestion del Tiempo

El Plan de Gestion del Tiempo define como gestionar y controlar la terminacion
del proyecto en los plazos establecidos. En esta seccidn se establecen los criterios
y acciones a implementar para desarrollar, monitorear y controlar el cronograma del

proyecto.

Dado que el desarrollo del proyecto “Videojuego Educativo para la Ensefanza
de Matematica a Adultos” se realizara mediante un método de desarrollo de
Software adaptivo (descrito en la seccion 2.2.3 Ciclo de Vida de un Proyecto), el
cronograma del proyecto ira incrementandose y detallandose a lo largo del
desarrollo del proyecto mediante una “Planificacion Gradual”.

El PMBOK describe la “Planificacion Gradual” como:

Una técnica de planificacién iterativa en la cual el trabajo a realizar a corto plazo se
planifica en detalle, mientras que el trabajo futuro se planifica a un nivel mas alto. Es una
forma de elaboracién progresiva. Por lo tanto, en funcién de su ubicacion en el ciclo de
vida del proyecto, el trabajo puede estar descrito con diferentes niveles de detalle. (PMI,
2013)

En la planeacion inicial se definen las tareas a mas alto nivel del proyecto que
deben ser realizadas, también se realiza la calendarizacion de las iteraciones del
proyecto. Esto con el fin de contar con un marco de tiempo establecido en el cual el
proyecto debe ser completado, ya que un desarrollo iterativo no es sinénimo de

desarrollo con tiempo infinito.

Para desarrollar el cronograma del proyecto se utilizan los siguientes insumos y

herramientas:

* Linea base del alcance: La linea base del alcance incluye la definicion del
alcance del proyecto (definido en la seccion 4.1.3 Definicion del Alcance) y
de la estructura de desglose de trabajo del proyecto (EDT, definido en la
seccion 4.1.4 EDT del Proyecto).
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* Acta de Constitucion del Proyecto: Contiene la informacion general del
proyecto (seccidn Error! Reference source not found. Error! Reference

source not found.)
* Juicio de expertos.
* Entrevistas.
* Plantillas.

¢ Resultados de iteraciones anteriores: Es fundamental tomar en cuenta el

“Backlog” para programar el trabajo de las nuevas iteraciones.
* Informacion de proyectos similares.
* Solicitudes de cambio aprobadas.

* Otra informacion: Cualquier otra fuente de informacion que se considere de

utilidad para el desarrollo del cronograma del proyecto.
* Software para administracion de cronogramas.

En la Figura 6 se presenta el cronograma general para el proyecto “Videojuego
Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos”.

Una vez establecido el cronograma general y las fechas de las iteraciones, se
procede a realizar la planeacion de cada una de las iteraciones en la fecha de inicio
definida. Al inicio de cada iteracion se definiran los objetivos y trabajo a completar
en la iteracion, para la cual se detallaran los requisitos y actividades a realizar segun
se define en la seccidén 4.1.2 Plan de Gestion de Requisitos apartado “Registro de
Requisitos”.

Es fundamental al inicio de la planeacion de cada iteracion tomar en cuenta el
resultado de la iteracidén anterior y el progreso del producto, esto con el fin de contar
con un control adecuado del tiempo, costo y progreso del proyecto como se describe
en la seccion 4.2.2 Controlar el Cronograma.
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Nameo Duration Start Finish Prodecessors | Resource Names

1 Video Juego educativo para la ensefianza de matemética a ad... 126 days 2/1/16 9:00 AM 8/1/16 9:00 AM

2 Aounion de arranque con ol equipo del proyecto 1 day|2/1/16 0:00 AM 2/1/16 7:00 PM

3 Gostion del Proyecto 10 days | 2/2/16 9:00 AM 2/16/16 9:00 AM .2

4 Plan de Gestion del Alcance 2 days |2/2/16 0:00 AM 2/4/16 9:00 AM | Director de proyecto

] Plan do Gostion del Tlempo | 1 day 2/4/16 9:00 AM 2/6/16 9:00 AM ‘4 Director de proyecto

6 Plan de Gostion dol Costo 1 day|2/6/16 0:00 AM 2/8/16 9:00 AM 5 Director de proyecto

7 Plan de Gestion de Calidad 1 day|2/8/16 0:00 AM 2/9/16 9:00 AM 6 Director de proyecto

] Plan de Gestion de Recursos Humanos 1 day|2/9/16 0:00 AM 2/10/16 9:00 AM 7 Director de proyecto

0 Plan de Gostion de Comunicaciones 1 day|2/10/16 0:00 AM 2/11/16 9:00 AM 8 Director de proyecto

10 Plan do Gestion do Riesgos 1 day|2/11/16 0:00 AM 2/12/16 9:00 AM 9 Director de proyecto

11 Plan do Gostion de Adaulsiciones | 1 day|2/12/16 0:00 AM 2/16/16 9:00 AM 1o Director de proyecto

12 Plan de Gostion do Interesados | 1 day|2/156/16 0:00 AM 2/16/16 9:00 AM AL Director de proyecto

14 Planeacion del proyecto complota | 0 days 2/16/16 0:00 AM 2/16/16 9:00 AM I 2

14 Disefo 16 days |2/16/16 9:00 AM 3/8/16 9:00 AM k]

15 Croaclon dol registro do requisitos 6 days |2/16/16 9:00 AM 2/23/16 9:00 AM Director de proyecto:D...
16 Disefio de Software de! Video Juego 5 days |2/23/16 9:00 AM 3/1/16 9:00 AM 16 Dev Software 1.Dev Sof...
17 Disefio de Software de las interfaces de comunicacion 5 days 3/1/16 9:00 AM 3/8/16 9:00 AM 16 Dev Software 1:0ev Sof...
18 Disefo de |a linea grafica del juego 10 days |2/23/16 9:00 AM 3/8/16 9:00 AM 15 Artista 1

10 Disefio do desarrollo do completado 0 days | 3/8/16 9:00 AM 3/8/16 9:00 AM 17:18

20 Desarrollo/implementacién 100 days 3/8/16 9:00 AM 8/1/16 9:00 AM ‘14

21 Video Juego 100 days 3/8/16 9:00 AM 8/1/16 9:00 AM 14

22 interacion 1 10 days 3/8/16 9:00 AM 3/22/16 9:00 AM | Dev Software 1,0ev Sof...
23 interacion 2 10 days |3/22/16 9:00 AM 4/7/16 9:00 AM 22 Dov Software 1.0ev Sof...
24 interacion 3 10 days 4/7/16 9:00 AM 4/22/16 9:00 AM 23 Dev Software 1.0ev Sof...
25 interacion 4 10 days |4/22/16 9:00 AM 5/6/16 9:00 AM 24 Dov Software 1.0ev Sof...
26 interacion 5 10 days |5/6/16 9:00 AM 5/20/16 9:00 AM 25 Dev Software 1:0ev Sof...
27 interacion 6 10 days |5/20/16 9:00 AM 6/3/16 9:00 AM 26 Dov Software 1.0ev Sof...
28 interacion 7 10 days 6/3/16 9:00 AM 6/17/18 9:00 AM 27 Dev Software 1;Dev Sof...
20 interacion 8 10 days 6/17/16 0:00 AM 7/1/16 9:00 AM 128 Dev Software 1:0ev Sof...
30 interacion 9 10 days 7/1/16 9:00 AM 7/16/16 9:00 AM 29 Dev Software 1,Dev Sof...
31 interacion 10 10 days |7/15/16 9:00 AM 8/1/16 9:00 AM 130 Dev Software 1,Dev Sof...
32 Video Juego completado 0 days 8/1/16 9:00 AM 8/1/16 9:00 AM 31

a3 Interfaces de comunicacion para obtener contenido matem... 40 days 3/8/16 9:00 AM 5/6/16 9:00 AM 14

34 interacion 1 10 days 3/8/16 9:00 AM 3/22/16 9:00 AM Dev Software S1{33%]:0...
as interacion 2 10 days |3/22/16 0:00 AM 4/7/16 9:00 AM 34 Dev Software 3;0ev Sof...
36 interacion 3 10 days |4/7/16 9:00 AM 4/22/18 9:00 AM 35 Dev Software 3:0ev Sof...
37 interacion 4 10 days |4/22/16 9:00 AM 5/6/16 9:00 AM 36 Dev Software 3;0ev Sof...
a8 Interfaces de comunicacion para obtener contenido matemati..| 0 days 5/6/16 9:00 AM 5/6/16 9:00 AM 37

a9 Interfaces de comunicacién para obtener reportar uudml...‘ 40 days 3/8/16 9:00 AM 5/6/16 9:00 AM 14
40 interacion 1 10 days |3/8/16 9:00 AM 3/22/16 9:00 AM Dev Software Sr{33%].0...
41 interacion 2 10 days 3/22/16 0:00 AM 4/7/16 9:00 AM 40 Dev Software 4.0ev Sof...
42 interacion 3 10 days 4/7/16 9:00 AM 4/22/16 9:00 AM 41 Dev Software 4,Dev Sof...
43 interacion 4 10 days |4/22/16 9:00 AM 5/6/16 9:00 AM 42 Dev Software 4;Dev Sof...
44 Interfaces de comunicacion para obtener reportar estadistica... 0 days | 5/6/16 9:00 AM 5/6/16 9:00 AM 43
45 Elementos qraficos del video jueqo 77 days 3/8/16 9:00 AM 6/28/16 9:00 AM 14

Vi ti ra la ensefianz matemat) Itos - 1
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Name Duration Start Finish P A Names
46 interacion 1 10 days |3/8/16 9:00 AM 3/22/16 9:00 AM Artista 1
47 Interacién 2 10 days |3/22/16 0:00 AM 4/6/16 9:00 AM 46 Artista 1
48 interacion 3 10 days |4/5/16 9:00 AM 4/19/16 9:00 AM 47 Artista 1
49 interacion 4 10 days |4/19/16 9:00 AM 5/3/16 9:00 AM 48 Artista 1
50 interacion 5 10 days |5/3/16 9:00 AM 5/17/16 9:00 AM 49 Artista 1
51 interacion 6 10 days |5/17/16 9:00 AM 5/31/16 9:00 AM 50 Artista 1
52 interacion 7 10 days |5/31/16 9:00 AM 6/14/16 9:00 AM 51 Artista 1
53 interacion 8 10 days |6/14/16 9:00 AM 6/28/16 9:00 AM 52 Artista 1
54 Elementos graficos del video juego completados 0 days 6/28/16 9:00 AM 6/28/16 9:00 AM 53
56 Entrogables 60 days 5/6/16 9:00 AM 8/1/16 9:00 AM
56 Un Video Jueao Web dentro del F 0 days 8/1/16 9:00 AM 8/1/16 9:00 AM 32
57 Interfaz de comunicacion entre el Video Juego y los sistemas d.. | 0 days 5/6/16 9:00 AM 5/6/16 9:00 AM a3
58 Interfaz de comunicacién entre el Video Juego y los sistemas d... 0 days 5/6/16 9:00 AM 5/6/16 9:00 AM 39
59 Documentacion del disefio de la solucidon que incluya: Codigo 1. 0 days 8/1/16 9:00 AM 8/1/16 9:00 AM 14;20
60 Documento de disefio de la linea grafica del juego y elemento... 0 days 8/1/16 9:00 AM 8/1/16 9:00 AM 14:20

Figura 6 Cronograma del Proyecto (Fuente: Elaboracion propia)

Video Juego educativo para la ensefianza de matematica a acultos - page2
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4.2.2. Controlar el Cronograma

Controlar el cronograma es el proceso de monitorear el estado de las actividades

del proyecto para actualizar el avance del mismo y gestionar cambios si fueran

necesarios.

Dado que el Proyecto “Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica

a Adultos” utiliza un método adaptivo es necesario realizar el siguiente proceso

durante su desarrollo:

Al final de cada iteracién se debe determinar la cantidad total de trabajo
entregado y aceptado con respecto a las estimaciones de trabajo al inicio de
la iteracion. Este proceso brindara la informacion del progreso logrado en la

iteracion.

El trabajo que no fue completado o aceptado en la iteracién debe retornarse

al Backlog.

Posteriormente se determina la “Deuda técnica” y cuanto ha sido su

crecimiento (si hubiera) respecto a la iteracion anterior.

Alinicio de cada iteracion debe priorizar nuevamente el Backlog y seleccionar

las actividades a realizar en la iteracion.

Se deber determinar el ritmo (velocidad) al que se desarrollan, validan y
aceptan los entregables, requisitos o actividades en cada iteracion.

Determinar si con la velocidad actual es posible completar el proyecto en el
tiempo establecido en el cronograma, tanto el trabajo programando como la
deuda técnica.

Si se determina que no es posible cumplir con el alcance del proyecto dentro
del tiempo establecido por el cronograma, comunicar a los interesados la

deviacion y determinar las acciones correctivas.

Llevar a cabo revisiones para registrar las lecciones aprendidas para corregir

y mejorar procesos si fuera necesario.
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* Al detectar una desviacion en el cronograma es responsabilidad del Director
del Proyecto comunicar a los interesados clave la situacion mediante el

proceso establecido en la seccion 4.6 Plan de Gestion de Comunicaciones.

* El Director del Proyecto debera incluir las medidas correctivas que se pueden

tomar para lograr cumplir con el alcance, costo y tiempo del proyecto.

