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RESUMEN

Resumen

La etapa de pruebas durante un proceso de desarrollo de software, para su
correcto funcionamiento y lograr resultados efectivos orientados al
cumplimiento del objetivo de estas, debe regirse por guias, procesos y/o
artefactos que garanticen la calidad del producto final. Sin embargo, para el
desarrollo de software encaminado a los videojuegos, estos procedimientos
y/o artefactos que se conocen no son suficientes para escribir sus
funcionalidades basicas, es decir, sus mecanicas, y tomar acciones
tempranas sobre los defectos que se puedan encontrar. Con el propdsito de
contribuir efectivamente a la etapa de pruebas de videojuegos, con una
implementacion estructurada y organizada de las mismas, la presente
investigacion persigue como objetivo desarrollar un proceso de pruebas para
el desarrollo de videojuegos. El proceso estd compuesto por tres etapas:
Definicion de los momentos de prueba, Definicidn del artefacto Manual de
pruebas para videojuegos y Definicion de Atributos para describir no
conformidades de videojuegos, describe técnicas, herramientas, roles,
entradas y salidas, para cada una de las etapas que define. Establece las
areas de proceso de CMMI en las que interviene y su puesta en vigor esta
enmarcada en las etapas de Pre-produccién y Produccion de videojuegos. La
validez del proceso de pruebas fue comprobada con la aplicacion de métodos
cuantitativos y cualitativos, tales como: Delphi y Estudio de casos. Ademas,
se aplica el método ladov a varios especialistas y usuarios, del cual se obtiene
una alta satisfaccion y criterios positivos a partir de la utilizacién del proceso

de pruebas propuesto.

Palabras clave: etapas, proceso de pruebas, videojuegos.
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INTRODUCCION

Introduccion

Dada la creciente evolucion e informatizacion de las areas en que se
desenvuelve la sociedad, se hace mas dificil garantizar la calidad de los
sistemas que se desarrollan, debido a la complejidad de estos o para quienes

van dirigidos.

Las pruebas de software son de gran ayuda para mejorar la calidad de un
producto, ya que el camulo de no conformidades (NC) resueltas antes de que
llegue al cliente, pueden ser muchas. Entre mas pronto se apliquen
mecanismos de prueba que guien el proceso de desarrollo, mas facilmente
podra evitarse que el proyecto se salga del tiempo y presupuesto planeado,
pues se podran detectar mas problemas originados en las fases tempranas

del proceso, que son los que mayor impacto tienen (1).

En muchas ocasiones, lograr el nivel de calidad deseado puede que no sea
garantizable, pues existe la posibilidad de que algunas funcionalidades no
logren suplir las necesidades y expectativas de los usuarios finales. Una
buena préactica que ayuda a mitigar el riesgo de que el usuario no esté
satisfecho con el producto, es involucrarlo en el proceso y tener en cuenta sus
apreciaciones para generar una retroalimentacion a tiempo. Aunque esto no
es totalmente garantizable, si estas actividades no son incorporadas desde

etapas tempranas del proyecto (2).

Existen disimiles tipos de sistemas, desde la industria, orientados al ambito
fiscal, con objetivos hacia la ensefianza, entre otros. El Centro de Entornos
Interactivos 3D (VERTEX) de la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI), desde su creacion se ha dedicado al desarrollo de aplicaciones como
apoyo a la medicina. Dentro de estas aplicaciones se pueden encontrar los
videojuegos para la rehabilitacién o juegos serios como Meteorix (4), Danzo —
Terapia (5) y Rehabilitador de Marcha (6). Hoy este centro se encuentra
incursionando en la idea de desarrollar videojuegos para el esparcimiento y la
diversion, algunos de ellos (Super Claria, Especies Invasoras, Aventuras en
la Manigua y Chivichana, solo por citar algunos). Comienzan con el evento

Pachamama Game Jam (7), con el objetivo de crear en la sociedad cubana

1
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una conciencia para promover el cuidado del medio ambiente y otros valores,

sobre todo en jévenes y nifios.

Luego de finalizar cada proceso de desarrollo, se realizan las pruebas de

software a partir de casos de pruebas definidos, que responden al flujo del

mismo. El fin de esta etapa es que salgan productos con un buen nivel de

funcionalidad y satisfaccion de los espectadores. A pesar de que los

videojuegos se han llevado al publico y han causado gran sensacion, a

continuacion, se exponen elementos que dificultan el desarrollo y la calidad

de los mismos. Por tanto:

1.

El gran nimero de acciones no guiadas que presenta un videojuego,
provoca que los Casos de Pruebas del Expediente 5.0, no sean
aplicables para describir las caracteristicas de los mismos y constituyan
entradas para la ejecucion de las pruebas.

El desconocimiento acerca de los elementos a probar en un videojuego
trae consigo que se ignoren atributos importantes asociados a la
calidad del producto final.

Los videojuegos desarrollados son probados Unicamente cuando son
terminados, lo que impide detectar fallas en etapas tempranas del
desarrollo y tomar acciones a tiempo.

La falta de una estrategia disefiada para ejecutar las pruebas a lo largo
del ciclo de vida de los proyectos de videojuegos, provoca un tiempo
excesivo del mismo y por consecuente atrasos en las entregas de los
productos.

Los atributos de los campos para registrar y comunicar las NC del
modulo de la Herramienta de Gestion de Proyectos GESPRO, no son
suficientes para describir los errores de un videojuego, provocando un
aumento de las NC que no proceden por falta de entendimiento del

desarrollador.

A partir de la problematica existente, se plantea como problema de

investigacion: Las deficiencias en el proceso de pruebas a videojuegos

aumentan el tiempo de desarrollo.
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Por lo que se plantea como objeto de estudio de la investigacion: procesos
de pruebas y asociado a ello, la investigacion estara enmarcada en el campo

de accion: procesos de pruebas en el desarrollo de videojuegos.

Se persigue como Objetivo general:

Desarrollar un Proceso de pruebas que contribuya a disminuir el tiempo de

desarrollo de videojuegos.
Por consiguiente, se proponen los siguientes Objetivos especificos:

1. Elaborar la fundamentacién tedrica de la investigacion, a partir del
estudio de los referentes bibliogréficos relacionados con el desarrollo
y pruebas para videojuegos.

2. ldentificar los atributos de calidad utilizados en el proceso de pruebas
para videojuegos.

3. Diagnosticar el estado actual del proceso de pruebas para videojuegos
en el Centro de Entornos Interactivos 3D.

4. Desarrollar un proceso de pruebas aplicable a las etapas del desarrollo
de videojuegos.

5. Validar el proceso de pruebas desarrollado.

Una vez realizada la fundamentacién de la problematica, la presente

investigacion se lleva a cabo, partiendo de la siguiente Hipétesis:

Con la puesta en practica de un proceso de pruebas para videojuegos, se
logrard contribuir a la disminucion del tiempo empleado en esta etapa del

desarrollo productivo de los mismos.

Para darle cumplimiento a los objetivos especificos planteados fueron

utilizados las técnicas y métodos cientificos que se describen a continuacion:

Métodos tedricos

Historico — Légico: Posibilitd el analisis del comportamiento del desarrollo y
los procedimientos aplicados para realizar pruebas a videojuegos en los

altimos afos. Permitio determinar las principales causas del desenlace del
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problema, asi como las posibles soluciones a poner en practica, a partir del

andlisis de estudios anteriormente realizados.

Andlisis y sintesis: Permitieron desarrollar un estudio de las pruebas a

videojuegos en el mundo y las experiencias adquiridas durante las
liberaciones de los juegos desarrollados en el Centro VERTEX, enfatizando
en las buenas practicas asociadas a esta actividad. Posibilitaron el
establecimiento de los principales elementos a tener en cuenta para
determinar los hitos cumbres durante el desarrollo del software, en que se

puede realizar una prueba al juego.

Hipotético-deductivo: Permitié llegar a soluciones anticipadas para el

problema definido, de ahi que al analizar las principales tendencias en cuanto
al desarrollo de videojuegos y los procesos para realizar las pruebas a los
mismos, sus implicaciones y las propuestas de solucién a problemas de este
tipo, se pudiera establecer una respuesta anticipada en funcién de la calidad
del producto, siendo este el factor mas importante a tener en cuenta 'y que hoy
en dia es el méas afectado.

Métodos empiricos

Observacion: Facilité la determinacion de la problematica analizada mediante
su percepcién directa. Es la primera fuente de intercambio para determinar las
deficiencias que existen, luego se determinaran los mecanismos utilizados en
la muestra analizada para realizar las pruebas a los videojuegos que se

desarrollan con el mayor grado de calidad.

Modelacién: Permiti6 crear modelos de la solucion para representar al
procedimiento y artefactos de entrada para ejecutar las pruebas durante el

ciclo de vida de un videojuego.

Medicion: Permitié aplicar métricas a los resultados obtenidos segun las
votaciones de los expertos, con el fin de determinar el grado de aceptacion de

la solucién planteada.



INTRODUCCION

Criterios de expertos: Permitié procesar los datos obtenidos en los diferentes

cuestionarios aplicados para establecer una valoracion en funcién de la

propuesta de solucion.

Estudio de casos: Permitira obtener y comparar datos de los proyectos de

videojuegos desarrollados, con el fin de demostrar de manera practica la

contribucion del proceso de pruebas desarrollado, a partir de etapas

enfocadas durante todo el ciclo de vida de los mismos.

Novedad Cientifica:

El aporte practico de la investigacion es un Proceso de pruebas para

videojuegos que:

v Define periodos de pruebas fundamentales para todo el ciclo de vida

de desarrollo de un videojuego.

v" Define un artefacto que permite describir los elementos que se deben

probar en los videojuegos.

v' Define campos y atributos a incluir en la Herramienta de Gestion de

proyectos GESPRO para describir las NC asociadas a videojuegos.

Listado de publicaciones, eventos y avales de la investigacion:

A continuacion, se muestra un listado de publicaciones y eventos que avalan

la investigacion:

1.

3.

Ibarra Monteagudo, Yeili; Valle Priel Ricardo. Los Videojuegos como
nueva alternativa para la rehabilitacion en la medicina cubana.
Congreso Internacional COMPUMAT 2015.

Ibarra Monteagudo, Yeili; Valle Priel, Ricardo; Guzman Ramirez, Aimé
Esther. Estrategia para aplicar pruebas a videojuegos. 11" Pefa
Tecnologica, 2016.

Valle Priel, Ricardo; Ibarra Monteagudo, Yeili. Propuesta para
gestionar riesgos y comunicar los fallos durante la etapa de pruebas.
Il Conferencia Cientifica Internacional UCIENCIA 2016. ISBN: 978-
959-286-054-4.
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4. Ibarra Monteagudo, Yeili; Valle Priel, Ricardo. Knowledge
management - A way to contribute to risk decision making in video
game development. Revista Antioquefia de las Ciencias
Computacionales y la Ingeniaria de Software Volumen 7, No 1,

January-June 2017. http://fundacioniai.org//raccis/71.html.

La investigacion estara estructurada por tres capitulos que a continuacion se

describen brevemente:

Capitulo 1: Se establece el Marco Tedrico de la Investigacion a partir de los
conceptos, tendencias actuales respecto al desarrollo y las pruebas de
videojuegos, y los atributos de calidad que se han tenido en cuenta para ello,

tanto en el mundo como en el ambito que se enmarca la investigacion.

Capitulo 2: Se define un Proceso de pruebas basado en buenas préacticas
adoptadas durante las experiencias de la actividad productiva, que guie la
ejecucion de las pruebas para proyectos de videojuegos. Se describe la
solucién al problema planteado estableciendo de diferentes puntos de
monitoreo para realizar las pruebas durante todo el desarrollo de este tipo de
software y artefactos que describan los elementos a probar y cobmo comunicar

las no conformidades al equipo de proyecto.

Capitulo 3: Se muestra la validacién del Proceso de pruebas planteado, con
la obtencion de datos tanto cualitativos como cuantitativos a partir de la puesta
en practica de los métodos Criterio de expertos (Delphi), Estudio de casos y
Técnica de ladov, los que demuestran las ventajas y aceptacion de la solucion.
Se aplica una Triangulacion inter-métodos para evaluar la consistencia de los

resultados obtenidos de la aplicacién de los métodos mencionados.


http://fundacioniai.org/raccis/71.html

CAPITULO 1

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica
1.1. Introduccion al capitulo

La calidad de los productos que salen al publico y la satisfaccion de los clientes,
son elementos esenciales que no se pueden perder de vista para que las
empresas productoras de software, obtengan resultados satisfactorios en el

panorama que muestra la competencia del mundo actual.

En el presente capitulo se establecen las bases de la investigacion a partir de
los referentes bibliograficos estudiados, se analizan los conceptos mas
importantes, tendencias, métodos y técnicas utilizadas en Cuba y el mundo al
realizar las pruebas a videojuegos para medir el nivel de calidad y disminuir el

numero de NC encontradas en los mismos.

1.2. Calidad de software

Las cualidades que caracterizan a un producto o servicio y determinan su utilidad
y existencia, van orientadas a la calidad del mismo. La calidad es sin6nimo de
eficiencia, flexibilidad, correccion, confiabilidad, mantenibilidad, portabilidad,
usabilidad, seguridad e integridad. Esta es medible y varia de un sistema a otro
o de un programa a otro y puede medirse después de elaborado el producto.
Pero esto puede resultar muy costoso si se detectan problemas derivados de
imperfecciones en el disefio, por lo que es imprescindible tener en cuenta tanto
la obtencion de la calidad como su control durante todas las etapas del ciclo de

vida del software (8).

1.2.1. Modelos de calidad (9)

e Calidad del producto: propiedades del
producto segun usuario y segun desarrollador.

e Calidad del proceso: actividades que influyen
en la calidad del producto.

e Calidad en uso: relacion del producto con el Valor Comercial
ambiente donde se emplea.

