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ABSTRACT

In this document is defines a methodological guide for managing videogames projects focus-
ing in the development process of a videogame. Identifies three phases at which divides a
project of this type, determining for each phase the processes carried out and their relation
with roles responsible for executing them. Subsequently we propose a generic process dia-
gram using BPMN notation and documented the most important processes like result of a
prioritization executed by the author and his advisers, with an emphasis on interdisciplinary
participants in a project of this type.

RESUMEN

Se define una guia metodoldgica para la gestion de proyectos de juegos de video centrandose
en el proceso de desarrollo. Se identifican tres etapas en las que se divide un proyecto de este
tipo, determinando para cada etapa los procesos llevados a cabo y asociando a estos los roles
encargados de ejecutarlos. Posteriormente se propone un diagrama de procesos genérico
utilizando la notacién BPMN y se documentan los procesos mas importantes segun una prio-
rizacion realizada por el autor y sus asesores, haciendo énfasis en la interdisciplinariedad de
los participantes de un proyecto de este tipo.
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RESUMEN EJECUTIVO

En los ultimos afios, en Colombia, sectores productivos tanto publicos como privados
[LOOP, 2009] [Maloka, 2010] [Proexport Colombia, 2010] [LabCom Javeriana, 2010]
[Vicepresidencia, 2009] han expresado su interés en fomentar la produccion de juegos de
video en el pais. Este interés es generado, entre otras cosas, por las millonarias ganancias que
produce la industria de los juegos de video a nivel mundial. [Elliot, 2009]

Sin embargo, los juegos de video desarrollados hasta el momento no han sido exitosos desde
el punto de vista comercial y tampoco han recibido buenas calificaciones por parte de la criti-
ca especializada. [Todd, CellFactor: Psychokinetic Wars Review, 2009]

Paralelamente en la academia también se ha fomentado la produccién de juegos de video
como resultado de proyectos realizados entre varias carreras [Destino 48, 2008] [Proyecto
O.P., 2010]

Surge entonces la necesidad de trabajar en conjunto, para aprovechar las cualidades de los
dos mundos: el académico y el industrial.

Es importante destacar que un proyecto de desarrollo de juegos de video es principalmente un
proyecto de desarrollo de software, con la particularidad que gran parte de las tareas llevadas
a cabo no son ejecutadas por ingenieros sino por disefiadores, artistas y otros profesionales.
[Adams, 2003]

Luego de analizar con el asesor Ivan Alviar [Vortice Studios, 2010] vy el director del trabajo
de grado la manera como se estan abordando los proyectos de juegos de video en Bogota, se
concluyd que un primer aporte que se puede realizar desde la academia a la empresa
bogotana, productora de juegos de video, es proponer una guia metodoldgica en la que se
incluya un proceso productivo genérico. De esta manera, siempre que se aborde un proyecto
de desarrollo de juegos de video se contara con una herramienta que apoye la estimacion de
tiempos y costos del proyecto. Asi mismo, conocer los roles involucrados en un proyecto de
esta naturaleza permitird optimizar los recursos economicds contratando solo las personas
necesarias. En este sentido, el tener dicho proceso documentado permitird establecer
estandares que agilicen la ejecucion de cada subproceso, en tanto cada persona conocera sus
funciones y tareas, y no dependera exclusivamente de la experiencia del lider del proyecto.

Como respuesta a la necesidad que se acabd de describir surge este trabajo de grado cuyo
objetivo general es:

“Definir una guia metodoldgica para la gestion de proyectos de juegos de video apoyandose
en la notacion Business Process Management Notation (BPMN) ”

Se selecciond la notacién BPMN [BPMI, 2006] porque se centra en los procesos de negocio y
ofrece caracterisiticas para modelar departamentos de una empresa y los roles de cada uno de
estos departamentos; carateristicas que fueron requerimientos prioritarios en esté trabajo de
grado.
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Para comenzar se recopil6 informacion escrita sobre la produccion de juegos de video en la
ciudad de Bogota. Esta informacidn se complemento con la obtenida en entrevistas y reunio-
nes con algunas personas involucradas en diferentes aspectos en la industria productora de
juegos de video. Con esta informacion se elabor6 un informe del estado del sector productivo
de juegos de video en Bogota, en el que se incluyen datos estadisticos como la cantidad, el
tamafio, el nimero de empleados y salarios pagados por las empresas que producen juegos de
video y tiene su sede en Bogota. [Silva, Informe sobre la produccion de juegos de video en
Bogotd, 2010]

Posteriormente se realizé la Guia Metodoldgica para la gestién de proyectos de juegos de
video utilizando BPMN [Silva, Guia Metodolégica para la gestion de proyectos de juegos de
video utilizando BPMN, 2010]. La primera etapa de la elaboracion de la guia consistio en
documentar los elementos de la notacion BPMN, gue se utilizaron a lo largo del documento,
para que el lector se familiarice con esta y pueda entender los diagramas que se presentan
mas adelante.

A continuacion se hizo una recopilacién de los géneros de juegos de video, para que a la hora
de abordar un proyecto de desarrollo de juegos de video este aspecto este claro para todos los
participantes. Lo que se traduce en ahorro de tiempo, que de otra manera tendria que ser
destinado a ponerse de acuerdo en la terminologia especifica de los géneros de juegos de
video.

Posteriormente se elabord una categorizacion de los riesgos que se presentan en un proyecto
de esta naturaleza. Esto permite que la persona encargada elabore los planes de contingencia
enfocandose en este tipo particular de proyectos, puesto que existen riesgos adicionales a los
de un proyecto de desarrollo de software comdn.

A continuacion, con el apoyo del asesor Ivan Alviar [Vortice Studios, 2010], se identificaron
tres etapas involucradas en un proceso de desarrollo de juegos de video. Para cada una de
estas etapas se propusieron los procesos respectivos.

Luego se propuso un organigrama genérico para un proyecto de desarrollo de juego de video.
Esto permiti6 identificar cada uno de los roles y asociarlos con los procesos que identificados
en la etapa anterior.

Para continuar, se elaboré un diagrama de proceso que abarca desde la concepcion de la idea
de un juego de video hasta que este es puesto en el mercado. Dada la cantidad de procesos
que contiene el diagrama se realiz6 una priorizacion, segun el criterio del autor y sus
asesores, y se documentaron los procesos que tuvieron una prioridad alta.

Para validar la guia metodoldgica, esta fue presentada a varias personas involucradas o
interesadas en la produccion de juegos de video, entre ellas los miembros del LabCom
Javeriana [LabCom Javeriana, 2010], los ingenieros conocedores de BPMN: José Javier
Prada y Julio Carrefio quienes sugerieron correciones y mejoras a la guia.
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Posteriormente se propusieron algunos trabajos de grado que continuen tratando la tématica
de este, tanto desde la ingenieria de sistemas como desde otras carreras con un nivel de
relacién pertinente.

Luego de realizar este trabajo de grado, se evidencié la importancia que tiene la etapa de
preproduccion en un proyecto de desarrollo de juegos de video. De la rigurosidad con la que
se aborde esta etapa dependera el éxito comercial del juego de video; si no se realiza minu-
ciosamente, sin importar la calidad tecnolégica, hay grandes probabilidades que el juego de
video no sea exitoso.

De igual manera es importante tener en cuenta que en este tipo de proyectos participan perso-
nas de diferentes profesiones, por lo tanto no se puede pretender que todos trabajen de acuer-
do a las metodologias y manera de actuar de los ingenieros.
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INTRODUCCION

En este documento se presenta el proceso llevado a cabo durante la realizacion del trabajo de
grado “Guia metodologica para la gestion de proyectos de video utilizando BPMN™.

Para comenzar, en el capitulo I, se presenta una descripcion general de los antecedentes del
trabajo de grado. Aqui se incluyen aspectos relevantes sobre: el contexto de la industria pro-
ductora de juegos de video, la formulacion de este proyecto y el impacto esperado.

A continuacion, en el capitulo Il, se expone el proyecto y sus objetivos. Seguidamente se
presenta un recuento de la metodologia empleada para ejecutar el proyecto y el conjunto de
actividades desarrolladas. Finalmente, se hace un contraste entre la estimacion de tiempos y
costos realizados en la propuesta de trabajo de grado y los recursos empleados para llevarlo a
cabo.

En el capitulo 11, se realiza un compendio de los elementos de la notacion BPMN utilizados
a lo largo de este trabajo y algunos fundamentos teéricos de la produccion de juegos de video.

Posteriormente, en el capitulo IV, se resume el proceso llevado a cabo durante todas las eta-
pas que se realizaron a lo largo de la ejecucion del trabajo de investigacion, desde el levan-
tamiento de informacion hasta las validaciones a las que fue sometida la guia metodolégica.