En caso que se determine que alguna de las acciones correctivas involucra
realizar cambios al cronograma de proyecto, estos cambios deberan ser
gestionados por medio del proceso de Control Integrado de Cambios descrito en la
seccion 4.1.7. Dado que el proyecto cuenta con recursos asignados por un tiempo
establecido, cualquier cambio en el cronograma del proyecto debe contemplar si
afecta el costo del proyecto como se especifica en la seccion 4.3.2 Control de
Costos.
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4.3.Plan de Gestion del Costo

El Plan de Gestion del Costo define como se estructuran y controlan los costos

del proyecto.

4.3.1. Estimacién de Costos y Determinacion del Presupuesto

Dado que Fair Play Labs esta a cargo de la implementacion del proyecto
“Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos”,
se utilizara su estructura de costos para la estimacion de los costos del proyecto. Al
ser una empresa orientada a la prestacion de servicios, su estructura de costo esta
enfocada en el recurso humano, definiendo un costo por hora, dia, semana o mes

a cada uno de sus miembros dependiendo de su especialidad.

El costo de cada recurso humano contempla el costo directo de operacion, asi
como un prorrateo de otros costos que incluyen: Alquiler de inmueble, energia,
agua, comunicaciones, equipo de computo, licencias de software, etc. Por lo tanto,

el costo del proyecto se determina mediante el calculo: Cantidad de recursos x

Especialidad del Recurso x Tiempo que se necesita el recurso.

Segun se indica en la seccidén 4.1.3 Definicion del Alcance en el apartado de
supuestos, no es necesario adquirir equipo de computo, licencias de software y
otras herramientas necesarias para la ejecucion del proyecto, lo cual implica que el

costo de los materiales ya esta incluido dentro del costo de cada recurso humano.

Si durante la ejecucion del proyecto fuera necesario adquirir un nuevo recurso
de cualquier naturaleza, se procedera realizar el proceso estipulado en la seccion

4.8 Plan de Gestidén de Adquisiciones.

Como entradas para este proceso se utiliza la linea base del alcance definida en
la seccion 4.1 Plan de Gestion del Alcance y la duracion del proyecto definido en la
seccidon4.2 Plan de Gestion del Tiempo.
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Adicionalmente para elaborar la estimacion de costos del proyecto también se

utilizan los siguientes insumos y herramientas:

Juicio de expertos

Software para hojas de calculo
Reuniones

Plantillas

Informacion de proyectos similares
Solicitudes de cambio aprobadas

Otra informacion: Cualquier otra fuente de informacion que se considere de

utilidad para el costeo del proyecto.

En el Cuadro 15 se detalla el costo estimado para el proyecto por componente

del EDT y especialidad del recurso humando a través del tiempo.



Cuadro 15 Costo Estimado del Proyecto (Fuente: Fair Play Labs)

Actividad Rubro Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6

Gestion del Proyecto
Gestion de Alcance Director del Proyecto $438 $438 $438 $438 $438 $438
Gestion de Costo Director del Proyecto $438 $438 $438 $438 $438 $438
Gestion de Tiempo Director del Proyecto $438 $438 $438 $438 $438 $438
Gestion de Calidad Director del Proyecto $438 $438 $438 $438 $438 $438
Gestion de Recursos Humanos | Director del Proyecto $438 $438 $438 $438 $438 $438
Gestion de Comunicaciones Director del Proyecto $438 $438 $438 $438 $438 $438
Gestion de Adquisiciones Director del Proyecto $438 $438 $438 $438 $438 $438
Gestion de Interesados Director del Proyecto $438 $438 $438 $438 $438 $438
Diseio

Desarrollador de Software Sr $1,167 $- $- $- $- $-

Desarrollador de Software $1,000 $- $- $- $- $-
Registro de requisitos Artista $625 $- $- $- $- $-
Disefio de software del Desarrollador de Software Sr $1,167 $- $- $- $- $-
videojuego Desarrollador de Software $1,000 $- $- $- $- $-
Disefio de software de las Desarrollador de Software Sr $1,167 $- $- $- $- $-
interfaces de comunicacion Desarrollador de Software $1,000 $- $- $- $- $-
Disefio de la linea grafica Artista $1,250 $- $- $- $- $-
Desarrollo/Implementaciéon

Desarrollador de Software $- $6,000 $6,000 $6,000 $6,000 $3,000
Videojuego Desarrollador de Software Sr $- $1,167 $1,167 $3,500 $3,500 $3,500
Interfaces de comunicacion para |_Desarrollador de Software $- $3,000 $3,000 $- $- $-
obtener contenido matematico Desarrollador de Software Sr $- $1,167 $1,167 $- $- $-
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Interfaces de comunicacion para | Desarrollador de Software $- $3,000 $3,000 $- $- $-

reportar estadisticas Desarrollador de Software Sr $- $1,167 $1,167 $- $- $-

Elementos gréficos del

videojuego Artista $- $2,500 $2,500 $2,500 $1,250 $833

Costo acumulado Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6

Planeacion y administracion $3,500 $7,000 $10,500 | $14,000 | $17,500 | $21,000
Desarrollo de Software $6,500 $22,000 $37,500 | $47,000 $56,500 | $63,000
Produccién de Arte $1,875 $4,375 $6,875 $9,375 $10,625 | $11,458
Costo total acumulado $11,875 $33,375 | $54,875 | $70,375 $84,625 | $95,458

Por politicas de Fair Play Labs se agrega una reserva de un 20% al costo del proyecto para poder hacer frente a los
imprevistos y riesgos segun se define en la seccion 4.7 Plan de Gestion de Riesgos. El costo del proyecto proyectado mas

la reserva de contingencia determinan el presupuesto del proyecto como se presenta a continuacion:
* Costo total del proyecto: $95,458
* Reserva de contingencia: $19,02

* Presupuesto proyectado: $114,550
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4.3.2. Control de Costos

Para realizar el control de costos del proyecto “Desarrollo de Videojuego
Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos” se realizaran puntos de
control de progreso al final de cada iteracion como se especifica en la seccién 4.1.5
Validacion del Alcance y la seccion 4.2.2 Controlar el Cronograma.

Durante cada punto de control se utilizara una metodologia de “Gestion del Valor
Ganado” para determinar el desempefio y avance del proyecto, para lo cual es

necesario medir:

* Valor Planificado: El valor planificado es el presupuesto que se asigné al

trabajo programado en un periodo.

* Valor Ganado: Es la medida del trabajo completado en el periodo establecido,

con respecto al presupuesto que se asigno para realizar el trabajo.
* Costo Real: El costo real incurrido durante el periodo.

Estos valores deben ser comparados contra la linea base de costo presentada
en la Figura 7. Mediante la comparacion de estos valores, se puede determinar si
hay desviaciones respecto al costo planeado del proyecto.

Si hubieran variaciones respecto al costo planeado en las cuales el costo es
mayor o el progreso es menor al esperado, el Director del Proyecto debera
determinar la severidad de la desviacion y las causas, para discutir los resultados
con el Gerente General de Fair Play Labs y definir las acciones correctivas del caso.

Cualquier incremento con respecto al presupuesto autorizado, soélo se puede
aprobar a través del proceso de Control Integrado de Cambios definido en la seccion
41.7.
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4.4.Plan de Gestion de Calidad

En el Plan de Gestion de la Calidad se incluyen las actividades y procesos de la
organizacion que establecen las politicas de calidad, los objetivos y las
responsabilidades para que el proyecto satisfaga las necesidades para las cuales
fue concebido.

En el caso del proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefanza
de Matematica a Adultos” la empresa Virtual Teaching sera la encargada de realizar
el aseguramiento de la calidad del producto final, realizar pruebas con el mercado
meta y principales interesados, asi como asegurar que el producto cumpla con los
requisitos y las normativas de ley que apliquen en este proyecto. Esto esta definido
en la seccidn 4.1.3 Definicidon del Alcance, en el apartado de supuestos.

Sin embargo la empresa Fair Play Labs cuenta con un proceso inicial de
aseguramiento de la calidad que funge como un primer filtro y el cual se asegura
que el software cumpla con estandares de calidad minimos antes de ser entregado
a Virtual Teaching para realizar el proceso final de aseguramiento de calidad.

Adicionalmente a los procesos definidos por Fair Play Labs para elaborar el Plan
de Gestion de la Calidad del proyecto, se utilizan también los siguientes insumos y

herramientas:
* Juicio de expertos
* Reuniones
* Plantillas
* Informacion de proyectos similares
* Software de edicidén de texto
* Software para registro de incidentes

* Otra informacion: Cualquier otra fuente de informacion que se considere de

utilidad para el costeo del proyecto.
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4.4.1. Planificar la Gestion de la Calidad

Para realizar la planeacion de la calidad es necesario identificar los requisitos y
estandares de calidad para el proyecto y sus entregables. En el caso de Fair Play
Labs ya cuenta con procesos y herramientas que deben de ser ejecutados para
cada proyecto de software, independientemente de su naturaleza, dentro de dichos
procesos se incluyen: Revisiones de codigo fuente y proceso de desarrollo, Control
de versiones y distribucion del Software, Revision de elementos graficos y Definicion

de casos de prueba.
Revisiones de Cédigo Fuente y Proceso de desarrollo

Las revisiones de codigo fuente tienen como objetivo certificar que el codigo
fuente del software cumpla con los estandares de calidad definidos por Fair Play
Labs, esto con el fin de asegurar que sea legible, facil de mantener y esté
optimizado.

Las revisiones del proceso de desarrollo de Software tienen como finalidad
certificar que el proceso se esté realizando correctamente y se estén utilizando las
herramientas adecuadas, esto con el fin de optimizar el tiempo de desarrollo
mediante la reduccion del re-trabajo, promoviendo la reutilizacion de componentes

ya existentes y automatizando procesos.

La frecuencia de las revisiones son definidas por el “Lead de Desarrollo” (rol
definido en el Cuadro 18, seccion 4.5.1 Planificar la Gestion de los Recursos
Humanos). Los procesos y herramientas utilizados para realizar las revisiones seran

los que estén definidos por Fair Play Labs.
Control de Versiones y Distribuciéon del Software

Como parte de las normativas de desarrollo de Software Fair Play Labs requiere
que todo componente que vaya a ser probado o revisado cuente con un sistema de
versionamiento de software, el versionamiento permite diferenciar mediante un
identificador unico cada entrega, con el objetivo de poder catalogar los incidentes o

defectos presentes en ella.
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Cada componente o version del software debe ser distribuido siguiendo los
lineamientos establecidos. Estos procesos son de acatamiento obligatorio y no
pueden ser obviados, ya que permite separar el software que esta en proceso de
desarrollo del que es entregado para revision a los interesados.

El “Lead de Desarrollo” (rol definido en el Cuadro 18, seccion 4.5.1Planificar la
Gestion de los Recursos Humanos), es el encargado de asegurarse que los

procesos se realicen acorde a los lineamientos vigentes.
Revisiones de Elementos Graficos

Las revisiones de elementos graficos tienen como objetivo certificar que los
archivos fuentes de los elementos graficos cumpla con los estandares de calidad
definidos por Fair Play Labs, esto con el fin de asegurar que los archivos sean

legibles, faciles de mantener y estén optimizados.

La frecuencia de las revisiones son definidas por el “Lead de Arte” (rol definido
en el Cuadro 18, seccion 4.5.1 Planificar la Gestion de los Recursos Humanos). Los
procesos y herramientas utilizados para realizar las revisiones seran los que estén

definidos por Fair Play Labs.

Definicion de Casos de Prueba

Para cada entregable de software se deben definir casos de prueba, el objetivo
es contar con una herramienta que facilite la verificacion del cumplimento de los

requisitos en cada entregable de software.

Para poder realizar los casos de prueba se utiliza como entrada el registro de
requisitos definido en la seccidn 4.1.2 Plan de Gestion de Requisitos.

Para registrar los casos de prueba se utiliza la plantilla presentada en el Cuadro
16 y adjuntada en el Anexo 7: Plantillas para la Gestion de la Calidad.



Cuadro 16 Plantilla para la Casos de Prueba (Fuente: Fair Play Labs)
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Descripcién Resultado Criterios de
esperado aceptacion
ID Requerimiento (Descripcion del
requerimiento)
1 Descripcién paso Descripcion del Lista de los

resultado
esperado del
paso

criterios para dar
el paso como
aceptado

Descripcién paso

Descripcion del
resultado
esperado del
paso

Lista de los
criterios para dar
el paso como
aceptado

El “Lead de QA” (rol definido en el Cuadro 18, seccion 4.5.1 Planificar la Gestion
de los Recursos Humanos), es el encargado de generar los casos de prueba acorde

a los lineamientos vigentes de Fair Play Labs.

4.4.2. Realizar Aseguramiento de la Calidad y Controlar la Calidad

Es responsabilidad del Lead de Desarrollo, Lead de QA y Lead de Arte realizar
los procesos definidos en la seccion 4.4.1 Planificar la Gestidn de la Calidad. Dada
la naturaleza adaptiva del proyecto es recomendado que se realice el proceso al

final de cada iteracién y nunca debe exceder mas de dos iteraciones.

Todos los incidentes, defectos y mejoras detectadas como parte del proceso de
aseguramiento de calidad deben ser registrados en el software de registro de
incidentes elegido por Fair Play Labs.

Asimismo, es responsabilidad del Producer controlar los resultados del plan de
calidad al final de cada iteracién, y asi asegurarse que se estan cumpliendo con las
expectativas y lineamientos definidos.
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4.5.Plan de Gestion del Recursos Humanos

Segun el PMBOK el Plan de Gestion de Recursos Humanos “(...) Proporciona
una guia sobre el modo en que se deberian definir, adquirir, dirigir y finalmente

liberar los recursos humanos del proyecto” (PMI, 2013).