Valor Técnico
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Luego de analizado el concepto de calidad podemos decir que:

v Viene respaldada por métricas que indiquen el grado de satisfaccién de
los clientes.

v Indica el cumplimiento de los requisitos definidos por el cliente,
respondiendo a sus necesidades.

1.2.2. Caracteristicas de calidad a evaluar en las pruebas:

El modelo de calidad del producto definido por la ISO/IEC 25010 se encuentra
compuesto por 8 caracteristicas de calidad que se muestran en la siguiente

figura, las cuales son usadas por la UCI en la actividad productiva:

RO
SOFTWARE
| | | | | | | ]
Adecuacio enciade 2 PR R | s S g T
W Desempeio Compatibilidad Usabilidad Fiabilidad Seguridad Mantenibilidad [ Portabilidad
*Completitud ; *Intsligibilidad *Modularidad
; *Comportamiento . o *Madurez +Confidencialidad
Holena tempora Aprendizaje sl ‘Reusabildad  *Adaptabiidad
+Qoaxistencia +Operabilidad *Disponibilidad *Integridad o "
R - rolisdle : . + Analizabilidad '_Faclhdag de
h +Utiizacionde ceion *Toleranciaa *Norepudio : instalacion
funcional e " frentea errores fallos *Capacidad da
sInteroperabilidad  deusuario S oaidd + Autenticidad sermodificado +Oapacidad de
o T Eatht +Oapacidad de i serreamplazado
*Pertinencia «apacldad Estétxclal _ recﬂperacibn *Responsabilidad  +Capacidad de ;
funcional *Accasibilidad serprobado

Figura 1: Caracteristicas de calidad del producto (10)

1.3. Tendencias actuales de los videojuegos

La cifra de los juegos en el mundo cada dia se hace mas grande. Elevar el nivel
de calidad al mismo tiempo que salen videojuegos al mercado, es una meta

retadora para los que desarrollan en este ambito de la informatica.

Videojuego: Independientemente de la disciplina que aborda la tematica del
juego, este es definido como una actividad libre, incierta, poco seria, fuera de la
realidad y sin limites porque representa una fuente de desorden contra la cual el

orden social debe enfrentarse (11).

Un juego normalmente se suele asociar a la evolucion de uno o varios

personajes principales o entidades que pretenden alcanzar una serie de
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objetivos en un mundo acotado, los cuales estan controlados por el propio
usuario (12). Existen también los llamados juegos serios, nombrados asi debido
a que mediante la diversion, encaminan su objetivo a la formacion y educacion,

ambitos de la salud como la rehabilitacion de pacientes, entre otros (13).

Segun las definiciones analizadas se pude concluir que un videojuego es una
prueba de interaccion usuario - ordenador, de acuerdo a reglas definidas por un
grupo de desarrollo y su objetivo es divertir al participante.

Jugabilidad: es un término empleado en el disefio y andlisis de juegos que suele
ser usado para medir la calidad de la experiencia de juego en términos de las
mecanicas de juego, los elementos software implementados y del proceso
interactivo jugador-videojuego (3).

Mecanica: Se le llama mecanica o0 mecanismo en un videojuego a los “juguetes”
creados que relacionan objetos a través de sus propiedades y sus
comportamientos con un fin en especifico. Permiten desencadenar diferentes

acciones en el videojuego a partir de interacciones (14).
1.3.1. Clasificacion de los videojuegos (15) (16)

v' Arcade: Juego de accion caracterizado por la rapidez de respuesta
requeridas al usuario. Con una sucesion de metas o etapas previas para
alcanzar el objetivo final.

v" Shot'm up: Uso explicito de armas y violencia para eliminar a cuanto se
mueva, normalmente en un entorno tridimensional y perspectiva subjetiva.

v' Simuladores: Juegos que intentan emular situaciones, acciones o
funcionamientos derivados de la vida real.

v' Deportivos: Ej. FIFA, NBA, Tenis.

v Juegos de mesa y recreativos: Representan juegos de tablero
existentes en otro formato. El ordenador puede sustituir a otro jugador e
incorporar nuevas funciones.

v" Vehiculos: Programas de conduccién de vehiculos donde el jugador debe
controlar una consola de mandos similar a las reales.

v' Lucha: Ej. Street Fighter, Boxing.
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v' Sociales: Gestion de comunidades, empresas u otras organizaciones con
el fin de conseguir su optimizacion y/o supervivencia.

v' Bélicos: Ej. WarCraft, Age of Empires, Command and Conquer.

v" Rol: El jugador encarna a un personaje asumiendo y desarrollando su
personalidad e interaccionando con el resto de elementos. También se
caracteriza por el control exhaustivo de las constantes vitales, habilidades
y otras caracteristicas propias del personaje.

v' Aventura grafica: Predominio de los diadlogos, interaccion textual y la
interaccion con los otros personajes y elementos. Suelen ser lineales e

incluir la superacién de enigmas, problemas logicos, entre otros.

1.3.2. Elementos atener en cuenta para el desarrollo de videojuegos

Primeramente, se deben poner en practicas técnicas para generar ideas frescas
como la tormenta de ideas, la cual no es mas que un encuentro entre un grupo
de personas donde todos aportan sus opiniones para llevar a cabo el proyecto

gue se desea realizar.

Una vez con la idea bien sintetizada y segundo paso, no se pueden perder de
vista caracteristicas que no deben faltar en un videojuego, ademas de la
categoria o tipo en el que se enmarca el mismo. Con estos dos factores decididos
ya, se determinan los elementos importantes de un videojuego y para definir
cada uno de estos elementos, el disefiador debe pensar totalmente como un

jugador mas:
Pasos para el disefio (17):

1. Establecer las metas que debe experimentar un jugador

2. Estructurar el juego, para ello se tienen en cuenta los siguientes elementos:

10
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« JUGADORES
* OBJETIVO
STRHESCE T « PROCEDIMIENTOS
h « REGLAS
FORMALES « CONFLICTO
« LIMITE
f% « RESULTADO
£ « RETO
| ELEMENTOS « JUEGO

| DRAMATICOS « PREMISA
\

\ * HISTORIA

ELEMENTOS

DINAMICOS * Mecamsmos

Figura 2: Elementos para el desarrollo de un videojuego (17)

3. Definir el contexto del juego

4. Definir mecanismos

Luego de haber quedado claro los elementos que contiene un videojuego se
debe definir el motor grafico (plataforma donde se va a desarrollar el juego). Para
el desarrollo de los videojuegos creados en el Centro VERTEX de la UCI se han
usado los motores graficos Ogre 3D en el caso de Meteorix y en los demas casos

se hace uso de Unity 3D.

Unity 3D: Este motor permite la creaciébn de juegos y otros contenidos
interactivos como disefios arquitecténicos o animaciones 3D en tiempo real. La

creacion de videojuegos es mucho mas sencilla y rapida (18).

Ogre 3D: Aunque Ogre 3D es en realidad un motor de renderizado en lugar de
un completo motor de juegos, dicho entorno proporciona una gran cantidad de

subsistemas relevantes para facilitar el desarrollo de videojuegos (19).
1.3.3. Caracteristicas de los videojuegos

Un videojuego como cualquier sistema de software cuenta con atributos propios
del mismo, es decir, su esencia, a continuacion se muestra las caracteristicas

principales que debe poseer un videojuego (20):

v' Libre e Independiente: Un videojuego debe ser libre, ya que no se

controla desde afuera, es una interaccion hombre - maquina.

11
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v' Debe relatar el escenario en que se desarrolla: Debe contar una
historia, ya sea ficticia o de la vida real, con limites y fronteras de espacio
y tiempo.

v Incierto: No prevé ni un desarrollo ni un desenlace.

v" No produce bienes: A pesar de ser improductivo puesto que no produce
bienes ni servicios, en algunas ocasiones puede por citar un ejemplo
prestar servicios a la rehabilitacion de pacientes, en el caso de los
videojuegos serios.

v' Debe estar regido por reglas: Se encuentra regido por reglas que
definen la complejidad del juego.

v' Objetivo + Entretenimiento: Independientemente del objetivo para el
gue se haya creado el juego este debe producir placer. A lo largo del
juego, permanentemente se recomienda la manifestacibn de nuevos
desafios que proporcionan diversién e interactividad.

1.3.4. Fases del proceso de produccién de un videojuego (21) (22)

Preproduccion: En esta fase se define el juego, la concepcion general con sus
aspectos mas relevantes y los términos en los que se llevara a cabo su

materializacion. Es la primera version de disefio del videojuego.

Produccion: Al equipo que ha llevado a cabo la planificacién inicial, se le suma
el resto de la plantilla asociada a la produccién del juego. Esta fase cuenta con
diversas actividades, lo que obliga a distinguir varias etapas dentro de la

produccion en si.

Disefio_del juego: Consiste en especificar los elementos que formaran

parte del juego, dando una idea clara a los miembros del equipo de
desarrollo de como son. Se da por finalizado el GDD (del inglés Game
Design Document) disefiando en profundidad todos los aspectos que en

fase de preproduccion se habian perfilado.

Disefio Artistico: El apartado de disefio trabaja elementos que tienen que

ver con la apariencia, los contenidos que van a tener una plasmacion
evidente en el fisico del videojuego:
» Historia: se crea la Biblia, que recoge todas las historias de los
personajes, del mundo donde sucede el juego.

12
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* Sonido: Se disefian todos los elementos sonoros: voces,
ambiente, efectos y musica.

* Interfaz: Se describe la forma en que se veran los elementos GUI
(del inglés Graphical User Interface) y HUD (de inglés Head-Up
Display), mediante los cuales el usuario interactuara con el juego.

» Gréficos: Dependiendo de si el juego es 2D o 3D se disefiaran los
elementos graficos como los sprites, tiles, modelos 3D, camaras,

luces o cualquier otro elemento grafico susceptible de ser utilizado.

Con estos cuatro elementos (historia, sonido, interfaz y graficos) se

genera el documento conocido como “Biblia del Arte del juego”.

Disefio _Mecanico: Se marcan las pautas de interaccién, las normas

internas y el tipo de comunicacion que debe darse en caso de que el
destino del juego sea el entorno on line. Los detalles cobran vida con el
disefio de reacciones y comportamientos de cada uno de los personajes.
El disefio de Inteligencia Atrtificial (IA) y el motor asociado a ella deben ser
definidos en esta etapa, evidentemente antes de que el motor de juego
sea materializado. Se disefia el Motor Fisico, encargado de generar
aspectos fisicos de los elementos y del mundo donde se lleva a cabo el

juego (explosiones, disparos, caidas, entre otros).

Motor del Juego: Es el factor mas importante del proceso, hace referencia

a las rutinas que permiten la representacion de todos los elementos; el
arte y los guiones del juego no funcionarian sin un motor de juego. Es aqui
donde se debe controlar como se representan y como se interactia con
cada elemento. Se gestiona la IA, los sonidos asociados a los
componentes del juego en todo momento, ademas del grafismo vinculado
directamente a estos. El Motor del Juego es el equivalente a la conjuncién
del Motor Grafico, Motor de Sonido, Gestor de IA y Motor Fisico, ademas
de las reglas necesarias para crear el universo completo del juego y

facilitar la inmersion del jugador (23).

Disefio Técnico: Para poder disfrutar el videojuego se precisa el soporte

para el que fueron creados, es decir, la aplicacién informatica que sustente
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la historia que hay detras del videojuego. Esa aplicacion tiene una
vinculacion clara con el entorno informatico (sea cual sea su destino:
plataformas mdviles, ordenadores, juegos on line y otros), en esta etapa
es donde esa relacion cobra una evidencia resefable, se asemeja con la
produccion de cualquier otro software, su disefio es similar, se trata el
juego como un verdadero producto de software. A partir de aqui se

generara nuestro Documento de Disefio.

Implementacion: La etapa de implementacion tiene como mision organizar

de manera coherente todas las piezas elaboradas y planificadas hasta el
momento, generando un engranaje perfecto que precisa del motor de
juego previsto para que todo funcione. No es un proceso creativo en si
mismo, pero a pesar de ello tiene una importancia crucial: se finalizan
contenidos, se perfilan detalles, se corrigen errores y por supuesto, el
motor de juego previsto. Se pueden desechar ideas que son buenas, pero

que no encajan al final del juego.

Pruebas Alpha: Durante las pruebas Alpha ya contamos con un producto

terminado, es el periodo donde el grupo de desarrollo en conjunto con el
cliente aplica pruebas al resultado obtenido, para mostrar que el circulo
de produccién se puede dar por concluido y lo que fue un proyecto ya se

ha convertido en producto, ya puede ser lanzado al mercado.

Pruebas Beta: Las pruebas Beta dan por concluidas todas las variaciones

del contenido (decorado de misiones, gréficos, textos en diferentes
idiomas, doblaje y todos sus elementos). En este caso las pruebas las
realizan profesionales externos al equipo de trabajo vinculado
directamente con el juego, ya sean externos a la empresa o sélo al
proyecto, intentando conseguir que el videojuego vea la luz con la menor

cantidad posible de defectos.

Gold Master: Es la copia definitiva, con esta denominacion es como se
conoce al juego que se publicard y se enviara a la fabrica para su
produccion con todo el contenido de arte (disefio de portada, caja y

cualquier otro elemento de promocion y publicidad) y manuales de
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usuario. Es el equivalente a la copia master en el audiovisual. A partir del

Gold Master se prepara el tiraje de copias necesarias para la distribucion.

Posproduccién

El proceso vital del videojuego no termina con su puesta en el mercado, sera
preciso llevar a cabo el seguimiento oportuno para valorar si se esta
consiguiendo explotar todas sus posibilidades y dar respuesta también al
comportamiento que el mercado ha tenido en relacion al producto y que puede
hacer que se modifiquen estrategias en uno u otro sentido, es decir, poner en

practica la campafia de marketing.

1.3.5. Ejemplos de videojuegos desarrollados en Cuba

En el Centro de Entornos Interactivos 3D VERTEX, son variados los ejemplos de
videojuegos que se han realizado, tanto como apoyo a la medicina como para el

total esparcimiento del publico.