Por ultimo, en los capitulos V y VI, se presentan los resultados obtenidos luego de desarrollar
el trabajo de grado, las conclusiones que surgieron luego de realizarlo y las recomendaciones
dadas por el autor a los estudiantes que sigan esta linea de proyectos y a la universidad.
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| - DESCRIPCION GENERAL DEL TRABAJO DE GRADO

1. Oportunidad, Problematica, Antecedentes

1.1 Descripcion del contexto

Para iniciar es importante destacar el potencial econdomico de la industria de los juegos de
video. En este sentido, es significativo apuntar que esta industria, en el afio 2008, solo en
Estados Unidos vendié mas de 21 billones de dolares a pesar de la crisis mundial, el 50% de
estas ventas sucedieron en las semanas previas a navidad [Elliot, 2009]; y en el afio 2006
supero en niveles de ventas por $ 9,2 billones de dolares a la industria del cine [Lent, 2008].

E. Adams [Adamas, 2003] define la industria de los juegos de video de la siguiente manera:
“Los juegos de video no son un negocio de tecnologia, son un negocio de entretenimiento con
un componente tecnoldgico”. También se pueden encontrar datos como que el valor comer-
cial de un juego varia entre los cinco y los setenta dolares, ofrece entre veinte y cuarenta
horas de diversidon; representando un costo promedio de un dolar por hora , razén por la cual
se considera uno de los tipos de entretenimientos mas baratos del mercado.

De igual manera afirma que los juegos de video son un medio de comunicacion interactiva.
La principal diferencia con los medios de comunicacion no interactiva es que, los primeros
requieren ingenieria.

Esta claro que la creacion de un juego de video, en gran medida es un proyecto de desarrollo
de software, con todas sus implicaciones. En [Ashman, 2004] se clasifican en tres categorias
los proyectos de software de acuerdo a sus niveles de éxito:

En primer lugar los proyectos exitosos, son los que se termina a tiempo, sin sobrecostos y con
todos los requerimientos implementados. En segundo lugar estan los proyectos que se termi-
nan por completo pero con sobrecostos o fuera del tiempo limite; por Gltimo se encuentran los
proyectos gue son cancelados y nunca llegan al mercado.

En un proyecto de juegos de video, ademas de los riesgos de un proyecto de software se
tienen otros riesgos que no pueden ser asumidos por un equipo de ingenieria, por ejemplo el
contenido tematico del juego, el disefio y creacidn de personajes y escenarios, entre otros.

La siguiente grafica tomada de [Adamas, 2003] muestra la composicion del equipo partici-
pante en un proyecto de videojuego a lo largo de todo el ciclo de vida.
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llustracién 1 Composicidn del equipo de creacion de un juego de video [Adams, 2003]

Se puede observar que el equipo de ingenieria corresponde a un poco menos de la mitad del
equipo de trabajo total, de modo que gran parte del proyecto va a estar a cargo de profesiona-
les que no dominan las estrategias y metodologias para llevar a feliz término un proyecto de
software. En el mismo sentido el 35% de los recursos invertidos se destina a arte y disefio y
el 25% a programacién [Lent, 2008].

El autor considera que el porcentaje de programadores puede ser menor en los casos que las
compafiias productoras utilizan software de terceros.

Ademaés de esto el usuario final de un videojuego genera requerimientos emocionales
[Callele, Neufeld, & Schneider, 2008] que no son negociables, por ejemplo mantener un ba-
lance en el nivel de complejidad (un nivel muy bajo genera aburrimiento y uno muy alto ge-
nera frustracion).

De igual manera como lo exponen A. Brownsword e I. Gorton en [Brownnsword & Gorton,
2008] no existe una arquitectura de software que se pueda emplear de manera generalizada,
sino que esta debe ser adaptada a cada juego en particular.

A la hora de pensar en un proyecto de esta naturaleza es necesario emplear una estrategia
diferente a la que se utiliza para abordar los demaés proyectos de software, en la cual hay que
tener especialmente en cuenta los procesos colaborativos y de comunicacién entre el equipo
de ingenieria y los demas stakeholders o participantes especificos de este tipo de proyectos.

Entre estos stakeholders, se destacan por su importancia en el éxito o fracaso de un videojue-
go los disefiadores graficos encargados de las animaciones, disefio de personajes y escenarios
entre otros componentes fundamentales.
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1.2 Formulacion del problema que se resolvio

En Colombia han sido diversos los sectores que han demostrado interés por incursionar en la
creacion de juegos de video, entre los que se pueden destacar: las empresas de animacion
digital [LOOP, 2009][Vortice Studios, 2010][Alviar, 2009], Proexport [Espafia, 2009], las
empresas de desarrollo de juegos de video [Immersion Games, 2010], las universidades e
incluso el gobierno, quien en el proyecto Colombia 2025 enmarca la industria de la creativi-
dad especialmente el sector de los juegos de video como uno de los pilares para el desarrollo
del pais en el primer cuarto del siglo XXI. [Vicepresidencia, 2009]

Sin embargo, hasta el momento han sido pocas las iniciativas que han resultado exitosas
desde el punto de vista comercial [Aldana, 2010], y mucho menos dentro de la critica espe-
cializada, para citar un ejemplo, Cell Factor, desarrollado por Immersion Games, la empresa
lider en Colombia, solo recibié un calificacién de 5.5 - Mediocre [Todd, 2009]. Entre las
causales de fallo se incluye una gestién insuficiente de los procesos de negocio a lo largo del
proyecto.

Dada la situacién anterior surge la necesidad de identificar y documentar los principales pro-
cesos que se puedan generalizar a los proyectos de creacion de Videojuegos, especialmente
en el caso colombiano, teniendo en cuenta que a pesar del interés generado recientemente, la
creacion de videojuegos nacionales se encuentra en sus etapas iniciales y no es competitiva a
nivel internacional

1.3 Justificacion

En el caso de las empresas bogotanas, los procesos de negocio para llevar a cabo la gestién de
un proyecto de juegos de video, tanto a nivel de animacién como de ingenieria de sistemas,
no se encuentran diagramados y documentados. Lo anterior impide que diversos proyectos de
caracteristicas similares puedan realizarse de manera repetible.

Asi pues, es importante identificar las etapas en que se dividen este tipo de proyectos y do-
cumentar los principales procesos de cada una de estas que se puedan generalizar a los pro-
yectos de creacion de juegos de video; especialmente en el caso colombiano, en tanto que a
pesar del interés generado recientemente, la creacion de juegos de video nacionales se en-
cuentra en sus etapas iniciales y alin no es competitiva a nivel internacional

Luego, al tener estos procesos correctamente diagramados y documentados se pueden realizar
mejores estimaciones de recursos como dinero y tiempo (2 de los aspectos que influyen en el
fracaso de los proyectos de software) ademas de poder tener lineamientos claros a la hora de
abordar este tipo de proyectos, que como caracteristica particular requieren de mucho mas
trabajo multidisciplinario que los desarrollos convencionales.

Asimismo, es importante que ademas de estar correctamente identificadas las etapas y docu-
mentados los procesos de negocio en un proyecto de juegos de video, estas documentaciones
sean faciles de entender para los stakeholders que no sean ingenieros de sistemas. Por tal
motivo, la notacion para realizar diagramas BPD (Business Process Diagram) son una gran
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alternativa dado su énfasis en utilizar lenguaje natural en cambio de abstracciones demasiado
técnicas.

1.4 Impacto Esperado

A corto plazo, el impacto del proyecto consistird en permitir al autor obtener el titulo de In-
geniero de Sistemas otorgado por la Pontificia Universidad y a Vortice Studios tener una guia
documental y repetible para el desarrollo de nuevos proyectos.

A mediano plazo, se espera que la guia sea adoptada como estandar para la gestion de proyec-
tos de juegos de video en algunas empresas bogotanas productoras de juegos de video.

A largo plazo, la guia se puede convertir en una metodologia para la gestion de proyectos de
juegos de video y ser adoptada como un estandar por la mayoria de empresas colombianas
productoras de juegos de video.

2. Descripcion del Proyecto
2.1 Visién global

Para realizar este trabajo de grado se busco definir una guia metodoldgica en lo referente a la
gestion de proyectos de juegos de video, centrandose en las empresas bogotanas productoras
de juegos de video. Por lo tanto, aparte de la guia metodoldgica se realizo un informe de di-
cho sector en la ciudad.

La guia metodoldgica que se propone consta de un diagrama del proceso productivo definido
para un proyecto de desarrollo de juegos de video y la documentacion de los procesos mas
importantes segun el criterio del autor y sus asesores, de igual manera una descripcién de los
roles involucrados en un proyecto de este tipo.

Se utilizo la notacién BPMN y no diagramas de flujo UML ya que la primera esta enfocada a
modelar procesos de negocio orientados a las personas que los ejecutan, ademas de tener
caracteristicas particulares para representar los departamentos de una empresa. Estas fueron
condiciones necesarias dado el enfoque de los diagramas que se realizaron.