En esta seccion se definiran los procesos necesarios para realizar una adecuada
gestion del recurso humano en el proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo
para la Ensefianza de Matematica a Adultos”.Para ello, utilizaremos los procesos
definidos en el PMBOK: Planificar la gestién de los recursos humanos, Adquirir el
equipo del proyecto, Desarrollar el equipo del proyecto y Dirigir el equipo del

proyecto.

El equipo del proyecto esta conformado por todas la personas que participan en
el desarrollo del proyecto. A estas personas se les asignan roles vy
responsabilidades especificas. Sin embargo, esto no impide que se pueda
aprovechar la experiencia y opinion de cada uno de los miembros, en la toma de
decisiones y en la planificacion del proyecto, aumentando asi el nivel de

compromiso en cada uno de ellos.

Cabe resaltar que dentro de la estructura de Fair Play Labs, cada miembro del
equipo es conocido como “Player”, el equipo del proyecto es conocido como “Play
Team”, el Director del Proyecto es conocido como “Producer” y el grupo encargado
de evaluar necesidades y progreso de los proyectos es conocido “Fair Team” ,
segun se expone en la seccion 2.1.3 Estructura Organizativa.

Para elaborar el Plan de Gestion de Recursos Humanos del proyecto, se utilizan

también los siguientes insumos y herramientas:
* Juicio de expertos
* Reuniones
* Entrevistas

¢ Plantillas



* Informacion de proyectos similares

e Software de edicion de texto

* Software de diagramacién

» Estructura organizativa de Fair Play Labs
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* Otra informacion: Cualquier otra fuente de informacion que se considere de

utilidad para el costeo del proyecto.

4.5.1.

Planificar la Gestion de los Recursos Humanos

Para realizar la planificacion de los recursos humanos es necesario identificar

los roles y responsabilidades dentro del proyecto, asi como identificar el calendario

de recursos humanos, donde se muestra como se incorporan y se liberan los

recursos humanos durante la ejecucion del proyecto.

Definiciéon de Roles y Responsabilidades

Para documentar los roles y responsabilidades del proyecto se utilizara la

plantilla “Definicion de Roles y Responsabilidades” presentada en el Cuadro 17 y

adjuntada en el Anexo 8: Plantillas para la Gestion del Recurso .

Cuadro 17 Plantilla para la Definicion de Roles y Responsabilidades (Fuente: Elaboracion propia)

Nombre Descripcion | Responsabilidades | Empresa | Autoridad | Especialidades
del rol del rol que

provee el

recurso
Nombre Descripcion Responsabilidades Empresa Nivel de Especialidades
descriptivo | de que hace | del rol dentro del encargada | autoridad | que son
del rol el rol dentro “‘Play Team” de que tiene | requeridas por
dentro del | del “Play proveer este rol el recurso
“Play Team” este tipo para humano para
Team” de recurso | tomar poder ejercer

decisiones | este rol

En el Cuadro 18 se presentan los roles y responsabilidades para el proyecto

“Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos”.



Cuadro 18 Roles y Responsabilidades para el Proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Enseiianza de Matematica a Adultos”

Fair Play Labs)
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(Fuente:

Nombre del rol Descripcion del | Responsabilidades Empresa que Autoridad Especialidades
rol provee el
recurso
Producer Director del Ejecutar el plan del proyecto y Fair Play Labs Cuenta con autoridad Administracion de
Proyecto todos sus planes adscritos. sobre el resto de los Proyectos
Asegurarse que el proyecto finalice miembros del Play
cumpliendo con la triple linea base Team.
de: costo, tiempo y alcance. Puede priorizar y
Asegurarse que el proyecto cumpla reorganizar las
con los requisitos definidos. actividades para poder
cumplir con los
Asegurarse que los entregables bietivos
sean distribuidos a los interesados oble ' .
para su aprobacion. No puede cambiar el
Comunicarse con los interesados alcance del proyectlo sin
del proyecto y asegurarse que el consultar con el Fair
) f Team y los interesados.
proyecto y sus expectativas estén
alineados.
Augurarse que la comunicacion del
equipo del proyecto sea adecuada.
Asegurarse que el equipo del
proyecto produzca con su maxima
efectividad.
Lead de Encargado de Asegurarse que se cumplan los Fair Play Labs Cuenta con autoridad Desarrollador de
desarrollo mantener la estandares de desarrollo de sobre los Players de Software
visién del Software de Fair Play Labs. desarrollo de Software
desarrollo de Asegurarse que se esté ejecutando para poder cambiar los
Software adecuadamente el disefio del procesos que estan

software.

Asegurarse que el software cumpla
con las métricas de rendimiento

utilizando.

Puede solicitar cambios
sobre el cédigo fuente
del software si estos no
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establecidas (en caso de que estén
definidas).

Definir la cantidad y frecuencia de
revisiones de codigo y proceso de
desarrollo de Software. Asi como
los responsables de realizar las
revisiones.

cumplen con la calidad
deseada.

No puede tomar ninguna
decisién que afecte la
triple linea base sin
consultarlo con el
Producer.

Lead de arte

Encargado de
mantener la
vision del disefio
grafico del
software

Asegurarse que se cumplan los
estandares de disefio grafico de
Fair Play Labs.

Asegurarse que los elementos
graficos desarrollados se elaboren
acorde a los lineamientos del
disefio grafico.

Asegurarse que los elementos
graficos cuenten con el nivel de
calidad esperado.

Fair Play Labs

Cuenta con autoridad
sobre los Players de
desarrollo de arte para
poder cambiar los
procesos que estan
utilizando.

Puede solicitar cambios
de disefio grafico de
elementos de arte si
estos no cumplen con la
calidad deseada.

No puede tomar ninguna
decisién que afecte la
triple linea base sin
consultarlo con el
Producer.

Disenador Grafico

Lead de QA

Encargado de
asegurarse que
se ejecute un
adecuado
aseguramiento
de la calidad

Asegurarse que se cumplan los
estandares de aseguramiento de
calidad de Fair Play Labs.

Supervisar la generacion de casos
de prueba para el proyecto.

Supervisar la ejecucion de los
casos de prueba al final de cada
iteracion.

Crear un proyecto en el software
de gestion de incidentes y
mantenerlo actualizado segun los

Fair Play Labs

El lead de QA tiene la
autoridad de rechazar
un entregable si
considera que este no
cumple con las
caracteristicas
necesarias para poder
ser entregado a los
interesados. Si el lead
de QA rechaza el
entregable el Producer
debera consultar con el

Aseguramiento de
la calidad
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resultados de la ejecucion de los
casos de prueba.

Verificar que los entregables
cumplan con los lineamientos de
calidad establecidos y reportar al
final de cada iteracion si no es el
caso.

Fair Team si es factible
realizar la entrega

Squad lead Encargado de un | Asegurarse que el “Squad” (sub Fair Play Labs Cuenta con la autoridad | Disefio Gréfico
subconjunto de equipo de trabajo encargado de un de re- priorizar tareas de | Desarrollo de
miembros del sub producto del proyecto) finalice los miembros de su Software
equipo sus tareas a tiempo. Squad.

Asegurarse que el Squad El cambio de prioridad
mantenga la vision del sub no debe afectar la triple
producto que se esta linea base.
desarrollando.
Asegurarse que el sub producto
generado por el Squad tenga las
caracteristicas esperadas
Player Miembro del Realizar las tareas asignadas Fair Play Labs Disefio Grafico

equipo de trabajo
que puede ser
del area de QA,
desarrollo, arte u
otras
especialidades

dentro del tiempo establecido y con
las caracteristicas definidas.

Desarrollo de
Software

Aseguramiento de
la calidad

Disefiador de Encargado de Proporcionar un documento de Virtual Teaching | Cuenta con la Disefio de
Videojuegos disefiar las disefio del juego con responsabilidad de videojuegos
mecanicas del especificaciones claras de las aprobar o rechazar las
videojuego mecanicas del videojuego mecanicas del juego
Experto de Engargado del Asegurarse que todo el contenido Virtual Teaching | Cuenta con la autoridad | Ensefianza de la
contenido contenido matematico generado y presentado de aprobar o rechazar el | matematica
curricular por el videojuego sea correcto contenido matematico

del juego




91

Organigrama del Proyecto

Segun la organizacion de Fair Play Labs presentada en la seccién 2.1.3
Estructura Organizativa, todos los miembros del equipo del proyecto,
independientemente de su rol, son considerados “Players” y los Players conforman
un “Play Team”. En Fair Play Labs se busca una organizacion orientada al proyecto
donde cada Play Team sea responsable de lograr el éxito, a pesar de haber
diferentes roles que cada Player puede asumir por un tiempo limitado o durante la
totalidad del proyecto. No se considera que haya una estructura jerarquica, cada
miembro del equipo aporta y es responsable de lograr el éxito. Esto se refleja en la

Figura 8 presentada a continuacion:

Producer

Otras
especialidades

Players

Leads

(QA, Arte,
Desarrollo,
Squad)

Figura 8 Organigrama del Equipo del Proyecto (Fuente: Elaboracién propia)

Las responsabilidades de cada rol estan definidas en el Cuadro 18.

Dentro de cada Play Team se pueden conformar Squads, los cuales son sub

equipos de trabajo dentro del Play Team. Los Squads estan encargados de
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desarrollar un sub producto o componente del proyecto, y son conformados cuando
este es suficientemente complejo para requerir que alguien asegure la vision del
mismo, cabe resaltar que no son equipos independientes, siguen siendo parte del
Play Team pero los Players que lo conforman estan enfocados temporalmente en
un producto especifico.

Cada Squad cuenta con un Squad Lead que es elegido por el Play Team y es el
encargado de asegurar que el componente/producto cumpla con los requisitos
esperados.

Gestion de Personal

Segun el PMBOK ‘(...) la gestién de personal es un componente del plan de
gestion de los recursos humanos que describe cuando y cdmo se van a incorporar
los miembros del equipo del proyecto y durante cuanto tiempo se les va a necesitar”
(PMI, 2013).

En el Cuadro 19, se presenta el calendario de adquisicion y liberacion del
personal en el proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de

Matematica a Adultos” a través del tiempo, segun su especialidad.

Cuadro 19 Calendario de Adquisicion y Liberacion de Recursos para el Proyecto “Desarrollo de

Videojuego Educativo para la Enseianza de Matematica a Adultos” (Fuente: Fair Play Labs)

Actividad Mes 1 Mes2 | Mes3 | Mes4 | Mes5 | Mes 6
Recurso

Director del Proyecto 1 1 1 1 1 1
Desarrollador de Software Sr 1 1 1 1 1 1
Desarrollador de Software 1 4 4 2 2 2
Artista 0 1 1 1 0.5 0.5
QA 0 1 1 1 0.5 0.5
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4.5.2. Adquirir el Equipo del Proyecto

Segun el PMBOK es “El proceso de confirmar la disponibilidad de los recursos
humanos y conseguir el equipo necesario para completar las actividades del
proyecto” (PMI, 2013).

En el caso del proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefanza
de Matematica a Adultos” ya se cuenta con el recurso humando disponible para la
ejecucion del proyecto, como se define en la seccion 4.1.3 Definicion del Alcance,
en el apartado de supuestos.

En caso de ser necesario adquirir nuevo personal o reemplazar alguno de los
miembros actuales el equipo, se deben exponer las razones por las cuales es
necesario el cambio al Fair Team, el cual se encargara de resolver la solicitud segun

los procedimientos establecidos por Fair Play Labs para dicho fin.

Es responsabilidad del Producer (Director del Proyecto) hacer las solicitudes al
Fair Team para que estas sean procesadas segun corresponda.

4.5.3. Desarrollar el Equipo del Proyecto

Segun el PMBOK es “El proceso de mejorar las competencias, la interaccion
entre los miembros y el ambiente general del equipo para lograr un mejor

desempefio del proyecto” (PMI, 2013).

En el caso del proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefanza
de Matematica a Adultos” los miembros del Play Team cuentan con las capacidades
y competencias necesarias para la ejecucion del proyecto, como se define en la
seccion 4.1.3 Definicion del Alcance, en el apartado de supuestos.

Asimismo, si fuera necesario capacitar en algun tema en especifico, se utilizaran
los procedimientos establecidos por Fair Play Labs para realizar capacitaciones; lo
mismo aplica para actividades de motivacion, reconocimiento o recompensas vy

evaluacion del personal.
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Es responsabilidad del Producer (Director del Proyecto) hacer las solicitudes al
Fair Team para que estas sean procesadas segun corresponda.

4.5.4. Dirigir el Equipo del Proyecto:

Segun el PMBOK es “El proceso de realizar el seguimiento del desempefio de
los miembros del equipo, proporcionar retroalimentacion, resolver problemas y

gestionar cambios a fin de optimizar el desempefio del proyecto” (PMI,2013).

En el caso de Fair Play Labs la responsabilidad de dirigir el equipo del proyecto
(Play Team) recae sobre el Producer, el cual debe utilizar sus habilidades
interpersonales tales como: liderazgo, influencia y toma eficaz de decisiones, para

realizar una adecuada direccion del Play Team.

Dado que el desarrollo del proyecto se realiza de forma adaptiva, es de suma
importancia que el Producer preste atencion a toda informacién generada al final
de cada iteracion, ya que esta sirve de marco de referencia para la evaluacién del

desempefo del Play Team.

Asimismo debe prestar especial atencion a cada “Stand Up” (definidos en la
seccion 4.6 Plan de Gestion de Comunicaciones), ya que estos proporcionan
informacién diaria del estado del Play Team y los problemas que pueden estar

afectandolo.

