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RESUMEN

Hoy en dia la cultura de reciclaje esta creciendo dentro de los jovenes mayores
de 7 afios, a la par de la conciencia ambiental de los padres de estos jovenes y
la necesidad de incentivar este tema, da como resultado una aplicacién movil

gue ensefie a los jévenes motivando el aprendizaje con la diversion.

El objetivo del aplicativo es entregar una serie de minijuegos que diviertan al
usuario mientras ensefian las buenas practicas de manejo de residuos para

crear conciencia ambiental y habitos de reciclaje.

Se puede encontrar en el andlisis de mercado que los jovenes y sus padres
desean utilizar un videojuego que ensefie las buenas practicas de manejo de
residuos y que a su vez este producto es rentable para el auspiciante del

proyecto.

La identificacion de los requisitos es clave para realizar el alcance y definir los
entregables que se van a desarrollar para entregar un producto final alineado a
los objetivos planteados por el auspiciante y no sufrir de corrupcion el alcance o

incurrir en costos mas altos.

También se observa la aplicacion de las buenas practicas del PMBOK® para
desarrollar el plan de gestion del proyecto que engloba las 10 areas del
conocimiento, su viabilidad econémica al igual que financiera, conclusiones y
recomendaciones que soporten la factibilidad de desarrollar el aplicativo y

posterior despliegue en sus plataformas Android e |OS.



ABSTRACT

The culture of recycling is growing between the young children older than 7
years old nowadays, as the environmental awareness from the parents and the
necessity to promote this topic, results in a mobile application that teach the

youth encouraging entertainment as a way of learning.

The objective of the application is to deliver a minigame series that amuse the
user while teaching good practices of waste management to create

environmental awareness and recycling habits.

In the market analysis, it can be found that the young children and their parents
are willing to use a videogame that teach good waste management procedures,

and at the same time this product is profitable for the project sponsor.

The recognition of the requirements is essential to perform the scope and define
the deliverables that are going to be developed, for the submission of a final
product aligned with the objectives by the sponsor and not suffer from scope

corruption or increased costs.

It can also be seen the application of good practices prom the PMBOK® to
develop the project management plan which encompasses the 10 areas of
knowledge, its economic viability as its financial viability, conclusions and
recommendations that support the feasibility to develop the app and

subsequent launching on Android and IOS platforms.
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CAPITULO I. INTRODUCCION: DIAGNOSTICO Y
DEFINICION DE OBJETIVOS

1.1 Antecedentes

Los video juegos de caracteristicas educativas y recreacionales estan
creciendo rapidamente y se han convertido en herramientas importantes para
el aprendizaje intergeneracional (Peppler, 2017). Se realizara un video juego
con dichas caracteristicas para la plataforma Android compatible con celulares
tipo “Smartphone” que soporten el video juego (cominmente celulares de gama

media a alta).

Se trata de educar a niflos mayores a 7 afos, con diferentes actividades
didacticas y divertidas, una buena cultura de reciclaje. El video juego ademas
se realizard con disefios en el plano de 2D (2Dimensiones) tal como los

presentados en las Figuras (1) y (2).

Figura 1. Disefio enemigo tipo robot



Figura 2. Disefio residuo botella

En donde la Figura (1) y (2) presentan un prototipo del disefio de dos diferentes
partes que incluirian el video juego, tales como un robot y una botella de

plastico PET respectivamente.

Una necesidad actual en la ciudad de Quito es buscar diferentes maneras para
separar los residuos de los ciudadanos y poder aprovechar la mayor parte de
posible en aquellos que puedan ser reciclados (EMASEO, 2016). Utilizando
esta propuesta brinda una alternativa para realizarlo empezando desde la

educacién de los ciudadanos en periodos educativos basicos del hogar.

En la actualidad todos los paises que forman parte de las Naciones Unidas
tienen una agenda de metas de desarrollo sostenible hasta el 2030, en la que
se incluye un consumo y produccién responsable como también varias con
gran impacto ambiental (United Nations, 2015). De manera que el Mercado en
si, busca estas alternativas de propuestas que incentiven a la poblacion a
adaptar dicha produccién y sustentabilidad. Lo que hace que un proyecto con
dichas caracteristicas no solo se vuelve atractivo para el consumidor, sino
puede también ser atractivo para las autoridades de un lugar y que en el futuro
puedan invertir en el proyecto (En este caso en un futuro el video juego podria
ser atractivo para el Municipio de Quito y hasta se podria conseguir un

patrocinio).



Para el proyecto, a pesar de que en primera instancia se propone que la
aplicacion sea gratuita se debe analizar al poder de compra de la comunidad ya
gue, al ser una aplicacion, el usuario debe contar con un equipo de celular tipo
“smartphone” o de tipo tableta de media a alta gama que la pueda soportar. Por
dicha razén se debe enfocar en la poblacién con poder adquisitivo medio a alto.
Segun El Comercio existen mas de 809 planteles educativos particulares (El
Comercio, 2015). Con dichos datos podemos saber que existe un gran nimero

de sujetos que entran en la poblacion objetivo para el aplicativo.

Se conoce también que, dentro de los rankings para aplicaciones mas
descargadas, después de las redes sociales les siguen aplicaciones de juegos
ocupando hasta el top 5 de dichos rankings (Metro, 2018). Ya sean juegos
gratuitos o pagados, en el 2018 el juego que lideraba la lista era Clash Royale
(Metro, 2018). Con lo que podemos concluir que la categoria de los juegos en
las aplicaciones es altamente acogida por los ecuatorianos en general. Por lo
tanto, el aplicativo podria llegar a tener una gran acogida también en la ciudad
de estudio, mientras se trabaje correctamente en que la dindmica del juego sea
altamente atractiva para el usuario. Esto se comprueba en una pequefia
encuesta realizada a 48 nifios y adolescentes de 7 a 19 afios que se muestra
en la figura (3). La encuesta fue realizada a alumnos de colegios particulares

en el sector de La Luz, norte de Quito, en el mes de septiembre del 2019.
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Figura 3. Gréfico pastel con datos de encuesta

En la figura (3) se muestran los datos de aceptacion de la encuesta. En donde
se puede observar que la aceptacion en el grupo de estudio es del 73%.
Utilizando el analisis preliminar y el analisis de mercado se puede concluir que

es viable seguir con el estudio de factibilidad del proyecto del aplicativo.

1.1.1 Analisis de laindustria o sector

Diariamente se recolecta entre 2200 y 2400 toneladas de residuos en Quito
(Carrera, 2018). De los cuales desde enero a junio de 2018 se obtuvo 1436,03
toneladas de residuos reciclables (Regional, 2018), con estos datos podemos
hacer el ejercicio de que entre enero y junio existen 180 dias por el promedio
de toneladas de basura son 414000 y esto dividido a las 1436,03 toneladas de
residuos reciclables, por 100 nos da un aproximado de 34.69% residuos son
reciclables. Donde realmente los residuos sélidos que son reciclados estan
dentro del 15% al 25% (Alarcén, 2017).

La agencia de Regulacion y Control de las Telecomunicaciones (ARCOTEL),
publicé que 6 de cada 100 nifios, de entre 5 y 15 afios, posee un teléfono movil
inteligente (ARCOTEL, 2017) estos jovenes utilizan sus smartphones como

herramienta para poder comunicar su forma de pensar y sus ideales por redes



sociales, a muchos jovenes como Juana Villagarcia, de 15 afios, le preocupa
gue la naturaleza se destruya; Joaquin Fernandez, de 19, que se extingan los
animales, la mayoria de estos jovenes tienen el cambio climatico en sus

pensamientos a diario (Rouy & Francais, 2019).

En la ciudad de Quito solo 90 escuelas y colegios se han inscrito en el
encuentro internacional de medio ambiente (CIMA Kids) (el telégrafo, 2012),
esto significa que el resto de las escuelas no cuenta con materias 0 proyectos
gue crean una cultura de reciclaje en los mas pequefios, por lo cual los jovenes

bachilleres salen con poco o nulo conocimiento de reciclaje.

Una educacion que no motiva a los jovenes al reciclaje tiene como resultados
jovenes que no se preocupan por manipular correctamente los residuos, que
arrojan en cualquier lugar los desechos generando desorden, malestar dentro
de instituciones o el hogar, no conocen sobre los efectos que los desechos

causan a animales o personas (Franco, 2010).

Si se mantiene la produccion de desperdicios de 2300 toneladas diarias solo en
la ciudad de Quito, sin realizar un manejo correcto de residuos, se estima que
para el afio 2050 los desechos a nivel mundial aumenten en 70%, en el 2016
se obtuvo que existian 2010 millones de toneladas, donde se estima que llegue
a 3400 millones de toneladas (Banco Mundial, 2018)

Segun el NPD Group, en el 2009 existia un 8% de nifios que jugaban desde
celulares, el cual en el afio 2019 se increment6 a 38%. Por lo cual desarrollar
un juego que incentive una cultura de reciclaje dentro el desarrollo de los
jovenes. Ya que hoy en dia existen muchos jovenes que estan adquiriendo la

voluntad de cuidar el medio ambiente pero no saben dénde empezar.



Best-Selling VIDEO GAME Super Genres by Units Sold, 2014
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Figura 4. Gréfico pastel que muestra el porcentaje de géneros vendidos en el
2014 (Tomado de NPD Surveys, 2014).

Como se muestra en la imagen, existe una gran demanda de los juegos de
accion y de disparos, por lo que también ingresar en el mercado con juegos
gue diviertan y a la vez eduquen a jovenes puede agregar valor a la idea del

aplicativo de video juego (Reisinger, 2014).

Para identificar de mejor manera el sector del desarrollo de video juegos en
Ecuador se muestra a continuacion analisis PEST donde identifica los factores

del entorno que van a afectar al proyecto.
Entorno Politico

En la constitucion y ley organica del Ecuador existen un gran numero de
articulos que afectan a empresas privadas o publicas, pero dentro de estos
articulos no existen leyes que afecten al ingreso que generan las micro
transacciones de un aplicativo, donde el 9 de diciembre del 2019, la asamblea
nacional aprobo la ley de simplicidad y progresividad Tributaria, la cual va a
comenzar a grabar IVA en los servicios digitales y se cobrara 180 dias después
gue se publique oficialmente el registro, las empresas afectadas son Netflix,
Spotify, Uber, Glovo y Apple (Tapia, 2019). Para el cual se debe tener en



cuenta que las micro transacciones que rigen sobre Play Store de Google, no

se encuentran afectadas con este articulo.
Entorno Econdmico

El crecimiento econémico anual del pais de 4 mil millones del afio 2017 al
2018, recuperado estas cifras del Banco Mundial (2019), con inflacion de -0.70
gue ocupa un lugar bajo comparado con América Latina por su dolarizacion, a
Su vez posee una tasa de desempleo de 5.94 en el dltimo trimestre del 2019,
con un riesgo pais de 803; aun después del paro de octubre 2019 (Ecuador,
2019).