Meteorix: Constituye un videojuego 3D de accién en primera persona, de corte
galactico, donde el jugador debe proteger al planeta tierra del impacto de
meteoritos radioactivos para trabajar en la rehabilitacién de la agudeza visual de
los nifios en edad escolar, donde va a variar el nivel de los retos contenidos en

el producto, segun el nivel de discapacidad del infante (24).

En la Figura 3 se muestra la nave del videojuego desde la perspectiva del

usuario:

D e
SN e
"/ VIA DEL PLANETA

—

\

Figura 3: Videojuego Meteorix
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Meteorix fusiona su logica con la del tratamiento de manera que el paciente no
se percata de que esta siendo tratado, este equilibrio constituye uno de sus
principales aportes. También es capaz de personalizar los contenidos del juego
avanzando a mayores niveles de complejidad segun sea el grado de respuesta
del nifio (habilidades 6culo manuales). Este grado de respuesta es verificado y
controlado por un Algoritmo Adaptativo, basado en bases estadisticas que
responden a teorias del desarrollo de los procesos psicolégicos, pedagogicos,

asi como de determinadas funciones visuales.

El tiempo de reaccion (TR), Aciertos (A), errores (E) en los diferentes items
donde el sujeto participa, posibilita correlacionar muchas otras variables a
controlar en los procesos de rehabilitacion y docente educativo del nifio. Ha sido
aplicado en el hospital Pando Ferrer y en escuelas del municipio la Lisa de la

provincia La Habana.

A pesar de que Meteorix ha sido un gran paso para el apoyo en la rehabilitacion
en el espacio de la medicina cubana, demostrd que a este tipo de aplicaciones
no es posible realizarle las pruebas a partir de los conocidos casos de pruebas.
Los casos de pruebas describen un conjunto de pasos a seguir a los cuales debe
responder el producto, por lo general cada uno describe el funcionamiento de un

modulo que los demas por si solos no dependen del anterior.

Super Claria: Este juego consiste en que el personaje “Super Claria”, debido a
un accidente radioactivo obtuvo ciertas habilidades y se emprende a diezmar la
delincuencia. Pero como consecuencia a esto el jefe de los cocodrilos comienza
a lanzar basura a las ciudades y este con su resistente estbmago intenta devorar
toda la basura y noquear a los cocodrilos para intentar que esta no llegue a la
ciudad y contamine el lugar. Por tanto, “Super Claria” tendra que avanzar y comer
tanta basura como pueda evadiendo varios obsticulos para garantizar la

limpieza del ecosistema (25).

El usuario debe tocar la pantalla (plataformas Android?) o presionar clic o espacio
(plataformas PC) para darle un pequefio impulso a “Super Claria” y pasar entre

las piedras para comerse la basura o evadir los cocodrilos y bacterias toéxicas.

L Android: es un sistema operativo basado en el nucleo Linux. Fue disefiado principalmente para
dispositivos méviles con pantalla tactil.
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Existiran algunas habilidades que serviran para facilitar el camino, pero deberan
ser desbloqueados acumulando puntos de ADN en el juego. En la Figura 4 se
observa el personaje principal del videojuego y las habilidades que se adquieren

en el mismo a partir del avance que vaya obteniendo el jugador:

CORAZA DE PIEL 1

CORAZA DE PIEL / LA CORAZA TE PROTEGE

2 DEL DARO. £k PRIMIR
PLLSO SONICO NIVEL ACTIVA LA

"~ HABILIDAD ¥ LOS DEMAS
(’f.)\ AVMENTAN LA FUERZA DF
<) 3 LA CORAZA.
-~ psiQuIco 150

RESISTENCIA ACTUALIZAR

Figura 4: Videojuego Super Claria (muestra del personaje principal y el

enemigo, habilidades o mecanicas)

Aventuras en la Manigua: Este videojuego es basado en el afio 1895, en las
afueras de un pueblo en la provincia Guantanamo donde vive un nifio de 13 afios
llamado Lino Palacio. En el pueblo hay una concentracién de tropas espafiolas
y en las lomas se encuentra situado un campamento mambi. El padre de Lino
murié unido a la causa mambisa; Lino es un muchacho inquieto y pretende unirse
también como su padre. La madre no lo permite debido a que él todavia es un
nifio y no admite que le pase lo mismo. Lino quiere demostrar que €l ya es un

hombre y también puede luchar (26).

El jugador debe guiar al personaje con el puntero hasta los objetos y personajes
con los que quiere interactuar y vencer las diferentes tareas para unirse al
campamento mambi. La Figura 5 muestra la primera escena y el personaje

principal: Lino, del videojuego Aventuras en la Manigua.
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Figura 5: Videojuego Aventuras en la Manigua

Especies Invasoras: El juego se desarrolla en una pequea isla del Mar Caribe
donde habita una especie muy rara y antigua conocida como almiqui. Esta
especie endémica es liderada por un jefe guerrero almiqui, de mucha experiencia
y ha sabido defender su territorio que, por su privilegiada posicion geogréfica, es
asediado por otras especies (el caracol gigante africano, rata parda, jabali,
santanilla y zorro rojo). Todo comienza cuando estas especies llegan a la isla
tras la ocurrencia de una terrible tempestad en el mar. El jefe almiqui decide
brindarles ayuda y sin importarles la bondad presentada, las especies exéticas

0 invasoras planean ocupar el territorio liderado por este (27).

El videojuego cuenta con 15 niveles en los cuales el nivel de complejidad va
aumentando, basicamente consiste en tratar de impedir que las especies
invasoras ocupen cada espacio de la isla y/u ocupar el que han alcanzado,
diganse: casas rapidas, fuertes o castillos y torres utilizando las habilidades que
poseen los habitantes almiquis de la isla, veneno, rapidez y agilidad. Ademas,
las casas antes mencionadas pueden ser mejoradas por quienes estén
ocupadas. Las casas en correspondencia al tipo y al nivel poseen una cantidad
determinada de habitantes que influyen en el desenvolvimiento del ecosistema
(27).

Para la jugabilidad el usuario debe dar clic izquierdo en el habitat que desea
seleccionar (especie endémica) y luego dar doble clic en el habitat que desea
conquistar (especies invasoras) o reforzar. Se podran realizar algunas mejoras

que serviran para reforzar los habitats de las especies endémicas, pero se iran
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desbloqueando durante el avance del juego. En la Figura 6 se puede observar el

progreso del nivel 10 del videojuego:

e

e, =
e - B

.

Figura 6: Nivel 10 del Videojuego Especies Invasoras

Los videojuegos antes mencionados son algunos ejemplos de este desarrollo
que ha ido en ascenso cada dia mas. Se han estado implementado nuevos
estilos y técnicas, orientados a contribuir al conocimiento, elementos histéricos-
culturales y agilidad mental como lo han sido: La Neurona intranquila en sus dos
versiones (28) (29) (30), Villa Tesoro (31) y Caos Numérico (32).

1.4. Etapade Pruebas

La evaluacién es la etapa en la que un proyecto es revisado, y se realizan las
valoraciones pertinentes sobre lo planeado y lo ejecutado, asi como sus
resultados, en consideraciéon al logro de los objetivos planteados. La fase de
pruebas consiste en validar el resultado obtenido, se verifica asi que este
resultado sea lo que el cliente espera y cumpla con todas las funcionalidades
definidas (33).

Luego de haber implementado la solucion la etapa de pruebas del software tiene

dos momentos:

Las pruebas funcionales que van orientadas a la evaluacion del disefio y
ejecucion de los casos de pruebas a los requisitos que se plantearon en un inicio

).
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Por otra parte, las pruebas de sistema evallan los requisitos no funcionales

(carga, rendimiento, volumen, seguridad, usuario, tension, entre otros).

1.4.1. Pruebas de Aceptacion

Una Prueba de Aceptacion (PA) tiene como propdésito demostrar al cliente el
cumplimiento de un requisito del software. Describe un escenario (secuencia de
pasos) de ejecucion o uso del sistema desde la perspectiva del cliente. Puede
estar asociada a requisitos funcionales o no funcionales. Un requisito tiene una
0 mas PA asociadas. Las PA cubren desde escenarios tipicos/frecuentes hasta
los méas excepcionales (34).

Independientemente de su objetivo fundamental las pruebas de aceptacion

permiten (34):

e Obligar a definir requisitos que sean verificables

e Valorar adecuadamente el esfuerzo asociado a la incorporacién de un
requisito

e Negociar con el cliente el alcance del sistema

e Planificar el desarrollo iterativo e incremental del sistema

e Guiar a los desarrolladores

¢ |dentificar oportunidades de reutilizacion

1.4.2. Pruebas a Videojuegos

Las pruebas de videojuegos son una parte vital del proceso de desarrollo. Es el
componente que analiza si el juego esta listo para ser publicado o no. Provee al
proceso de desarrollo de un ojo critico en la constante busqueda de errores,
inconsistencias, incoherencias, pulituras, perfeccién. Es la aplicacion de atencion
al detalle metdédicamente para encontrar oportunidades de mejoras en los juegos
(35).

En el caso de los videojuegos que tanto divierten a muchos, no es permisible
probar una funcionalidad independiente de la otra, pues los escenarios
dependen de las bonificaciones o logros de los niveles anteriores, por lo que se

hace imposible describir una secuencia logica para la forma de jugar de cada
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uno de los jugadores. Las pruebas de videojuego son unas de las formas mas
complejas de las pruebas de software, ya que las acciones no guiadas que puede

realizar un usuario son muchas.

Aunque se percibe como un trabajo divertido, las pruebas de videojuegos tienen
muchos mas detalles que se deben probar para garantizar el éxito del producto

y mucho menos recreacion.

A diferencia de las pruebas de software o sitios web, las pruebas de videojuegos
requieren de dos tipos de esfuerzo: Un esfuerzo de pruebas exploratorias mucho
mas exhaustivo, especialmente en juegos de tipo “mundo abierto”, donde el

personaje puede deambular a su voluntad por un ambiente o nivel (36).

Un esfuerzo bien coordinado de pruebas de scripting para asegurarse de haber

probado meticulosamente cada funcionalidad, objeto, opcion y ubicacién (36).

1.4.3. Pruebas exploratorias

Se refiere a ejecutar las pruebas a medida que se piensa en ellas, sin gastar
demasiado tiempo en preparar o explicarlas, confiando en los instintos. Este se
define como el aprendizaje, el disefio y la ejecucion de las pruebas en forma
simultanea, es decir, es una técnica de prueba en la cual quien la efectla
controla activamente el disefio durante el proceso y utiliza la informacién

obtenida en la exploracion para disefiar nuevas y mejores pruebas (37).
Tipos de pruebas exploratorias (37)

v' Pruebas exploratorias basada en sesiones: consiste en organizar el
proceso en sesiones documentadas adecuadamente. Su principal
caracteristica es que permite elaborar reportes de avance, registrar el
itinerario seguido, gestionar y medir el proceso; lo cual es muy util cuando
se esta haciendo pruebas independientes para un cliente. Su desventaja
es que depende fuertemente de las habilidades y preparacion de los
probadores o evaluadores.

v Prueba funcional parcial: Se usa para testear funcionalidades
individuales inmediatamente luego de implementadas, con el objetivo de

decidir sobre su conformidad con los requerimientos y concepciones
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reales del disefio. Permite una rapida retroalimentacion a los
desarrolladores en etapas tempranas del ciclo de desarrollo.

v' Pruebas exploratorias realizadas por usuarios: En muchas
organizaciones, los usuarios exploran si las diferentes funcionalidades se
adecuan a los escenarios reales de su trabajo. Estos usuarios tienen
ademas del conocimiento del negocio, roles y responsabilidades variadas,
que determinan naturalmente misiones especificas para las pruebas que
desenvuelven, no es preciso simularlas.

v" Pruebas de humo exploratorias: Se utiliza para tener una vision global
y répida sobre el nivel de calidad de una nueva version de un producto,
liberada para probar, en particular cuando las actualizaciones se
producen periddica y frecuentemente. Se recorre la lista de
funcionalidades basicas para detectar defectos o cambios en las
funcionalidades. Por otra parte se recorre la lista de las correcciones para
verificar que realmente se hayan realizado, asi como las mejoras para
verificar su comportamiento desde la perspectiva del usuario final.

v’ Pruebas de regresion exploratorias: Cuando existen fuertes
restricciones de tiempo, recursos humanos o financieros para realizar una
prueba de regresion exhaustiva, el proceso se concentra en las
correcciones y mejoras desarrolladas. Se basa fuertemente en la
experiencia del probador para explorar la posible introduccién de nuevos
defectos o el surgimiento de efectos negativos colaterales.

1.4.4. Pruebas de scripting

Las pruebas de scripting consisten en un conjunto de instrucciones que se llevara
a cabo en el sistema bajo prueba para probar si este funciona como se espera
(38).

Las pruebas de scripting son muy complejas, por lo que se necesita de personas

muy metddicas para la definicién de las instrucciones del sistema a probar.

Dependiendo de la complejidad del juego, este podria requerir de semanas o
meses de pruebas. Los proyectos de videojuegos modernos para consolas de la
préxima generacion generalmente necesitan el trabajo de cientos de probadores

por meses.
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Medios para la ejecucion de scripts de prueba (38)

v' Comprobacion manual: Estos son mas cominmente llamados casos de
prueba.

v' Pruebas automatizadas: Pequefio programa escrito en un lenguaje de
programacion utilizado para poner a prueba parte de la funcionalidad de
un sistema de software.