En el alcance de este trabajo de grado esta contemplado utilizar la notacion BPMN para reali-
zar los diagramas BPD de los procesos que asi lo requieran. Esta fuera del alcance, y por lo
tanto no se incluye un modelo de datos ni ningln otro concepto, diagrama o herramienta que
hagan parte de la metodologia BPM y tampoco se desarrollo ninguna herramienta de software
utilizando dicha metodologia.

2.3 Objetivo general

Definir una guia metodoldgica para la gestion de proyectos de juegos de video apoyandose en
la notacion Business Process Management Notation (BPMN).
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2.4 Objetivos especificos

o Realizar el levantamiento de informacion en cuanto al estado actual de la produccién
de animacion digital y juegos de video en Bogota.

o Identificar las etapas presentes en la gestion de un proyecto de juegos de video.

o Definir un proceso productivo generalizable a proyectos de juegos de video apoyando-
se en la notacion BPMN.

o Documentar los principales procesos generalizables a cualquier proyecto de juegos de
video en cada una de sus etapas usando BPMN.

Pagina 19



Ingenieria de Sistemas Takina- C1S0930TK04

Il -POST-MORTEM

1. Metodologia llevada a cabo

La metodologia que se propuso para llevar a cabo el proyecto se divide en cinco grandes fa-
ses, algunas de estas fases dependian de la finalizacion de otras como se puede ver en el
siguiente diagrama. La guia generada en la etapa “Elaboracion de la guia” estaria sujeta a
iteraciones dependiendo de los resultados de la etapa “Pruebas de la guia” y podia ser objeto
de algunas modificaciones.

2. Recoleccion informacion
sobre las produccién de
juegos video en Colombia

1. Levantamiento de
informacion sobre BPM

4. Elaboracion documento
analitico sobre la
produccion de juegos de
video en Bogota

3. Elaboracidn de la guia

5. Pruebas de la guia

llustracion 2 Metodologia propuesta

Esta metodologia fue ejecutada de manera satisfactoria, ademas de realizarle pruebas de eva-
luacién a la guia metodoldgica por parte de expertos en el tema también se realizaron pruebas
del mismo tipo al documento analitico sobre la produccion de juegos de video en Bogota en
paralelo de las pruebas a la guia.

2. Actividades propuestas y llevadas a cabo

De acuerdo a la metodologia se propusieron y llevaron a cabo las siguientes actividades:

e 1.1 Recoleccion y organizacion de informacion sobre BPMN: En esta ac-
tividad se recolect6 informacion relevante sobre BPMN, que luego fue orga-
nizada para facilitar su consulta.
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La ejecucion de esta actividad se llevo a cabo de la manera planteada en la
propuesta, de la cual gracias a la investigacion previa se tomo la mayor parte
de la informacion necesaria facilitando su realizacion.

e 2.1 Recoleccion de informacion escrita sobre la produccién de juegos de
video en Bogota: En esta actividad se recolecto la informacion escrita sobre
el desarrollo de juegos de video en Bogota.

Dada la poca informacion escrita que se encuentra sobre este tema, para la
gjecucidn de esta tarea se utilizé como fuente primaria de informacion el do-
cumento [Centro Nacional de Consultoria, 2010] y se complemento con
informacidn no cientifica tomada de foros como [NAGA, 2010].

o 2.2 Entrevistas a personas de las industrias de juegos de video y anima-
cion digital: En esta actividad se realizaron entrevistas personales para reco-
lectar informacion que no se encuentra en medios escritos.

La ejecucion de esta tarea resulto satisfactoria debido en razén de: la infor-
macion brindada por las personas entrevistadas, el interés que mostraron por
el presente trabajo de grado y las relaciones profesionales que se crearon.

e 4.1 Elaboracién del informe sobre la produccion de juegos de video en
Bogota: Luego de tener recopilada la informacion sobre la creacién de jue-
gos de video en Bogota esta fue analizada y plasmada en un documento.

Para la realizacion de esta tarea se tomo como fuente de informacion los re-
sultados de las actividades “2.1. Recoleccion de la informacion escrita sobre
la produccion de juegos de video en Bogotda” y “2.2. Entrevistas a personas
de las industrias del juego de video y animacion digital” y se contrastaron
con estadisticas de otros paises para tener un punto de comparacion.

El informe resultante de esta actividad al igual que la guia metodoldgica tam-
bién ha despertado interés en personas de la industria.

e 3.1 Identificacién de las etapas de la gestion de un proyecto de juegos de
video: En esta actividad se identificaron las etapas en que se divide un pro-
yecto de juegos de video para poder realizar una mejor gestion.

Para llevar a cabo esta actividad y al igual que en las actividades: “3.2. Iden-
tificacion de los procesos de negocio para cada una de las etapas”, “3.3. Mo-
delado de los procesos mas importantes en cada una de las etapas” y “3.4.
Proposicion de mejoras a los procesos existentes 0 nuevos procesos teniendo
en cuenta el caso de estudio”, se conto en el apoyo de Ivan Alviar director de
Vortice Studios.
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El éxito en la ejecucion de esta etapa radicd en el conocimiento que de la in-
dustria tiene el asesor, quien gracias a su experiencia oriento al autor de ma-
nera agil y eficiente.

e 3.2 ldentificacion de los procesos de negocio para cada una de las etapas:
En esta actividad se identificaron los procesos de cada una de las etapas.

Luego de tener definidas las etapas de un proyecto estandar de desarrollo de
juegos de video, se procedio a identificar los principales procesos que se lle-
van a cabo en cada una de ellas, a partir de estos proponer un diagrama de
procesos genérico utilizando la notacion BPMN.

Dada la complejidad de esta actividad, fue la que mas tiempo consumid, si-
tuacion que estaba prevista con anterioridad.

e 3.3 Modelado de los procesos mas importantes en cada una de las eta-
pas: En esta actividad se modelaron los procesos mas importantes (segun el
criterio del autor y los asesores) en cada una de las etapas.

Con el apoyo del director del trabajo de grado y el asesor, se realiz6 una prio-
rizacién de los procesos identificados en la actividad anterior segun el nivel
de importancia dentro del proyecto en general. Luego se documentaron los
procesos que tuvieron una prioridad alta utilizando un formato establecido
por el autor.

e 3.4 Proposicion de mejoras a los procesos existentes 0 nuevos procesos
teniendo en cuenta el caso de estudio: En esta actividad, se propusieron
mejoras a los procesos actuales. Como caso de estudio se tomo el juego de
video Operacion Cangreja [Proyecto O.C., 2010] desarrollado en el semes-
tre 2010-1 por estudiantes de varias facultades de la Pontificia Universidad
Javeriana.

Con base en el desarrollo de este proyecto, sus aspectos positivos y negati-
vos, se propusieron modificaciones a los procesos documentados en la activi-
dad “3.3. Modelado de los procesos mas importantes en cada una de las eta-

ER]

pas”.

e 5.1 Pruebas de la guia metodoldgica: En esta actividad se aplicaron las
pruebas a la guia metodoldgica, elaborada en las cuatro anteriores activida-
des, se prob6 mediante el juicio de varios expertos. En tal virtud se realizaron
las modificaciones correspondientes a la guia luego de culminar las pruebas.

Las pruebas realizadas consistieron en revisiones hechas por personas cono-
cedoras del tema, quienes sugerian mejoras y elementos a considerar contras-
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tando la guia con la manera en que se lleva a cabo actualmente el desarrollo
de un juego de video en Bogota.

e 3.5 Correcciones finales y revision de calidad: En esta actividad se hicie-
ron las ultimas correcciones y la revision final de calidad de todos los entre-
gables que van a ser presentados a los jurados.

Con base en los resultados de las pruebas realizadas en la actividad anterior
se realizaron las modificaciones correspondientes a la guia metodoldgica.

El balance general de la ejecucion de las actividades propuestas fue satisfactorio ya que todas
se llevaron a cabo y se obtuvieron los resultados esperados.

3. Efectividad en la estimacion de tiempos del proyecto

El tiempo estimado para realizar el desarrollo del trabajo de grado en su totalidad fue adecua-
do, sin embargo el tiempo estimado para cada una de las actividades tuvo diferentes grados
de correspondencia con el tiempo real que tomo realizarlas. En algunos casos, como en la
recoleccion de informacion sobre BPMN, el tiempo empleado fue menor que el tiempo esti-
mado debido principalmente a que esta informacion ya se habia obtenido en la fase de pro-
puesta del trabajo de grado.

Otras actividades, como la realizacion de entrevistas a personas de la industria de los juegos
de video en Bogota, tomaron mas tiempo del estimado, en este caso en particular debido a
gue se entrevisto a una mayor cantidad de personas de las que se habia planeado.