Social

Los efectos del cambio climatico son de alcance global, y es necesario que se
tomen medidas drasticas desde hoy ya que en el futuro seran mas costosas y
dificil de remediarlas trayendo consigo catastrofes (Naciones Unidas, 2019). El
trabajo colectivo y la educacion en las personas es una parte fundamental para
lograr una cultura de reciclaje. En el ecuador solo del 15% al 25% de los
residuos sélidos que pueden reciclarse logra este fin, dicho reciclaje sobre todo
recae en el sector informal como los recolectores que se ven en la calle
(Alarcon, 2017).

Tecnologico

LA ESA (Entertaintment Software Asociation), realizé una encuesta donde se
encontré que en el afio 2019 el uso de smartphones como plataforma de juego

es mayor a otras plataformas.

The most common devices used for video game play
among adult gamers

" B9 49:.
@50 @52 |
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computer console

Figura 5. Dispositivos usados para video juegos (Tomado de Publicacién 2019
Essential Facts About the Computer and Video Game Industry de ESA).



Por lo que realizar un video juego en esta plataforma es mas atractivo para el
proyecto resultando en que alcance mas usuarios de lo que otras plataformas

tecnolégicas lo harian.

1.1.2 Factores internos de la empresa

El proyecto que se describe en este documento debe entregar un producto
digital con fines educativos y de 87 que rodea a estos individuos. Para poder
identificar de mejor manera se realiz6 un Analisis FODA del proyecto para
identificar con mas claridad los factores internos y externos que afectan el

proyecto.

Fortalezas

F1. Servicios en nube utilizados en el desarrollo del video juego, esto permite
una disponibilidad del servicio del 99.99%.

F2. Experiencia en disefio de interfaz amigable e intuitivas para el usuario.

F3. Conocimiento actualizado y confiable sobre las buenas practicas del

reciclaje.

F4. Conocimiento amplio en desarrollo de video juegos con software libre.

Oportunidades

O1. Cultura de reciclaje en crecimiento dentro de la ciudad de Quito.
02. Incremento de concientizacidbn ambiental.

03. Competencia débil en Ecuador, ya que existe una empresa ecuatoriana en

el desarrollo de juegos llamada freaky creations.

O4. Tendencias Favorables en el mercado de video juegos arcade gratuitos.



Debilidades

D1. Los desarrolladores tienen amplio conocimiento de herramientas para el
desarrollo de software, pero no cuentan con gran experiencia con DEFOLD

como motor grafico.

D2. Compatibilidad nula con equipos de baja gama y para versiones antiguas
de Android e 10S.

D3. Dependencia de hardware de los miembros del equipo para desarrollo del

proyecto.

Amenazas

Al. La aprobacion de padres puede ser baja por lo que no permitirian jugar a
sus hijos.

A2. Hackers, tramposos que buscan dafiar el juego o robar a personas.

A3. Cambio de politicas del motor grafico utilizado para desarrollar el video
juego.

A4. Bajo renombre del juego al inicio de su publicacion.

Con la siguiente matriz de evaluacién de factores internos se evalla e identifica

las fortalezas y debilidades para anticiparse y prevenir riesgos.

Tabla 1.
Matriz EFI
Matriz EFI
Factor Critico de éxito peso Clasificacion |Puntuacién
Fortalezas
Uso Servicios en nube 0.07 4 0.28
Interfaz amigable e intuitiva 0.2 4 0.8
Conocimiento de buenas practicas del reciclaje 0.15 3 0.45
Conocimiento en desarrollo de juegos 0.25 3 0.75
Subtotal Fortalezas 2.28
Debilidades
Bajo conocimiento con DEFOLD 0.05 2 0.1
Compatibilidad nula con dispositivos de gama baja 0.1 1 0.1
Solo 1 disefiador grafico 0.18 3 0.54
Subtotal Debilidades 0.74
Total 1 - 3.02
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Para continuar con el andlisis se detalla a continuacion las estrategias:

Estrategias FO
F1 - O1. Utilizar los servicios de nube, los disefios de interfaz amigables para

mostrar un conocimiento de la cultura de reciclaje para atraer mas usuarios.

F4 — O3 Apalancar el proyecto con el conocimiento de desarrollo en video
juegos para implementar caracteristicas que exploten la competencia baja de

Ecuador

F4 — O4. Aprovecha las tendencias favorables del mercado con la experiencia

sobre desarrollo de video juegos.

Estrategias FA
F4 - A2. Aprovechar el conocimiento en desarrollo en video juegos para reducir

las brechas de seguridad e impedir que se realicen trampas.

F4 - Al. Utilizar el conocimiento de cultura de reciclaje para mostrar a los

padres que el video juego es para ensefar.

Estrategias DO
D1 - O3. Gracias a que existe competencia débil, la curva de aprendizaje de
DEFOLD no afectaria al despliegue del aplicativo.

Estrategias DA
D2 — A4. Apuntar a equipos de gama media / alta, para ganar renombre con la

calidad del video juego.

1.1.3 Planteamiento y formulacion del problema

El planeta muestra que el cambio climatico es real y se necesita que personas
de todas edades y grupos sociales, concienticen y cambien su cultura, la
manera que este proyecto aporta al cambio de cultura es influyendo en el

comportamiento de los jovenes para entender como reciclar de manera
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correcta y divertida mientras enfocan su energia en algo positivo. El resultado
del proyecto al ser un video juego produce experiencias, habitos, autonomia y
sentimientos de dominio en las personas, esto genera cambio de
comportamiento en estos jovenes y sus familiares allegados por la teoria
sociocultural de Vygotsky, la cual muestra que se puede modificar el

comportamiento de los individuos con el ejemplo.

MARCO METODOLOGICO

En este apartado del documento se listara las herramientas de la guia del
conocimiento PMBOK® que seran utilizadas para una exitosa direccion de este

proyecto:

e Juicio de Expertos, herramienta que permite adquirir conocimiento de
personal capacitado y con gran experiencia en proyectos de estilo
educativos y desarrollo de software.

e Recopilacién de datos, herramienta la que se va a utilizar para poder usar
lluvia de ideas para identificar ideas y recolectar datos de los interesados,
también ayuda en las entrevistas, encuestas y demas areas de procesos del
proyecto.

e Gestion de conocimiento, herramienta que permite crear, utilizar lecciones
aprendidas del equipo de trabajo generando nuevo conocimiento entre el
equipo del proyecto donde le objetivo es desarrollar aprendizaje para cumplir
con los objetivos del proyecto.

e Control de Cambios, esta herramienta facilita la configuracién del proyecto y
tener documentado los cambios ya que con esto se observa los cambios de
alcance que sufre el proyecto y se puede llevar un plano de los procesos y
cuan do exista un cambio poder encontrar que otros procesos afecta dicho
cambio.

e Habilidades interpersonales y de equipo, esta herramienta asegura que las
reuniones mantengan agenda y estén los integrantes claves ni mas ni
menos, también facilita la gestion de conflictos y con esto guiar con
decisiones, soluciones o conclusiones exitosas para llevar al equipo a

cumplir correctamente los objetivos del proyecto.
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e Reuniones, esta herramienta debe ser constituida con el auspiciante, con el
grupo de trabajo, un grupo focal del nicho de mercado para poder identificar
los requisitos, actualizar los estados de las actividades, revisar entregables y

diferentes variables del proyecto.

Para este proyecto se va a utilizar un tipo de investigacion exploratoria y

descriptiva.

Se desea investigar la aprobacion de este video juego dentro de la muestra que
se segmenta con jévenes mayores a 7 afios que residan en Quito, donde el
punto de partida deba ser un estudio exploratorio para familiarizarse con la
problematica y desarrollar posteriormente un estudio descriptivo dentro de la
poblacidn para encontrar cualidades y atributos que faciliten los resultados de

la investigacion.

Este estudio se debe realizar dentro de 2 semanas, primero ubicando la
poblaciébn de muestra que serian escuelas o colegios, posteriormente con
ayuda de encuestas que tomarian 3 semanas realizarlas y revisar que estén
correctamente estructuradas, a continuacion de construirlas se debe empezar
la encuesta con la poblacion anteriormente identificada para obtener
informacion que permita visualizar mejor la problemética y poder agregar
caracteristicas nuevas que se encuentren en la investigacion. Dentro de esta
investigacién se quiere usar las buenas practicas del PMBOK®, referente a la
identificacidon de interesados y la gestion de requisitos al momento de realizar la
encuesta el cual nos permita estructurar de mejor manera los datos que se

obtendran
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13
Objetivos

Objetivo general

Planificar el proyecto de implementacion de una herramienta tecnolégica de

entretenimiento, para incentivar cultura de reciclaje en jévenes mayores a 7

afos, sustentado en las buenas practicas de la guia de conocimiento PMBOK®

1.2.2

1.3

13.1

Objetivos especificos

Identificar los interesados claves del proyecto y con la gestién del
alcance recolectar requisitos y cumplir en gran parte las expectativas del
mercado objetivo de este video juego.

Realizar estudio de mercado que permita identificar la demanda

insatisfecha y las necesidades en base a los requisitos encontrados.

Elaborar el plan de direccién del proyecto para el disefio, desarrollo e
implementacion de un video juego de educacién en cultura de reciclaje,
a través de la aplicacion de las buenas practicas del estandar del PMI a
fin de establecer con anticipacion todas las &reas de conocimiento que
estaran involucradas en el proyecto.