1.5. Métodos de pruebas para videojuegos (39)

Las pruebas de humo: Es la primera prueba que se debe hacer y la primera
que se realiza habitualmente, de manera consciente o no. Estas en muchos
casos son automatizadas, pero siempre es necesario alguna, aunque sea de

forma manual.

v Remojar Prueba: Remojar la prueba es muy simple de hacer y puede
detectar problemas en el ahorro de escape de los datos y la memoria. Con
el fin de periodo de prueba, hay que dejar que el juego se ejecute en un
dispositivo, plataforma o consola especifica durante largos periodos de
tiempo en una pantalla critico: Ej: en la pantalla de pausa durante 8 horas,
y volver a él para observar el comportamiento del juego, si el rendimiento
del juego es lento, si el nivel continda desde donde se ha dejado, con la
misma cantidad de monedas, vidas, municién, si los enemigos estan
desovando correctamente y asi sucesivamente.

v' Reproducirlo Derecho: Esto significa jugar el juego como los
desarrolladores de juegos tienen la intencién de los jugadores para jugar,
si el juego es un juego de plataformas de desplazamiento de derecha a
izquierda (lo que significa que el jugador se mueve de izquierda a
derecha), entonces vamos de izquierda a derecha. Si se supone que el
jugador presiona solamente un botén a la vez, entonces el probador
presiona un boton a la vez.

v' Jugar a lo incorrecto: En juego incorrecto, el trabajo de probador es
jugar el juego de una manera totalmente opuesta a lo que fue disefiado,
si ha sido disefiado para que el personaje se mueve de izquierda a
derecha, que deben moverse de derecha a izquierda, hay que presionar
a todos los botones al mismo tiempo, tratar de ir a través de las paredes

o saltar de un centenar de veces en una fila.
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1.5.1. Categorias de calidad a tener en cuenta para probar videojuegos

Si bien es cierto que cada juego es diferente, dando un poco de estructura a las
pruebas, maximiza los resultados, con este fin, debemos orientar nuestras

pruebas con algunas categorias especificas (35) (39) (3):

v' Jugabilidad y Mecéanicas: En esta categoria, basicamente se debe
probar que cada regla de juego (mecanica) esté correctamente
implementada, cada enemigo, cada nivel, acciones de los botones, y los
elementos que sea necesario balancear. Esta etapa incluye evaluar todos
los comportamientos del juego.

v' Arte: Al probar arte basicamente es necesario probar cada item
relacionado con arte. Bien sea un efecto visual, un modelo 3D, arte
ambiental, arte 2D, todo debe estar integrado en el juego, en la resolucién
adecuada, en el lugar adecuado, y todo debe corresponder al mismo estilo
artistico.

Comprobar que todas las animaciones aparezcan en la escena de una
manera fluida y a la velocidad adecuada. Se corrigen temas como efectos

0 animaciones faltantes o sobrantes, resolucion, entre otros.

v Interfaz: Basicamente es comprobar que ante cada acciéon emitida por
parte del jugador sea respondida de manera adecuada por el juego, es
decir, que se mantenga una comunicacion constante entre Juego y
Jugador (ej. Al atacar a un enemigo, debe producirse una
retroalimentacion con el fin de que el jugador sea capaz de percibir que
causa dafio a su enemigo). La interfaz es el lenguaje del juego para
comunicarse con el usuario. Se validan ademas en esta categoria que los
botones tengan el tamafio correcto, que la informacién que se muestra es
suficiente.

v' Mdusicay Efectos de Sonido: Esta categoria hace alusion a todo el audio
dentro del juego. La musica (como musica de ambiente, canciones, temas
de personajes, temas de pantallas), las voces, pasos, explosiones,
disparos, viento, entre otros elementos que se pueden tener en cuenta.
Evaluar que cada elemento de audio tenga el volumen adecuado y que la

cantidad de sonido sea suficiente y necesario.
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1.5.2. Reportes de pruebas para videojuegos

Tiene tanta importancia el producto a liberar, como lo que hay que decir acerca
de cada error. Los informes emitidos para el equipo encargado de corregir
incongruencias y defectos deben contener de forma clara y precisa tanta
informacion como sea posible, sin tener que escribir un texto largo por cada
emision. Toda esta ejecucion de tareas de manera metddica ira dirigida al éxito
y resolucién de fallos en tiempo y en su totalidad.

Atributos que no deben faltar en un reporte (39):

Informacién adicional: Cualquier dato o detalle adicional se debe dar en este

punto.

Comportamiento esperado: Cuando ocurre un error es porque algo no se esta

comportando como debiera, y si el probador detecta que se debe, a que de
manera consciente 0 no, en comparacion con el juego en contra de una versién
mejorada de este que existe en la cabeza del probador. Este campo es para ser
llenado con el comportamiento de esta versidbn mejorada. En nuestro error
estrellarse pausa, el comportamiento esperado es: El juego no debe bloquearse
en modo de pausa.

Plataforma: Este campo debe ser llenado con toda la informaciéon de las
plataformas en las que el fallo ocurre, versiones de navegadores, sistemas
operativos, consolas, dispositivos moviles, navegadores de dispositivos moviles,

controles especificos, marca especifica de un teclado y dispositivos.

Cesionario: Se refiere al nombre del miembro del equipo que es responsable de
la solucion de este error en el momento, segun la categoria donde se halla

detectado dicho error.
ID: Un numero de identificacion unico.

Adjuntos: Se refiere a imagenes, videos, sonidos u otros archivos multimedia
relacionados, que apoyen la descripcion del error y que se mencionan en el

campo "Informacion adicional”.
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Frecuencia: Se refiere a la reproducibilidad del error. Para los pequefios juegos,
que estd bien para poner a prueba 10 veces para medir esta frecuencia. Para los

juegos mas grandes, se recomienda 100 veces.

Gravedad: Este campo se refiere a la importancia de que este error representa

para el usuario final. Esta depende del campo frecuencia.

Prioridad: La prioridad inmediata representa la importancia de la correccion de
errores. Es importante no confundirlo con la gravedad, un error gramatical tiene
una alta gravedad siempre, pero no tiene una alta prioridad en las fases de pre-
alfa y alfa, en el que el texto final estd aun por definir, y la mayor parte del se

implementa la funcionalidad de juego.

1.5.3. Andlisis de tendencias de las liberaciones de videojuegos del Centro
VERTEX

Para determinar datos comparativos que brinden una mayor informacion acerca
del proceso de pruebas actualmente usado en la universidad, se realiza un
andlisis de tendencias en cuanto a las iteraciones de liberacion de los

videojuegos desarrollados. La tabla 1 muestra dicha informacion:

Tabla 1: Iteraciones de liberacién de los videojuegos. Fuente Elaboracién propia

Videojuegos Iteracion
Videojuegos Serios
Meteorix 4it + Prueba Final
Rehabilitador de Marcha 3it
Danzo-Terapia 3it + Prueba Final
Videojuegos para el exparcimiento
Aventuras en la Manigua 4it
Especies Invasoras 4it
Villa Tesoro 4it
Neurona Intranquila Android: 4it
v2.0.0 PC: 4it

1.5.4. Andlisis - diagnostico sobre el proceso de pruebas de videojuegos

Con el fin de determinar el estado actual de la aplicacion de pruebas a
videojuegos se aplica un cuestionario (ver Anexo 1), a un total de 15 personas
del Centro VERTEX como muestra seleccionada, involucrados en el desarrollo
de esta linea productiva. A continuacion se muestra la valoracion emitida por los

recursos encuestados:
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Opinion sobre el proceso de pruebas

v Un 33.3 % considera el proceso de pruebas, tan importante como
necesario.

v' Un 13.3 % plantea que las pruebas son muy importantes.

v Un 13.3 % opina que las pruebas son criticas durante desarrollo de
software.

v" Un 6.6 % establece que las pruebas son necesarias pero no importantes.

v" Un 33.3 % afirma que el proceso de pruebas es ineficiente.
Frecuencia en que se realizan las pruebas a los videojuegos

v' Un 73.3 % se refiere a que las pruebas a los videojuegos son realizadas

al finalizar el desarrollo del mismo.

La tabla siguiente muestra los encuestados que afirman el planteamiento antes

mencionado y coinciden ademas con otros criterios:

Tabla 2: Frecuencia en que se realizan las pruebas a los videojuegos. Fuente:

Elaboracién propia

Encuestados Criterios |
1 Antes de la entrega al cliente
2 Durante todo el desarrollo del
videojuego
1 Durante la integracion de los

escenarios del videojuego

v Un 20 % manifiesta que las pruebas son realizadas durante todo el
desarrollo del videojuego.
v Un 13.3 % afirma que son realizadas durante la integracion de los

escenarios del videojuego.

Opinion sobre las pruebas que se aplican a los videojuegos desarrollados

€en su centro

v' EI 60 % indica que las pruebas aplicadas a los videojuegos desarrollados
por el centro son insuficientes.
v El 20 % plantea que cumplen medianamente con el objetivo de las

pruebas.
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v' El 20 % afirma de adecuadas las pruebas que se aplican a los videojuegos

gue se desarrollan en el centro.

Causas a las que se debe que la aplicacion de las pruebas sea Media o

Insuficiente

v" Un 73.3 % establece que la ineficiencia durante la ejecucién de las pruebas
a videojuegos, se debe al desconocimiento del tema o técnicas a aplicar.
v' El 20 % plantea que el escaso personal capacitado y disponible para llevar
a cabo el proceso de pruebas para videojuegos, es la causa por lo que
estas son ineficientes.
De los encuestados que afirman el planteamiento anterior, coinciden

ademas con otros criterios que se mencionan en la tabla siguiente:

Tabla 3: Causas a las que se debe que la aplicacién de las pruebas sea Media o
Insuficiente. Fuente: Elaboracion propia

Criterios
Encuestados

4 Desconocimiento existente sobre
el tema o técnicas a aplicar

2 Falta de una adecuada estructura
organizativa en el proyecto

2 Otros

A continuacién, algunas de las consideraciones expresadas por los encuestados

gue escogieron la causa Otros:

Pocos medios destinados para probar los videojuegos. Ej: En Calidad UCI
no existe una gran gama de dispositivos (teléfonos y tablets) para realizar
las pruebas y abarcar un mayor rango de errores, que pudiesen estar
presentes en distintos dispositivos con caracteristicas muy diferentes y que
hoy en dia existen en “la calle”. Igualmente las caracteristicas de las
computadoras destinadas a probar los juegos no son las mas idéneas ya
gue carecen de piezas que actualmente son vitales para que un videojuego
“corra” con holgura en la maquina de cémputo. Ej: ausencia de tarjetas de
video, poca disponibilidad de memoria RAM, entre otras.

Otra de las causas mas comunes son los desvios en los cronogramas de
desarrollo por atrasos INTERNOS y EXTERNOS, estos ultimos mas
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problematicos, en las entregas de materiales esenciales del videojuego,
digase disefio de niveles, imagenes y que finalmente atentan contra la
planificacion de las pruebas internas del proyecto y el Centro de Desarrollo
para no dejar de cumplir con la planificacion realizada con la entidad
revisora de la Universidad. Lo que conlleva que a esta instancia el
videojuego y software en general llegue con mas problemas.

v' El 6.6 % restante no seleccion6 ninguna de las causas ya que encontré

de manera adecuada la ejecucién de las pruebas a los videojuegos.

Existencia de un procedimiento, proceso o metodologia que guie las

pruebas para videojuegos en su centro o en la UCI

v El 86.6 % expresa que no existe un procedimiento para ejecutar las
pruebas para videojuegos.

v' El 6.6 % no tiene conocimiento sobre la existencia de un procedimiento
que guie las pruebas en el desarrollo de videojuegos.

v' El 6.6 % indica que si existe un procedimiento para realizar las pruebas a

videojuegos tanto en el centro, como en la universidad.

De manera general el diagnostico aplicado, demuestra que no se tienen vastos
conocimientos acerca de las pruebas y los elementos a probar, durante el
desarrollo de videojuegos. Ademas, el proceso de pruebas este tipo de software
se hace poco efectivo, al no contar con un procedimiento o metodologia que guie
al mismo, aumentando el nimero de iteraciones y defectos en las liberaciones

de los productos.

1.6. Conclusiones parciales del capitulo

e A partir del analisis de tendencias y el diagnoéstico realizado, se obtienen
resultados que demuestran que el proceso de pruebas utilizado por el
Centro de Entornos Interactivos 3D, no es el mas adecuado para el
desarrollo productivo de videojuegos.

e Elandlisis de los atributos de calidad usados en la actividad productiva de
la UCI y las categorias para realizar pruebas a videojuegos, permitio
determinar elementos que constituyan entradas para ejecutar la etapa de

pruebas.

29



CAPITULO 1

El analisis de las etapas de desarrollo de videojuegos (Preproduccion,
Produccion y Postproduccion) y los diferentes tipos de pruebas para los
mismos, permitio identificar los puntos de monitoreo o de ejecucion de las
pruebas en el ciclo de vida de este tipo de software.

El analisis de los atributos de un reporte de errores para videojuegos,
permitié identificar los elementos faltantes en la Herramienta de Gestion
de Proyectos GESPRO, que hagan mas descriptivas las NC de pruebas

para videojuegos.
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Capitulo 2: Definicién del Proceso de pruebas en el desarrollo de

videojuegos

2.1. Introduccién al capitulo

Uno de los pilares fundamentales y como primera tarea a tener en cuenta durante

el desarrollo de cualquier producto, es una correcta planeaciéon de lo que se

desea crear. En el capitulo que se desarrolla a continuacion se describen un

conjunto de elementos claves; con vista a desarrollar un proceso para llevar a

cabo las pruebas para videojuegos.

2.2. Modelacion del Proceso de pruebas en el desarrollo de videojuegos

v

El proceso de pruebas que se propone constituye una adaptacion del
proceso y buenas practicas que son utlizados actualmente en el
desarrollo productivo de la UCI. A lo largo del presente capitulo se
describen las causas y los elementos que fueron adaptados.

Fue disefiado siguiendo las etapas de desarrollo analizadas durante la
construccion del marco teérico (Preproduccién y Produccion), para
establecer los artefactos y los momentos especificos para realizar las
pruebas a videojuegos.

Productos de trabajo (Plan de Pruebas, Manual de pruebas para
videojuegos, SGC y Definicion de atributos para registrar NC de pruebas
para videojuegos).