El dltimo caso, en cuanto a las actividades que no se realizaron en el tiempo estimado corres-
pondid a las que tomaron un tiempo similar al estimado pero se realizaron en una etapa dife-
rente al que estaba planeado. Por ejemplo, la elaboracién de la pagina web fue un proceso
continuo e iterativo, que no se dejo para el final como estaba establecido en la propuesta de
trabajo de grado.

4. Costos estimados

El presupuesto estimado fue el siguiente:

Guia metodologica para la gestion de proyectos de juegos de video
utilizando BPMN
Presupuesto Integrado

Rubros - - Total
PUJ Estudiante 1 | Estudiante 2
3, Personal 21.837.200,0 3.970.400,0 0,0 | 25.807.600,0
4, Equipo 0,0 85.000,0 0,0 85.000,0
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5. Equipo propio Uso 54.667,0 54.667,0 0,0 109.334,0
6, Software 0,0 190.000,0 0,0 190.000,0
9, Materiales 20.000,0 140.000,0 0,0 160.000,0
8, Salidas de Campo 0,0 105.000,0 0,0 105.000,0
L1 Material Bibliografi- | 550,000,0 150.000,0 00| 700.000,0
;usblicaciones y Paten- 0.0 0.0 0.0 0.0
10, Servicios técnicos 0,0 0,0 0,0 0,0
7, Viajes 0,0 0,0 0,0 0,0
Administracion 673.856,0 140.852,0 0,0 814.708,0
E‘;:'n“tgcm” y segui- 0.0 0.0 0.0 0.0
Total 23.135.723,0 4.835.919,0 0,0]27.971.642,0
% sobre el Total 82,7% 17,3% 0,0% 100,0%

Tabla 1 Presupuesto estimado

La estimacion de costos no fue adecuada, la ejecucion del proyecto tuvo un valor inferior al
estimado en aproximadamente un 40%.

El desfase ocurrié como resultado de una mala estimacion de los costos de personal asumidos
por la universidad.

5. Efectividad en la estimacion y mitigacion de los riesgos del pro-
yecto.

Los riesgos que se identificaron al elaborar la propuesta para la realizacion de este trabajo de
grado fueron:

Dificultad para obtener informacion sobre las empresas colombianas productoras

de juegos de video.

Ruptura de las relaciones colaborativas entre el autor y Vortice Studios.

Dificultad para cumplir con los plazos por parte del autor o del director de
trabajo de grado.

Eventos naturales que impidan desplazarse a una entrevista o reunién con algan co-
laborador.

Estos riesgos no se materializaron por lo cual no fue necesario llevar a cabo los planes de
mitigacion y contingencia.

Un riesgo no identificado, durante la etapa de planeacion del proyecto, fue el manejo de in-
formacion critica y confidencial perteneciente a las empresas que colaboraron con el autor en
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la revision y validacion de la guia metodoldgica. Este riesgo se manejé realizando acuerdos
entre las partes involucradas sobre la informacidn que se podia publicar y la que se debia
mantener restringida.
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Il - MARCO TEORICO

1. Marco Contextual

En [Vicepresidencia, 2009] se mencionan a los juegos de video como uno de los motores de
la economia nacional en las proximas décadas. Sin embargo hasta el momento la produccion
nacional no ha tenido impacto a nivel internacional, por ejemplo Cell Factor uno de los jue-
gos representativos de la industria nacional no tuvo buena acogida en las paginas especializa-
das. [Todd, CellFactor: Psychokinetic Wars Review, 2009]

El sector privado también esta apoyando el desarrollo de la industria productora de juegos de
video a nivel nacional, por ejemplo entre los dias 22 y 24 de septiembre de 2010 se llevé a
cabo en Bogota el Primer congreso Latinoamericano de Animacion y Videojuegos, contando
con la participacion de personas reconocidas a nivel internacional en el desarrollo de juegos
de video. [Maloka, 2010]

Por otro lado, se puede sefialar que en el afio 2009 en la Camara de Comercio de Bogota
existian 11 empresas registras de las cuales 8 eran microempresas y 3 pequefias empresas.
Para mayor informacion consultar [Silva, Informe sobre la produccién de juegos de video en
Bogota, 2010].

2. Marco Conceptual
2.1. Fundamentos de BPMN

BPMN es un estandar para modelar procesos de negocio definido por la Business Process
Management Initiative [BPMI, 2006].

Los diagramas generados, utilizando el estandar BPMN, se denominan Business Process Dia-
gram (BPD), los cuales estan disefiados para ser de facil uso y comprension. Entre sus cuali-
dades se encuentra que es de facil entendimiento para los usuarios que no estan familiariza-
dos con otras notaciones como UML (Unified Modeling Language).

Los simbolos de la notacion BPMN que se utilizan con mayor frecuencia y que se usaron en
Guia Metodoldgica para la gestion de proyectos de juego de video utilizando BPMN [Silva,
Guia Metodol6gica para la gestion de proyectos de juegos de video utilizando BPMN, 2010]:
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2.1.1. Tipos basicos de eventos

Evento Inicial Evento Intermedio Evento Final
Start Event | Inicia el Ewent Sucede en el End Event | Finaliza el
flujo de un flujo del flujo de un
proceso proceso proceso

Tabla 2 Tipos basicos de eventos en BPMN. Tomado de [Owen & Raj, 2003]

2.1.2. Tipos basicos de condicionales y simbolos de asociacion

Simbolo Explicacion
Decision XOR Tipo de condicional en el cual de-
pendiendo el tipo de informacién de
™ rmma | | €Nntrada solo se obtiene una Unica
All=inalive 1 rogessd .
D EmEE—— ruta de salida.
Inpul Sequencs Flow
Albemalive 2 Frocessd
XOR
[ecizion
. Albemative 3 Froctas ¢
Mabed gz Defaalt | —

—_—
Process 1

—_—

£ TEEEE—

Process 2

——

L
Process 3

Y

Combinacién exclusiva

'

Tipo de asociacion en el que como
resultado de la ejecucion de varios
procesos se puede proceder a la
ejecucion de un Unico proceso.

Tabla 3 Tipos basicos de condicionales y simbolos de asociacién. Tomado de [Owen & Raj, 2003]
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2.1.3. Piscinas y carriles

Se utilizan para facilitar la comprension del diagrama dividiéndolo en secciones. De igual
manera, al incluir estos elementos en un diagrama se puede dar informacion como quien es el
responsable de un proceso y donde se realiza dicho proceso. Por ejemplo, una piscina puede
representar un departamento dentro de una organizacién y un carril un rol correspondiente a
dicho departamento.

Dada la versatilidad de la notacion BPMN, puede representar diferentes conceptos depen-
diendo el contexto del diagrama por ejemplo una clase, un departamento dentro de una orga-
nizacién o una aplicacion en un sistema operativo.

F’Dpkl n Development Department
Software

Qualty Assurance Department \

Technical Support Department

llustracién 3 Piscinas y Carriles en BPMN. Tomado de [Owen & Raj, 2003]
2.1.4. Procesos y subprocesos

Los procesos y los subprocesos se representan de la misma manera:

|_.|.|

llustracién 4 Procesos y Subprocesos en BPMN. Tomado de [BPMI, 2006]

Para el caso de las actividades basta con suprimir el signo “+” de la parte inferior de la caja
para indicar que no se pueden dividir en mas subprocesos.
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2.1.5. Anotaciones

Para realizar una explicacion o brindar informacion extra se utiliza el siguiente simbolo.

T~

~._ | Text Annotation Allows
a8 Modeler to provide
additional Information

llustracién 5 Anotaciones en BPMN. Tomado de [BPMI, 2006]
2.1.6. Grupos

Se utilizan para asociar varios procesos, subprocesos o actividades y facilitar el entendimien-
to del diagrama.

lustraciéon 6 Grupos en BPMN [BPMI, 2006]
2.1.7. Conectores basicos

Existen dos tipos basicos de conectores, el primero de ellos (flecha con linea ininterrumpida)
se utiliza para indicar que entre los procesos conectados hay un insumo diferente a la infor-
macion. Por ejemplo, cuando el resultado de un proceso es un modelo 3D.

El segundo (flecha con linea interrumpida) se utiliza para indicar que entre los procesos o
eventos conectados solamente fluye informacion. También se utiliza para conectar elementos
de diferentes piscinas. Por ejemplo cuando el resultado de un proceso es la aprobacién de un
boceto.

llustracién 7 Conectores basicos en BPMN [BPMI, 2006]
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2.2. Requerimientos emocionales

En un proyecto de juegos de video, ademas de los requerimientos tipicos de un proyecto de
software estandar (funcionales y no funcionales), existe otro tipo de requerimientos denomi-
nados requerimientos emocionales. Este tipo de requerimientos se satisfacen mediante proce-
sos artisticos de colores, luces y sonidos, entre otros [Callele, Neufeld, & Schneider, 2006].