En caso de presentarse algun conflicto o incidente entre los Players es
responsabilidad del Producer gestionar su resolucién segun los procesos definidos
por Fair Play Labs, en caso de que el conflicto este mas alla de las habilidades del

Producer, el caso debe ser elevado al Fair Team para que busque una resolucion.
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4.6.Plan de Gestion de Comunicaciones

En esta seccidn se definiran los procesos necesario para realizar una adecuada
gestion de la comunicacion en el proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para
la Ensefianza de Matematica a Adultos”.

Una adecuada comunicacion es esencial para logar el éxito de todo proyecto, ya
que permite crear un puente para el flujo de informacion entre los miembros del
equipo y demas interesados. El Director del Proyecto emplea la mayor parte de su
tiempo comunicandose con los miembros del equipo y otros interesados, por lo que
es esencial contar con un plan de comunicacién adecuado en el cual se defina la

forma en que se distribuye la informacion.

No realizar una adecuada gestion de las comunicaciones puede generar
problemas tales como: Retrasos en la distribucion de la informacidén, comunicacion
de informacién equivocada, erronea interpretacién o comprension de la informacion

y discrepancia en las expectativas de los interesados.

4.6.1. Planificar la Gestion de las Comunicaciones

En esta seccion se especifican los métodos de recoleccion, almacenamiento,

recuperacion y distribucion de la informacién del proyecto.

Cabe resaltar que Fair Play Labs y Virtual Teaching cuentan con politica de “Cero
Papel”, por lo tanto, la totalidad de la informacion utilizada y generada para el
proyecto sera almacenada y distribuida utilizando medios digitales. En caso de
requerirse algun documento impreso, este debe ser aprobado por el Director del
Proyecto.

Canales de Distribuciéon y Fuentes de Informacién Existentes
Para la distribucion de la informacion se utilizaran los siguientes canales:

* Correo Electrénico: El correo electronico sera el canal oficial de comunicacion
del proyecto. Mediante el correo electronico se haran los comunicados
oficiales y se distribuira la informacion a los interesados. El Director del
Proyecto debe ser el encargado de gestionar que todos los miembros del
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equipo y otros interesados cuenten con correo electrénico para recibir
informacion, de igual manera sera el encargado de levantar el registro de
correos electronicos de todos los participantes utilizando las plantilla
presentada en el Cuadro 20.

IM: Software de mensajeria instantanea, el software de mensajeria
instantanea sera utilizado para la comunicacion diaria entre los miembros del
equipo de trabajo, el Director del Proyecto creara grupos donde se incluiran
los interesados de una actividad o entregable especifico, esto con el fin de
facilitar la coordinacion mediante mensajeria de texto, llamadas de voz o
video llamadas. Cabe resaltar que este medio no sustituye la distribucion de
informacion por medio de correo electrénico, este medio es solamente para
ofrecer un canal de comunicacién agil y rapido entre los miembros el equipo.
En el caso de Fair Play Labs se utiliza Skype como herramienta y es
responsabilidad del director levantar el registro de “IM ID” de todos los
participantes utilizando las plantilla presentada en el Cuadro 20.

Repositorio de documentos electronicos: Se utilizara un repositorio de
documentos digital para almacenar y catalogar toda la documentacion del
proyecto, en el caso de Fair Play Labs se utilizara Google Drive como
repositorio de documentos. El Director del Proyecto sera el encargado de
definir la estructura y organizacion del repositorio utilizando los estandares
vigentes en Fair Play Labs. Asimismo, el Director del Proyecto es el
encargado de dar acceso a cada seccion del repositorio a los miembros del

equipo e interesados segun su rol y responsabilidad.

Wiki Fair Play Labs: El wiki sera utilizado para poner a disposicién de los
miembros del equipo e interesados los estandares y normativas vigentes de
la organizacion. Dentro del wiki se contara con una pagina del proyecto que

contendra la informacion general sobre el mismo.
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El proyecto cuenta con diversas fuentes de informacion existentes y disponibles

para ser utilizadas durante su ejecucion, estas fuentes incluyen:

Procedimientos y estandares para el desarrollo de Software.

Procedimientos y estandares para el Desarrollo de Arte.
* Procedimientos y estandares para revision y distribucién de entregables.
* Normativas vigentes de Fair Play Labs.

* Acuerdos y responsabilidades de los miembros del equipo de Fair Play Labs

y Virtual Teaching.

Todas estas fuentes de informacién estaran disponibles en el Wiki interno de Fair
Play Labs y seran accesibles por todos los miembros del equipo del proyecto e

interesados.
Herramientas a Utilizar
Para la recoleccion de informacion se utilizaran las siguientes herramientas:
* Puntos de contacto de interesados: Este documento contiene la informacion
relevante de los diferentes puntos de contacto que se pueden utilizar para
comunicarse con cada uno de los interesados del proyecto. Se utiliza la

plantilla “Registro de puntos de contacto” presentada en el Cuadro 20 y
adjunta en el Anexo 9: Plantillas para Gestion de la Comunicacion.

Cuadro 20 Plantilla para Registro de Puntos de Contacto (Fuente: Fair Play Labs)

Nombre | Rol Organizacion y Correo IM ID
Departamento electronico

El Director del Proyecto sera el encargado de crear y mantener actualizado
el documento. Una vez que el documento sea elaborado debera ser

publicado en el wiki del proyecto, para que los actores clave sepan cuales
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son los puntos de contacto que pueden consultar para obtener informacion

detallada del proyecto.

* Informes de progreso: Los informes de progreso son reportes elaborados por
el Director del Proyecto utilizando la informacién recolectada a través de los
miembros del equipo y el analisis de la gestion del proyecto. Estos informes
puede realizarse semanales, al final de cada iteracién o cuando se alcanza
algun hito del proyecto. El informe es enviado por medio de correo electronico

y debe contener los siguientes elementos:

o Incidentes: Nuevos incidentes que se hayan presentado desde el
ultimo informe, el incidente debe incluir: Descripcion, efectos en el
proyecto (en costo, tiempo y alcance), medidas correctivas a aplicar y
responsable de monitorear. En la seccion 4.7 Plan de Gestién de
Riesgos, se establece el detalle para la gestion de incidentes y

riesgos.

o Riesgos: Se especifican los riesgos que han incrementado su
posibilidad de materializarse y que se considere, estén cercanos a
ocurrir. En la seccién 4.7 Plan de Gestion de Riesgos, se establece el

detalle para la gestion de incidentes y riesgos.
o Requisitos o tareas completadas desde el ultimo informe.
o Requisitos o tareas que estan en progreso.
o Requisitos o tareas con las que se prosigue en la planeacion.

o Estado general de la linea base del proyecto: Estado del costo,

cronograma y alcance.

o Cualquier otra indicacion o informacion general que el Director del

Proyecto considere sea valiosa para los receptores del informe.

* Reuniones: La reuniones se realizaran con la periodicidad que sea necesaria
para discutir los temas claves del proyecto. Los temas tratados y acuerdos

logrados en las reuniones deben ser documentados por medio de una
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minuta, la minuta sera enviada por correo a los participantes de cada reunién.
Para documentar las minutas se utiliza la plantilla presentada en el Cuadro

21 y adjuntada en el Anexo 9: Plantillas para Gestidn de la Comunicacion.

Cuadro 21 Plantilla para Minuta de Reunién (Fuente: Fair Play Labs)

Fecha Dia/Mes/Afio

Participantes Listado de todos los participantes de la reunién

Temas a Listados de los temas tratados.

Tratar

Acuerdos Listado de los acuerdos logrados de la reunion.
Logrados

“Stand ups”: Como parte el procedo de desarrollo adaptivo de software, es
necesario que los diferentes sub-equipos de trabajo realicen reuniones
diarias de un maximo de quince minutos, estas reuniones tienen el propadsito
de brindar al equipo una fotografia del progreso obtenido al momento de la
reunion y facilitar la toma de decisiones posteriores.. Estas reuniones son
llamadas “stand ups” por que cada participante se encuentra de pie para
poder agilizar el proceso y mantener la atencion en los temas expuestos,

como parte de la mecanica del “stand up” cada participante debe:
o Indicar qué tareas se encuentra realizando actualmente.

o Indicar si hay algun impedimento para poder completar las tareas que

esta realizando.
o Indicar las tareas con las cuales debe proseguir.

La reunion no debe extenderse mas de quince minutos, si se identifican
temas que requieren mas tiempo para ser resueltos, debera programarse una
reunion formal con el propdsito de discutir y tratar el tema con los miembros
del equipo de trabajo que sean requeridos. Para los stand ups no es

necesario elaborar una minuta.
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* Encuestas de seguimiento: Por medio de correo electronico se consulta a los
interesados si cuentan con la informacion que necesitan y si los entregables
presentados del proyecto estan cumpliendo con sus expectativas. El
contenido de las encuestas es definido por el Director del Proyecto segun

sea el tipo de informacidén que desee recolectar.

* Solicitudes de cambio: La solicitud de cambio es un instrumento para la
recoleccion y transmision de informacion desde los interesados y hacia los
interesados. Se utiliza con el fin controlar el alcance del proyecto y mantener
las expectativas alineadas, en la seccion 4.1.7 Control Integrado de Cambios,

se detalla el proceso a seguir.
4.6.2. Gestionar las Comunicaciones
Gestionar la comunicacién consiste en recopilar, distribuir, almacenar la
informacion del proyecto acorde a los lineamientos establecidos 4.6.1 Planificar la
Gestion de las Comunicaciones. Al inicio de la gestion de comunicaciones el

Director del Proyecto debera definir la frecuencia con la que se distribuye la

informacion y los diferentes receptores de cada uno de los documentos.
Para la gestion de comunicaciones se utilizar la plantilla presentada en el

Cuadro 22 y adjuntada en el Anexo 9: Plantillas para Gestion de la Comunicacion.

Cuadro 22 Plantilla para Distribucion de Informacion (Fuente: Fair Play Labs)

Descripcién Forma de distribucion Frecuencia Receptores

Informe Semanal, | Publicacién en el wiki, Minuta Diaria, Semanal, | Actores Clave,
Reunién de por correo electrénico, Archivo | Cada Hito, Al fin Gerente de Sistemas,
Seguimiento, etc adjuntado en el repositorio de | de cada iteracién, | Director de Arte, etc
documentos, etc etc
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4.6.3. Controlar las Comunicaciones

Controlar las comunicaciones consiste en controlar y monitorear las
comunicaciones a lo largo del proyecto para asegurar que satisfagan las

necesidades de informacioén de los interesados.

Si se considera que la comunicacion no esta siendo efectiva o puede ser
mejorada, el Director del Proyecto puede generar una nueva iteracion de la
planificacion y gestion de las comunicaciones. Esto con el propodsito de ajustar los
procesos Yy lograr satisfacer de forma mas efectiva las necesidades de

comunicacion.
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4.7.Plan de Gestion de Riesgos

El Plan de Gestion de Riegos incluye los procesos necesarios para realizar la
planificacion, identificacion, analisis, planificacion de respuesta y control de los

riesgos del proyecto.
¢ Qué es el Riesgo?

“El riesgo se entiende como el o los eventos previstos o imprevistos capaces de
afectar el logro de los objetivos de tiempo, costo y alcance y resultados esperados
del proyecto. Regularmente se expresa en términos de impacto y probabilidad de
ocurrencia” (PM4r, 2015).

Los riesgos del proyecto se originan de la incertidumbre presente en todos los

proyectos y estos pueden ser:

* “Riegos conocidos” que son aquellos que han sido identificados y analizados,
por lo que es posible planificar una respuesta de forma proactiva mediante

una planeacion adecuada.

* “Riesgos no conocidos” son aquellos no pueden ser gestionados de manera

proactiva.

Dado que todo proyecto cuenta con riesgos conocidos y no conocidos que
pueden tener un impacto en el tiempo, costo y alcance, es necesario contar con
presupuesto de reserva para imprevistos, esta reserva se define en la seccion 4.3.1
Estimacion de Costos y Determinacion del Presupuesto, en el rubro “Reserva de

contingencia” del presupuesto del proyecto.

Para elaborar el Plan de Gestion de Riesgos del proyecto, se utilizan también los

siguientes insumos y herramientas:
* Juicio de expertos
* Reuniones
* Plantillas

* Informacion de proyectos similares
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* Software para hojas de calculo
* Software de diagramacién

* Otra informacion: Cualquier otra fuente de informacion que se considere de

utilidad para el costeo del proyecto.

4.7.1. ldentificar los Riesgos

Identificar los riesgos es el proceso de determinar los riesgos que pueden afectar
al proyecto y documentar sus caracteristicas. En la identificacion de los riesgos del
proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefanza de Matematica a

Adultos” se utilizara las siguientes fuente de informacion:

* Entrevistas y reuniones con: Equipo del proyecto, desarrolladores de
software de Fair Play Labs, disefiadores del producto de Virtual Teaching y
disefiadores graficos.

* Registro de Interesados.

* Acta de Constitucion del Proyecto.

* Linea base del alcance.

* Plan de Gestion del Tiempo.

* Plan de Gestion de los Costos.

* Procesos de planeacion de Fair Play Labs.

* Procesos de desarrollo de Software de Fair Play Labs.

* Registro de requisitos (Cuando este haya sido definido y ampliado).