Areas de proceso en las que interviene: Planificacion de Proyectos (PP),
Administraciéon de Requisitos (REQM), Aseguramiento de la Calidad del
Proceso y del Producto (PPQA), Validacién (VAL) y Verificacion (VER).

2.2.1. Objetivos del proceso

Con el proceso que se describe se pretende alcanzar:

v
v

Mayor organizacion.

Guiar las pruebas para videojuegos.

Disminuir los fallos y defectos que puedan aparecer tras la aplicacion de
las Pruebas de Liberacion.

Disminuir el tiempo empleado en la ejecucion de las pruebas.
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2.2.2. Etapas del proceso

Etapa 1: Definicion de los momentos de prueba durante el desarrollo de un
videojuego (40)

Partiendo de que durante el tiempo que se han desarrollado videojuegos en el
centro VERTEX, se realizan las Pruebas Internas por el equipo de desarrollo
consideradas como una prueba Alpha y las Pruebas de Liberacion (PL)
realizadas por la Direccion de Calidad de Software (entes externos al proyecto)
consideradas pruebas Betas; estos son probados Unicamente cuando son
terminados. La Figura 7 muestra el procedimiento para ejecutar las pruebas en
la UCI.
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Paquete documentacion requerid|

Herramientas de pruebas

g

Listado de defectos (Aprobado)

%

g

Listado de defectos (Aprobado)

B

BN

Se encontraron defectos?

Revisar defectos

 J

| R . i[ . e ]
Listado de defectos (Revisado)

Y

Responder defectos

odos los defectos proceden?

Listado de defectos (Proljado)

Listado de defectos (Revi

CIN
........ > :

Listado de defectos (Res

ado)

ielto )

Listado de defectos (Actualizado)

2

Listado de defectos (Probado)

------------------ >{Arch‘rvar doqunentadMJ

¢ {Ejm tar prueba de regresién}
......................... > :

Listado de defectos (Aprobado)

&

’ odos los defectog se resolvieron?
Listado de defectos (Probado)
No R Si
- A 4
Listado de defectos (Aprobado)
Notificacion

Figura 7: Procedimiento para ejecutar las pruebas en la UCI (41)

La etapa 1 del proceso que se propone, esta basada en realizar una busqueda

exhaustiva de errores, definiendo en la fase de Preproduccion momentos

especificos en los que se va a realizar las pruebas y ponerlos en ejecucion en la

fase de Produccion del videojuego. Esta facilitara la instauracion de los puntos

de monitoreo necesarios, es decir, el establecimiento de diferentes periodos para
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probar a lo largo del progreso del proyecto, disminuiria en gran medida las
incongruencias que se puedan encontrar en la etapa final, que seria la liberacion

del producto.

Primer periodo de prueba: Consiste en probar meramente las funcionalidades
basicas del videojuego sin tener los niveles, los personajes del mismo montados;
solo con el objetivo de que el jugador se lleve una experiencia del juego
completa. (Etapa Alpha en el desarrollo) puede ser considerada como la primera
iteracion de las Pruebas Internas. La Figura 8 muestra a partir de las entradas
correspondientes, el procedimiento para ejecutar la 1ra iteracion de pruebas del

videojuego.

Ejecutar Iteracion

Funcionalidades del videojuego (sin niveles, ni personajes) ¢ Se encontraron NC?

....................................... Revisar NC
encontradas

= v
....................................... ResmnderNC i o e 0y N o A
Listado de NC (Revisado-Aprobado)

¢ Proceden las todas las NC?
EXAN
No ) Si 1\
.............. Conciliar NC ; )
Listado de NC (Resueltas) \/ el
_B Listado de NC (Probado)
Q> ? Se resolvieron tjias las NC?
........................................................... [
No
Listado de NC (Actualizado) \/
Fin de la lteracion
N - e
Listado de NC (Conciliados)
Listado de NC (Probado)

Figura 8: Procedimiento para ejecutar el ler Periodo de Pruebas. Fuente: Elaboracion

propia
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Segundo periodo de prueba: En este momento se espera que el juego esté
totalmente construido, aunque los detalles finales pueden faltar adn, lo cual se
conoce como el Beta. La fase Beta es normalmente la que requiere mas pruebas,
es en la que todas las partes del juego estan funcionando y solo faltan los detalles
finales. (Etapa Beta en el desarrollo) puede ser considerada como la segunda
iteracion de las Pruebas Internas. La Figura 9 muestra a partir de las entradas

correspondientes, el procedimiento para ejecutar la 2da iteracion de pruebas del

videojuego.
oN Ejecutar Iteracion
.
Videojuego construido (sin detalles finales) ¢ Se encontraron NC?
BN
....................................... RevisarNC [ -ooeeneeie bl S
encontradas Listado de NC (Revisado)
Listado de NC (Probado)
BN T
--------------------------------------- RESPOEAEINGS | - - «~5« o momsmnis e mmis g sunmma P o 3

Listado de NC (Revisado-Aprobado) Listado de NG R as)
istado de esueltas;

¢ Proceden las todas las NC?

N
Si
-------------- Conciliar NC
Listado de NC (Resueltas) 53 B

—B Listado de NC (Probado)
= f Se resolvieron tofias las NC?

.......................................................... Sj

/

No
Listado de NC (Actualizado) \/

j Fin de la lteracion
E> .........................................

Listado de NC (Probado)

Listado de NC (Conciliados)

Figura 9: Procedimiento para ejecutar el 2do Periodo de Pruebas. Fuente: Elaboracion

propia

Tercer periodo de prueba: Es la etapa final de prueba para entregar el
videojuego listo para las PL. Se probaran las mecanicas (las reglas que se
definieron en el disefio del videojuego), es decir, que se encuentre totalmente

funcional. Ademas, se probaran los elementos artisticos debido a que la parte
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visual es bastante importante y atrayente para los usuarios. El tercer periodo de
prueba serén las Pruebas Internas del Centro (PIC), la Figura 10 muestra a partir

de las entradas correspondientes, el procedimiento para ejecutar las misma.

k ...................................... D‘seﬁa me m Ceﬂtm ........................................

Documentacion del videojuego (Requerida) Plan de Pruebas

Videojuego (totalmente funcional)

Guia de Pruebas para videojuegos

SN EXN
.............................. >
Reporte de Erores para Videojuegos (Probado) Reporte de Erores para Videojuegos (Revisado)
> 2N
................................................................................ >
Reporte de Erores para Videojuegos (Revisado-Aprobado Reporte de Erores para Videojuegos (Resuetto)

Reporte de Emores para Videojuegos (Resuetto)

Ejecutar Regresion

Reporte de Emores para Videojuegos (Probado)
¢ Se resolvierdn todas las NC?

Reporte de Emores para Videojuegos (Actualizado

=N -
Finde la Iteracion |
de Prueba )

Repace h Exorse pera oachgos (roted) Reporte de Erores para Videojuegos (Conciliado)

LR

Acta de Liberacion de Centro
% ....................................... Nchar Dmumtaum

Acta de Liberacion de Centro

Figura 10: Procedimiento para ejecutar el 3er Periodo de Prueba. Fuente: Elaboracién

propia
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Cuarto periodo de prueba: Esta es la etapa de prueba donde se entregara un
producto completo para ser validado por entes externos al proyecto (Etapa de
PL de Calidad a nivel UCI).

Segun los tipos de pruebas para videojuegos vistos durante el Capitulo 1, el
primer y el segundo periodo de pruebas definidos, se corresponderan a las
pruebas exploratorias. Por otra parte el tercer y cuarto periodo correspondera a
las pruebas de scripting.

Objetivo: Definir los periodos de pruebas a ejecutar durante el desarrollo de

videojuegos.
Entrada: Periodos de pruebas que se van a ejecutar.
Roles Involucrados:

v" Planificador.
v Administrador de Calidad.

v' Disefiador de las Pruebas.
Herramientas y técnicas:

v Unity 3D: Para la ejecucién del ler y 2do periodo de pruebas (pruebas de
unidad e integracion de los elementos del videojuego (mecanicas, niveles,
personajes, escenas, entre otros)).

v GESPRO: Para el registro de todas las NC de los cuatro periodos de
pruebas.

v' Herramientas Ofimaticas: Para la descripcion del documento Plan de

pruebas.
v Herramienta CASE Visual Paradigm For UML: Para la diagramacion del

procedimiento para ejecutar los periodos de pruebas.

v" Diagramacion de procedimientos para ejecutar los periodos de pruebas

Salida:

v Plan de Pruebas del proyecto: Estos cuatro periodos de pruebas

definidos anteriormente, deben ser descritos con sus objetivos y
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procedimientos en el Plan de Pruebas del proyecto, como documentacion

de entrada para crear el Entorno de las pruebas.

La Figura 11 muestra el diagrama de actividades correspondiente a la Etapa 1

del proceso de pruebas para el desarrollo de videojuegos:

5

Alcance del proyecto de videojuegos (conciliado) Recursos (| conahados) Momentos de pruebas (conciliados)

|
I
' I
I Tarea 1: Definir la Tarea 2: Definir la Tarea 3: Definir las Tarea 4: Definir |

T 1ra Iteracion de PI 2da Iteracion de Pl PIC las PL |

|

Plan de pruebas del proyecto (creado)

Figura 11: Diagrama de actividades para la Etapa 1 del proceso de pruebas. Fuente:

Elaboracién propia

Etapa 2: Definicidn del artefacto Manual de pruebas para videojuegos

El Manual de pruebas para videojuegos constituird un producto de trabajo
alternativo a los casos de pruebas del Expediente de proyecto 5.0, que como se
habia analizado anteriormente, no son aplicables a dichos softwares. En el
mismo, se deberan describir todos y cada uno de los elementos del videojuego,
clasificados por las categorias vistas en el subepigrafe 1.5.4. Categorias de

calidad a tener en cuenta para probar videojuegos (42).

La grafica que se muestra a continuacion, contiene las nuevas categorias para
las pruebas de videojuegos, que se definen a partir de los resultados obtenidos

en la pregunta 4 del Cuestionario 1:
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Categorias que se proponen

., Ppara probar un videojuego

50 -
40 -
30 -
20
10 T—

RENDIMIENTO INTELIGENCIA SOCIALIZACION
ARTIFICIAL

Figura 12: Categorias propuestas para probar un videojuego. Fuente: Elaboracion

propia

A continuacién se aclaran los elementos a probar en un videojuego que

contendran las categorias seleccionadas por los encuestados:

Rendimiento: Esta categoria ser& la encargada de probar cémo se comporta el
consumo del videojuego como un todo, por lo que definira la plataforma y a las
prestaciones (memoria, persistencia de datos y seguridad) bajo las que se
ejecutara el videojuego. También se aclaran elementos para probar errores de

red en caso de que el juego sea multijugador.

Socializacién: En esta categoria, elementos como el envio de SMS (mensajes
de texto). La tendencia en estos momentos es socializar los mismos, compra de
items o elementos dentro de los mismos, compartir a través de las redes
sociales, entre otros. Ademas de evaluar las reacciones que pueda tener el

jugador en caso de jugar con otros usuarios.

Aungue la categoria Inteligencia Artificial no fue de las méas votadas durante el

cuestionario, es seleccionada por los argumentos siguientes:

Inteligencia Artificial: Esta categoria es aplicable a las Lineas de desarrollo del
centro, como la Realidad Virtual. Se deberan evaluar la capacidad de respuesta
de los agentes inteligentes, aprendizaje y técnicas de inteligencia artificial

empleadas.
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Para estas dos Ultimas categorias solo seran descritas en el Manual de pruebas
para videojuegos, en caso que el juego que se va a probar cuente con estos

elementos y se deberéan realizar pruebas a su funcionamiento.

Se analizé ademds, la categoria Disefo del videojuego la cual no fue escogida
ya que los elementos que se describieron dentro de esta, ya son recogidos en la

categoria Arte, expuesta en el Capitulo 1: Fundamentacion tedrica.

A partir de las caracteristicas de calidad de un software estudiadas, la Figura 13
presenta el compendio realizado de estas y las categorias a probar en un
videojuego, ya que por su definicién algunas de ellas son aplicables al desarrollo

de la etapa de pruebas de videojuegos. Por tanto:

PQM: Modelo de Calidad
Basado en Jugabilidad y

ISO 25010 5
Categorias propuestas

Y

Figura 13: Adaptacion de las caracteristicas de calidad del producto a las
caracteristicas de los videojuegos. Fuente: Elaboracion propia
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Objetivo: Elaborar el Manual de pruebas para videojuegos, con la descripcion
de cada una de las categorias o atributos de calidad segun apliquen al
videojuego que se desarrolla.

Entradas:

v' Categorias o atributos de calidad para ejecutar las pruebas de
videojuegos.

v Artefacto Disefio del videojuego.

v Artefacto Especificacion de Mecanismos.

v' |ldeas basicas.

Roles Involucrados:

v" Analista.
v" Disefiador.

v" Desarrollador.

Herramientas y técnicas:

v Herramientas Ofimaticas: Para la elaboracion del Manual de pruebas para
videojuegos.
v' Tormenta de ideas

Salida: Manual de pruebas para videojuegos. Para evaluar la consistencia del
artefacto, le sera aplicada una RTF de Requisitos junto a los demas productos

de trabajo correspondientes al analisis.