A pesar de ser procesos artisticos, estos requerimientos se pueden cuantificar para convertir-
los en procesos de ingenieria, por ejemplo en la siguiente grafica se muestra un requerimiento
emocional asociado a una linea de tiempo, corresponde al requerimiento emocional de la
tensién: [Callele, Neufeld, & Schneider, 2006]

Player Tension Targets

|—F‘I.'|wr Tension

Intemsity

~ /NS \
NS \
. AN
17

start bobble  recower skidzone  force lang lang change  recover accelerate
sy commer  comer end ariertation
start

Experiential Stage in Race

llustracién 8 Linea de tiempo de la Tension. Tomado de [Callele, Neufeld, & Schneider, 2006]

A continuacién se presenta una tabla con los requerimientos emocionales mas comunes aso-
ciados a las experiencias de los usuarios:

Requerimiento emocional Descripcién Comentarios de los jugado-
res
Escape, experiencia Distraccion de la realidad “Me gusta explorar, sobre
fisica. todo en el modo de Dios.”

“Quiero pasar desapercibido.”

“Quiero hacer cosas que no
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puedo hacer en la vida real.”

Recompensa

Necesidad de retroalimenta-
cion inmediata (éxito o fallo).

“Amo encontrar cuartos ocul-
tos, para sentir que démino el
escenario”

Postura, imagen

Como los jugadores son per-
cibidos por los otros.

“Amo ser el héroe”

“ es satisfactorio ser malo”

Aceptacion

Ser aceptado por parte de la
comunidad.

“Estos son mis verdaderos
amigos”

Poder, control

Ejercer poder y control e
influencia.

“Adoro impartir justicia”

Realizacion

Acumulacién de mucha expe-
riencia y recompensas.

“Mi personaje esta en los
niveles mas altos”

llustracién 9 Requerimientos emocionales mas comunes [Callele, Neufeld, & Schneider, 2008]

2.2.1. Emociones irritantes

Se denominan emociones irritantes a las sensaciones que generan frustracion en el jugador.
Y se pueden determinar mediante la siguiente férmula: [Callele, Neufeld, & Schneider, 2008]

Factor deriesgo (Emocién Irritante) =

Nivel de irritacion

Costo de atagque

llustracion 10 Ecuacion de las emociones irritantes

2.2.2. Proceso para identificar y definir los requerimientos emocionales

o Identificar los requerimientos emocionales generales a todos los jugadores objetivos.

e Cuantificar la importancia relativa de cada requerimiento emocional.

o Identificar las correspondientes emociones irritantes de cada requerimiento emocio-

nal.

e Identificar las emociones irritantes especificas del juego.

e Cuantificar las magnitudes de las emociones irritantes y asociarles factores de riesgo.

e Identificar requerimientos de seguridad asociados a las emociones irritantes.
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e Priorizar los requerimientos de seguridad de acuerdo a los factores de riesgo.

3. Marco Institucional

En la Pontificia Universidad Javeriana se han realizado proyectos de juegos de video; especi-
ficamente la carrera de ingenieria de sistemas ha realizado dos proyectos en conjunto con
otras carreras de la universidad.

El primero de estos proyectos fue Destino 48 [Destino 48] en el que intervinieron estudiantes
de disefio industrial e ingenieria de sistemas y que consitié en crear un juego de video basado
en los hechos sucedios el 9 de Abril de 1948 en la ciudad de Bogota.

llustracion 11 Imagenes de Destino 48. Tomado de [Destino 48]

Posteriormente se realizo otro juego de video llamado Operacion Cangreja, que fue realizado
conjuntamente por las carreras de ingenieria de sistemas, disefio industrial, mdsica y comuni-
cacion social. En este juego se recre6 una anécdota de la vida de San Francisco Xavier.
[Proyecto O.P., 2010]
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lustracion 12 Iméagenes de Operacién Cangreja. Tomado de [Proyecto O.P., 2010]

Operacion Cangreja se utilizé como caso de estudio en este trabajo de grado.

En otras carreras también han surgido iniciativas referentes a la produccion de juegos de vi-
deo, en Comunicacion Social se creo el grupo LabCom Javeriana [LabCom Javeriana, 2010]
gue tiene como uno de sus intereses centrales el desarrollo de juegos de video en Colombia.
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IV — DESARROLLO DEL TRABAJO

A continuacion se describe el proceso de elaboracion de cada uno de los dos entregables que
conforman este trabajo de grado: El informe sobre la produccion de juegos de video en Bo-
gotd [Silva, Informe sobre la produccion de juegos de video en Bogota, 2010] y la Guia
metodoldgica para la gestion de proyectos de juegos de video utilizando BPMN [Silva, Guia
Metodoldgica para la gestion de proyectos de juegos de video utilizando BPMN, 2010]

1. Desarrollo del informe sobre la produccion de juegos de video en
Bogota

Para elaborar el primer entregable que hace parte de este trabajo de grado, se comenzd por
buscar informacion escrita sobre la produccion de juegos de video en Bogota.

El documento que se utilizé6 como fuente primaria de informacién fue Diagnoéstico y plan de
mejoramiento del Sector Animacion Digital y Videojuegos en Bogota [Centro Nacional de
Consultoria, 2010], del cual se extrajeron datos estadisticos del sector productivo de juegos
de video en la ciudad de Bogota en el afio 20009.

Entre los datos que cabe destacar se puede sefialar que en el afio 2009 existian 11 empresas
productoras de juegos de video Registradas en la Camara de comercio de Bogota, de las
cuales 8 eran microempresas y 3 pequefias empresas.

También se obtuvieron datos sobre la cantidad de empleados segln el tamafio de las
empresas. Los roles que mayor demanda tienen el sector y el salario anual devengado en
promedio por cada uno de los roles.

Todas

las em- Pequefia | Mediana
Rol presas Microempresa | empresa | empresa
Gerencia 18743 14378 26848 36223
Calidad 18038 8810| 27412 17621
Administrativa Direccion Anima-
cion 16558 13803 | 23007 20164
Videojuegos Testing 15271 5873| 23494 17621
Sistemas y operaciones 14954 9632 | 19577 19189
Otros 14936 12099 | 11747 32395
Marketing y Ventas 14378 8763| 24669 21538
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Produccion 13844 12000| 18208 9397
Administracion y finanzas 13838 10478 19970 29368
Efectos visuales 13756 10719| 19383 20558
3D Compositing 13662 11436 18208 20164
Desarrollo Visual 13362 10766 | 17621 16640
Programacion 12593 7988 20558 16152
Animador Personajes 12499 10114 18308 21732
Disefio 12464 11066 15271 16640
lluminacién y rendering 12440 10807 19089 11747
Rigging 12000 8698 | 17621| 19577
Script 11958 9397 11277 18208
Disefiador de personajes 11941 10737 14490 14096
Animador FX 11876 8928 17621 12140
Breaking 10866 8810 23494 9397
Promedio 13808 10252 | 19423 19075

Tabla 4 Salario promedio en las empresas del sector ADVJ bogotanas en el afio 2009. Tomado de
[Centro Nacional de Consultorfa, 2010]'

Una vez tenidos estos datos fueron comparados con los salarios devengados en Estados Uni-
dos para tener una referencia de la remuneracion ofrecida por las empresas bogotanas en rela-
cién a los niveles internacionales.

" Utilizando Ia tasa de cambio al 31 de diciembre de 2009 que correspondi6 a $2043 pesos por délar [Businesscol,
2010]
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Experiencia
Rol
Promedio |<3afos |3-6 afios |> 6 afios

Programador 78337 54618 74665| 105729
Lider de programacion 82663 59773 80300| 107917
Director técnico 121750 121750
Artista y Animador 65590| 45114 61121 90536
Lider de arte 81558 65909 97206
Director de arte 104853 104853
Disefiadores de juegos 60776 45208 59619 77500
Lider de disefio 76159| 57500 69167 | 101810
Productor asociado 54194| 43833 53750 65000
Lider de proyecto 84890 74722 95058
Productor ejecutivo 96806 90000| 103611
Realizador de efectos sonoros 65000 37500 81667 75833
Lider de audio 87500 87500
Tester 28667 | 24000 33333

Lider de calidad 51111 47500 38333 67500
Asesor legal 89206 65833 78258 | 123526
Promedio 69776 48088 66219 95022

Tabla 5 Salario promedio en las empresas de juegos de video estadounidenses en el afio 2009.
Tomado de [Game Developer, 2010]

Como conclusién de esta comparacion, se obtuvo que el salario promedio en las empresas
bogotanas fue de $13808 ddlares mientras que en las estadounidenses fue de $69776 dolares
(5 veces mayor).
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Posteriormente, se busco informacién sobre la produccién de juegos de video en Bogoté en
foros de internet como [NAGA, 2010] en los cuales se obtuvieron los nombres de algunas de
las empresas productoras.
En la fase siguiente se habl6 con personas involucradas en el sector productivo de juegos de
video, entre ellas Jorge Restrepo de Proexport [Proexport Colombia, 2010], quienes
colaboraron en el levantamiento de informacion sobre estas empresas.
Las empresas que se encontraron y que tiene mayor visibilidad a nivel local son:

e Immersion Games [Immersion Games, 2010]

e Soul Games [Soul Games Studios, 2010]

o Mankala Studio [Mankala Studio, 2010]

o Isoft Studio [Isoft Studio, 2010]

e Colombia Games [Colombia Games, 2010]

e XOR Games [XOR Games, 2010]