* Informacion historica de proyectos similares elaborados por Fair Play Labs.
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Debido a que cada riesgo puede tener impacto en el proyecto, es necesario
contar con un registro de riesgos, el cual es utilizado para enumerar, controlar y
definir acciones de respuesta para todos los riesgos identificados. Para realizar el
registro de los riesgos se utilizara la plantilla “Matriz de Riegos” presentada en el
Cuadro 23 y adjunta en el Anexo 10: Plantillas para Gestion de Riesgo.

Cuadro 23 Plantilla para Matriz de Riegos (Fuente: PM4r.org)

ID | Riesgo | Posible Causa | Probabilidad | Impacto Prioridad | Respuesta | Responsable
(si) resultado (AIM/B) (AIM/B) | (1-9)
(entonces)

La redaccién de los riesgos se realizara siguiendo el siguiente formato: Si (causa
del riesgo), podria (efecto del riesgo), afectando (objetivos del proyecto). El registro
inicial de riesgos del proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la
Ensefianza de Matematica a Adultos” se encuentra en el Cuadro 24, seccion 4.7.5
Matriz de Riegos. El registro de riesgos debera ser evaluado y actualizado segun la

frecuencia establecida en el apartado 4.7.4 Controlar los Riesgos.

4.7.2. Realizar el Analisis Cualitativo de Riesgos

Realizar el Analisis Cualitativo de Riesgos consiste en priorizar los riesgos
combinando y evaluando la probabilidad de ocurrencia e impacto en los objetivos

del proyecto.

Para definir la prioridad cada riesgo sera calificado mediante la combinacion de
la probabilidad y el impacto, el valor obtenido de la calificacion representa la
prioridad que tiene el riesgo dentro de la gestion de riegos del proyecto. Para realizar
la calificacion se utilizara la “Matriz de Probabilidad/Impacto” presentada en la
Figura 9, donde se define la prioridad mediante un valor de uno a nueve, donde uno
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es la prioridad mas alta que requiere mayor atencion y nueve es la prioridad mas

baja y requiere menor atencion.

o AN\
S| A4
2| M 7
O
o
1 B 9 8 6
B ™M A
>
Impacto

Figura 9 Matriz Probabilidad/Impacto (Fuente: PM4r.org, 2015)

Por ejemplo, un riesgo con probabilidad “Alta” e impacto “Alto” tiene una
prioridad “1”, por caso contrario un riesgo con probabilidad “Baja” e impacto “Bajo”

tiene una prioridad “9”.

La calificacion de los riesgos ayuda en la definicion de las respuestas a los
mismos, por ejemplo, los riesgos que tienen una mayor prioridad tienen mayor
posibilidad de ocurrir y un mayor impacto sobre los objetivos del proyecto, por ende
requiere que se priorice la definicion de acciones y estrategias para su mitigacion.

El analisis cualitativo se realizara por medio del criterio de expertos dentro de los
miembros del equipo, segun sea el area de experiencia. También se utilizara la

informacion que se tenga disponible de proyectos anteriores.

En el Cuadro 24, seccién 4.7.5 Matriz de Riegos, se encuentra el registro de los
riegos iniciales del proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza
de Matematica a Adultos” con su analisis cualitativo y priorizacion correspondiente.
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4.7.3. Planificar la Respuesta a los Riesgos

Planificar la respuesta a los riesgos consiste en desarrollar estrategias para

reducir el impacto de los riesgos en los objetivos del proyecto. Esto se realiza

abordando los riesgos en funcion de su prioridad y definiendo acciones segun sea

necesario para disminuir el impacto.

Las respuestas al riesgo tienen que ser consistentes con la importancia del

riesgo y ser costo-efectivas. No tiene sentido aplicar una accion de mitigacion que

sera mas costosa que el impacto de la materializacion del riesgo.

En el PMBOK se definen cuatro respuestas basicas a los riesgos:

Evitar: El equipo del proyecto actua para eliminar el riesgo o para proteger al
proyecto de su impacto. Por lo general esto puede implicar cambios en el
cronograma o el alcance del proyecto para eliminar la probabilidad de

materializacién del riesgo.

Transferir: El equipo del proyecto traslada el impacto del riesgo a un tercero,
junto con la responsabilidad de las acciones de respuesta. Esto con el fin de
disminuir la probabilidad de materializacion o impacto del riesgo en el

proyecto.

Aceptar: El equipo del proyecto decide reconocer el riesgo y no tomar
ninguna medida a menos que el riesgo se materialice. Esta medida se toma

si el impacto del riesgo es menor al costo de mitigarlo.

Mitigar: El equipo del proyecto toma medidas para reducir la probabilidad de
ocurrencia o impacto del riesgo. Implica tratar de reducir a una medida
aceptable la probabilidad y/o el impacto del riesgo y definir las acciones

tempranas para evitar que suceda.

En el Cuadro 24, seccion 4.7.5 Matriz de Riegos, se encuentra el registro de los

riegos iniciales del proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza

de Matematica a Adultos” con el analisis cualitativo y priorizacion correspondiente.
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4.7.4. Controlar los Riesgos

Controlar los Riesgos es monitorear el estado de los riesgos identificados,
implementar las acciones de respuesta, identificar nuevos riesgos si estos se
presentan y evaluar la efectividad del proceso de gestion de los riesgos a través del

proyecto.

Dado que el proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefanza
de Matematica a Adultos” es un proyecto adaptivo, es necesario que el Director del
Proyecto realice como minimo en cada iteracion y como maximo cada dos, la
revision del estado actual de los riesgos identificados para determinar si es
necesario realizar alguna accidn correctiva o actualizar el registro de riegos para
reflejar cambios en la situacion del proyecto. Esto puede incluir agregar o remover

riesgos del registro presentado en el Cuadro 24, seccion 4.7.5 Matriz de Riegos.

El Director del Proyecto debera realizar un monitoreo continuo de las condiciones
y supuestos de los riesgos para determinar si estos sufren cambios o requieren de

una reclasificacion con respecto a la informacion original.

Asimismo el Director del Proyecto debe llevar control del presupuesto destinado
para imprevistos definido en la seccion 4.3.1 Estimacion de Costos y Determinacion
del Presupuesto, en el rubro “Reserva de contingencia” del presupuesto del

proyecto.
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Cuadro 24 Matriz de Riegos Proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Enseiianza de Matematica a Adultos” (Fuente: Elaboracién propia)

ID | Riesgo Posible resultado Disparador/ | Probabilidad | Impacto | Prioridad | Respuesta Responsable
(si) (entonces) Sintoma (A/M/B) (A/M/B) (1-9)

1 Si el desarrollo del | Podria perderse la El proyecto M A 3 Reducir el Director del
proyecto se oportunidad de esta alcance del Proyecto
extiende mas de 6 | exponer el producto a | retrasado en proyecto
meses escuelas al inicio del | el mediante:

periodo lectivo cumplimento - Eliminar
afectando el objetivo | de tareas dispositivos
principal del proyecto | respecto al portatiles de la
de ensefiar a cronograma primera version
matematica a su definido del producto
publico meta

2 | El contenido Podria ser necesario | El contenido | A A 1 - Transferir la Director del
matematico es reducir la cantidad de | matematico responsabilidad | Proyecto
muy amplio y contenido no esta listo de la creacion
puede no ser matematico a incluir en la fechas de todo el
abarcado en los 6 | afectando el alcance | establecidas contenido
meses del del proyecto para matematico a
proyecto integracion Virtual Teaching

- Transferir la
priorizacion y
decision de cual
contenido
matematico es
necesario a
Virtual Teaching
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Si las mecanicas Podria ser necesario | Los “Play - Realizar un Director del
del juego no son restringir el acceso Test” “Play Test” al Proyecto
adecuadas para del juego en demuestra menos cada dos
dispositivos dispositivos portatiles que el juego iteraciones.
portatiles impactando el es dificil de - Transferir la
alcance del proyecto | controlar en responsabilidad
dispositivos de realizar el
portatiles “Play Test” y
ajustar las
mecanicas del
juego segun los
resultados a
Virtual
Teaching.
Si el rendimiento Podria ser necesario | La pruebas - Realizar Lead de
del juegos no es restringir el acceso de pruebas de Desarrollo
optimo en los del juego en rendimiento rendimiento Lead de Arte
dispositivos dispositivos portatiles | dan cada iteracion.
portatiles impactando el resultados - Establecer
alcance del proyecto | menores a métricas de
los rendimiento a
esperados cumplir al inicio
del proyecto
- Establecer
estrategias de
optimizacion al
inicio del
proyecto
Si hubiera Podria ser necesario | Los “Play - Transferir la Director del
contenido remover el contenido | Test’ responsabilidad | Proyecto
matematico no ilegible impactando la | gemuestra de la creacion
legible en calidad del producto. | gue los de todo el
dispositivos jugadores contenido
portatiles tienen matematico a

problemas

Virtual Teaching
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leyendo el - Transferir el
contenido ajuste del
contenido
matematico no
legible a Virtual
Teaching
Si las librerias de Podria ser necesario | Las - Se debe definir

software para
dibujar el
contenido
matematico no
cumplen en su
totalidad con el
estandar
matematico

desarrollar software
adicional para
cumplir con el
estandar impactando
el costo del proyecto

evaluaciones
de expertos
matematicos
reportan
problemas de
sintaxis en la
matematica

un ejemplo de
cada objetivo
matematico que
sera presentado
en los juegos

- Cada ejemplo
debe ser
“dibujado”
adecuadamente
por la libreria de
software
seleccionada

- Si no se dibuja
adecuadamente
se debe solicitar
otra libreria de
software a
Virtual Teaching




111

4.8.Plan de Gestion de Adquisiciones

Segun el PMBOK “Planificar la Gestion de las Adquisiciones es el proceso de
documentar las decisiones de adquisiciones del proyecto, especificar el enfoque e
identificar a los proveedores potenciales” (PMI, 2013). Y agrega que también incluye
“(...) prever quien serd el responsable de obtener o ser titular de permisos y licencias
profesionales relevantes que puedan ser exigidos por la legislacién, alguna

regulacion o politica de la organizacion para ejecutar el proyecto” (PMI , 2013).

Planificar la gestion de las adquisiciones sirve para identificar las necesidades
del proyecto que pueden satisfacerse mediante la adquisicion de productos o

servicios externos a la organizacion.

En el caso del proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefanza
de Matematica a Adultos” ya se cuenta con todos los insumos para poder realizar el
proyecto, por lo que no es necesario realizar adquisiciones adicionales para poder
iniciar con la ejecucion como se especifica en la seccion 4.1.3 Definicion del

Alcance, en el apartado de supuestos.

Si durante la ejecucion del proyecto se identifica una nueva necesidad que
requiera adquirir algun producto o servicio adicional, el Producer (Director del
Proyecto) sera el responsable de seguir el siguiente procedimiento:

* Comunicar al Fair Team la necesidad de la adquisicidn a realizar.

* Debido a que no se espera realizar adquisiciones durante la ejecucion, una
nueva adquisicion se considera un cambio a las lineas base por lo que
debera especificar mediante una solicitud de cambio como se define en la
seccion 4.1.7 Control Integrado de Cambios, debe incluirse las razones de la
solitud y el impacto proyectado en la triple linea base del proyecto.

* Dado que Fair Play Labs y Virtual Teaching trabajan en conjunto, el Fair
Team sera el encargado de determinar si la adquisicidn debera ser realizada

unicamente por alguna de las empresas o por ambas.
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* Elcaso que se determine que Fair Play Labs es la empresa que debe realizar
la adquisicion, se seguiran los procesos definidos por Fair Play Labs para

dicho fin.

* El caso que se determine que Virtual Teaching es la empresa que debe
realizar al adquisicion, se trasladara el detalle del requerimiento a Virtual

Teaching para que esta empresa lo gestione.

» Sifuera el caso que ambas empresas deben colaborar, el Fair Team sera el
encargado por parte de Fair Play Labs de realizar los procesos necesarios
para colaborar con Virtual Teaching.

Para efectos del proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la
Ensefianza de Matematica a Adultos” en caso de requerir realizar alguna
adquisicion, se utilizara la platilla mostrada en el Cuadro 25 y adjuntada en el Anexo
11: Plantillas para Gestion de Adquisiciones. Es responsabilidad del Director del
Proyecto actualizar los planes correspondientes para reflejar el impacto de la

adquisicién en la triple linea base de alcance, tiempo y costo.

Cuadro 25 Plantilla para la Gestion de Adquisiciones (Fuente: PM4r.org)

Proyecto: Nombre del proyecto
Actualizado | Responsable de actualizar el documento
por
o ) Fechas Presupuesto
Cadigo Producto o | Tipo de Modalidad de | Estimadas Estimado
EDT Entregable Adquisiciéon | Adquisicion
Inicio Fin

1.1 Nombre del | Tipo de Forma en que

entregable servicio o se realiza la

de EDT producto adquisicion

relacionado | que se esta

adquiriendo

Total
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4.9.Plan de Gestion de Interesados

El Plan de Gestion de Interesados incluye los procesos necesarios para
identificar a los interesados, esto con el propdsito de analizar sus expectativas e
impacto en el proyecto.

Los interesados del proyecto son todos los entes, personas u organizaciones que
tengan algun intereses que puede verse afectado de alguna manera por el
desarrollo del proyecto. Esto incluye a todos los que influyan sobre el proyecto y
todos los que perciban que se veran afectados por el mismo (incluido el mismo

equipo del proyecto).

Identificar los interesados permite desarrollar estrategias de gestion adecuadas
con el fin de lograr una participacion eficaz en el proyecto.