La Figura 14 muestra el diagrama de actividades correspondiente a la Etapa 2

del proceso de pruebas para el desarrollo de videojuegos:
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AN AN

"\

Caractensticas o atributo$ de calidad (conciliados) 5 j |deas basicag (conciliadas)

Disefio de! videojuego (aprobado)  Especificacion de mecanismos {aprobado)

Etapa 2: Definicion del Manual de pruebas para videojuegos

Tarea 1: |dentificar las Tarea 2: Describir los
categorias que aplican al elementos del videojuego por
v;deoluego quesevaa cada una de las categonas

identificadas

Manual de pruebas para videojuegos (creado)

Figura 14: Diagrama de actividades para la Etapa 2 del proceso de pruebas. Fuente:

Elaboracién propia

Etapa 3: Definicion de Atributos para describir no conformidades de
videojuegos

Actualmente para llevar y comunicar las NC durante el proceso de pruebas, se
hace uso del Registro de defectos del Expediente de proyecto 5.0 y el Médulo
Alcance y Calidad/NC Pruebas/Nueva no conformidad de la Herramienta de
Gestion de Proyectos GESPRO, que se pueden apreciar en las Figuras 15y 16.
Los campos y atributos de estos instrumentos no son lo suficientemente
descriptivos para comunicar los errores asociados a las caracteristicas de un
videojuego, lo que aumenta el niumero de NC no resueltas por falta de

entendimiento, pasandolas a un estado de No Procede.
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5
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Figura 15: Registro de defectos (43)
Nombre =
Activided * | Ninguno
Descripeién * 5l 7| [gl[wilc] mlm sl == @ @ il == (@

Producto de trabsjo * | Ninguno
Estado *  Nueva ~
Impacto *  Muy bajo| v
Identificada por Yeaili Thar=

Interesado Ninguno }§|
Asignadsa & = |§}
Fecha deteccidén * =
Etapsa

Tipo de error =

Causa

Causa

Alternativa de solucion
Tipo sccibn correctiva Ninguno |~ |

Descripcién accién

Bi| F Vil&|| € HI 2 s = = E EF e o - vy
correctiva - Sl -
Fecha de resolucién =

Ficheros

Ficheros | Examinar.. | No se han seleccionado archivos. (mafio méame: 4,58 #2)

Figura 16: Modulo Alcance y Calidad/NC Pruebas/Nueva no conformidad de la
Herramienta GESPRO (44)
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Se tuvieron en cuenta, algunos de los elementos estudiados en el subepigrafe

1.5.5 Reportes de pruebas para videojuegos, que le facilite al equipo de

probadores organizar, redactar y comunicar las NC encontradas, para mejor

entendimiento de los desarrolladores (45). Las NC detectadas seran agrupadas

segun las categorias definidas en el Manual de pruebas para videojuegos, lo que

permitird identificar con mayor claridad el responsable de resolver los fallos. A

continuacion, se listan los campos que finalmente se proponen incluir y eliminar,

para crear una NC de pruebas para videojuegos en la herramienta GESPRO:

Campos aincluir:

v

Plataforma: Este campo debe ser llenado con toda la informacion de las
plataformas en las que el fallo ocurre, versiones de navegadores,
sistemas operativos, consolas, dispositivos moéviles, navegadores de
dispositivos moviles, controles especificos, marca especifica de un
teclado y dispositivos.

Ocurrencia: Se refiere a la cantidad de veces que se manifiesta el error.
Observaciones: Las observaciones seran descritas para justificar las NC
gue no procedan.

Categoria: Se corresponde con las categorias o atributos de calidad
descritos en el Manual de pruebas para videojuegos (Jugabilidad
Mecanica, Jugabilidad Artistica, Interfaz, Masica y Sonido, Rendimiento,
Inteligencia Artificial y Socializacion).

Comportamiento esperado: Se refiere a lo que el usuario que esta

probando, espera que haga el sistema.

Campos a eliminar o modificar:

v

Tipo de error: Hace referencia a la clasificacion del error (Funcionalidad,
Excepciones, Seguridad, Formato, Disefio de Casos de Prueba, Error
técnico, Recomendacion, Correspondencia con otro artefacto, Ortografia,
Redaccion, Validacién, Opciones que no funcionan, Error de idioma y
Error de interfaz). Este campo se propone modificarlo, eliminando el tipo
de error para Disefio de Casos de Prueba, pues no aplican para las

pruebas de videojuegos.
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v' Causa: Se propone eliminar este campo, pues las causas que contiene el
mismo aplican a la etapa de desarrollo del videojuego. No es el caso
cuando se tiene un producto completo para validar, ya que estas incidirian
solo en el atraso o0 no para la entrega del software en cuestion.

v' Alternativa de solucion: Los campos que corresponden a este apartado
para crear una NC, son irrelevantes, ya que al registrar un error, significa
la existencia del mismo, por tanto tiene que ser resuelto lo antes posible

y en caso contrario, explicar las causas en el campo Observaciones.

Objetivo: Definir los campos a incluir o modificar en la Herramienta GESPRO
para las NC de Pruebas, de tal manera que sean aplicables al proceso de

pruebas para videojuegos.
Entradas:

v" Atributos a incluir o modificar.

v' |deas basicas.
Roles Involucrados:

v" Probador.
v" Administrador de Calidad.

Herramientas y técnicas:

v" Tormenta de ideas.
v GESPRO.

Salida: Mdodulo Alcance y Calidad/NC Pruebas/Nueva no conformidad de la

Herramienta GESPRO actualizado para las pruebas de videojuegos.

La Figura 17 muestra el diagrama de actividades para la Etapa 3 del proceso de

pruebas para el desarrollo de videojuegos:
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I:{V|

Atributos a incluir, (conciliados) Atributos a medificar ¢ eliminar (conciliados) Ideas basicag (conciliadas)

Etapa 3: Definicion de Atributos para describir NC de pruebas para videojuegos

Tarea 1: |dentificar los Tarea 2: |dentificar los atributos a
atributos a incluir que medificar o efiminar que no
aplican para la creacion de aplican para la creacion de una

una NC para videojuegos NC para videojuegos

Maodulo Alcance y Calidad/NC Pruebas/Nueva no conformidad del GESPRO (modificado)

Figura 17: Diagrama de actividades para la Etapa 3 del proceso de pruebas para el

desarrollo de videojuegos. Fuente: Elaboracion propia

2.3. Representacion del Proceso de pruebas en el desarrollo de

videojuegos

Para introducir el proceso que se propone como solucion en el desarrollo de
videojuegos, se hace uso del Modelo V para su representacion. EI modelo en V
se suele entender como una metodologia de pruebas, sin embargo, se trata en
realidad de una adaptacion del ciclo de vida clasico o en cascada para erradicar
la validacion tardia que se realizaba del producto (generalmente en el momento
de la entrega), realizando validaciones y verificaciones en paralelo al proceso de
desarrollo, las cuales estan adaptadas a la fase en que se encuentre el proyecto
(46) (47).

A continuacion, en la Figura 18 se representa la manera en que inciden los
periodos de pruebas para videojuegos definidos, en las etapas de desarrollo del

mismo:
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S | PlandePuebas Prusha de
videojuegos :
RTF de Requisitos
y P WY *Pruebas Internas de Centro
Disefio del ( *Prushas de Liberacion
- Plan de Pruebas

Pruebas Alpha en
ol Desarrollo

Figura 18: Representacion de la solucion a través del Modelo V. Fuente: Elaboracion

propia

2.4. Conclusiones parciales del capitulo

Se establecen los momentos de prueba a incluir durante el desarrollo de
videojuegos, lo que permitira detectar mayor cantidad de NC antes que el
producto final llegue a manos de entes externos al proyecto, lo que brinda
una mayor calidad y confiabilidad del mismo.

Se realiza un compendio de las categorias o atributos de calidad para las
pruebas de videojuegos, lo que permitié definir el artefacto Manual de
pruebas para videojuegos, que constituird un documento de entrada para
la ejecucion de las mismas.

Se definen los atributos y campos a incluir, modificar y eliminar en el
modulo Alcance y Calidad/NC Pruebas/Nueva no conformidad de la
Herramienta GESPRO, lo que permitira describir las NC de pruebas para

videojuegos para un mejor entendimiento.
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Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta

3.1. Introduccion al capitulo

En el presente capitulo se exponen los resultados cuantitativos y cualitativos,
alcanzados tras realizar la validacion del Proceso de pruebas en el desarrollo de
videojuegos. Para ello se pone en practica los métodos Criterio de Expertos
(Delphi), Estudio de Casos, Técnica de ladov y Triangulacion metodolégica, con
los que se podran obtener diferentes observaciones para medir la contribucién
de la solucién, para mejorar el desarrollo de videojuegos una vez aplicada en

proyectos reales.

3.2. Seleccion de expertos para establecer la calidad y aceptaciéon del

proceso de pruebas desarrollado

Con el fin de establecer una evaluacion para el proceso de pruebas como
propuesta de solucion, son identificados 15 posibles expertos, que cumplen

como exigencias fundamentales:

1- Haber estado vinculado al proceso de desarrollo de videojuegos.
2- Contar con 5 afios 0 mas de experticia en dicha linea.
3- Haber desempefiado roles de Analista, Administrador de Calidad,

Disefiador, Desarrollador y Probador.

Una vez seleccionada la poblacion candidata para formar parte del grupo de
expertos, se les aplicd un cuestionario de autoevaluaciéon (ver Anexo 2) con el
objetivo de determinar el coeficiente de competencia (48), el cual es calculado a

partir de la siguiente formula matemaética:
K =Kc+Ka/2
Donde:

Kc: Es el coeficiente de conocimiento que tiene el experto acerca del problema,
calculado a partir de la valoracion del propio experto en una escala de 0 a 10
multiplicado por 0.1, donde la evaluaciéon "0” indica que el experto tiene
conocimiento nulo de la problematica correspondiente, mientras que la

evaluacion "10" significa que cuenta con el maximo conocimiento.
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Ka: Es el coeficiente de argumentacion o fundamentacion de los criterios del
experto, obtenido como resultado de la suma de los puntos alcanzados a partir
del llenado de la tabla que recoge las fuentes de argumentacion (ver Anexo 3)

para cada experto.

El valor K determina el nivel de competencia segun los siguientes umbrales: K >
0,7 (Alto), 0,5 <K< 0,7 (Medio) y K =< 0,5 (Bajo).

De acuerdo a los resultados obtenidos para el nivel de competencia, entre los
valores 0.7 y 1, el 73.3 % cuenta con vastos conocimientos acerca del tema de
investigacion, mientras que para un criterio Medio entre los valores 0.55 y 0.7
solo se encuentra el 26.6 % de los expertos. EI Anexo 4 muestra los valores
correspondientes para las competencias de cada uno de los especialistas. Los
datos que a continuacion se relacionan fueron adquiridos a partir de la aplicacion
del cuestionario para determinar el coeficiente de competencia, como parte de la

informacion acerca de los especialistas.
De los especialistas entrevistados:

v El 40 % son Especialistas A en Ciencias Informaticas.

v El 26.6 % son Especialistas B en Ciencias Informaticas.

v El 26.6 % representa el personal docente vinculado a la produccién. De
ellos 2 cuentan con la categoria docente de Instructor y 2 son profesores
con categoria de Asistente. Ademas, 3 presentan grado cientifico de
Méaster y 1 de ellos es Doctor.

v' El 6.6% hace alusion a la Jefa de Departamento de Construccion de
Aplicaciones, la cual cuenta con categoria docente de Profesor Instructor.

Las gréficas mostradas en las Figuras 19 y 20, ilustran los afios de experticia y
roles que desempeian y han desempefado los especialistas que validaran la

solucion propuesta:
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Anos de experiencia en el desarrollo de
videojuegos
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Figura 19: Afios de experiencia de los especialistas encuestados en el desarrollo de

videojuegos. Fuente: Elaboracion propia

Rol principal que desempeian los
expertos

DESARROLLADOR ANALISTA DISENADOR  ADMINISTRADOR  PROBADOR
DE CALIDAD

Figura 20: Roles de los especialistas encuestados. Fuente: Elaboracion propia

Uno de los 3 Analistas se ha desempefado como Administrador de Calidad y por
otra parte la Administradora de Calidad ha realizado funciones como disefadora.

De los 3 Disefiadores 1 de ellos ha sido Desarrollador de uno de los videojuegos
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lanzados por el centro y de manera general todos los especialistas han realizado

pruebas para videojuegos.

3.2.1. Evaluacion delasolucion propuestasegun laopinién de los expertos

Una vez que son seleccionados los 15 expertos para evaluar la solucion que se
propone, se aplica el método Delphi que permite la transformacion durante la
investigacion de las apreciaciones individuales de los expertos en un juicio
colectivo superior (49). Ademas, fue necesario aplicar a dichos expertos, un
cuestionario (ver Anexo 5). Esto permiti6 medir la Aceptacion del proceso
definido y dar una valoracion a través de las variables que se relacionan a

continuacion:

Los resultados obtenidos dentro de la escala establecida, son catalogados de
satisfactorios, puesto que cada una de las variables que fueron evaluadas de
Altas como se muestra en los porcentajes de la Tabla 4. Aunque el resultado
mas notorio fue para la Fiabilidad, ya que los expertos encuestados han
considerado que el proceso cumple los objetivos para el que fue definido,

organizar y guiar la etapa de pruebas en el desarrollo de videojuegos.

Tabla 4: Votacion de los especialistas. Fuente: Elaboracion propia

Variables Moda %

Comprension 5 93.3%
Adaptabilidad 5 86.6%
Fiabilidad 4 100%
Los expertos pudieron observar durante el desarrollo de videojuegos y luego de
aplicada de manera practica (ver epigrafe 3.3), como se comportaron los valores
(Agilidad, Correspondencia con el desarrollo de videojuegos y Esfuerzo en la
ejecucion de las pruebas), resultados en los que se basaron para emitir los
siguientes criterios que se recogen en la Tabla 5:

Tabla 5: Evaluacién dada por los especialistas aplicando el proceso definido en

proyectos reales. Fuente: Elaboracién propia

No. Agilidad Correspondenciacon del Esfuerzo en laejecucion
desarrollo de videojuegos de las pruebas
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A patrtir de los resultados obtenidos anteriormente, en la Tabla 6 se realiza el
calculo para la frecuencia y porcentaje para las respuestas emitidas por los
expertos. Se puede observar que las evaluaciones mayormente fueron de Altas,
ya que solo para las variables Agilidad y Esfuerzo, el 153 % y el 6.6 %
respectivamente indica un comportamiento Medio del proceso de pruebas que

se propone.