Para mas informacion ver [Silva, Informe sobre la produccién de juegos de video en Bogots,
2010]

2. Desarrollo de la guia metodolégica

Para comenzar con la elaboracion de este documento se recopilo informacion sobre BPMN, y
se ordeno de manera que cualquier lector de la guia metodolégica pueda entender los concep-
tos basicos de esta notacion, los elementos de BPMN que se usan en la guia metodoldgica
son:

Tipos basicos de eventos

e Tipos basicos de condicionales y simbolos de asociacion
e Piscinasy carriles

e Procesos y subprocesos

e Anotaciones

e Grupos

e Conectores basicos
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Posteriormente se hizo una recopilaciéon de los principales géneros de juegos de video y se
dieron ejemplos de cada uno de ellos, esto con la finalidad de familiarizar a un lector que no
tenga experiencia previa en desarrollo de juegos de video con las opciones que puede des-
arrollar.
Los géneros incluidos son:

e Lucha

e Beat ‘em up

e Disparos (Shooters)

e Sigilo

e Plataformas

e Simulacion

e Agilidad mental

e Educacion

e Aventura

¢ Rol (RPG)

e Juegos de Rol Online (MMORPG)
A continuacion se incluyd una seccion sobre requerimientos emocionales. Este tipo de reque-
rimientos son particulares de los proyectos de desarrollo de juegos de video y si no son bien
satisfechos generan el fracaso del juego a nivel comercial, sin importar si los requerimientos
funcionales y no funcionales hayan sido implementados satisfactoriamente. [Callele,
Neufeld, & Schneider, 2008]
Luego se clasificaron los riesgos que conlleva un proyecto de desarrollo de juegos de video
para poder asociarlos posteriormente a cada uno de los procesos involucrados. La categorias
en las que se agruparon estos riesgos son: [Dunnyway, 2009]

¢ Riesgos del negocio

¢ Riesgos de pre-produccion

e Riesgos del proceso

¢ Riesgos del equipo
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e Riesgos de cronograma y gestion del proyecto

e Riesgos de disefio

e Riesgos de arte

¢ Riesgos de outsourcing

e Riesgos técnicos

o Riesgos de las pruebas
Posteriormente con la ayuda de Ivan Alviar director de Vortice Studios [Vortice Studios,
2010], Andrés Bordeu game designer de ACE Team Software [ACE Team, 2010] y Jimmy
Martinez de Naska Digital [Naska Digital, 2010] se identificaron las etapas tipicas de un
proyecto de desarrollo de juegos de video. El resultado de esta fase del proyecto fue la

identificacion de tres grandes etapas que se llevan a cabo en el desarrollo de un juego de
video (preproduccion, produccion y postproduccion).

Preproduccion Produccién Postproduccién

llustracion 13 Etapas de un proyecto de desarrollo de juego de video

Dentro de la preproduccion se identificé una subetapa denominada Pitch Bible y de la cual
depende en gran medida el éxito del proyecto.

A continuacién basandose en la bibliografia recolectada y la experiencia de los asesores se
elabor6 un listado de los roles basicos involucrados en un proyecto de desarrollo de juegos de
video, a cada rol se le asigné un nimero de identificacion Unico; estos roles se agruparon por
departamentos, a cada departamento se le asign6 una letra para identificarlo de manera Unica
en la guia metodoldgica de la siguiente manera:

Letra Area o departamento

D Departamento de disefio
A Departamento de arte 2D
B Departamento de arte 3D
P Junta directiva
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M Departamento de audio

| Departamento de programacion

R Departamento de investigacion
C Departamento de calidad

J Departamento juridico

K Validador

Tabla 6 Areas o departamentos de una productora de juegos de video
Los departamentos y los roles propuestos son los siguientes:
o Cliente o Publisher (0)

e Junta directiva:

1. Productor

1
| 1

2. Director del
proyecto

{3. Director técnico

lHustracion 14 Junta directiva
o Productor (1)
o Director del proyecto (2)
o Director técnico (3)
e Departamento juridico:
o Asesor legal (4)
e Departamento de calidad:

o Asegurador de calidad (5)
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e Departamento de investigacion:
o Investigador (6)

e Departamento de programacion:

7. Programador

jefe
I I T — T I |
8. Programador de| (9. Programador de| | 10. Programador 11. Programador 12. Programador 13.[:3ro$ra;nacor
mundos personajes de H.UD. de G.U.L de LA. e:pZ§:Igz
llustracién 15 Departamento de programacion

o Programador jefe (7)

o Programador de mundos (8)

o Programador de personajes (9)

o Programador de H.U.D. (10)

o Programador de G.U.I. (11)

o Programador de I.A. (12)

o Programador de efectos especiales (13)
e Departamento de audio:

14. Jefe de audio
| ; | : |
15. Compositor de 16. Ingeniero de 17. Elaborador de
musica sonido efectos sonoros

llustracién 16 Departamento de audio
o Jefe de audio (14)
o Compositor de masica (15)

o Ingeniero de sonido (16)
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o Elaborador de efecto sonoros (17)

e Departamento de arte 3D:

|

|18. Artista lider 3D

|
|
[ | _ ‘ I 1

‘ 20. Artista de 22. Artista de
niveles

19. Modelador 3D | TR %
~‘ iluminacion

21. Animador 3D

llustracién 17 Departamento de arte 3D
o Atrtista lider 3D (18)
o Modelador 3D (19)
o Artista de iluminacion (20)
o Animador 3D (21)
o Atrtista de niveles (22)

e Departamento de Arte 2D:

23. Artista lider 2D

24. Artista de 25. Artista de 26. Artista de
mapas interfaces texturas

llustracién 18 Departamento de arte 2D
o Atrtista lider 2D (23)
o Artista de mapas (24)
o Atrtista de interfaces (25)

o Atrtista de texturas (26)
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o Departamento de disefio:

27. Disenador Jefe|

l

[ : I s I

29. Disefnador de | | 30. Disefiador de

28. Escritor : :
niveles sistema

llustracién 19 Departamento de disefio
o Disefiador jefe (27)
o Escritor (28)
o Disefador de niveles (29)
o Disefiador de sistema (30)
o Disefiador de contenidos (31)

o Disefiador de mundos (32)

31. Disefador de
contenidos

1

32. Disefiador de
mundos

Dependiendo del tamafio del proyecto, una persona puede desempefiar mas de uno de los

roles propuestos, como también varias personas pueden desempefiar el mismo rol.

Para mas informacion sobre los roles consultar [Silva, Guia Metodoldgica para la gestién de

proyectos de juegos de video utilizando BPMN, 2010]

Posteriormente se identificaron los procesos involucrados en cada una de las 3 etapas pre-

viamente propuestas.

Para realizar esta actividad se utilizd6 como caso de estudio el proyecto Operacion Cangreja
[Proyecto O.P., 2010] desarrollado, como ya se menciond antes, por estudiantes de varias

carreras de la Pontificia Universidad Javeriana.

A continuacién se muestra la lista de procesos asociados a cada una de las etapas con un ID

Unico compuesto por el departamento en el que se realiza y un nimero consecutivo:
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Preproduccion:

ID Pitch Bible Nombre
D1 Sl Lluvia de Ideas
P1 Seleccionar Plataformas de usuario final soportadas
D2 Sl Realizar Guion
D3 Sl Realizar mood
D4 Sl Realizar Story Board
D5 Si Disefiar personajes
D6 Si Realizar disefios y bocetos de mundos
D7 Si Realizar arte conceptual
K1 Aprobar Pitch Bible
P2 Estandarizar aspectos técnicos
B1 Seleccionar herramientas de modelado
P3 Seleccionar herramientas de desarrollo
P4 Analizar viabilidad de componentes reutilizables
P5 Realizar presupuesto o propuesta comercial
K2 Aprobar presupuesto o propuesta comercial
J1 Registrar propiedad intelectual
J2 Elaborar contratos
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P6 Adaquirir licencias de software y componentes reutilizables
Tabla 7 Procesos de la preproduccion
e Produccion:
ID Nombre
D8 Disefiar interfaces de usuario
D9 Diseriar niveles de juego
D10 Disefiar gameplay
Al Elaborar documento de especificaciones técnicas 2D
A2 Elaborar texturas
A3 Elaborar interfaces de usuario
Ad Elaborar mapas
A5 Validar contenidos 2D
B2 Elaborar documento de especificaciones técnicas 3D
B3 Realizar escenarios y niveles
B4 Realizar animaciones
B5 Realizar modelos de personajes y gadgets
B6 Validar contenido 3D
M1 Definir pardmetros de sonido
M2 Realizar efectos sonoros
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M3 Realizar configuraciones de sonido