Determinar la viabilidad del proyecto, a través del analisis financiero y
econdémico, a fin de establecer si la inversion es rentable o no para

posibles patrocinadores

Marco Teorico

Foldit

Es un caso exitoso del uso de gamificacion en el &mbito educativo, el cual fue

publicado por la Universidad de Washington, el cual consta de un grupo de
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personas que jugaron un ejercicio de plegamiento de proteinas para dilucidar
las estructuras de varias proteinas; Los jugadores pudieron desbloquear la
estructura cristalina de una proteasa retroviral monomérica que causa el SIDA
en los monos Rhesus durante 10 dias, lo cual cientificos habian tratado de

resolver por 15 afos. (Cooper, y otros, 2010)

1.3.2 Just Press Play

Es un proyecto de gamificacion del Rochester Institute of Technology (RIT), el
cual consiste en coleccionar tarjetas intercambiables y un gafete RFID para
visitar diferentes lugares de retos sociales de esta iniciativa, para lograr
involucrar a los estudiantes en una historia alternativa del RIT, donde se
enfrentan el Ateneo contra el Instituto de mecanica y lograr sacar de la zona de

confort a sus estudiantes. (Brinkman, 2011)

1.3.3 Marriott gamificacion fallida

El hotel Marriott en 2013, lanz6 en la plataforma de Facebook un video juego
para reclutar nuevo personas. Este juego trataba de ayudar al personaje a
mantener una cocina de hotel abastecida, que el chef tenga sus 6rdenes listas
y llevar a cabo una gran cantidad de actividades gerenciales. Todo esto suena
divertido, pero resulta que los usuarios no vieron divertido estas tareas dentro
de un juego. (Freer, 2012) Este caso muestra que la técnica de la gamificacion
no es entregar solo medallas por buen comportamiento, se debe buscar una
manera de equilibrar la gamificacion con la estrategia de la organizacion y la

motivacion de los usuarios.
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1.3.4 Dispositivos moviles

Los dispositivos moviles son equipos inalambricos electrénicos que permite
tener acceso a la red de telefonia celular. La caracteristica principal es la
portabilidad, la cual permite conectar con diferentes dispositivos casi en
cualquier sitio donde exista cobertura satelital. Su funcion primaria es la
comunicaciéon de voz, pero por su rapido desarrollo y popularidad ha
incorporado otras funciones como son camara fotogréafica, conexion a Internet,
chat instantaneo, reproduccion de video, GPS, video juegos y reproductor mp3.
(Guerrero, Ochoa, Collazos, & Pino, 2006)

1.3.5 Motor de Juego

Es un software que brinda a los desarrolladores de juegos el conjunto de
herramientas necesarias para crear juegos de manera rapida y eficiente. Crear
escenas y entornos; agregar iluminacion, audio, efectos especiales, fisica y
animacion, interaccién y légica de mecanica del juego; y editar, depurar y
optimizar la compilacion para varias plataformas. (Jhon, 2017)

1.3.6 Defold

Es un motor de juego multiplataforma que simplifica el Desarrollo de juegos 2D
para compilar y cargar facilmente en dispositivos méviles Android, I0S basado

en lenguaje de programacion JAVA. (Defold, 2019)
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1.3.7 PMBOK®

Es una guia basada en los estdndares de gestion de proyectos, desarrollado
con procesos basados en conceptos de consensos, experiencia y nuevas
practicas. Este estandar es fundamental para el desarrollo profesional de los

gerentes de proyectos y ser ajustado a las necesidades del proyecto.

Esta guia contiene conocimientos generales y buenas practicas que se pueden
aplicar a la mayoria de los proyectos que tengan la triple restricciébn, como
buena practica se hace referencia al conocimiento o experiencia, herramientas,
habilidades y técnicas que se aplican al proceso de administracion de
proyectos las cuales pueden incrementar la probabilidad de tener un proyecto
exitoso entregando los resultados y valores acordados en el tiempo propuesto.
(Institute, 2017)

1.3.8 Gamificacion

“La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica,
dentro de una actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-
juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas
lidicas. Todo ello para conseguir una vinculacion especial con los usuarios,
incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido.
Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora.” (Marin & Hierro,
2013).

1.3.9 Estrategias de gamificacion

Existen varias estrategias de gamificacion educativa donde los resultados van a

ser una motivacion del individuo donde las mas importantes son: establecer
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una narrativa, dar premios como puntos o certificaciones a cambio de la
realizacion de acciones, introducir elementos personalizadores, de proximidad
social y realimentacién y finalmente introducir elementos que hagan del
aprendizaje una actividad mas divertida. (Prieto Martin, Diaz Martin, Monserrat
Sanz, & Reyes Martin, 2014)

CAPITULO II. PROCESOS DEL PROYECTO ALINEADO
AL ESTANDAR DEL PMI®- PMBOK®

2.1 Desarrollo del acta de constitucion del proyecto

La guia de fundamentos para la direccion de proyectos PMBOK®, declara que
el acta de constitucion del proyecto es el documento formal en el cual se
autoriza la existencia de un proyecto, delegando autoridad al director del
proyecto para aplicar los recursos de la organizacion para cumplir con las
actividades del proyecto (Institute, 2017)

Para este proyecto de desarrollo de video juego para dispositivos moviles, el
acta de constitucion del proyecto se realizé con antecedentes de un andlisis de

mercado, patrocinio de Blanca Villacres.

ACTA DE CONSTITUCION DEL PROYECTO

Nombre del Proyecto: DESARROLLO DE UN VIDEO
JUEGO QUE INCENTIVE LA
CULTURA DEL RECICLAJE
ORIENTADO A NINOS Y JOVENES

MAYORES A 7 ANOS
Patrocinador: Blanca Villacres
Gerente de Proyecto: David Martinez
Fecha de Elaboracion: 07/03/2020
Elaborado por: David Martinez

Propésito y justificacion del proyecto

El planeta muestra que el cambio climatico es real y se necesita que
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personas de todas edades y grupos sociales, concienticen y cambien su
cultura, este proyecto aporta al cambio de -cultura influyendo en el
comportamiento de los jovenes para entender como reciclar de manera

correcta y divertida mientras enfocan su energia en algo positivo.

Objetivos

Objetivo General:
Desarrollar un video juego para dispositivos moviles que incentive la cultura de

reciclaje en jovenes mayores a 7 afios.

Objetivos Especificos:

e Desarrollar con DEFOLD los elementos logicos del video juego durante
44 dias para las plataformas de Android e 10S.

e Adquirir el servicio de alojamiento para la base de datos por un valor
menor a $500 anules.

e Afadir conexion con PayPal durante 6 dias de desarrollo de software,
para realizar micro transacciones dentro del aplicativo.

e Insertar 1 anuncio publicitario externo por pantalla de otros productos
generados por Google Admob, que sera desarrollado durante el periodo
de 1 semana.

e Diseflar 3 minijuegos que cumplan los requisitos levantados para el

aplicativo.

Descripcion del proyecto y entregables

El resultado del proyecto es desarrollar un video juego para producir a los
usuarios experiencias, habitos y conocimiento sobre la cultura de reciclaje,
también generar cambio de comportamiento en los familiares allegados por la

teoria sociocultural de Vygotsky.

Entregables:
e Plan de gestion del proyecto
¢ Informe de arquitectura del Aplicativo y base de datos

e Diagramas y prototipos del diseiio del aplicativo

e Modelos y animaciones visuales del juego




19

e Menu principal funcional

e Minijuego “Residuo al tacho”

e Minijuego “Limpia la habitacion”

e Minijuego “Colecta los residuos”

e Micro transacciones con PayPal dentro del Aplicativo

e Anuncios publicitarios dentro del Aplicativo con Google Admob

e Informe de versiones en produccion e historial de cambios del
aplicativo

¢ Informe de Pruebas QA

e Despliegue Play Store / App Store

Alcance Preliminar:

Desarrollo de un video juego por medio de DEFOLD como motor grafico, con
3 minijuegos, alojado en una base de datos en BlueHost, con el propdsito de
desplegar el aplicativo en la tienda de Play Store de Android y App Store de
Apple. Con el uso de PayPal para manejar micro transacciones y Admob
para insertar publicidad de otros productos dentro de las pantallas de la

aplicacion.

Supuestos

e Las politicas de Play Store y APP Store para la publicacion de
aplicativos de video juegos, mantendra sus requisitos y condiciones.

e Las politicas de desarrollo de DEFOLD como motor gréafico, van a
mantenerse con sus términos y condiciones de licenciamiento gratuito.

e No existirAn cambios en las politicas de manejo de residuos por el
Ministerio del Ambiente.

e Los recursos financieros estaran disponibles en las fechas especificas
en el cronograma.

e El proveedor de alojamiento conservara las politicas y condiciones.

e Las politicas de Google Admob no sufriran ningtin cambio.

e El costo hora/dia incluye el uso de equipo personal, servicios, internet
y lo necesario para desempefiar sus actividades mediante trabajo en

casa.
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Restricciones

El proyecto no debe superar el presupuesto establecido de $14000.

El producto final debe ser entregado en 106 dias laborables.

Las micro transacciones se manejaran unicamente con PayPal.

El tiempo de pruebas QA debe ser respetado, de lo contrario acordar
con el auspiciante del proyecto para modificar el tiempo asignado.

No se deben contratar mas programadores o disefiadores ya
asignados en el equipo de proyecto.

El proyecto no contempla realizar mas de 3 minijuegos como dicta el

alcance, aun si la propuesta de minijuego es corta o simple.

Exclusiones

Para cumplir con el producto final, no se considera dentro del alcance los

siguientes puntos:

Conexion con redes sociales o cuenta de Google.

Realizar pagina web o paginas en redes sociales.

Crear carteles, videos o disefios graficos publicitarios del aplicativo
final para mostrar en plataformas de publicidad (anuncios de
Facebook, correos electrénicos publicitarios, etc.)

Adquisicion de equipos para las actividades del proyecto.

Manuales de Usuario.

Capacitaciones.

Demos de los niveles.

Mantenimiento post implementacion.

Compra de licenciamiento de software de disefio y desarrollo.
Configuracion del servicio de alojamiento ajenos a los requisitos
puntuales del aplicativo.

Inicio de sesion biométrico.

Actualizacion del servicio de alojamiento.

Administracion de la base de datos post implementacion.

Videos sobre el aplicativo.

No se realiza actividades de soporte en celulares o equipos

tecnoldgicos al auspiciante o allegados del mismo.
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e Galeria de fotos del aplicativo.

Cronograma de Hitos

Hito Fecha Tope
Fin de Planificacion 07/05/20
Fin de analisis y disefio 29/05/20
Fin de modelado 05/06/20
Fin de Animaciones 06/07/20
Fin de programar y configurar 13/07/20
Fin de pruebas 05/08/20
Fin de Cierre 17/08/20

Firmas de Responsabilidad y Aceptacion

Patrocinador: Firma:

Blanca Villacres

Gerente de Proyecto: Firma:

David Martinez
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2.2 Analisis de alternativas generales del proyecto

Existen un gran numero de alternativas de ejecucion del proyecto para llegar al
producto final para dejar la subjetividad y cuantificar la mejor opcién a

desarrollar se va a utilizar la matriz Pugh con las alternativas siguientes:

Alternativa 1: Desarrollo del aplicativo contratando el equipo de trabajo local

con facilidad de trabajo en grupo.

Alternativa 2: Desarrollo del video juego contratando una empresa de desarrollo

externa y solicitando el producto final para la implementacion.

Alternativa 3: Detallar las actividades necesarias y contratar varias personas en
modalidad de freelance y pagar por actividad a realizar para concluir el

producto final.