Tabla 6: Frecuencia y porcentaje a partir de los resultados de la Tabla 5. Fuente:

Elaboracién propia

Agilidad Correspondencia Esfuerzo en la
con del desarrollo ejecucion de las
de videojuegos pruebas

@®©
(&)
=
(<))
>
(&)
(V)
S
LL

g

15.3 86.6 6.6 933 6.6 86.6 6.6

Segun el analisis de los datos arrojados por el cuestionario para medir el aporte
del proceso de pruebas propuesto, se concluye que se tiene un porciento
promedio de aceptacion por los expertos del 91.06 %.

3.3. Evaluacién de la solucién propuesta a partir del método Estudio de
casos

Los Estudios de caso se podrian definir como “estudios que al utilizar los

procesos de investigacibn cuantitativa, cualitativa 0 mixta analizan
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profundamente una unidad holistica para responder al planteamiento del

problema, probar hipétesis y desarrollar alguna teoria” (50) (51).

A continuaciéon la Figura 21 muestra los tipos de disefios que existen y el

escogido para probar la solucion desarrollada:

< Experimentos Puros >
G Cuasiexperimentos
* Experimentales
'

y N

Exploratorios
< Disefios .
\‘ V |
; T
AN < Correlacionales Causales >

/!
. <De Analisis evolutivo de grupo >
9 il )

V.
< No Experimentales

Figura 21: Tipo de disefio escogido para probar la solucion. Fuente Elaboracion propia

La muestra tomada esta constituida por 6 proyectos de desarrollo de videojuegos
del Centro VERTEX, los cuales conformaran cada uno de los casos a analizar

aplicando el método de Estudio de casos. Se diagramara de la siguiente manera:

Ci — O1
C. — O2
Cs — O3
Ca — O4
Cs X Os
Cs X Os
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Explicacion de las variables utilizadas:

v' Cia Ce: se refiere a cada uno de los casos o proyectos a analizar.

v’ —: ausencia del estimulo sobre los casos.

v' X: corresponde a la aplicacién de la propuesta “Proceso de pruebas en el
desarrollo de videojuegos” como tratamiento o estimulo sobre los casos.

v' O1a Oe: corresponde a las observaciones obtenidas para cada uno de los

casos.

3.3.1. Caracteristicas de los videojuegos que conformaran la muestra a
analizar

En la presente investigacion se tratan las pruebas como uno de los factores

principales para obtener videojuegos con calidad y satisfaccion en los usuarios.

A continuacion se realiza una caracterizacion de los videojuegos desarrollados
por el centro, que conformaran cada uno de los casos a analizar. A partir de las
observaciones obtenidas se realizard una comparacién, tomando la ausencia y

la puesta en préactica del proceso de pruebas para videojuegos como estimulo.

Aventuras en la Manigua: Lino es un nifio de 13 afios que quiere convertirse
en mambi como su padre, para ello el jugador guiara al personaje con el puntero
hasta los objetos y personajes con los que quiere interactuar. Tiene tres formas
de interactuar con los objetos y hasta que no use la forma correcta no activara la
siguiente tarea. El equipo de desarrollo estuvo conformado por 1 Jefe de
proyecto, 1 Analista del sistema, 1 Disefiador, 1 Administrador de la Calidad, 1
Administrador de la Configuracion, 2 Desarrolladores y 1 Arquitecto de software.

El proyecto tuvo un tiempo de duracion de aproximadamente de 8 meses.

Videojuego Especies Invasoras: El objetivo del videojuego es mantener
protegido el habitat de los almiquies, defendiéndolo de otras especies que
pretender invadir el territorio. El equipo de desarrollo estuvo conformado por 1
Jefe de proyecto, 1 Analista del sistema, 1 Disefiador que junto al desarrollador
realizo funciones en este rol, 1 Administrador de Calidad, 1 Administrador de la
Configuracion y 1 Arquitecto de software. El proyecto tuvo un tiempo de duracién

de aproximadamente de 8 meses.
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Villa Tesoro: El juego se desarrolla en la Habana de 1762, en la época de la
toma de la Habana por los ingleses. El jugador debera disparar con el cafion y
diferentes municiones a los enemigos que vienen siempre por el agua. Cuenta
con municiones limitadas, si no cumple el objetivo pierde la partida. El equipo de
proyecto estuvo formado por 1 Planificador, 1 Arquitecto de software, 1 Analista
que en estabas mas avanzadas del proyecto se desempefié como Administrador
de la Calidad y de la Configuracién, 3 Desarrolladores de los cuales 2 realizaron
funciones de Disefador Grafico y 2 Lideres de proyecto en diferentes etapas del

mismo.

Videojuego Neurona Intranquila v2.0 (PC y Android): El videojuego esta
basado en programa television La Neurona Intranquila, tiene como premisa
fomentar la adquisicion de nuevos conocimientos en diferentes esferas y
desarrollar habilidades como son el razonamiento y el pensamiento l6gico. El
equipo de trabajo estuvo compuesto por 1 Lider de proyecto, 1 Planificador, 1
Analista del sistema, 1 Administrador de la Calidad, 1 Administrador de la
Configuracion, 1 Arquitecto de software y 5 Desarrolladores. El proyecto tuvo un

tiempo de duracion de aproximadamente de 10 meses.

Videojuego Caos Numeérico: El principal objetivo del videojuego es recolectar
la mayor cantidad de numeros posibles en la nave salvadora numérica,
acumulando suficientes capturas para pasar al préximo nivel. El equipo de
proyecto estuvo integrado por 10 especialistas: 1 Lider de proyecto, 1
Planificador, 1 Analista del sistema, 1 Administrador de la Calidad, 1
Administrador de la Configuracion, 1 Arquitecto de software y 4 Desarrolladores.

El proyecto tuvo un tiempo de duracién de aproximadamente de 1 afio y 3 meses.

Videojuego Neurona Intranquila v2.0 PC: El videojuego esta basado en
programa televisivo La Neurona Intranquila, tiene como premisa fomentar la
adquisicion de nuevos conocimientos en diferentes esferas y desarrollar
habilidades como son el razonamiento y el pensamiento logico. El equipo de
trabajo estuvo compuesto por 1 Lider de proyecto, 1 Planificador, 1 Analista del
sistema, 1 Administrador de la Calidad, y 2 Desarrolladores. El proyecto tuvo un

tiempo de duracion de aproximadamente de 4 meses.
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3.3.2. Resultados obtenidos tras la aplicacion del método de Estudio de
casos

Con el fin de observar el comportamiento de los proyectos de desarrollo de
videojuegos, se seleccionaron variables imprescindibles durante los periodos de
pruebas ejecutados: Cantidad de NC encontradas, Iteracion en que se libera el
videojuego, Defectos pendientes, Tiempo dedicado a las mismas. Las Figuras
22, 23 y la Tabla 7 muestran datos cuantitativos para los proyectos de
videojuegos seleccionados, con el objetivo de establecer una comparacion, a

partir de la aplicacion o no del proceso que se propone:

Comportamiento de las NC en los periodos de pruebas

132 132
120
108
96
84
71
72
68
60
57
5

48
36

24 24 /8
12 12 y 8
12 9 12-3
0 ‘.Ai a3 6

Pruebas Alpha  Pruebas Beta en

en el desarrollo el desarrollo PIc PL

==@==Aventuras en la Manigua 57 132
==@=Especies Invasoras 12 71
Villa Tesoro 12 68
Neurona Ir:;?jl:gitg;a 2.0(PCy 14 52
==@==Caos Numérico 9 4 3 6
«=@==Neurona Intranquila 2.0 PC 12 12 24 8

Figura 22: Comportamiento de las NC en los periodos de pruebas. Fuente Elaboracion

propia

La cantidad de defectos arrojados en las PL antes de aplicada la propuesta de
solucién oscila entre los valores del 52 y 132 NC los cuales promedian para un
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23.96%. Luego de aplicado el estimulo se obtiene entre 6 y 8 NC lo que significa
un 2.08% promedio, obteniéndose una disminucién aproximada del 21.9% de las
NC encontradas en pruebas de liberacion.

Tabla 7: Tiempo empleado en las PL e Iteracion de liberacion. Fuente: Elaboracion

propia
Videojuegos Tiempo Iteracion de Defectos
dedicado a Liberacion Pendientes
las PL
O1. Aventuras en la 41t 2 defectos sin
Manigua 20 dias resolvery
lrecomendacion
O2: Especies 4 1t 4 defectos sin
Invasoras 15 dias resolvery 2
recomendaciones
O3: Villa Tesoro 41t 2 defectos sin
13 dias resolver
Oa: Neurona 41t 4 defectos sin
Intranquila v2.0 (PC y 15 dias resolver
Android)
Os Caos Numérico 8 dias 31t 0
Os Neurona Intranquila 21t 0
v2.0 PC 6 dias

Tiempo e lteracion de PL

B Aventuras en la Manigua M Especies Invasoras
m Villa Tesosro Neurona Intranquila v2.0 (PCy Android)
B Caos Numérico ® Neurona Intranquila v2.0 PC

o
o
wn wn
Hm\—i
i
(o]
o

ITERACION 4 ITEARCION 3 ITERACION 2 ITERACION 1

Figura 23: Tiempo empleado en las PL e Iteracién de liberacion. Fuente: Elaboracion

propia
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El tiempo dedicado a las PL antes de aplicada la propuesta de solucién oscila
entre 13 y 20 dias lo que representa un 25% promedio. Una vez aplicado el
estimulo se obtiene entre 6 y 8 dias empleados en la liberacién del producto, lo
que promedia para un 9.09%, indicando este valor una disminucion del 15.9%

del tiempo dedicado a dicha actividad.
Una vez aplicado el método Estudio de casos se evidencia que:

Con el aumento de la cantidad de periodos de pruebas, ejecutados durante el
desarrollo de videojuegos y la puesta en practica de documentos de entradas

para la realizacion de las mismas:

- Disminuyen las NC encontradas en las PL, ya que los problemas
originados se detectaron en fases tempranas del proceso, habiendo
puesto en vigor la solucion planteada.

- Antes de aplicar la propuesta de solucion los proyectos de videojuegos
eran liberados en una cuarta iteracion de pruebas, sin embargo utilizando
la variante que se presenta se logran liberaciones para terceras y
segundas iteraciones.

- En cuanto a la Agilidad en la ejecucion de las PL, se disminuyen la
cantidad de dias y por consecuente el esfuerzo en horas/hombres
dedicados a las mismas.

Los datos anteriormente analizados fueron tomados de la Herramienta de
Gestion de Proyectos GESPRO (44) y la Herramienta de Gestién Documental
eXcriba (52) .

3.4. Evaluacién de la satisfaccion del equipo de trabajo mediante la

Técnica de ladov

Con el fin de obtener la satisfaccion del equipo de trabajo, tras la aplicacién en
el desarrollo de videojuegos, del proceso de pruebas desarrollado, se aplico una
encuesta (ver Anexo 6), se utiliza la técnica de ladov como un instrumento para
determinar el grado de satisfaccion del personal implicado en el tema que es
objeto de analisis (53). La Tabla 8 muestra el cuadro l6gico de la técnica utilizada
para determinar el grado de satisfaccion de los usuarios en dependencia de las

respuestas marcadas:
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Tabla 8: Cuadro légico de ladov, modificado por la autora. Fuente: Elaboracion propia

1- ¢,Considera usted que se deba llevar a cabo un
proceso de desarrollo de videojuegos, sin artefactos
gue describan las especificaciones correspondientes a
las caracteristicas del mismo, para ejecutar las
pruebas?

3- ¢Segun que usted

2- ¢,Si usted fuera a realizar otro proyecto de
desarrollo de videojuegos utilizaria el proceso de
proceso de pruebas | pruebas definido, para lograr productos de mayor

para videojuegos | calidad?

desemperia, el

definido satisface sus

necesidades?

Para medir el grado de satisfaccion se tomdé un total de 15 recursos
pertenecientes al centro Vertex, vinculados a la actividad productiva y a la linea

de desarrollo de videojuegos.

La técnica de ladov permite ademas, obtener el indice de satisfaccion grupal
(ISG) a partir de la expresién que se muestra a continuacion, para lo cual se
trabaja con los diferentes niveles de satisfaccion (ver Anexo 7).

ISG = (A(+1) + B(+0.5) + C(0) + D(=0.5) + E(—1))/N
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Donde:

v A, B, C, D, E representan el nimero de sujetos con indice individual 1,
2,30 6, 4, 5 respectivamente.

v N representa el nUmero total de sujetos del grupo.

Esto permite reconocer las categorias grupales:

Insatisfechos Satisfechos
| | ' ) |
n 1 T\ T _0 0.5 11

-0.49 0.49

No definidos o contradictorios

Figura 24: Escala para ubicar las categorias grupales (53) (54)

A partir de la satisfaccion individual de cada uno de los encuestados (ver Anexo

8), se calcula el indice de satisfaccion grupal:

9(+1) + 4(+0.5) + 2(0) + 0(=0.5) + 0(—1)

ISG
15

=0.73

Con el resultado obtenido ISG=0.73 se puede observar que la propuesta
formulada presenta una aceptacion alta entre el equipo de trabajo, lo cual
significa una clara satisfaccion con la solucién propuesta y los artefactos que
incluye para la ejecucién de la etapa de pruebas durante el desarrollo de
videojuegos.

Con la aplicacién de esta técnica se obtienen recomendaciones a tener en
cuenta para trabajo futuros con el fin de extender la investigacion y contribuir la

mejora del proceso productivo, como:

e Elaborar una guia de ayuda como esclarecimiento de los elementos
claves para la utilizacion del proceso de pruebas y los artefactos definidos
en él para el desarrollo de videojuegos.

e Informatizar la generacion del artefacto Manual de pruebas para
videojuegos que se propone dentro del proceso de pruebas.
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3.5.Triangulacién metodoldgica inter-métodos

La triangulacion dentro de métodos es la combinacion de dos o mas
recolecciones de datos, con similares aproximaciones en el mismo estudio para
medir una misma variable. El uso de dos o mas medidas cuantitativas del mismo
fendbmeno en un estudio, es un ejemplo. La inclusion de dos o mas
aproximaciones cualitativas como la observacion y la entrevista abierta para
evaluar el mismo fendbmeno, también se considera triangulaciéon inter-métodos.
Los datos observacionales y los datos de entrevistan se codifican y analizan
separadamente, y luego se comparan, como una manera de validar los hallazgos
(55).