4.9.1. Identificar a los Interesados

Para identificar los interesados del proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo
para la Ensefianza de Matematica a Adultos” se utilizara el criterio de expertos de
las empresas Fair Play Labs y Virtual Teaching asi como la documentacion del

proyecto que se tenga disponible:
* Contratos
* Documentos de disefio
* Acta de Constitucion del Proyecto
* Minutas de reuniones
* Procedimientos vigentes
Criterios a Utilizar para ldentificar a los Interesados
Se utilizaran los siguientes criterios para determinar los interesados:
* ;Es parte del equipo del proyecto?
* ;Esresponsable de evaluar alguno de los entregables?

» ¢ Es encargado de revisar la aplicacion de alguna norma de la empresa?
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* ;Es encargado de revisar la aplicacion de alguna norma externa?

» ; Esta contractualmente obligado a fiscalizar algun elemento del proyecto?
* ;Determina las necesidades del cliente final?

* ;Tiene poder de decision sobre el tiempo, costo o alcance proyecto?
Herramientas a Utilizar

Para registrar y controlar los interesados se utilizara la plantilla de Registro de
Interesados presentada en el Cuadro 38 y adjunta en el Anexo 12: Plantilla para

Registro de Interesados.

La plantilla contiene diversa informacion que sera utilizada para la gestion de los
interesados, durante el proceso de identificacion de interesados se recopilaran los

siguientes campos:
* |ID: Identificador unico.
* Nombre: Nombre completo del interesado.
* Organizacion: Organizacién o grupo al que pertenece el interesado.
* Departamento: Departamento o area a la que pertenece.
* Rol: Rol dentro de la organizacion.

El registro detallado de interesados para el proyecto “Desarrollo de Videojuego
Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos” se encuentra en la seccion

4.9.3 Registro de Interesados, Cuadro 26.

Una vez que se haya establecido el Registro de Interesados se procede a
identificar los interesados claves, ya que ellos afectaran directamente el

cumplimiento de los objetivos del proyecto.
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4.9.2. Interesados Clave

Para poder identificar los interesados clave se actualizara el Registro de

Interesados, agregando el contenido a los siguientes campos:

Poder: Capacidad de imponer su voluntad en el proyecto (valores: “1 a 57,

done “1” es el menor y “5” el mayor).

Interés: Interés en el proyecto (valores: “1 a 57, done “1” es el menor y “5” el

mayor).

Compromiso actual: Compromiso con el proyecto, con que cuenta

actualmente el interesado.

Compromiso deseado: Compromiso que se necesita del interesado.

Determinando el Nivel de Poder

Se utilizaran los siguientes criterios para determinar el nivel de poder de cada

uno de los interesados:

¢ Puede aumentar o reducir el alcance, tiempo o costo del proyecto? Si: +2
¢ Evalua y acepta entregables del proyecto? Si: +1
¢ Puede determinar las prioridades del proyecto? Si: +1

¢ Es el encargado de proporcionar o definir lineamientos para los procesos

de desarrollo del proyecto? Si: +0.5

¢ Determina el recurso humano/material necesario para el proyecto? Si: + 0.5

Por cada respuesta positiva se suma su valor en la columna “Poder”. Los valores

son solo un marco de referencia, debe tomarse en cuenta el nivel de poder

(capacidad de imponer su voluntad) real que tenga el interesado dentro del

proyecto/organizacién y que no esté contemplado en estos criterios.
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Definiendo el Nivel de Interés

Se utilizaran los siguientes criterios para determinar el nivel de interés de cada

uno de los interesados:

* ,Elinteresado participa en la toma de decisiones en temas que afectan del
negocio y su continuidad? Si: +1.5

* ;Elinteresado participa en proceso de definicion y planeacién del proyecto?
Si: +1.5

* ,Elinteresado es el encargado de evaluar la calidad de los entregables del
proyecto? Si: +1

* ,Elinteresado es encargado de proporcionar o definir lineamientos para los
procesos de desarrollo del proyecto? Si: +0.5

¢ Afecta el proyecto el ambiente laboral del interesado? Si: +0.5

Por cada respuesta positiva se suma su valor en la columna “Interés”. Los valores
son solo un marco de referencia, debe tomarse en cuenta el nivel de interés
(expectativas y nivel en que se ve afectado) real que tenga el interesado dentro del

proyecto/organizacidon que no esté contemplado en estos criterios.
Determinando el Nivel de Compromiso
Se clasifica el nivel de compromiso de los interesados de la siguiente manera:
* Desconoce: Desconoce el proyecto y sus potenciales impactos.

* Se Resiste: Conoce el proyecto y sus potenciales impactos, pero resiste el

cambio.

* Neutral: Conoce el proyecto y sus potenciales impactos pero no apoya ni

resiste el mismo.
* Apoya: Conoce el proyecto y sus potenciales impactos y esta a favor.

* Lider: Conoce el proyecto y sus potenciales impactos y participa activamente

para lograr el éxito del mismo.
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Es importante procurar que los interesados clave cuenten con el nivel de
compromiso deseado. Por lo tanto si el nivel actual no es el esperado deben

definirse acciones para lograr alcanzar el compromiso deseado.
Determinando los Interesados Clave

Una vez establecidos y evaluados los interesados se procedera a realizar su
clasificacion mediante la matriz poder/interés presentada en la Figura 10, para luego

actualizar el Registro de Interesados presentado en el Cuadro 26.

A
Matener satisfecho Actores clave
(Interés mayor igual a 3) | (Interés mayor igual a 3)
(Poder menor a 3) (Poder mayor igual a 3)
(7]
D
3
=
Solamente monitorear Mantener informado
(Interés menor a 3) (Interés menor a 3)
(Poder menor a 3) (Poder mayor igual a 3)
-
Poder

Figura 10 Matriz Poder/Interés (Fuente: PMI, 2013)
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En el Cuadro 26 se muestra el Registro de Interesados para el proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para

la Ensefianza de Matematica a Adultos”.

Cuadro 26 Registro de Interesados para el Proyecto “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefanza de Matematica a Adultos”

(Fuente: Elaboracion propia)

o . Poder | Interés Compromiso | Compromiso | ¢Interesado
ID | Organizacion | Departamento | Rol/ Interés Nombre (1-5) (1-5) Actual Deseado Clave? Cuadrante
Fair Play Gerente Carlos
4 | Labs Administracion | General Gonzales 5 5 Lider Lider SI Actor Clave
Virtual Gerente de Nicole
7 | Teaching Administracion | Producto Nicodemuz | 5 5 Lider Lider Si Actor Clave
Fair Play Director del Diego
3 | Labs Planeacion Proyecto Rodriguez 3.5 4 Lider Lider SI Actor Clave
Virtual Experto Dick
9 | Teaching Planeacion Matematico Dickson 3.5 3 Apoya Apoya SI Actor Clave
Fair Play Gerente Pablo Mantener
2 Labs Administracion | Financiero Sanchez 3.5 2.5 Neutral Neutral NO Satisfecho
Evaluacién
Virtual de Producto Maria
12 | Teaching Planeacion con Usuarios | Paterson 3 3 Apoya Apoya Sl Actor Clave
Experto de
Virtual Estandares Sabrina
10 | Teaching Planeacion de Educacion | Quick 3 3 Apoya Apoya Si Actor Clave
Director de
Fair Play Desarrollo de desarrollo de | Christian
5 Labs Software Software Sanchez 3 3 Apoya Apoya Si Actor Clave
Fair Play Desarrollo de Desarrollador | Sergio
15 | Labs Software de Software Chacon 3 3 Apoya Apoya NO Actor Clave




Senior Fair
Play Labs
Virtual Disefiador de Mantener
8 | Teaching Planeacion Juegos Moish Benet Apoya Apoya NO Informado
Fair Play Desarrollo de Director de Felipe Mantener
1 Labs Arte Arte Cartin Apoya Apoya NO Informado
Encargado
de Interfaces
Virtual Desarrollo de con Sistemas
11 | Teaching Software Matematicos | Joe Brann Apoya Apoya NO Monitorear
Desarrollador
de Software
Fair Play Desarrollo de Fair Play Alejandro Mantener
13 | Labs Software Labs Rodriguez Apoya Apoya NO Informado
Desarrollador
de Software
Fair Play Desarrollo de Fair Play Diego Mantener
14 | Labs Software Labs Jiménez Apoya Apoya NO Informado
Fair Play Desarrollo de Artista Fair Alexander Mantener
16 | Labs Arte Play Labs Sanabria Apoya Apoya NO Informado
Fair Play Desarrollo de Artista Fair Daniel Mantener
17 | Labs Arte Play Labs Acufia Apoya Apoya NO Informado
Fair Play Procesos
6 Labs Administracion | RRHH Helen Calvo Apoya Apoya NO Monitorear
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4.9.4. Gestion de los Interesados

Basado en la clasificacion de cada interesado se seguira alguna de las

estrategias de accion definidas a continuacion:

Cuadrante “Actor Clave”

Se realizan las siguientes acciones:

Se incluira en los informes regulares de progreso definidos en la seccion 4.6
Plan de Gestion de Comunicaciones.

Se invitara a las reuniones de seguimiento y control.

Participara en el comité de control de cambios definido en la seccién 4.1.7
Control Integrado de Cambios.

Se definiran canales de comunicacion directos donde pueda consultar el
estado de cualquier componente del proyecto, siguiendo los procesos
establecidos en la seccion 4.6 Plan de Gestion de Comunicaciones.

Se definiran canales de comunicacidon directos donde pueda externar su
preocupacion o interés en cualquier seccion del proyecto, siguiendo los

procesos establecidos en la seccion 4.6 Plan de Gestién de Comunicaciones

Participara en las demostraciones periddicas de evaluacion de progreso del
producto.

En caso de que el interesado tenga un compromiso menor al deseado se

deberan tomar medidas para aumentar el compromiso por medio de:

Explicar los beneficios del proyecto.
Abrir espacios de dialogo para evacuar consultas y aclarar dudas.

Ofrecer mecanismos para tener algun tipo de participacion durante la
ejecucion del proyecto. Este aspecto depende mucho del rol del interesado,
el objetivo principal es lograr que el interesado cuente con un mecanismo

para hacer valer sus intereses.
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Cuadrante “Mantener satisfecho”
Se realizan las siguientes acciones:

* Se incluira en los informes regulares de progreso, siguiendo los procesos

establecidos en la seccidn 4.6 Plan de Gestion de Comunicaciones.

* Se definiran canales de comunicacion directos donde pueda externar su
preocupacion o interés en cualquier seccion del proyecto, siguiendo los

procesos establecidos en la seccion 4.6 Plan de Gestion de Comunicaciones.

En caso de que el interesado tenga un compromiso menor al deseado se

deberan tomar medidas para aumentar el compromiso por medio de:
* Explicar los beneficios del proyecto.
* Abrir espacios de dialogo para evacuar consultas y aclarar dudas.
Cuadrante “Mantener informado”
Se realizan las siguientes acciones:

* Se incluira en los informes de progreso periddicos cada vez que se alcance

un hito del proyecto.

* Se definiran canales de comunicacion directos donde pueda externar su
preocupacion o interés en cualquier seccion del proyecto, siguiendo los

procesos establecidos en la seccion 4.6 Plan de Gestion de Comunicaciones.

* Participara en las demostraciones periddicas de evaluacion de progreso del

producto.

En caso de que el interesado tenga un compromiso menor al deseado se

deberan tomar medidas para aumentar el compromiso por medio de:
* Explicar los beneficios del proyecto.

* Abrir espacios de dialogo para evacuar consultas y aclarar dudas.
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Cuadrante “Solamente monitorear”

Se realizan las siguientes acciones:

Se definiran canales de comunicacion donde pueda consultar inquietudes del
proyecto cuando asi lo necesiten, siguiendo los procesos establecidos en la

seccion 4.6 Plan de Gestion de Comunicaciones.

En caso de que el interesado tenga un compromiso menor al deseado se

deberan tomar medidas para aumentar el compromiso por medio de:

Abrir espacios de dialogo para evacuar consultas y aclarar dudas.

4.9.5. Seguimiento y Control de los Interesados

Una vez identificados y clasificados los interesados se debe dar seguimiento a

su nivel de compromiso y satisfaccion, con este fin se establecen las siguientes

herramientas:

Solicitudes de Cambio (ver seccion 4.1.7 Control Integrado de Cambios)
Mediante las solicitudes de cambio se puede monitorear si hay interesados
que consideran que el proyecto necesita algun cambio/correccion de curso.
Debe comunicarse a todos los interesados el estandar de solicitud de cambio

y el proceso para realizar la misma.

Encuestas de seguimiento: Por medio de correo se puede consultar a los
interesados si cuentan con la informacion que necesitan y si los entregables
presentados del proyecto estan cumpliendo con sus expectativas. Los
canales de comunicacion se detallan en la seccion 4.6 Plan de Gestion de

Comunicaciones.

Reuniones de seguimiento: Se debe definir reuniones periddicas (semanales
o quincenales) con los “Actores clave” donde se abra el espacio para
retroalimentacion y comunicacion. Los canales de comunicacion se detallan

en la seccidn 4.6 Plan de Gestion de Comunicaciones.
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* (Canales directos de comunicacion: Los “Actores clave” o “Mantener
informado” contaran con contactos directos telefonicos y correos electronicos
donde puedan consultar el estado del proyecto. Los canales de comunicacion
se detallan en la seccidn 4.6 Plan de Gestion de Comunicaciones.