Las alternativas que se mencionaron anteriormente deben ser ponderadas con

los siguientes criterios:

El criterio filtracion, tiene asignado un peso de 23%, por qué los modelos,
mecanica de juego, propiedad intelectual y arquitectura del video juego no
pueden llegar a filtrarse por el equipo y llegar a personas externas, el puntaje
fluctuard desde 1 a 5 siendo 1 la opciébn con mayor nivel de filtracion de

informacion y el 5 la opcién mas segura.

La segunda medida de calificaciéon es el tiempo que va a llevar con cada
alternativa, se asigna un peso del 27% ya que para el desarrollo del proyecto
se necesita la entrega mas temprana posible del producto final y el puntaje

fluctuara desde 1 a 5 siendo 1 la opcion mas lenta y el 5 la mas rapida.

Como tercer criterio es los riesgos macros que contiene la alternativa que
afecte positiva 0 negativamente al proyecto por lo que se maneja la puntuacion

de 1 a 5 siendo 1 la opcidon mas riesgo y 5 la opcién con menos riesgo.
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Como cuarto y ultimo criterio se maneja el costo, con el cuél se mide el peso
del costo sobre la alternativa por la complejidad o el uso de los recursos de
esta, la puntuacion entra en el rango de 1 a 5 con 1 como la alternativa mas

costosa y 5 la mas baja en costo.

Tabla 2.

Alternativas de proyecto

Alternativas de Proyecto

Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3
) Peso Puntuacion Ponderacion [Puntuacion [Ponderacion [Puntuacion [Ponderacion
'E filtracion 23% 4 0.92 1 0.23 2 0.46
S [Tiempo 27% 4 1.08 4 1.08 3 0.81
Riesgo 9% 2 0.18 4 0.36 3 0.27,
Costo 41% 3 1.23 2 0.82 4 1.64
Suma Ponderada 3.41 2.49 3.18
Ranking 1 3 2

Se puede llegar a la conclusion de que la alternativa 1 cumple con los
parametros establecidos con el auspiciante, maneja un menor riesgo macro y
obtiene menor riesgo para la propiedad intelectual al desarrollarlo, se va a usar
esta alternativa para el desarrollo del proyecto.

2.3 Gestion de integracion del proyecto

En el proyecto debe existir la integracion del proyecto, el lider es clave para
trabajar con el patrocinador para entender los objetivos estratégicos y asegurar
el alineamiento del proyecto y sus resultados; el gerente de proyecto también
tiene como responsabilidad guiar el trabajo de equipo, para centrarse en lo
realmente esencial del proyecto, ejecutando la integracion a niveles de:

e Proceso: Existen procesos que pueden ocurrir una vez como la creacion
inicial del acta de constitucion del proyecto, pero existen varios que se
superponen con otros procesos, esto suele suceder con cambios en un
requisito que impacta, el alcance, cronogramay presupuesto.

e Cognitivo: ElI método depende del proyecto, depende de las
caracteristicas que este posea, los factores internos y los recursos, se

debe seleccionar que area de conocimiento a utilizar.
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e Contextual: El gerente de proyecto debe tener consideracion durante
todo el ciclo de vida del proyecto que existe evolucion tecnoldgica,
cultural, social y manejarlos de la mejor manera para cumplir con los
objetivos del proyecto. (PMI, 2017)

2.3.1 Gestionar el conocimiento del proyecto

Es el proceso que utiliza conocimiento previo y genera conocimiento para
alcanzar los objetivos del proyecto y contribuir al aprendizaje de la
organizaciéon. (PMI, 2017)

Para gestionar el conocimiento se va a manejar el formato a continuacion
donde se agrega una descripcion a la hora de liberar los entregables para
constatar problemas encontrados durante la construccion del entregable,
también se va a detallar buenas practicas que se hicieron dentro del proyecto,
en otra tabla se redactaran los eventos que incidieron negativamente en el plan

de direccion del proyecto y recomendaciones para futuros proyectos.

Tabla 3.

Gestion del conocimiento

Gestion del conocimiento

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por David Martinez [version: T 1.0 Fecha: 30/03/20
Entregables Descripcion Resultados
ID Buenas Précticas: ¢ Qué se Hizo Bien?

ID Incidencias Negativamente en la Planificacion Recomendacion para Futuros Proyectos
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2.3.2 Ciclo de vida del proyecto

El ciclo de vida de un proyecto es constituido por una seria de fases por las que
debe escalar desde el inicio hasta el fin, las que pueden ser diferentes por la
naturaleza del proyecto, la empresa en la que se realiza el proyecto, lo que da
como resultado que las fases sean secuenciales, iterativas o de superposicion.
(PMI, 2017)

El PMBOK mapea los proyectos sin importar el tamafio o complejidad de estos

en las siguientes 4 fases:

¢ Planificacion

e Andlisis y disefio

e Desarrollo

e Pruebas

e Paso a produccién y estabilizacion

e Cierre

En este proyecto se va a manejar un ciclo de vida predictivo, secuenciando las
actividades sucesoras y predecesoras, puesto que no se desea cambios
drasticos al alcance o que sufra un gran nimero de modificaciones el alcance
durante el tiempo de ejecucién del proyecto, el ciclo de vida iterativo funciona
con los proyectos de desarrollo de software, pero en este caso se observé que
no es necesario, debido a que el auspiciante tiene certeza del alcance para la
fase inicial del aplicativo y con el tiempo adaptar nuevas caracteristicas que

pertenezcan a otro proyecto de desarrollo.

2.3.3 Realizar el control integrado de cambios

El plan de gestion de cambios tiene como objetivo principal desarrollar la
estructura en gue se realizaran los cambios a lo largo del proyecto, detallando
los pasos a realizar durante el ciclo de vida del proyecto, para autorizar e

incorporar las solicitudes de cambio.
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La siguiente matriz de solicitud de cambios es una herramienta que se va a

llevar durante el proyecto para documentar las solicitudes de cambio y debe
constar de:

e Area de cambio requerido
e Casilla de definicion del problema

e Descripcion del cambio que se solicita, detallar con exactitud lo que se
desea

e Motivo por lo que se solicita

e Resultados a corto y largo plazo

Tabla 4.

Matriz solicitud de cambios

Matriz solicitud de cambios

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por David Martinez |Version: rl.O Fecha: -
Area de Cambio Requerido (marcar con una "X")
Modelos Animaciones Menu Principal Mini Juego Anuncios Admob Base de Datos
X
Definicién del Problema Descripcion del cambio que s_e solicita (Detallar lo maximo
posible)
Motivo por lo que se solicita
Resultados
Largo Plazo Corto Plazo

2.3.4 Cerrar Proyecto o fase

Las actividades que se ven a llevar a cabo para la finalizacién del proyecto o
una fase son los siguientes:
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e Validar que los entregables sean aceptados formalmente por parte del

auspiciante Blanca Villares.

e Garantizar que los documentos del proyecto estén actualizados con los

ultimos cambios.
e Liberar el personal del equipo de proyecto.
e Archivar los documentos y los contratos realizados.
e I|dentificar las lesiones aprendidas.
e Cuantificar la satisfaccion del cliente.
e Evaluar los resultados finales del proyecto en conjunto con el equipo de

proyecto y auspiciante.

CAPITULO lll. DESARROLLO DE LAS AREAS DEL
CONOCIMIENTO ALINEADO AL ESTANDAR DEL PMI®-
PMBOK®

3.1 Planificacion de la gestion del alcance, cronogramay

costos

3.1.1 Gestién del alcance

Este proceso se encarga de definir el alcance correctamente para los
involucrados, donde se determina los objetivos a alcanzar, definiendo los
procesos Yy las actividades que se deben cumplir en cada entregable

cumpliendo las caracteristicas requeridas. (PMI, 2017)

3.1.1.1 Plan de gestion del alcance

Plan de gestion del alcance

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA
CULTURA DEL RECICLAJE
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Realizado por | David Martinez Version: 1.0

Alcance

Desarrollo de un video juego por medio de DEFOLD como motor grafico, con 3
minijuegos, alojado en una base de datos en bluehost, con el proposito de
desplegar el aplicativo en la tienda de Play Store de Android y App Store de
Apple. Con el uso de PayPal para manejar micro transacciones y Admob para

insertar publicidad de otros productos dentro de las pantallas de la aplicacion.

Describir como el alcance del proyecto sera gestionado

El alcance del proyecto sera asentado con las actividades a realizar para
poder entregar un producto de calidad, con el enunciado del alcance y la EDT
se guia al equipo de proyecto, también se llevard con claridad qué no esta
comprometido el director del proyecto a entregar al finalizar el proyecto y se va
a manejar una validacion del alcance cada 15 dias laborables para corroborar

gue no se esté corrompiendo el alcance.

Describir como los cambios del alcance seran integrados en el proyecto

Cuando exista un cambio que se llego por parte del auspiciante y el director de
proyecto se debe registrar una solicitud de cambios, tras ser aprobado se debe
modificar la linea base del alcance con tal de documentar las afecciones que

va a sufrir el proyecto.

Como los cambios del alcance seran identificados y clasificados

Los cambios seran identificados con la solicitud de cambios y clasificados por
el tipo de cambio como: disefio del aplicativo, de un entregable, de disefio
gréfico, etc. Esta clasificacion ayuda a seguir los cambios que ha sufrido el

proyecto por con sus variaciones en la linea base del alcance.

Entregables Principales
e Plan de gestion del proyecto
e Informe de arquitectura del Aplicativo y base de datos
e Diagramas y prototipos del disefio del aplicativo
¢ Modelos y animaciones visuales del juego
e Menu principal funcional
e Minijuego “Residuo al tacho”
e Minijuego “Limpia la habitacion”

e Minijuego “Colecta los residuos”
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e Micro transacciones con PayPal dentro del Aplicativo

e Anuncios publicitarios dentro del Aplicativo con Google Admob

e Informe de versiones de paso a produccion, bugs e historial de cambios

del aplicativo

¢ Informe de Pruebas QA

e Despliegue Play Store / App Store

Exclusiones, Supuestos y Restricciones

Este apartado del documento se encuentra detallado en el acta de constitucién

del

proyecto.

Tabla 5.