En el presente trabajo de investigacion se utiliza la triangulacién inter-métodos,
para validar la informacion cuantitativa y cualitativa obtenida, una vez aplicados
los métodos Delphi, Estudio de casos y la técnica de ladov para la satisfaccion
de usuarios. La Figura 25 muestra un resumen de los datos recogidos para

aplicar la triangulacién inter-métodos:

PP=191.06%

Delphi

Cantidad de
NC de PL:

Trla?gulacidn
21.9% menos ¥

. ISG=0.73
Tiempo de PL: Estudio de
15.9% menos casos

Figura 25: Resumen de los resultados obtenidos a partir de la Triangulacion inter-

métodos. Fuente: Elaboracion propia
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Una vez aplicada la triangulacion inter-métodos, se obtiene que los datos para

cada uno de los métodos y técnicas aplicadas no muestran contradiccion entre

ellos, pues:

v’ Las percepciones de los expertos sobre el proceso de pruebas

desarrollado, demostraron su aceptacion, ya que los valores que toman
las variables: Comprension, Adaptabilidad, Fiabilidad, Agilidad,
Correspondencia y Esfuerzo son evaluadas de Altas.

A partir de la aplicacion del Estudio de casos, la tendencia muestra que
para los proyectos de videojuegos que utilizaron la propuesta del proceso
de pruebas, existe una disminucion de las iteraciones de liberacion del
producto, NC detectadas y tiempo empleado en las PL.

La valoracion de la satisfaccién del equipo de trabajo para la solucién
propuesta, mediante la técnica de ladov mostré resultados positivos de
los usuarios con respecto al proceso de pruebas para el desarrollo de

videojuegos desarrollado.

Con la aplicaciéon y analisis de los métodos de validacion antes descritos, se

concluye que existe una correspondencia satisfactoria entre los resultados

obtenidos de las variables evaluadas, confirmando que la hipotesis planteada en

la investigacion cumplié el objetivo de contribuir a la mejora del desarrollo

productivo de videojuegos.

3.6. Conclusiones parciales del capitulo

La seleccion de una muestra candidata teniendo en cuenta elementos
importantes, como experiencia en el desarrollo de videojuegos, afios de
experiencia y coeficiente de competencias, permitio obtener especialistas
capacitados para validar la solucién planteada segun el criterio de
expertos.

El método Delphi permitio evaluar la solucion planteada partir de
resultados Altos de las variables: Comprension, Adaptabilidad, Fiabilidad,
Agilidad, Correspondencia y Esfuerzo, emitidos por el grupo de expertos
seleccionado demostrando su aceptacion.

La recoleccion de datos acerca de los proyectos de videojuegos, permitio

aplicar el Estudio de casos y establecer una comparacion, del
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comportamiento de los mismos aplicando como estimulo la solucion
planteada y obteniendo las ventajas que esta ofrece.
La aplicacion del método ladov permitié reconocer la satisfaccion con el

proceso de pruebas planteado, por parte del equipo de desarrollo.
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Conclusiones Generales

El andlisis de la bibliografia permitié caracterizar los videojuegos e identificar los
elementos que se deben examinar durante el proceso de pruebas para este tipo

de software, a través de atributos de calidad.

Con el diagnostico aplicado se obtuvo una caracterizacion del contexto actual y
deficiencias del proceso de pruebas para videojuegos del Centro de Entornos
Interactivos 3D, VERTEX.

Se obtiene un proceso que brinda entradas para guiar y ejecutar las pruebas
para videojuegos de una manera organizada a partir del Modelo en V, dando

cumplimiento al objetivo planteado.

La validacion utilizando los métodos de Criterios de Expertos (Delphi), Estudio
de casos y Técnica de ladov, asi como la Triangulacion Inter-métodos para
controlar y evaluar los resultados obtenidos, permiti6 mostrar el grado de
aceptacion del Proceso de pruebas propuesto y la aplicabilidad en proyectos
reales de videojuegos.
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Recomendaciones

Incluir una guia resumen de ayuda para la aplicacion del proceso de
pruebas en el desarrollo de videojuegos.

Introducir el tema que aborda la presente investigacion en los
Concentrados de Produccién de la universidad, con el fin de fomentar y
esclarecer los elementos claves del proceso de pruebas para videojuegos
propuesto.

Extender el proceso de pruebas en el desarrollo de videojuegos, a otros

centros de desarrollo de este tipo de software.
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Anexos

Anexo 1. Cuestionario para diagnosticar el proceso de pruebas de

videojuegos. Fuente: Elaboracion propia

Al llenar este cuestionario usted estara dando su consentimiento de que su
nombre estard en la recogida de datos que sirvan como evidencia para el
desarrollo de la maestria en calidad de software “Proceso de pruebas en el
desarrollo de videojuegos”. Su respuesta sera muy valiosa para medir el estado
actual del Proceso de pruebas de videojuegos en la UCI y determinar los
elementos a probar en un videojuego. Marque con una cruz la evaluacion que
considere correcta para cada parametro y exprese su opinién en el caso

necesario.
Nombre y Apellidos del encuestado:
Experiencia
En desarrollo de videojuegos __ afios.
Rol (es) que desempefia actualmente en el proyecto:
___Arquitecto
____Jefe de proyecto
____ Desarrollador
____Analista
__ Disefiador
____Probador
____Administrador de Calidad
____ Otros

Preguntas:
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1. ¢, Qué opinion tiene acerca del proceso de pruebas y la forma en que se
esta llevando a cabo con los videojuegos?

____ Muy importantes.

____Importantes, pero no necesarias.

___ Criticas.

____Necesarias, pero no importantes.

____Tan importantes como necesarias.

Ineficientes.

a) ¢, Con qué frecuencia se realizan las pruebas en su proyecto? Marque las
opciones que considere que aplican a su proyecto:

____Alfinalizar el desarrollo del videojuego.

____Antes de la entrega al cliente.

____ Durante todo el desarrollo del videojuego.

____Unavez al mes.

____ Cada dos semanas.

Durante la integracion de los escenarios del videojuego.

2. ¢,Como ve Ud. la aplicacion de las pruebas de los videojuegos que se
desarrollan en su centro?

____Adecuada ____Media ____Insuficiente

a) En caso que considere que la aplicacion de las pruebas de software sea
media o insuficiente, cuéles considera serian las causas:

____Falta de una adecuada estructura organizativa en el proyecto para ejecutar
el proceso.

____Desconocimiento del tema o técnicas a aplicar.

____Escaso personal capacitado y disponible para ello.

___ Otros:

3. ¢, Tiene conocimiento de que en la universidad o en su centro existe un
procedimiento, proceso o metodologia que guie las pruebas para videojuegos y

sea seguida durante el desarrollo del mismo?
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Si No ___ _Nose

4. Para la etapa de pruebas a un videojuego existen 4 categorias que no se
deben dejar de probar (Jugabilidad y mecanicas, Arte, Interfaz y Musica y
efectos de sonido). Marque con una X que otra(s) categoria(s) usted
considera como elemento critico a probar en un videojuego. Argumente

gué elementos incluiria la categoria escogida:

Rendimiento Inteligencia Atrtificial Socializacion Disefio del

Videojuego

Anexo 2. Encuesta a expertos para evaluar su coeficiente de competencia
(48)

Con el presente cuestionario se pretende obtener el coeficiente de competencia
de los encuestados, con el fin de identificar los expertos que evaluaran el
Proceso de pruebas en el desarrollo de videojuegos, como parte de maestria de
Calidad de Software.

Nombrey Apellidos:

Experiencia en el desarrollo de videojuegos afos.

Cargo o Plaza que ocupa:

Grado Cientifico:

Categoria Docente:

Cantidad de Publicaciones Cientificas:

Marque con una cruz (X) el grado de conocimiento que posee acerca del proceso
de pruebas en el desarrollo de videojuegos, valorandolo en una escala de 0 a
10. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 10 como conocimiento

pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su

conocimiento del tema? Marque con una cruz (X) segun considere.
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Fuentes de Argumentacion Grado de Influencia para

cada fuente de

argumentacion

Analisis teoricos realizados por usted.

Experiencia obtenida.

Estudio de trabajos sobre el tema, de autores
internacionales.

Estudio de trabajos sobre el tema, de autores
nacionales.

Conocimiento propio acerca del estado del
tema de investigacion.

Intuicién propia.

Anexo 3. Valores de las fuentes de argumentacién (56) (57)

Fuente de Grado de influencia
argumentacion de cada una de las fuentes

1l sus crilerios

A M B
(alto) (Medio) (bajo)

Anilisis tedricos 0.3 0.2 0,1
realizados por el

experto

Experiencia obtenida 0.5 04 0,2

Estudio de trabajos 0,05 0,05 0,05
sobre el tema,

de autores espanoles

Estudio de trabajos 0,05 0,05 0.05

sobre el tema, de

autores ex IT‘JI'IJETGS

Conocimiento propio 0.05 0,05 0.05
acerca del estado
del problema

en el extranjero

Intuicion del experto 0.05 0,05 0.05
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Anexo 4. Coeficiente de Competencia de los expertos. Fuente: Elaboracion

propia
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Anexo 5. Cuestionario: Aporte del Proceso de pruebas en el desarrollo de

videojuegos

Con el presente cuestionario se pretende evaluar el aporte del Proceso de
pruebas para el desarrollo de videojuegos, a partir de las variables que se

describen a lo largo del mismo.

Nota: Para la realizar la seleccion en las preguntas 1, 2 y 3: Muy Baja
corresponde a 0, Baja corresponde a 1, Media corresponde a 3 y Alta

corresponde a 5.

1- Evalle el proceso a partir de la variable Comprension, definiéndola
como: Entendimiento de las etapas que plantea el proceso y los valores
obtenidos luego de poner en practica la misma, para todos los roles
vinculados a la linea productiva de videojuegos y entes externos al
proyecto.

Marque con una X segun corresponda:

____Muy Baja ____Baja ____ Media ____Alta

2- Evalle el proceso a partir de la variable Adaptabilidad, definiéndola

como: Capacidad para vincular las etapas definidas en el proceso de
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pruebas, al proceso productivo de la UCI, e integracién de los artefactos
gue propone, al Expediente de proyecto 5.0.
Marque con una X segun corresponda:

____Muy Baja ____Baja ____Media ____Alta

3- Evalle el proceso a partir de la variable Fiabilidad, definiéndola como:
Capacidad para mejorar y guiar el proceso de pruebas durante el
desarrollo de videojuegos.

Marque con una X segun corresponda:
____Muy Baja ____Baja ____Media ____Alta

4- Diga que Aceptacién tiene para usted el proceso de pruebas como
solucién al problema planteado, a partir de:
Agilidad: Rapidez para ejecutar las pruebas.
Correspondencia con el desarrollo de videojuegos.
Esfuerzo en la ejecucion de las pruebas: Disminucion de las

Horas/Hombre al ejecutar el proceso.

Criterios

0: 1: 2: 3: 4: S:
Ninguna Muy Baja Media Alta Muy
Baja Alta

Agilidad
Correspondencia con el
desarrollo de videojuegos
Esfuerzo en la ejecucion
de las pruebas

Anexo 6. Cuestionario para evaluar la satisfaccion del equipo de desarrollo
con el proceso de pruebas propuesto

La presente encuesta pretende evaluar la satisfaccion de usted como usuario
ante la utilizacién del proceso de pruebas propuesto.

Marque con X:
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1. ¢Cudl es su criterio sobre el proceso de pruebas para videojuegos propuesto?
__ Me gusta mucho

__ No me gusta mucho

______Me disgusta mas de lo que me gusta

______Me desagrada por completo

______No tengo criterio

2. Grado en el que Ud. valora la capacidad del proceso de pruebas para

adaptarse a otros tipos de proyectos:

0: Nula 1: Muy 2: Baja 3: Media 4: Alta 5: Muy

Baja Alta

3. ¢Considera usted que se deba llevar a cabo un proceso de desarrollo de
videojuegos, sin artefactos que describan las especificaciones correspondientes
a las caracteristicas del mismo, para ejecutar las pruebas?

Si No No sé

4. ¢Siusted fuera a realizar otro proyecto de desarrollo de videojuegos utilizaria

el proceso de pruebas definido, para lograr productos de mayor calidad?

Si No No sé

5. ¢Segun el rol que usted desempefia, el proceso de pruebas para videojuegos

definido satisface sus necesidades?
_____ Me satisface

_____Mas insatisfecho que satisfecho
____ Parcialmente satisfecho

No me satisface
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No tengo criterio

6. ¢Incluiria o modificaria alguna de las etapas del proceso de pruebas para el

desarrollo de videojuegos propuesto? Argumente su respuesta.

7. ¢Considera un beneficio para el desarrollo de videojuegos, el proceso de
pruebas propuesto, con los periodos de pruebas y artefactos que define?

Argumente su respuesta.

Anexo 7. Escala para el célculo de satisfaccion grupal (54)

+1 Maxime de satisfaccion
0.5 Mas satisfecho que insatisfecho
0 Mo definido y contradictorio
-0.5 Mas insatisfecho que satisfecho
-1 Maxima insatisfaccién

Anexo 8. Satisfaccion individual de los encuestados. Fuente: Elaboraciéon

propia
Escala de Satisfaccion Encuestados % |
Méaxima satisfaccion 9 60
Mas  satisfecho  que 4 26.6
insatisfecho
No definido y 2 13.3
contradictorio
Mas insatisfecho que 0 0
satisfecho
Maxima insatisfaccion 0 0

79