M4 Elaborar banda sonora

M5 Validar componentes sonoros

11 Elaborar documento de especificaciones de ingenieria
12 Programar G.U.l.

13 Programar personajes y gadgets

14 Programar escenarios y niveles

15 Validar codigo

P7 Realizar integracion de componentes

C1 Realizar pruebas

P8 Aprobar continuacion del proyecto

P9 Realizar revision de documentos de especificaciones
B7 Evaluar calidad de los modelos y las animaciones
B8 Optimizar modelos

B9 Optimizar animaciones

B10 Ajustar disposicion de camaras y escenarios

16 Programar efectos especiales

17 Programar I.A.
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18 Programar H.U.D.
R1 Realizar o modificar filtros de integracion
19 Realizar deployment
A6 Mapear texturas normalmaps y bumpmaps
P10 Realizar integracion de componentes
C2 Realizar pruebas de sistema
K3 Aprobar continuacion del proyecto
P11 Elaborar documentos de modificaciones
Tabla 8 Procesos de la produccion
e Postproduccion:
ID Nombre
B11 Configurar luces
B12 Realizar ajustes de Optica
B13 Filtrar en el run-time
B14 Aplicar tecnologia efectual
110 Realizar compilacion
P12 Lanzar version beta
K4 Aprobar lanzamiento
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P13 Realizar lanzamiento

Tabla 9 Procesos de la postproduccién

Teniendo las etapas, los roles y los procesos identificados se procedié a elaborar un BPD para
un proyecto de desarrollo de juegos de video.

Esta fue una tarea iterativa, en la que luego de cada versién del diagrama, este se sometia a
revisiones por parte de expertos en el sector ADVJ.

lustracion 20 Revision por parte de un experto del BPD

Luego de llegar a un consenso en el diagrama del proceso productivo de contenido para jue-
gos de video, se elabord una version definitiva.

A continuacion se incluye una imagen reducida del proceso propuesto para tener una idea de
su complejidad, para verlo en detalle es necesario imprimirlo en gran formato. Se encuentra
en el “Anexo 2. Proceso productivo de contenido para juegos de video”.
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llustracién 21 Diagrama de procesos involucrados en un proyecto de desarrollo de juegos de
video

Finalmente, para cumplir el Gltimo objetivo parcial se realiz6 una priorizacion de los procesos
a documentar en esta actividad, para llevarla a cabo el autor, el director del trabajo de grado y
el asesor Ivan Alviar [Vortice Studios, 2010] le asignaron un valor entre 0 y 5 a cada uno de
los procesos donde 5 es la prioridad maxima de ser documentado.

Se decicié documentar los procesos que en promedio tuvieran una prioridad alta segin los
siguientes valores:

Prioridad Rango
Alta 2,5-5
Media 1,5-2,49
Baja 0-1,49

Tabla 10 Escala de prioridades

El resultado de la priorizacion fue el siguiente:

ID NOMBRE Promedio
B3 | Realizar escenarios y niveles 4,00
A6 | Mapear texturas, normalmaps y bumpmaps 3,67
B11 | Configurar luces 3,67
B5 | Realizar modelos de personajes y gadgets 3,33
18 Programar H.U.D. 3,33
D4 | Realizar Story Board 3,00
D6 |Realizar disefios y bocetos de mundos 3,00
D8 | Disefiar interfaces de usuario 3,00
D9 | Disefiar niveles de juego 3,00
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K1 | Aprobar Pitch Bible 2,67
D10 | Disefiar gameplay 2,67
A2 | Elaborar texturas 2,67
B2 | Elaborar documento de especificaciones técnicas 3D 2,67
11 Elaborar documento de especificaciones de ingenieria 2,67
B8 | Optimizar modelos 2,67
D5 | Disefiar personajes 2,33
D7 | Realizar arte conceptual 2,33
A4 | Elaborar mapas 2,33
14 Programar escenarios y niveles 2,33
B7 |Evaluar calidad de los modelos y las animaciones 2,33
16 Programar efectos especiales 2,33
D1 |lluvia de ideas 2,00
D2 | Realizar guion (script, brief) 2,00
P2 | Estandarizar aspectos técnicos 2,00
P5 | Realizar presupuesto o propuesta comercial 2,00
Al |Elaborar documento de especificaciones técnicas 2D 2,00
A3 | Elaborar interfaces de usuario 2,00
B4 | Realizar animaciones 2,00
12 Programar G.U.l. 2,00
13 Programar personajes y gadgets 2,00
P1 | Seleccionar plataformas de usuario final soportadas 1,67
P3 | Seleccionar herramientas de desarrollo 1,67
P4 | Analizar viabilidad de componentes reutilizables 1,67
J2 Elaborar contratos 1,67
B6 | Validar contenidos 3D 1,67
M5 | Validar componentes sonoros 1,67
15 Validar codigo 1,67
C1 |Realizar pruebas 1,67
K3 | Aprobar continuacion del proyecto 1,67
17 Programar |.A. 1,67
19 Realizar deployment 1,67
R1 | Crear o modificar filtros de integracion 1,67
P10 |Realizar integracion de componentes 1,67
P8 | Aprobar continuacion del proyecto 1,67
P11 |Elaborar documentos de modificaciones 1,67
110 | Realizar compilacion 1,67
D3 | Realizar mood 1,33
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K2

Aprobar presupuesto o propuesta comercial

1,33

J1

Registrar propiedad intelectual

1,33

P7

Realizar integracion de componentes

1,33

P9

Realizar revision de documentos de especificaciones

1,33

C2

Realizar pruebas de sistema

1,33

P12

Lanzar version beta

1,33

B11

Seleccionar herramientas de modelado

1,00

P6

Adquirir licencias de software y componentes reutilizables

1,00

A5

Validar contenidos 2D

1,00

B10

Ajustar disposicion de cdmaras y escenarios

1,00

K4

Aprobar lanzamiento

1,00

P13

Realizar lanzamiento

1,00

M1

Definir pardmetros de sonido

0,67

B9

Optimizar animaciones

0,67

B12

Realizar ajustes de dptica

0,67

M3

Realizar configuraciones de sonido

0,33

M4

Elaborar banda sonora

0,33

B13

Filtrar en el run-time

0,33

B14

Aplicar tecnologia efectual

0,33

M2

Realizar efectos sonoros

0,00

Tabla 11 Resultado de la priorizacion de los procesos

El formato establecido por el autor para documentar los procesos seleccionados fue el si-

guiente:

ID: Nombre:

Descripcion:

Responsables:

Encargado aprobacion:

Entradas:

Criterios de validacion:

Salidas:

Diagrama del proceso:
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Riesgos asociados:

Imagenes:

AnNexos:

Tabla 12 Formato de documentacién de procesos

Para terminar la elaboracion de la guia metodoldgica se incluyé informacion sobre las fuentes
de financiamiento méas comunes para este tipo de proyectos, asi como otros aspectos relevan-
tes sobre temas econémicos en el desarrollo de un proyecto de juegos de video. Esta informa-
cion se recopild de diversas fuentes escritas.

Nota: Para conocer en detalle alguno de los aspectos que se mencionaron en esta seccion
consultar [Silva, Guia Metodoldgica para la gestion de proyectos de juegos de video
utilizando BPMN, 2010]

Posteriormente se presentaron los resultados de este trabajo de grado a personas de la
industria o interesadas en la produccion de juegos de video, quienes los validaron y
sugerieron mejoras que fueron incluidas en la version final.

Algunas de las empresas 0 grupos a los que pertenecen estas personas son Teravision Games,
Z10, XOR Media Lab [Xor Medialab, 2010] y LabCom Javeriana [LabCom Javeriana,
2010].
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Los resultados parciales de este trabajo de grado fueron presentados en el Campus Party
Colombia 2010 [Campus Party, 2010] en el marco de la ponencia “Desarrollando un juego
de video en la universidad”.

llustracién 22 Participacion en Campus Party Colombia 2010
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V - RESULTADOS

Luego de desarrollar el presente trabajo de grado se puede concluir que se cumplié con el
objetivo general y el conjunto de objetivos especificos.

Como se habia supuesto en la propuesta de trabajo de grado, luego de realizar la investiga-
cién correspondiente para satisfacer el primer objetivo especifico, se encontré que la produc-
cion de juegos de video en Bogotéa esta en sus etapas iniciales: tan solo existen 11 empresas
productoras registradas en la Camara de Comercio de Bogota y todas son microempresas 0
pequefias empresas. Sin embargo, existe un creciente interés en diversos sectores productivos
de la sociedad para incursionar en el desarrollo de juegos de video. [Silva, Informe sobre la
produccidén de juegos de video en Bogota, 2010]

Con base en experiencias previas, sobre todo de las personas que asesoraron al autor, se

propusieron 3 etapas en las que se divide un proyecto de desarrollo de un juego de video, de
esta manera se cumplio el segundo objetivo especifico.