Matriz de documentacion de los requisitos

MATRIZ DE DOCUMENTACION DE LOS REQUISITOS
Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Re Fecha: 11/05/20
ealizad
o por David Martinez Versién: 13
ID REQ Requisito Fuente Categoria Prioridad Criterio de Aceptacion Verificacién Fase
Dienos creativos tengan ) - Revision de los modelos en los recursos del|Director de
RQOL | oo 120 x 1080 px | STKOL, STK02, STK0S Funcional Debe estar- Prioridad 1 oo oroyecto Desarrolo
.. Las ani de modelos y "
RQO2 A"'";ig‘;’r”:: Ser'::rﬁf"; 2 60| STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |deben correr a 60 cuadros por segundo D:;ecetg{o"e Desarrolo
por seg dentro de DEFOLD proy
Los modelos de residuos deben ingresar
Minjuego "Residuo al tacho" en los tachos respectivos, sise trata de  |Auspkiante,
RQO3 sea arcade simiar a STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |un desecho plstico que se agregue en el |director de Desarrolo
bésquetbol puntaje cuando ingrese en el tacho de  |proyecto
cobor verde
Minijuego "Residuo al tacho" " Auspiciante,
RQO4 | Eltacho va cambiando de STKO1, STKO2 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |C292 10 Puntos cambia de lugar eltacho | g oco o Desarrolo
o de basura y el color.
sitio proyecto
Minjuego "Reskluo al tacho” De la tienda del apicatvo comprar Auspiciante,
RQO5 | de k tienda se compran STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Priordad 1 |modelos de residuos y de tachos de director de Desarrolo
modelos reciclaje proyecto
iueao "Resi . Auspicante,
RQO6 M'"""“*”é"fjﬂ‘i‘:; altacho STKO1, STKO2 Funcional Debe estar- Prioridad 1  |El escenario es el mismo todo el tempo.  |director de Desarrolo
h abg’gg‘:‘e,,gse ;::f;: con Debe existir un cronometro de 2 minutos, |Auspiciante,
RQO7 ! c STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |que al terminar de encontrar y hacer tap  |director de Desarrolo
bisqueda de residuos y en los desechos. royecto
dejar impia la habitacion - Proy!
Minjuego “Limpia la
habitacién” sea arcade con Cada que se termine de encontrar os  |Auspkiante,
RQO8 | bsqueda de residuos al STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |residuos se genere un nueva habitacién  |director de Desarrolo
terminar cambiar de con nuevos residuos. proyecto
habitacién
Minjuego “Limpia la Al terminar el contador de cronémetro  |Auspiciante,
RQO9 | habitacién” al terminar que STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |mostrar cuantos desechos obtuvo y el |director de Desarrolo
muestre el mayor puntaje puntaje que adquiré. proyecto
Los escenarios deben ser de fondo -
RQ10 Minjuego “Limpia la STKO1, STKO02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |1'49enes gratuitas de habitaciones 3533‘3?3?' Desarrolo
habitacién” Escenarios g aleatorias con los modelos generandose
b S g proyecto
aleatoriamente en la habitacion.
Minjuego “Colecta los
residuos” sea arcade simiar Son 3 carries donde el personaje del video [Auspiciante,
RQ11 a los juegos de carrera STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 [juego tiene que ir recolectando desechos [director de Desarrollo
evitando obstéculos por tres sin impactar con ningdn obstéculo. proyecto
carries
Minfluego “Colecta los Auspicnte,
residuos” cada 100 metros N . Cada 100 metros que indica un control de | ’
RQ12 e o do STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Priordad 1 |08 o e O O e oberacuos drectt‘):l; de Desarrolo
obstaculos proyecto
Minjluego “Colecta los Auspiciante
- - o 3 . - Aparecen aleatoriamente tems de ayuda " .
RQ13 |residuos” adquirir objetos de STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 407" Seatoramerte | director de Desarrolo
ayuda proyecto
L Auspiciante
Minjluego “Colecta los . . g
RQ14 residuos” Escenario STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1  |El escenario es el mismo. director de Desarrollo
proyecto
Juego descargable Auspicinte,
RQ15 gratutamente de las STKO1, STKO7 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |QUE N0 exista precio de compra enls |y ocior e Cierre
plataformas de Androd e tiendas de aplcaciones
10! proyecto
B - Auspiciante
i Se debe regstrar el puntaje mas ako del g
RQie | Guardar Puntaje masako | oo oryos, sTKO9 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |usuario y de otros jugadores en fa base de|dFector de Desarrolo
por minjuego Irutud proyecto,
: programadores
Al finalizar el juego mostrar el puntaje
RQ17 Compartir puntaje en STKO6, STK10 Funcional Debe estar- Prioridad 1 | ©Ptenido y un botén para compartir tipo - |Director de Desarrolo
WhatsApp y Facebook imagen el puntaje en Facebooky ~ |proyecto
WhatsApp
Las micro transacciones con PayPal deben
adquirr monedas para comprar nuevos |Auspiciante,
RQ18 Micro transacciones STKO1, STK04, STK09 Funcional Debe estar- Prioridad 1 | modelos usables en los minjuegos y ka  |drector de Desarrolo
posiiidad de quitar los anuncios proyecto
publcitarios de Google Admob.
Las buenas practicas del recichje se deben|Auspiciante,
RQ1o |Ensefiara los jévenes sobre| o 0) orkon sTKO9 Funcional Debe estar- Prioridad 1 afiadi en los minjuegos e implementar |director de Desarrolo, Disefio
el reciclaje pantalas de cargar con concejos sobre el [proyecto,
tema. programadores
— ; Los Sonklos y mUska ambental, se debe |Director de
RQ20 |Adregar m:::g;'“b‘e"‘e Y STKO02, STKOS Funcional Debe estar- Prioridad 1 obtener de plataformas gratuitas de  |proyecto, Desarrolo
sonidos es
El sistema deberd ser compatibke con <
RQ21 Compatibiidad con STKO02, STKO04, STKOS No Funcional Debe estar- Prioridad 1 | diferentes telfonos mévies con sistema | CoMPRCONEN | oo, Pruebas
dispositivos Emuladores
operativo 10S 11 y Android 7.0
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. . " La conexion a la base de datos debe ser L
RQ22 Manejo de informacin STK02, STK04, STKO5 No Funcional Debe estar- Prioridad 1 cifrada, oculta y debe residir dentro del Ingenteria Desarrollo
sensile e Inversa
aplicativo
Se deben registrar todas las actividades
- . . - relacionadas con inicio y cierre de sesion,
RQ23 |Auditorias y logs del Sistema| STK02, STK04, STKO05 No Funcional Debe estar- Prioridad 1 administrackin del perfi, configuraciones, Informes de Logs Desarrolo
compras in APP y micro transacciones
Restringir el ingreso de datos que Drector de
RQ24 Valdacign de d_atos entrada STK02, STK04, STKO5 No Funcional Debe estar- Prioridad 1 sobrepase la bongtud méxima permtida en proyecto, Desarrolo
y salida los campos de la base de datos para rogramadores
evitar ataques a la base de datos prog|
i Restringir el ingreso de caracteres Director de
RQ25 Vaidacisn de d_atos entrada STK02, STK04, STKO5 No Funcional Debe estar- Prioridad 1 especiales para evitar ataques de proyecto, Desarrolo
y salida N i
inyeccién SQL a la base de datos programadores
s Inicio de sesion ingresando correo y .
RQ26 Proceso de aute_ntx:acnn de STK02, STK04, STKO5 No Funcional Debe estar- Prioridad 1 contrasefia con la que se registro el Iniciar Sesion Desarro!b l.jel menu
usuario . - principal
usuario del aplicativo
Proceso de autenticacion de Los datos que se envan a ba base de Revision de Desarrolo del mend
RQ27 - STKO02, STK04, STK05 No Funcional Debe estar- Prioridad 1 datos deben ser encriptados con el paquetes -
usuario Seguro " " principal
algoritmo AES enviados
o Los datos que se envian a la base de Revision de .
RQ28 Proceso de gutentx:acun de STK02, STK04, STKO5 No Funcional Debe estar- Prioridad 1 datos deben ser encriptados con el paquetes Desarro!b Qel mend
usuario Seguro " " principal
algoritmo AES enviados
Los datos de usuarios que residen en la Revision de Desarrolo del menti
RQ29 Cifrado de datos STK02, STK04, STK05 No Funcional Debe estar- Prioridad 1  |base de datos deben estar codificados con paquetes rincipal
hash MD5 enviados pmce:
MATRIZ DE TRAZABILIDAD DE REQUISITOS
Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizad Fecha: 11/05/20
o por David Martinez Versién: 13
Codigo |Descripcién de Requisito Objetivos del proyecto Entregable EDT Hito Casos de prueba
isid I _— Modelos Se deben verificar la calidad
Revision de los modelos en los recursos del Disefiar 3 minijuegos que fodelos y ) ?
RQO1 |software que tengan resolucion 1920 x 1080 e animaciones Fin de modelado de los modelos con Gimp y
cumplan los requisitos ) K I
px - visuales del juego su resolucion final
levantados para el aplicativo.
Las animaciones de modelos y personajes Disefiar 3 minijuegos que Modelos y Se debe verificar los cuadros
RQO02 |deben correr a 60 cuadros por segundo dentro |cumplan los requisitos animaciones Fin de Animaciones por segundos ingresados en
de DEFOLD levantados para el aplicativo. visuales del juego DEFOLD
Los modelos d? resdyos deben ingresar en bs Desarrollar con DEFOLD los| . .. - Se debe incrementar el
tachos respectivos, sise trata de un desecho . X Minijuego “Residuo o I . X
RQO3 P 3 elementos légicos del video ” Es un minijuego del aplicativo | puntaje cuando ingresa los
plastico que se agregue en el puntaje cuando |. d te 44 di al tacho delos d o
ingrese en el tacho de color verde Juego durante as. modelos deresicuos
. Desarrollar con DEFOLD los| . .. . Cada 10 cestas y puntos, se
Cada 10 Puntos cambia de lugar el tacho de - . Minijuego “Residuo | _. . K R v P,
RQ04 elementos logicos del video " Fin de programary configurar | cambia la ubicacién de los
basura y el color. N . al tacho .
juego durante 44 dias. cestos al igual que el color.
Los modelos son como
5 . Desarrollar con DEFOLD los|, . .. o residuos de marcas
De la tienda del aplicativo comprar modelos de . X Minijuego “Residuo | ' X
RQO5 5 o elementos légicos del video . Fin de programar y configurar | conocidas y tachos de basura
residuos y de tachos de reciclje N N al tacho
juego durante 44 dias. novedosos como tachos de
metal, madera, futurista
El fondo del escenario debe
Desarrollar con DEFOLD los|, . .. P
. . . - X Minijuego “Residuo | _. X serun parque donde
RQO6 |El escenario es el mismo todo el tiempo. elementos logicos del video ” Fin de programary configurar
) > al tacho’ aparecen los tachos de
juego durante 44 dias. b
asura
Se realizar pruebas
funcionales del
Debe existir un cronometro de 2 minutos, que [Desarrollar con DEFOLD los| . .. P . X
P . Minijuego “Limpiala| _ . funcionamiento del
RQO7 |al hacer tap en los desechos se agregan 5 elementos légicos del video i Fin de programary configurar ) .
) > habitacion cronémetro y de la funcién
segundos. juego durante 44 dias.
de agregado de segundos
extras.
Cada que se termine de encontrar los residuos [Desarrollar con DEFOLD los Minijuego “Limpia la La nueva habitacién debe
RQO8 |se genere un nueva habitacion con nuevos elementos logicos del video habitacion” Fin de programary configurar |generar modelos ubicados al
residuos. juego durante 44 dias. azar
, Se debe mostrar un menu
Al terminar el contador de cronémetro mostrar |Desarrollar con DEFOLD los|, . .. PR " .
. - . Minijuego “Limpiala| _ X con el puntaje y el botén
RQO9 |cuantos desechos obtuvo y el puntaje que elementos légicos del video e Fin de programar y configurar X
adauird, iuego durante 44 dias habitacién para compartir por Facebook
quiro. Jueg : y WhatsApp
L nari n ser de fondo imagent S
05 escenaros d_ebg ser de fo _do a9€NeS | pesarrollar con DEFOLD los|, . P Los fondos son iméagenes
gratuitas de habitaciones aleatorias con los - . Minijuego “Limpiala| _. . . A
RQ10 . N elementos légicos del video i Fin de programar y configurar |gratuitas o se puede ingresar
modelos generandose aleatoriamente en la iUedo durante 44 dias habitacién una foto de habitacién
habitacion. Jueg :
Los obstéculos son nifios
Son 3 carries donde el personaje del video Desarrollar con DEFOLD los| . .. “ .
: 3 . " L . Minijuego “Colecta | _. . jugando, personas paseando
RQ11 |juego tiene que ir recolectando desechos sin elementos logicos del video . ” Fin de programar y configurar X
2 i N X - los residuos perros, sillas de parque,
impactar con ninglin obstaculo. juego durante 44 dias. .
personas corriendo.
. Desarrollar con DEFOLD los|,,. .. “ Se deben ir generando mas
Cada 100 metros que indica un control de - . Minijuego “Colecta | _. X . . .
RQ12 , . elementos légicos del video ) ” Fin de programary configurar |obstéculos para subir el nivel
texto que suba el nimero de obstaculos N ) los residuos -
juego durante 44 dias. de dificultad
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Aparecen aleatoriamente tems de ayuda de