Proceso de Actualizacion

El plan de gestion de interesados es un documento que debera ser actualizado
a lo largo del proyecto, por lo tanto, se establecen los siguientes criterios como
referencia de cuando debe ser actualizado el plan:

* Cuando hay cambios del alcance, costo o tiempo del proyecto: Si alguno de
los tres factores cambia debe evaluarse si hay nuevos interesados y deben

volver a clasificarse los interesados.

* Ingreso de nuevo personal al proyecto: Nuevo personal significa nuevos
interesados por lo tanto el proceso debe ser ejecutado y el plan debe

actualizarse.

* Salida de interesados del proyecto: Si algun interesado sale del proyecto
posiblemente algun otro tome su lugar, por lo que es importante actualizar el

plan.

* Solicitudes de cambio realizadas: No necesariamente tienen que ser
aprobadas ya que las solicitudes de cambio pueden resaltar algun interesado

que no esta siendo manejado apropiadamente.

* Resultados de encuestas/ informacion recibida: Dependiendo del
involucramiento de los interesados y la efectividad de las estrategias para su
gestion, puede ser necesario que el plan tenga que ser revisado para tomar

acciones correctivas.
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5. CONCLUSIONES

La decision tomada por Fair Play Labs de realizar una planeacion siguiendo
las buenas practicas establecidas por el PMI para el proyecto “Desarrollo de
Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a Adultos” permitio
brindar mayor estructura a la planeacion, facilitando la ejecucion del proyecto
y aumentando sus probabilidades éxito.

Al desarrollar los diferentes planes adscritos al plan del proyecto se pudo
determinar que Fair Play Labs no contaba con un proceso completamente
estructurado basado en las buenas practicas establecidas por el PMI.

Si bien es cierto Fair Play Labs no cuenta con un proceso completamente
estructurado y analogo a las buenas practicas establecidas por el PMI, se
puedo comprobar que si cuenta con diversos instrumentos y procesos

similares a los descritos en el PMBOOK para la planeacion del proyecto.

El desarrollo del Acta de Constitucion del Proyecto junto con la definicion del
alcance vy el EDT del proyecto, permiten al equipo visualizar con claridad el

producto que tienen que desarrollar.

Dado que la conceptualizacion del software es un proceso completamente
abstracto, facilitar el entendimiento del producto al equipo del proyecto se
vuelve un factor clave para el éxito del proyecto.

El desarrollo de un cronograma de proyecto ayuda al proceso iterativo de Fair
Play Labs, ya que brinda un marco de referencia de cuando debe estar listo

el producto, por ende, delimita la cantidad de iteraciones que se deben hacer.

Fair Play Labs cuenta con procesos establecidos para determinar el

presupuesto y costo del proyecto, lo cual facilita realizar la gestion de costos.

Fair Play Labs cuenta con procesos establecidos para realizar la gestion de
calidad del proyecto, sin embargo no cuenta con una estructura

suficientemente robusta para realizar todo el aseguramiento de calidad del
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producto, por ende parte del esfuerzo se delega a Virtual Teaching, que

cuenta con empresas aliadas que pueden realizar este proceso.

Desarrollar el Plan de Gestidn de Recursos Humanos es de gran importancia
para establecer la forma en que se administraran los recursos del proyecto.
Permite definir cuando es necesario contar con recurso humano y a partir de

qué momento ese recurso puede ser redirigido hacia otro proyecto.

Las politicas de Fair Play Labs de contar con repositorios digitales para el
acceso a la informacién, facilita ampliamente la distribucién de la misma a

todos los miembros del equipo del proyecto.

Para desarrollar un adecuado Plan de Gestion de Riesgos es necesario
utilizar como insumo los planes generados para otras areas de conocimiento,
ya que estos brindan importante informacion de los diferentes insumos y
procesos que son necesarios para el desarrollo del proyecto proyecto,
facilitando la identificacion de los riesgos que pueden afectar al proyecto.

Desarrollar el Plan de Gestion de Riesgos e identificar los riesgos del
proyecto desde su inicio, facilita la preparacién de estrategias para reducir su
impacto en el proyecto. Al mismo tiempo, mejora el control y la estimacion de

las reservas de contingencia necesarias.

Fair Play Labs no cuenta con un formato establecido para realizar un Plan de
Gestion de Adquisiciones, por lo general, las adquisiciones son realizadas
antes de iniciar el proyecto y son tramitadas por el “Fair Team”.

Identificar los interesados del proyecto para conseguir su participacién vy
mantenerlos informados es vital para lograr el éxito del proyecto. Ya que si el
proyecto no cumple con las expectativas de los interesados no puede lograr

finalizar con éxito.
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6. RECOMENDACIONES

Se recomienda a Fair Play Labs formalizar un proceso para la planeacion de
proyectos, donde se establezcan las pautas a seguir durante todo el ciclo de
vida del proyecto.

Se recomienda ampliar los instrumentos de planeacion existentes en Fair
Play Labs utilizando como marco de referencia las buenas practicas
establecidas por el PMI.

Se recomienda a Fair Play Labs formalizar la creaciéon de un Acta de
Constitucion del Proyecto que se encuentre disponible en el repositorio digital

del proyecto, ya que aun no se cuenta con un documento formal.

Se recomienda tratar de establecer hitos mas detallados en el proceso de
desarrollo iterativo de Fair Play Labs e indicarlos en el cronograma del
proyecto. De esta forma se puede contar con puntos de referencia para medir
el progreso y determinar el avance en cada iteracion es suficiente para lograr

los objetivos en el tiempo establecido.

Se recomienda realizar consistentemente al inicio de cada iteracion la
identificacion, actualizacion y seguimiento de los riesgos del proyecto
utilizando el Plan de Gestién de Riesgos. Al final de cada iteracion el Plan
de Gestion de Riegos debe adaptarse a las actualizaciones realizadas otros
planes de gestion, esto con el fin de mantenerse relevante durante toda la

ejecucion del proyecto.

Se recomienda a Fair Play Labs establecer un proceso estandarizado para
Adquisiciones, ya que si bien es cierto en la empresa no se realizan
frecuentemente durante la ejecucion del proyecto, es importante tener claro

el proceso a seguir en caso de que se presente la necesidad.

Se recomienda realizar consistentemente y al inicio del proyecto, la
identificacion de interesados y dar el seguimiento adecuado usando el Plan
de Gestion de Interesados. Tomando como referencia otros proyectos de Fair
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Play Labs, se determin6 que los interesados son definidos usualmente por el
Director del Proyecto y el Fair Team, luego son regularmente de forma verbal
0 por correo electronico, o que ocasiona incidentes cuando el Director del
Proyecto esta ausente o no se encuentra disponible.
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Anexo 1: Charter FPG

ACTA DEL PROYECTO

Fecha de firma del Acta Nombre de Proyecto

6 Diciembre 2015 Plan de Proyecto para el desarrollo de un Videojuego educativo
para la ensefianza de matematica a adultos.

Areas de conocimiento / procesos | Area de aplicaciéon (Sector / Actividad)

Grupos de Procesos: Inicio y Educacion y Tecnologia.
Planificacion

Areas de conocimiento: Integracion,
Alcance, Tiempo, Costo, Calidad,
Recursos Humanos,
Comunicaciones, Riesgos,
Adquisiciones e Interesados.

Fecha tentativa de inicio del Fecha tentativa de finalizacion del proyecto
proyecto
12 Noviembre 2015 1 Marzo 2016

Objetivos del proyecto (general y especificos)

Objetivo general

Elaborar el Plan de Proyecto para el desarrollo de un videojuego educativo para la ensefianza de la
matematica a adultos.

Objetivo especificos

e Elaborar el Plan de Gestidn del Alcance para definir la gestion de los requisitos y linea base de
alcance para el desarrollo del videojuego.

e Elaborar el Plan de Gestion del Tiempo para secuenciar y asignar recursos a las actividades
necesarias para el desarrollo del videojuego.

e Elaborar el Plan de Gestion de Costos para estimar y controlar el presupuesto necesario para el
desarrollo del videojuego.

e Elaborar el Plan de Gestion de Calidad para definir la gestion de los requisitos de calidad que
deben cumplirse en el desarrollo del videojuego.

* Elaborar el Plan de Gestidon de Recursos Humanos para administrar adecuadamente los
recursos necesarios durante el desarrollo del videojuego.

¢ Elaborar el Plan de Gestién de Comunicaciones con el fin de definir la estructura e instrumentos
de comunicacién a utilizar durante el desarrollo del videojuego.
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e Elaborar el Plan de Gestion de Riesgos para identificar, analizar y planificar estrategias de
respuesta a los riesgos que se pueden presentar durante el desarrollo del videojuego.

e Elaborar el Plan de Gestion de Adquisiciones para definir el proceso a seguir para la
adquisicion de los materiales y servicios necesarios durante el desarrollo del videojuego.

* Elaborar el Plan de gestion de interesados para definir el proceso de identificacion y estrategia
de involucramiento de los diferentes interesados en el desarrollo del videojuego.

Justificacion o propésito del proyecto (Aporte y resultados esperados)

Como parte de los programas de carreras técnicas los “Community College” ofrecen cursos de refuerzo
matematico a los estudiantes, ya que la matematica es uno de los aspectos en que mas fallan los
estudiantes.

Dada la gran demanda de cursos de refuerzo, la empresa “Virtual Teaching” ha identificado como una
oportunidad de negocio ofrecer cursos virtuales para la ensefianza de la matematica mediante
plataformas Web, por lo que surgi6 el Proyecto “Plataforma de Educacion Matematica Virtual” del cual
el desarrollo de Software fue asignado a la empresa Fair Play Labs.

Dentro del proyecto “Plataforma de Educaciéon Matematica Virtual” se identificaron varios sub-proyectos
siendo uno de ellos el “Desarrollo de Videojuego Educativo para la Ensefianza de Matematica a
Adultos” con lo que se espera brindar al producto un factor diferenciador de la competencia.

Con el fin de reducir el riesgo y aumentar las probabilidades de éxito del proyecto se ha decidido
desarrollarlo siguiendo estandares de direccion de proyectos vigentes.

Beneficios esperados:

e Contar con una planeaciéon adecuada para la ejecucion del proyecto.

* Reducir los riesgos durante el desarrollo del proyecto y aumentar las posibilidades de éxito.
* Ofrecer a los profesores un método complementario en la ensefianza de la matematica.

e Capturar el interés de los estudiantes mediante una forma alternativa de ensefianza.

* Ofrecer un factor diferenciador de otras plataformas de la ensefianza de la matematica.

* Obtener informacioén estadistica del desempefio de los estudiantes para que los profesores y la
facultad puedan tomar decisiones para mejorar los diferentes temas de estudio impartidos.

Descripcion del producto o servicio que generara el proyecto — Entregables finales del proyecto

El producto a generar es el Plan de Proyecto para el desarrollo de un videojuego educativo para la
ensefianza de matematica a adultos.

Entregables esperados:

* Plan de Gestion del Alcance.
Objetivos relacionados: #1
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* Plan de Gestion del Tiempo.
Objetivos relacionados: #2

* Plan de Gestion de Costo.
Objetivos relacionados: #3

* Plan de Gestion de Calidad.
Objetivos relacionados: #4

* Plan de Gestion de Recursos Humanos.
Objetivos relacionados: #5

* Plan de Gestion de Comunicaciones.
Objetivos relacionados: #6

* Plan de Gestion de Riesgos.
Objetivos relacionados: #7

e Gestion de Adquisiciones.
Objetivos relacionados: #8

* Plan de Gestion de Interesados.
Objetivos relacionados: #9

Supuestos

* Se cuenta con el recurso humano necesario para iniciar el proyecto.

* El proyecto ya ha sido aprobado y cuenta con presupuesto.

* Se cuenta con los documentos de disefio del videojuego que describe las mecanicas de juego.

* Se cuenta con expertos matematicos que evaluaran el disefio del videojuego y se aseguraran
que el juego sea pedagogicamente correcto.

e La creacion del contenido curricular del juego no es parte de este proyecto, el contenido sera
creado durante la ejecucion de otro sub-proyecto de la Plataforma de Educacién Matematica
Virtual.

e Se cuenta con la autorizacion para que los juegos no cumplan con la normativa ADA
(Americans with Disabilities Act) que regula los sistemas informaticos de educacion en Estados
Unidos. Esto debido a que la naturaleza grafica de los juegos hace imposible cumplir con la
normativa, por lo tanto los requerimientos relacionados pueden ser obviados.

e Se cuenta con librerias de software capaces de dibujar contenido matematico en plataformas
web.

e Se cuenta con todo el equipo de computo y librerias de software necesarios para desarrollar el
proyecto.

Restricciones

e El proyecto tiene que estar listo en maximo de cuatro meses a partir de su fecha de inicio.

* Los planes a generar deben seguir los estandares definidos por el PMI en el PMBOK quinta
edicion (PMI, 2013).

e Ladocumentacion a elaborar debe seguir la normativa vigente de la UCI.
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Identificacion de riesgos

* Sino se cuenta con documentos de disefio del Vvdeojuego podria dificultarse la definicion de
requisitos afectando la definicién del alcance del proyecto.

* Si el proyecto se extiende mas de cuatro meses podrian no finalizarse el total de los
entregables, reduciendo el alcance del proyecto.

* Sino se siguen buenas practicas establecidas para la direccién de proyectos podrian no
generarse los planes requeridos afectando la calidad de los entregables del proyecto.

* Sino se realiza una adecuada identificacion de interesados podria realizarse una inadecuada
definicién de requisitos requiriendo el ajuste de la linea base del proyecto.