Preproduccion Produccién Postproduccién

llustracién 23 Etapas de un proyecto de desarrollo de juego de video

A continuacion se identificaron 33 roles basicos que participan en un proyecto de creacion de
un juego de video, estos roles se agruparon en 10 departamentos.

A continuacidn, con base en el caso de estudio [Proyecto O.P., 2010], la informacién sumi-
nistrada por el asesor lvan Alviar [Vortice Studios, 2010] vy la investigacion realizada por el
autor, se definieron 67 procesos necesarios en el desarrollo de un juego de video. Cada uno
de estos procesos esta asociado a una de las etapas propuestas para cumplir el objetivo especi-
fico anterior. El consolidado de procesos asociados a cada etapa es el siguiente:

Etapa Procesos
Preproduccion 18
Produccion 41
Postproduccion 8

Tabla 13 Numero de procesos asociados a cada etapa
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lustracién 24 Namero de procesos asociados a cada etapa

Luego para cumplir el tercer objetivo especifico establecido, se propuso un proceso produc-
tivo genérico para proyectos de desarrollo de juegos de video utilizando la notaciéon BPMN.
Este proceso propuesto se encuentra en el “Anexo 2. Proceso productivo de contenido para
juegos de video”.

Para cumplir con el Gltimo objetivo se realiz6 una priorizacion de los procesos a documentar,
en esta priorizacion participaron el autor, el director del trabajo de grado y el asesor Ivan
Alviar [Vortice Studios, 2010]. Para dicha priorizacién se establecioé una puntuacion prome-
dio que varia entre 0 y 5(siendo 5 el valor mas alto) para cada uno de los procesos, depen-
diendo de la puntuacidn los procesos se agruparon en las siguientes categorias:

Prioridad | Rango
Alta 25-5
Media 15-2,49
Baja 0-1,49

Tabla 14 Categorias de la priorizacion de los procesos

El resultado fue el siguiente:

Prioridad |Procesos

Alta 15
Media 31
Baja 21

Tabla 15 Resultados de la priorizacion de procesos
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Alta Media Baja

llustracién 25 Resultados de la priorizacién de procesos

Debido al alcance del trabajo de grado y la cantidad de procesos resultantes, se decidio do-
cumentar solamente los que tuvieron una prioridad alta, tales procesos se documentaron me-
diante la utilizacion de un formato definido por el autor, en los casos que fue necesario, se
crearon listas de chequeo para apoyar la validacion de cada procesos cuando se lleve a cabo
un proyecto de desarrollo de juego de video.

En total se documentaron 15 procesos, lo que corresponde al 22,3 % de los procesos identifi-
cados.

B Total procesos

®Procesos documentados

llustracién 26 Porcentaje de procesos documentados
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Como anotacién final se puede manifestar que los resultados obtenidos en este trabajo de
grado son satisfactorios para el autor y su director de proyecto, ya que se cumplieron los obje-
tivos propuestos. Si solo se piensa en las cifras pareciera que el porcentaje de procesos docu-
mentados es bajo, pero al tener en cuenta el tiempo necesario para llevar a cabo las activida-
des previas, el proceso de refinamiento de cada elemento del trabajo de grado y la no existen-
cia de puntos de comparacion, es un resultado que sobrepasa las expectativas, en las que se
estimaba que se documentarian aproximadamente cinco procesos.
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VI — CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y TRABAJOS

FUTUROS

1. Conclusiones.

Luego de realizar este trabajo de grado el autor tiene varias cosas que destacar. La primera de
ellas es la importancia que tienen los procesos de la preproduccion en el éxito de un juego de
video. Todos los asesores coincidieron en que esta etapa marca el éxito o el fracaso de un
proyecto de esta naturaleza, sin embargo es la etapa a la que en muchas ocasiones se le presta
menos atencion.

Esta apreciacion se vio reflejada en el caso de estudio Operacion Cangreja [Proyecto O.P.,
20101, en el que si bien se le dedicé tiempo a la elaboracion del guion, se descuidaron por
completo elementos esenciales en un juego de video como el gameplay y los requerimientos
emocionales, esto hizo que el resultado final, aunque si bien fuera estéticamente correcto y
bien desarrollado a nivel de ingenieria pero no llama la atencién de un jugador promedio
debido a que no se tuvieron en cuenta estas variables.

En segundo lugar, otro aspecto para tener en cuenta es que este tipo de proyectos son trabajos
interdisciplinares, en los que los ingenieros no deben intentar ver los productos elaborados
por los demas equipos como componentes extras del software, por el contrario, los elementos
desarrollados por los ingenieros deben ser solo piezas para asegurar el funcionamiento del
juego de video en conjunto.

Por la misma razén, no se debe pretender que los integrantes del equipo que tienen otras
profesiones sigan al pie de la letra una metodologia cargada de formatos que si bien es cierto,
sirven para mantener la organizacion del proyecto en muchos casos hacen perder de vista el
objetivo de una tarea ya que pareciera que esta se centra en llenar papeles. Estos es
especialmente molesto para los creativos, a quienes por su naturaleza no tiene razon decirles
como hacer las cosas, sino que hacer.

El dltimo aspecto para destacar, es la utilidad que tiene para un estudiante realizar proyectos
de grado de esta naturaleza, ya que aparte de aprender conceptos sobre temas que tienen que
Ver con su carrera y que no son vistos en ninguna materia de su ciclo universitario, se crea
una red de contactos con personas especializadas en sus temas de interés, con quienes posi-
blemente podra realizar proyectos luego de terminar el pregrado.
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llustracion 27 Comparacién del proceso propuesto con la bibliografia existente

Luego de contrastar el proceso propuesto con la bibliografia existente, se encontr6 que algunos procesos (encerrados en azul) no se
han tratado. Los encerrados en amarillo se tratan a nivel de produccion pero no de gestion en [Bethke, 2003], [Fox, 2005], [Fullerton,
2004], [Meigs, 2003], [Rouse, 2005]. Los encerrados en verde se tratan de manera independiente en [Bartle, 2003], [Bates, 2004],
[Crawford, 2003] y [Feil, 2005]. Los procesos encerrados en rojo se abordan en [lIrish, 2005], [Oxland, 2004] y [Crawford, 2003]. El
proceso productivo de juegos de video a nivel general no se aborda a nivel de gestion en otras metodologias.

Pagina 59



Ingenieria de Sistemas Takina- C1S0930TK04

2. Recomendaciones

A los estudiantes que realizan trabajos de grado similares a este se les recomienda buscar la
mayor cantidad posible de fuentes de informacion, en especial personas que estén involucra-
das en el negocio y que los puedan asesorar, ya que desde mi punto de vista resulta mucho
mas valiosa la experiencia que la teoria, sin olvidar los fundamentos teéricos gque estan detras
de la experiencia de estas personas.

De igual manera se les recomienda trabajar en proyectos interdisciplinares ya que se aprende
demasiado de otras disciplinas, hay que tener en cuenta que en este tipo de proyectos ninguna
profesidén es mas importante que las demas, el éxito se logra solo si se trabaja como un gran
equipo y no como pequefios grupos que en un momento determinado integran sus entrega-
bles.

Al departamento y la carrera se les recomienda seguir apoyando iniciativas como las que se
Ilevan a cabo en el grupo de investigacion Takina para desarrollar en conjunto con otras ca-
rreras y departamentos, esto le permite a los estudiantes explorar otros campos de accion y
tener una vision mas amplia de temas que no pueden ser tratados en un énfasis de la carrera.

Finalmente a la universidad se le recomienda continuar con el apoyo logistico y financiero a
proyectos desarrollados por lo estudiantes, especialmente en los que participen varias carre-
ras, esto les permite tener experiencias similares a las que se tendran en la vida profesional y
gue van mas allé de los laboratorios y proyectos que puede ofrecer cada carrera por separado.

3. Trabajos Futuros

¢ Realizar la documentacion de los procesos que en la priorizacién quedaron ubicados en las
categorias media y baja.

¢ Abordar los procesos de mercadeo y ventas de un juego de video, teniendo en cuenta el
trabajo de grado realizado por Andrés Cardona y David Silva en la carrera de Comunica-
cién Social.

e Implementar una herramienta de software especificamente para la gestion de proyectos de
juegos de video, basandose en el proceso productivo propuesto.

¢ En la carrera de Derecho realizar un trabajo sobre la legislacion que aplica actualmente a
los desarrolladores colombianos de juegos de video, comparandola con las legislaciones
internacionales y proponer cambios que estimulen la produccién de juegos de video en
Colombia.
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