Desarrollar con DEFOLD los

Minijuego “Colecta

Cada 1 minuto se genera
aleatoriamente un item
ayuda como: Aspiradora,

RQ13 . N 60 i . ) Fin de programary configurar | patineta, mochila, pincho de
Q recoleccion de residuos glementos Ioglco’s del video| | - iduos” prog y g P 10 p
juego durante 44 dias. recoleccién. Para poder
obtener mayor nimero de
residuos
El escenario es un parque
Desarrollar con DEFOLD los| .. . “ - L
. B o . Minijuego “Colecta | . N que se sigue repitiendo
RQ14 |[El escenario es el mismo. elementos l6gicos del video e Fin de programary configurar i
. > los residuos’ generando lailusion de ser
juego durante 44 dias. o
infinito.
Publicar un video juego para
N i iti Ovi Despliegue Pla: . ) Descarga de latienda de
RQ15 |El aplicativo debe ser gratuita la descarga _dlspogmvos méviles . qu_e plee Y | Finde programar y configurar & -
incentive la cultura de reciclaje| Store/App Store aplicaciones
en jévenes mayores a 7 afios.
Se debe registrar el puntaje mas alto del Desarrollar con DEFOLD los Men principal pruebas funcionales para
RQ16 |usuario y de otros jugadores en la base de elementos logicos del video funcional Fin de programar y configurar revisar |a tabla de
datos. juego durante 44 dias. posicionamiento
Al finalizar el juego mostrar el puntaje obtenido |Desarrollar con DEFOLD los P .
. A . . Mend principal . N pruebas funcionales
RQ17 y un botdn para compartir tipo imagen el elementos légicos del video . Fin de programary configurar _
. ) > funcional mostrando el puntaje
puntaje en Facebook y WhatsApp juego durante 44 dias.
Las micro transacciones con PayPal deben |Afiadir congxmn con PayPal ) - Realizar micro transacciones
adquirir monedas para comprar nuevos durante 6 dias de desarrollo de | Micro transacciones .
L " N . . en modalidad de pruebay
RQ18 modelos usables en los minjuegos y la software, para realizar micro con PayPal dentro | Fin de programary configurar . X R
, 5 - ! I revisar el funcionamiento de
posibiidad de quitar los anuncios publicitarios de |transacciones dentro del del Aplicativo X
e los anuncios
Google Admob. aplicativo.
Las~bugnas praCtFé.s del reu_cla]e se deben Diseflar 3 minijuegos que Modelos y .
afiadir en los minjuegos e implementar - - ) X Galeria completa con los
RQ19 X cumplan los requisitos animaciones Fin de programary configurar X .
pantallas de cargar con concejos sobre el o . . informativos
tema levantados para el aplicativo. visuales del juego
Se deb ist [
. . ’ Desarrollar con DEFOLD los P ¢ e .e registrarque ia
RQ20 Los Sonidos y musica ambiental, se debe clementos  16gicos del video Menu principal Fin de programary configurar musica no contenga
obtener de plataformas gratuitas de sonidos |. g N funcional prog v 8 copyright dentro de una base
juego durante 44 dias.
de datos
El sistema debera ser compatible con Desarrollar con DEFOLD los .
» . . N . . Despliegue Play . P L Prueba con emuladores de
RQ21 diferentes teléfonos moévies con sistema elementos légicos del video Fin de andlisis y disefio
\ ; ) > Store / App Store DEFOLD
operativo IOS 11 y Android 7.0 juego durante 44 dias.
~ Informe de -
La conexion a la base de datos debe ser  |Desarrollar con DEFOLD los arquitectura del Pruebas de escritorio, se
RQ22 cifrada, oculta y debe residir dentro del elementos loégicos del video Aplicativo y base de Fin de programary configurar |debe probar por consola que
aplicativo juego durante 44 dias. P datZs lainformacion sea cifrada
n istrar Vi Informe de
se d_ebe regist a _t_odas _las act ldac_j’es Desarrollar con DEFOLD los .
RQ23 relacionadas con inic y cierre de sesion, elementos légicos del video arquitectura del Fin de programary configurar |Revision de Logs en informes
administracion del perfil, configuraciones, N d N g 4 di Aplicativo y base de
compras in APP y micro transacciones Juego durante as. datos
ingir el i Informe de
ResFrlngr gl ||:19reso de ffIatos que sobrepase la Desarrollar con DEFOLD los ' .
RQ24 longitud méxima permitida en los campos de la clementos  16gicos del video arquitectura del Fin de programar y configurar Pruebas funcionales para
base de datos para evitar ataques a la base de|. g > Aplicativo y base de tipo de datos ingresados
juego durante 44 dias.
datos datos
Lo . Informe de j
Restringir el ingreso de caracteres especiales [Desarrollar con DEFOLD los arquitectura del Pruebas funcionales en los
RQ25 |para evitar ataques de inyeccion SQL a la base |elementos  légicos del video _q . Fin de programar y configurar controladores y en los
. " Aplicativo y base de .
de datos juego durante 44 dias. datos métodos POST
Informe de
- - ~_|Desarrollar con DEFOLD los )
RQ26 Inicio de sesion ingresando correo y contrasefia elementos légicos del video arquitectura del Fin de programary configurar Pruebas funcionales
con la que se registro el usuario del aplicativo |. 9 N Aplicativo y base de prog v 8
juego durante 44 dias.
datos
Informe de -
. Desarrollar con DEFOLD los . Pruebas de escritorio con
RQ27 Los datos que se envian a la base de datos elementos logicos del video arquitectura del Fin de programar y configurar | revisién por consola de los
deben ser encriptados con el algoritmo AES | g > Aplicativo y base de )
juego durante 44 dias. datos paquetes enviados
. Informe de L
La conexion a la base de datos debe tener un [Desarrollar con DEFOLD los ) Pruebas de escritorio,
. i L, . . arquitectura del . ) o o
RQ28 tiempo maximo de 40 segundos por sesidn |elementos l6gicos del video - Fin de programar y configurar | revision parametrizacion en
. ; .. . . Aplicativoy base de
después de inactividad se debe cerrar juego durante 44 dias. datos base de datos
. B Informe de -
Los datos de usuarios que residen en la base |Desarrollar con DEFOLD los arquitectura del Pruebas de escritorio,
RQ29 | de datos deben estar codfficados con hash |elementos légicos del video| , 23 Fin de programar y configurar |revision de tablas en base de

MD5

juego durante 44 dias.

Aplicativo y base de
datos

datos
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3.1.1.2 Crear la Estructura de Desglose de Trabajo (EDT)

Este proceso consiste en subdividir los entregables y el trabajo de proyecto en
componentes pequefios y de facil manejo. EI mejor beneficio que entrega este

proceso es el marco de trabajo de lo que se va a entregar al cierre del

proyecto. (PMI, 2017)
\ [ \ [ | [ \ [ \ |
T Planificacion ‘[.gf-‘\nélisisydiseﬁo } ‘T‘ Desarrollo } ‘TI Pruebas } MF‘ E;&i?ﬁ:;ﬁ?% } ‘T‘ Cierre

1.1.1 8 1.3.1 e .6.
Revision de ntrega de App en tienda de|
E[llan de gestion del proyecto Disefio base de Datos Modelado de personajes Pruebas QA Incrementos o aphf;"cién
1.1.2] 1.3.2
Integracion de
Arquitectura del Aplicativo Disefio meni Principal Modelado de controles Pruebas funcionales Incrementos Actas de cierre de proyecto

[113]

Arquitectura de Base de
datos

[133]

Disefio de MiniJuegos Micro transacciones con
PayPal

[1.43]
Pruebas de rendimiento

wiego
“Residuo al tacho

w
ey

Minijuego

i
‘Limpia la habitacion”
— Minifjuego
“Colecta los residuos”
o Anuncios
publicitarios con Google
Admob

3.

w
o

w
II

=

Configuracién y
administracion de Base de
datos en BlueHost

Figura 6. Grafico de la estructura de desglose de trabajo

3.1.2 Gestion del cronograma

Este proceso provee un plan detallado que representa como y cuando el
proyecto va a entregar sus productos, servicio y resultados definidos en el
alcance, aparte es una herramienta de comunicacion del proyecto. Para
generar el cronograma de este proyecto se usara los procesos de:

e Definir las actividades.

e Estimar la duracion de las actividades.

e Desarrollar el cronograma.
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3.1.2.1 Definir las actividades

El resultado de este proceso es listar las actividades que se van a realizar
durante el ciclo de vida del proyecto para construir los entregables del proyecto.
Este proceso consta de 4 herramientas:

e Juicio de Expertos

e Descomposicion

¢ Planificacion Gradual

e Reuniones
Dentro del proyecto se utiliza la herramienta de descomposicion la cual
desglosa en los niveles mas bajos la EDT los cuales tienen como nombre de

actividades.