Presupuesto

Se cuenta con un presupuesto de $10,000 para la ejecucion del proyecto distribuido de la siguiente
forma:

¢ Planeacion del proyecto: $6,000
¢ Definicién de requisitos de software:$2,000
¢ Viaticos: $1,000

Principales hitos y fechas

Nombre Hito

Fecha inicio

Fecha final

Chartery EDT

5 de Octubre del 2015

12 de Octubre de 2015

Introduccion y Cronograma

5 de Octubre de 2015

12 de Octubre de 2015

Marco Metodolégico

12 de Octubre de 2015

19 de Octubre de 2015

Marco Teorico

12 de Octubre de 2015

19 de Octubre de 2015

Resumen Ejecutivo y
Bibliografia

19 de Octubre de 2015

26 de Octubre de 2015

Documento Integrado

19 de Octubre de 2015

26 de Octubre de 2015

Aprobacion del SG

30 de Octubre del 2015

30 de Octubre del 2015

Desarrollo de PFG 16 de Noviembre del 2015 1 de Marzo del 2016

Aprobacion Final PFG 1 de Marzo del 2016 15 de Marzo del 2016

Informacion historica relevante

Este proyecto forma parte de un proyecto mas amplio llamado “Plataforma de Educacion Matematica
Virtual” que consiste en el desarrollo de un curso virtual para la ensefianza de la matematica a adultos.




135

La empresa desarrolladora (Fair Play Labs) cuenta con diez afios de experiencia en el desarrollo de
videojuegos en diversas plataformas incluyendo: Web HTML 5 y Flash , dispositivos moéviles Android y
iOS, consolas portatiles Sony PSP y Vita, consolas domesticas Sony Play Station 3 y 4.

Durante los diez afios de experiencia se han desarrollado mas de veinte proyectos relacionados con
juegos educativos.

Identificacion de grupos de interés (involucrados)

Involucrados Directos:

Director del Proyecto, Desarrolladores de Software , Artistas y Aseguramiento de la calidad, Expertos
matematicos, Empresa disefiadora del productos.

Involucrados Indirectos:
Finanzas , Consultores en Web, Estudiantes de matematica, Profesores de Matematica

Director del Proyecto: Firma:
Juan Diego Rodriguez

Profesor Tutor Firma:
Luis Diego Arguello Araya
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Anexo 2: EDT PFG

Graduacion

Tutoria de Desarrollo Lectores Tutorias de Ajuste I [ Evaluacion ]
Informe de Revision y Aprobacion de
Anexos. Entregables Tutor Desarrollo ‘ { Solicitud de asignacién Trabajo de lectores [-Correccion a lectores Lectores
Calificacion del
EDT del PFG Chartery EDT I [-Asignacién PFG corregido “Tribunal Examinador
Asignacién Ajustes a Trabajos [ "enviado a lectores
Cronograma del Introduccion y del PFG del SG. Avances Comunicado de Lector 1 Lector 2
PFG ‘cronograma Comunicacién - [Casignacion ‘ A Segunda revision de
6 o 5 ~lectores
Marco Teorico | Plan d Gestion dol Envio PFG a Revision PFG Revision PFG
Marco Metodoldgico lectores Envio de Informe de Envio de Informe de
o | _Plan de Gestion de Lectur ctura
Resumen Ejecutivo y los Requisitos
‘Bibliografia B
Listado de
Documento |-requerimientos
Integrado generales del Video

Plan de Gestion del
[Tiempo

Plan de Gestion el
[ Costo

Plan de Gestion de
[Calidad

lan de Gestion de
["Recursos Humanos

Plan de Gestion de
[T Comunicaciones

Plan de Gestién de
[Riesgos

Gestion de
[Adquisiciones

Plan de Gestion de
~Interesados.

Figura 11 EDT del PFG (Fuente: Elaboracién propia)



Anexo 3: Cronograma PFG
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# |Info Title Given Planned |Expected Expected End |# Prede
Duration Start cessors

0906 = Cronograma PFG V02.pod 9/21/15 4/29/16

1 Seminario de Graduacion 10/5/15 10/30/15

29 Inicio SG 10/5/15 10/5/15

3 Entregables 10/5/15 10/23/15

4 Charter y EDT 5 days 10/5/15 10/9/15 2

5 Introduccién y cronograma 5 days 10/5/15 10/9/15 2

6 Marco Metodoldgico 5 days 10/12/15 10/16/15 5

7 Marco Tedrico 5 days 10/12/15 10/16/15 5

8 Resumen Ejecutivo y Bibl... 5 days 10/19/15 10/23/15 7

9 Documento Integrado 5 days 10/19/15 10/23/15 8SS
10 Aprobacién SG 5 days 10/26/15 10/30/15 8;9
11 Seminario de Graduacién A... 10/30/15 10/30/15 10
129 Tutoria de Desarrollo 11/16/15 3/2/16 1
13 Tutor 11/16/15 11/18/15
14 Asignacion 11/16/15 11/18/15
15 Comunicacion 3 days 11/16/15 11/18/15 11
16 Desarrollo del PFG 11/19/15 3/2/16 14
17 Ajustes a Trabajos del PF... 5 days 11/19/15 11/25/15 15
18 Avances 11/26/15 3/2/16
19 Plan de Gestion del Alc... 5 days 11/26/15 12/2/15 17
20 Plan de Gestion de los... 5 days 12/3/15 12/9/15 19
21 Listado de requerimien... 5 days 12/10/15 12/16/15 20
22 Plan de Gestion del Tie... 5 days 12/17/15 1/6/16 21
23 Plan de Gestion el Costo” 5 days 1/7/16 1/13/16 22
24 Plan de Gestion de Calidad 5 days 1/14/16 1/20/16 23
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26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51

Plan de Gesti6n de Rec...
Plan de Gesti6n de Co...
Plan de Gestion de Ries...
Gestion de Adquisiciones
Plan de Gesti6n de Inte...
Ajustes Finales
Aprobacién Tutor
Lectores
Solicitud de asignacion
Asignacion
Comunicado de asignacién
Envio PFG a lectores
Trabajo de lectores
Lector 1
Revisién PFG
Envio de Informe de Le...
Lector 2
Revisién PFG
Envio de Informe de Le...
Tutorias de Ajuste
Informe de Revision y Corr...
PFG corregido enviado a le...
Segunda revision de lectores
Evaluacion
Aprobacion Lectores
Calificacién

Aprobacion Final del PFG

5 days
5 days
5 days
5 days
5 days
5 days

2 days
2 days
1 day

10 days
1 day

10 days
1 day

10 days
1 day
10 days

2 days
3 days

1/21/16
1/28/16
2/4/16

2/11/16
2/18/16
2/25/16
3/2/16

3/3/16

3/3/16

3/3/16

3/7/16

3/9/16

3/10/16
3/10/16
3/10/16
3/24/16
3/10/16
3/10/16
3/24/16
3/25/16
3/25/16
4/8/16

4/11/16
4/25/16
4/25/16
4/27/16
4/29/16

1/27/16
2/3/16
2/10/16
2/17/16
2/24/16
3/2/16
3/2/16
3/24/16
3/9/16
3/4/16
3/8/16
3/9/16
3/24/16
3/24/16
3/23/16
3/24/16
3/24/16
3/23/16
3/24/16
4/22/16
4/7/16
4/8/16
4/22/16
4/29/16
4/26/16
4/29/16
4/29/16
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24
25
26
27
28
29
30
12

31
34
35

36

39
38SS
3955
42
32;37
40; 43
45

46
44
47
49

50



Anexo 4: Plantilla para Recopilacién de Requisitos

Cuadro 27 Plantilla para la Matriz de Requisitos (Fuente: Fair Play Labs)
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Nombre del proyecto:

Componente:

Aprobado por:

Actualizado por:

Fecha de ultima
actualizacion

ID | Descripcion | Prioridad

Resultados
Esperados
/ Criterios
de
aceptacion

Documentacion
de Referencia

Interesados

Objetivo

Entregable

Estado
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Anexo 5: Plantillas para Control Integrado de Cambios

Cuadro 28 Plantilla para Solicitud de Cambio (Fuente: Elaboracion propia)

Solicitud de Cambio

Fecha de la solicitud

Dia/Mes/Afo

Proyecto

Nombre del Proyecto o Sub Proyecto

Descripcion del cambio

Descripcion detallada del cambio. Incluir la mayor cantidad de
informacion posible

Justificacién del cambio

Descripcion detallada de la razén por la cual el cambio es necesario

Prioridad

Trivial, Baja, Media o Alta

Material de referencia

Direccién de cualquier material de referencia que ayude a evaluar el
cambio

Resoluciéon del Cambio

Fecha de la resolucion

Dia/Mes/Afo

ID

Caodigo del Cambio

Estado

Aprobado / Rechazado

Impacto

Detalle del impacto del cambio en Tiempo / Costo / Alcance

Plan de implementacion

Detalle general de como se implementara el cambio

Material de referencia

Planes y documentacion que sustente la forma en que se realizara el
cambio o razones de su rechazo. Asi como planes detallados de
implementacién

Cuadro 29 Plantilla para Seguimiento de Cambio (Fuente: Elaboracién propia)

Fecha
ID Estado Implementacion Descripcion Referencia
Pendiente / Fecha aproximada Direccién electrénica con

En Progreso /
CMB-XXX | Finalizado

en que se espera
aplicar el cambio

Descripcion corta del
cambio

el material de referencia
con detalle del cambio




141

Anexo 6: Plantilla para Diccionario del EDT

Cuadro 30 Plantilla para Diccionario de EDT (Fuente: Elaboracion propia)

Informacién General del Paquete de | EDT ID (Numero)

Trabajo

Nombre del Paquete de
Trabajo:

(Nombre)

Descripcion: (Descripcion corta que explica el paquete)
Entradas: (Productos requeridos para iniciar)
Salidas: (Productos esperados del paquete de trabajo)

Responsable (s):

(Nombre de los responsables)

Especialidad requerida:

(Tipo de especialidad que debe tener el recurso humando)

Esfuerzo:

(Cantidad de horas hombre requeridas para hacer la labor)

Adquisiciones:

(Si requiere adquirir algun software o hardware con el que no se cuenta)

Fecha
estimada
de Inicio:

Fecha estimada
de término:
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Anexo 7: Plantillas para la Gestiéon de la Calidad

Cuadro 31 Plantilla para la Casos de Prueba (Fuente: Fair Play Labs)

Descripcién Resultado Criterios de
esperado aceptacion
ID Requerimiento (Descripcion del
requerimiento)
1 Descripcion paso Descripcion del Lista de los

resultado
esperado del
paso

criterios para dar
el paso como
aceptado

Descripcién paso

Descripcion del
resultado
esperado del
paso

Lista de los
criterios para dar
el paso como
aceptado




Anexo 8: Plantillas para la Gestién del Recurso Humano

Cuadro 32 Plantilla para la Definicion de Roles y Responsabilidades (Fuente: Fair Play Labs)

Nombre del rol

Descripcion del rol

Responsabilidades

Nombre
descriptivo del rol
dentro del “Play
Team”

Descripcion de que
hace el rol dentro del
“Play Team”

Responsabilidades del rol dentro
del “Play Team”
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Anexo 9: Plantillas para Gestion de la Comunicacion

Cuadro 33 Plantilla para Registro de Puntos de Contacto (Fuente: Fair Play Labs)

Nombre Rol Organizacion y Correo electrénico IM
Departamento

Cuadro 34 Plantilla para Minuta de Reunién (Fuente: Fair Play Labs)

Fecha Dia/Mes/AfRo

Participantes Listado de todos los participantes de la reunion
Temas a Listados de los temas tratados.

Tratar

Acuerdos Listado de los acuerdos logrados de la reunion.
Logrados

Cuadro 35 Plantilla para Distribucion de Informacion (Fuente: Fair Play Labs)

Descripcion Forma de distribucion Frecuencia Receptores

Informe Semanal, | Publicacién en el wiki, Minuta Diaria, Semanal, | Actores Clave,
Reunién de por correo electrénico, Archivo | Cada Hito, Al fin Gerente de Sistemas,
Seguimiento, etc adjuntado en el repositorio de | de cada iteracion, | Director de Arte, etc
documentos, etc etc




Anexo 10: Plantillas para Gestion de Riesgo

Cuadro 36 Plantilla para Matriz de Riesgos (Fuente: PM4r.org)
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Riesgo

(si)

Posible
resultado

(entonces)

Causa

Probabilidad
(A/M/B)

Impacto
(A/M/B)

Prioridad
(1-9)

Respuesta

Responsable




Anexo 11: Plantillas para Gestiéon de Adquisiciones

Cuadro 37 Plantilla para la Gestion de Adquisiciones (Fuente: PM4r.org)
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Proyecto: Nombre del proyecto
Actualizado | Responsable de actualizar el documento
por
o ) ) Fechas Presupuesto
Cadigo Producto o | Tipo de Modalidad de | Estimadas Estimado
EDT Entregable Adquisiciéon | Adquisicion
Inicio Fin

1.1 Nombre del | Tipo de Forma en que
entregable servicio o se realiza la
de EDT producto adquisicion
relacionado | que se esta

adquiriendo
1.1.1

Total




Anexo 12: Plantilla para Registro de Interesados

Cuadro 38 Plantilla para Registro de Interesados (Fuente: Elaboracion propia)

Organizacion

Departamento

Rol /
Interés

Nombre

Poder (1-5)

Interés (1-5)

Compromiso
Actual

Compromiso
Deseado

¢Interesado
Clave?

Cuadrante