3.1.2.2 Estimar la duracion de las actividades

Este proceso se encarga de estimar el nimero de periodos de trabajo que
seran necesario para completar individualmente las actividades de la mano de
los recursos estimados. Para este proceso se tienen 8 herramientas:

e Juicio de expertos

e Estimacion analdgica

e Estimacién paramétrica

e Estimacién de 3 puntos

e Estimaciéon Bottom — up

e Analisis de datos

e Toma de decisiones

e Reuniones
Para este proyecto se va a hacer uso de la estimacion Bottom — Up o
ascendente la que consiste en descomponer la EDT en actividades para tener
el control del periodo que va a tomar cumplir dichas actividades y realizar una
sumatoria de todos los recursos hasta el componente entregable para tener

una duracion aproximada a la realidad.
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Definicidn y estimacion de actividades
Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE Version: Fecha: 11-05-20
Realizado por David Martinez 1.3
Id (EDT) Primer Nivel EDT Id Actividad |Actividad Nombre Recurso Duracidn en dias
1.1.1.1 Planificar la gestion de integracion Director de Proyecto 1
1.1.1.2 Planificar la gestion de alcance Director de Proyecto 2
1.1.1.3 Planificar la gestion de cronograma Director de Proyecto 3
1.1.1.4 Planificar la gestion de costos Director de Proyecto 3
L. 1.1.1.5 Planificar la gestion de calidad Director de Proyecto 1
111 Plan de gestién del proyecto 1.1.1.6 Planificar la gestion de recursos Director de Proyecto 2
1.1.1.7 Planificar la gestion de comunicaciones [Director de Proyecto 1
1.1.1.8 Planificar la gestion de riesgos Director de Proyecto 2
1.1.1.9 Planificar la gestion de adquisiciones Director de Proyecto 1
1.1.1.10 Planificar la gestion de Interesados Director de Proyecto 1]
1.1.2.1 Seleccionar el modelo de arquitectura  |Programador 1 1
1.1.2.2 Seleccionar la conexidn a base de datos |Programador 2 1
112 Arquitectura del aplicativo Identificar las clases de programacién a
1.1.2.3 objetos Programador 1 1
Identificar las librerias y plugin
1.1.2.4 necesarios Programador 2 1
113 Arquitectura de Base de Datos 1.1.3.1 Ident?f?car las e.ntidades y las relaciones |Programador 1 2
1.1.3.2 Identificar los tipo de datos Programador 2 1
1.1.3.3 Identificar las Restricciones Programador 2 1
1.1.4.1 Realizar diagrama entidad relacién Programador 1 1
121 Disefio Base de datos 1.1.4.2 Definir las restricciones para cada tabla [Programador 1 1
Definir los tipos de datos de los campos
1.1.4.3 para cada tabla Programador 1 1
122 Disefio mend principal 1.1.5.1 R.ealizar pa_ntallas de prototipos Programador 1 3
1.1.5.2 Listar funciones de botones Programador 1 1
Disefiar el flujo de funcionamiento del
1.2.3.1 minijuego "Residuo al tacho" Programador 2 3
Disefiar el flujo de funcionamiento del
123 Disefio de Mini Juegos 1.2.3.2 m‘inij~ueg0 "Lirnpia la hébitacio:n" Programador 2 3
Disefiar el flujo de funcionamiento del
1.2.3.3 minijuego "Colecta los residuos" Programador 2 4
Disefiar el modelo de ganancia de
1.2.3.4 puntos en los minijuegos Programador 2 2,
13.11 Realizar Bocetos Disefiador Gréfico 1
1.3.1.2 Aplicar Paleta de colores Disefador Grafico 1
. Modelar perspectiva frontal, lateral izq,
131 Modelado de Personajes 1.3.1.3 lateral der, trasera Disefiador Grafico 2
Modelar pantallas de carga con mensajes
1.3.1.4 sobre buenas practicas de reciclaje Disefiador Grafico 4
1.3.2.1 Realizar Bocetos Disefiador Grafico 1
132 Modelado de controles 1.3.2.2 Modelar botFJnes D?serjador Gra’fico 1
1.3.2.3 Modelar Indicadores Disefiador Grafico 1]
1.3.24 Modelar Iconos Disefiador Gréfico 1
1.3.3.1 Crear cuenta de PayPal Programador 1 1
1.3.3 Micro transacciones con PayPal Agregar el c4digo proporcionado por
1.3.3.2 PayPal Programador 1 2
1.3.3.3 Realizar pantallas para PayPal Programador 1 3
1.3.4.1 Realizar animaciones de botones Disefiador Grafico 1
1.3.4.2 Realizar animaciones de indicadores Disefiador Grafico 2
1.3.4.3 Realizar animaciones de personajes Disefiador Grafico 3
Realizar animaciones de los elementos
. . 1.3.4.4 de Minijuego "Residuo al tacho" Disefador Grafico 4
134 Animaciones " A "
Realizar animaciones de los elementos
1.3.4.5 de Minijuego "Limpia la habitacién" Disefiador Grafico 4
Realizar animaciones de los elementos
1.3.4.6 de Minijuego "Colecta los residuos" Disefiador Grafico 4
1.3.4.7 Realizar animaciones del menu principal [Disefiador Grafico 2
1.3.5.1 Programar las funciones de los botones [Programador 1 1
1.3.5.2 Agregar los indicadores del perfil Programador 1 2
Desarrollar pestafias donde se eligen los
135 Desarrollo del mendi principal 1.3.5.3 minijuegos Programador 1 2]
1.3.5.4 Desarrollar el inicio de sesién Programador 1 3
1.3.5.5 Desarrollar pantalla de configuraciones [Programador 1 2
1.3.5.6 Desarrollar notificaciones Programador 1 1
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Programar el funcionamiento de los
1.3.6.1 objetos del juego Programador 2 3
1.3.6.2 puntos Programador 2 2
136 Minijuego "Residuo al Tacho" Desarrollar los movimientos de los
1.3.6.3 objetos Programador 2 2
1.3.6.4 Agregar las animaciones a los objetos Programador 2 1
Agregar musica sin derechos de
1.3.6.5 copyright Programador 2 1
Programar el funcionamiento de los
1.3.7.1 objetos del juego Programador 1 3
Desarrollar el proceso de obtener
1.3.7.2 puntos Programador 1 2
137 Minijuego "Limpia la habitacién" Desarrollar los movimientos de los
1.3.7.3 objetos Programador 1 2
1.3.7.4 Agregar las animaciones a los objetos Programador 1 1
Agregar musica sin derechos de
1.3.7.5 copyright Programador 1 1
Programar el funcionamiento de los
1.3.8.1 objetos del juego Programador 2 3
Desarrollar el proceso de obtener
1.3.8.2 puntos Programador 2 2
138 Minijuego "Colecta los residuos" Desarrollar los movimientos de los
1.3.8.3 objetos Programador 2 2
1.3.8.4 Agregar las animaciones a los objetos Programador 2 1
Agregar musica sin derechos de
1.3.8.5 copyright Programador 2 1
Agregar funcidn para uso del webservice
1.3.9.1 de Admob Programador 1 3
1.3.9 Anuncios publicitarios con Google Admob Agregar Espacios de Auspicios en el
1.3.9.2 menu Programador 1 1
Desarrollar funciones para el uso de
1.3.9.3 anuncio durante los minijuegos Programador 1 2
1.3.10.1 Crear Base de datos Programador 2 3
1.3.10.2 Crear usuarios de BD Programador 2 1
13.10 Configuracién y administracion de Base de Crear las tablas segin el diagrama
datos en BlueHost 1.3.10.3 entidad relacién Programador 2 2
1.3.10.4 Crear las restricciones Programador 2 3
1.3.10.5 Desarrollar proceso de BackUp Programador 2 3
Realizar pruebas de minijuego "Residuo
1.4.1.1 al tacho" Programador 1 5
Realizar pruebas de minijuego "Limpia la
141 Pruebas QA 1.4.1.2 habitacion" Programador 2 5
Realizar pruebas de minijuego "Colecta
1.4.1.3 los residuos" Programador 1 5
Realizar pruebas en emuladores de
1.4.1.4 celulares Programador 2 5
Realizar pruebas de micro transacciones
142 Pruebas funcionales 1.4.2.1 de pruebas i Programador 1 3
Realizar pruebas de estrés en la base de
1.4.2.2 datos Programador 1 2
Identificary localizar problemas de
143 Pruebas de rendimiento 1.4.3.1 renfji'miento __ Programador 2 3
Verificar de cumplimiento de acuerdos
1.4.3.2 de nivel de servicio Programador 2 3
Realizar reuniones de comprobacion de
1.5.1.1 avance El equipo de proyecto 6
Realizar revisidn de errores en
1.5.1 Revisién de Incrementos 1.5.1.2 integracion de incrementos El equipo de proyecto 5
Realizar Informe de versiones de paso a
produccidn, bugs e historial de cambios
1.5.1.3 del aplicativo El equipo de proyecto 2
1.5.2.1 Agregar nuevos mddulos El equipo de proyecto 2.31
152 Integracion de incrementos 1.5.2.2 Incrementar de version El equipo de proyecto 2.31
1.5.2.3 Actualizar documentacion El equipo de proyecto 5.88
1.6.1.1 Crear de cuenta en Play Store Programador 1 0.5
161 Entrega de App en tienda de aplicacin 1.6.1.2 Crearde cuenté en‘App Store Programador 2 0.5
1.6.1.3 Publicar de Aplicativo en App Store Programador 1 0.5
1.6.1.4 Publicar de Aplicativo en Play Store Programador 2 0.5
1.6.2 Actas de cierre de proyecto 1.6.2.1 Firmar actas de Finiquito Director de Proyecto 4
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Desarrollar el cronograma
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Cronograma
Modo Mombres de los
de + | Nombre de tarea » | Duracién «» Comienzo » Fin ~ Predecesoras « | recursos ~ Costo -
- 4 Planificacion 30 dias lun 30/03/20 vie 08/05/20 $850.08
- + Plan de gestion del proyecto 17 dias lun 30/03/20 mar 21/04/20 $454.40
- > Arquitectura del aplicative 5 dias mié 22/04/2 mar 28/04/20 $150.20
- > Arquitectura de Base de 7 dias mié jue 07/05/20 $127.36
Datos 20/04/20
- Realizar reuniones de 1dia vie 08/05/20 vie 08/05/20 23 progl Edgar Yanez, 5109.12
comprobacidn de avance David Martinez,prog
- Fin de Planificacion 0 dias vie 08/05/20 vie 08/05/20 1 $0.00
- 4 Analisis y disefio 14 dias lun 11/05/20 jue 28/05/20 $441.12
- - Disefio Base de datos 3 dias lun 11/05/20 mié 13/05/20 $95.52
- > Disefio mend principal 4dias jue 14/05/20 mar 19/05/20 $63.68
- + Disefio de Miniluegos 12 dias lun 11/05/20 mar 26/05/20 $127.36
- Actualizar documentacion  1dia mié mié 27/05/20 33 prog 2Fernando $77.28
27/05/20 Pesca
David Martinez
- Realizar reuniones de 1dia jue jue 28/05/20 a9 prog 2Fernando $77.28
comprobaci6n de avance 28/05/20 Pesca
David Martinez
- Fin de analisis y disefio 0 dias jue 28/05/20 jue 28/05/20 26 $0.00
- 4 Desarrollo 44 dias mié 20/05/2/ lun 20/07/20 $2,478.72
- > Disefio grafico de Modelos 14 dias mié 20/05/21 lun 08/06/20 $272.80
- Fin de Modelado 0 dias lun 08/06/20 lun 08/06/20 43 $0.00
- > Crear Animaciones 21 dias mar 09/06/2 mar 07/07/20 $218.24
- Fin de Animaciones 0 dias mar 07/07/21 mar 07/07/20 57 $0.00
|".) | > Programar y configurar 43 dias mié 20/05/21 vie 17/07/20 $1,878.56
- Realizar reuniones de 1dia lun lun 20/07/20 68 prog 2Fernando 5109.12
comprobacion de avance 20/07/20 Pesca
- Fin de programar y 0 dias vie 17/07/20 vie 17/07/20 68 $0.00
configurar
- 4 Pruebas 17 dias mar 21/07/2/ mié 12/08/20 $318.40
- - Pruebas QA 10 dias mar 21/07/2 lun 03/08/20 5127.36
- > Pruebas funcionales 5 dias mar 04/08/21 lun 10/08/20 $63.68
- > Pruebas de rendimiento 6 dias mar 04/08/2 mar 11/08/20 $63.68
- Realizar reuniones de 0.5 dias mié mié 12/08/20 146 prog 2Fernando $31.84
comprobaci6n de avance 12/08/20 Pesca
- Actualizar documentacion 0.5 dias mié mié 12/08/20 149 prog 2Fernando $31.84
12/08/20 Pesca
- Fin de Pruebas 0 dias mié 12/08/21 mié 12/08/20 137 $0.00
- 4 Producciény 2dias jue vie 14/08/20 $136.40
estabilizacion 13/08/20
- Realizar Informe de 2 dias jue vie 14/08/20 137 David Martinez, $136.40
versiones de paso a 13/08/20 Pedro Lincango,
produccidn, bugs e historial prog 2Fernando
de cambios del aplicativo Pesca
- > Cierre 6 dias lun 17/08/20 lun 24/08/20 $172.80
- Fin de Cierre 0 dias lun 24/08/20 lun 24/08/20 154 $0.00

Figura 7. Cronograma del proyecto realizado en Project
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Escala Temporal

Produccién y estabilizacion
jue 13/08/20 - vie 14/08/20

iavy
| abr'20 | may ‘20 |j n 20 |le 20 | ago ‘20
Inicio ™ planificacion Analisis y dis Pruebas Cier| Fin
lun 30/03/20 | 1un 30/03/20 - vie 08/05/20 Iun 11/05/20 - mar 21/07/20 - mié lun | 1un 24/08/20
Desarrollo
mié 20/05/P0 - lun 20/07/20
* * * * * * *
| | |
Fin de Planific: Fin de analisis y disefio Fin de Animaciones Fin de Cierre
vie 08/05/2( jue 28/05,20 mar 07/07/20 Iun 24/08/20
] o I
Fin de P Ec_jglfdo Finde programary  Fin de Prugbas
Iun 05/06/20 configurar mié 12/08/20
vie 17/07/20
Figura 8. Cronograma en vista escala temporal desde Project
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Figura 9. Cronograma en vista de Gantt

3.1.3 Gestion de los costos

El proceso de gestién de costos durante la planificacion del proyecto permite
conocer de ante mano los gastos que se incluyen en el desarrollo del proyecto

y de esta manera reducir los cambios en la linea base del proyecto.

Para ejecutar esta planificacion usaremos la estimacion de costo por actividad

y la estructura de desglose de costos.
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y estimacién de
Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Fecha: 11-05-20
izado pd David Martinez Versién: 12
Id (EDT) Primer Nivel EDT Id Actividad |Actividad Duracién en dias Por Actividad por Dia_ [POR PAQUETE POR FASE
1111 Planificar |a gestién de integracion 1s 45.45
1112 Planificar |a gestién de alcance 2[s$ 90.91
1.1.13 Planificar la gestién de 3|S 136.36
1114 Planificar la gestion de costos 3[$ 136.36
111 Plan de gesti6n del 1.1.15 Planificar la gestién de calidad 1s 45.45 ¢ 7273
proyecto 1116 Planificar |a gestién de recursos 2$ 90.91
1117 Planificar la gestion de comunicaciones 1$ 45.45
1118 Planificar la gestion de riesgos 2[s 90.91
1119 Planificar la gestion de adquisiciones 1$ 45.45 $ 1,027.27
1.1.1.10 Planificar la gestion de Interesados 1 s 45.45
1121 Seleccionar el modelo de arquitectura s 31.82
112 ectu del 1122 Sel la conexidn a base de datos 1% 31.82 s 127.27
aplicativo 1.1.2.3 las clases de programacion a objetos 1S 31.82
1124 Identificar las librerfas y plugin necesarios s 31.82
131 ificar las enti y las relaciones 2[$ 63.64
113 Dat:: Basede 750 \dentificar los tipo de datos 1s 31.82|$ 127.27
1133 Identificar las Restricciones 1$ 31.82
1141 Realizar diagrama entidad relacién 14 31.82
121 Disefio Base de datos  [1.1.4.2 Definir las restricciones para cada tabla 1 s 31.82|$ 95.45
1143 Definir los tipos de datos de los campos para cada tabla s 31.82
- o 15.1 Realizar pantallas de prototipos 3[s 95.45
22 Disefio mend principal 15.2 Listar funciones de botones s 31.82 s 1221 $ 604.55
1.23.1 Disefiar el flujo de del "Residuo al tacho" 3[s 95.45
123 Disefio de Mini Juegos 23.2 Diseiarel ﬂuj:n de d i del inij "Limpiala : on" 3[$ 95.45 381.82
233 Disefiar el flujo de funcionamiento del minijuego "Colecta los residuos” 43 127.27
1.23.4 Disefiar el modelo de ganancia de puntos en los 2[s 63.64
13.11 Realizar Bocetos 1$ 27.27
131 de " 1.3.1.2 Aplicar Paleta de colores 1$ 27.27 s 218.18
1.3.1.3 Modelar perspectiva frontal, lateral izq, lateral der, trasera 2|$ 54.55
13.1.4 Modelar pantallas de carga con mensajes sobre buenas practicas de reciclaje 43 109.09
1321 Realizar Bocetos s 27.27
132 de controles 322 Modelar botones 1$ 27.27 s 109.09
3.23 Modelar Indicadores 1$ 27.27
1324 Modelar Iconos s 27.27
" 133.1 Crear cuenta de PayPal 1s 31.82
Micro con = ,
133 payPal 1332 Agregar el codigo proporcionado por PayPal 2[s 63.64] S 190.91
1.3.3.3 Realizar pantallas para PayPal 3|$ 95.45
1341 Realizar animaciones de botones 1s 27.27
13.42 Realizar animaciones de indicadores 2[$ 54.55
1343 Realizar de j 31$ 81.82
134 1344 Realizar de los de "Residuo al tacho" 4)$ 109.09 | $ 545.45
1345 Realizar de los de "Limpiala on" 4)$ 109.09
1346 Realizar de los de "Colecta los residuos" 4$ 109.09
13.4.7 Realizar animaciones del mend principal 2[s 54.55
135.1 Programar las funciones de los botones s 31.82
13.5.2 Agregar los indicadores del perfil s 63.64
135 Desarrollodelmend (1353 [Desarrollar pestafias donde se eljenos 25 63644 350.00
principal 1.3.5.4 Desarrollar el inicio de sesion 3% 95.45
1355 Desarrollar pantalla de configuraciones 2$ 63.64
1.3.5.6 Desarrollar notificaciones 1s 31.82 $ 2,845.45
1361 Programar el funcionamiento de los objetos del juego 3[s 95.45
“Residuoal 1362 Desarrollar el proceso de obtener puntos. s 63.64
13.6 Tacho" 3.6.3 Desarrollar los movimientos de los objetos 2[$ 63.64$ 286.36
13.6.4 Agregar las animaciones a los objetos s 31.82
13.6.5 Agregar misica sin derechos de copyright 1ls 31.82
1371 Programar el f de los objetos del juego 3[s 95.45
“impiala |72 Desarrollar el proceso de obtener puntos 2[s 63.64
137 20 13.7.3 Desarrollar los movimientos de los objetos. 2[s 63.64] S 286.36
1.3.7.4 Agregar las animaciones a los objetos 1$ 31.82
13.7.5 Agregar musica sin derechos de copyright s 31.82
1381 Programar el fi de los objetos del juego 3[s 95.45
" 1.3.8.2 Desarrollar el proceso de obtener puntos 2|$ 63.64
Colecta los
138 residuos” 3.8.3 Desarrollar los movimientos de los objetos 2[$ 63.64 S 286.36
13.84 Agregar las animaciones a los objetos 1s 31.82
1.3.8.5 Agregar musica sin derechos de copyright 1$ 31.82
Anuncios 1.3.9.1 | Agregar funcién para uso del webservice de Admob 3[s 95.45
139 1392 Agregar Espacios de Auspicios en el meni 15 31.82|$ 190.91
con Google Admob -
1.3.9.3 Desarrollar funciones para el uso de anuncio durante los 2|$ 63.64
1.3.10.1 Crear Base de datos 3[$ 95.45
Configuraciény 1.3.10.2 Crear usuarios de BD 1$ 31.82
13.10 i 6n de Base |1.3.10.3 Crear las tablas segun el diagrama entidad relacién 2[$ 63.64$ 381.82
de datos en BlueHost  {1.3.10.4 Crear las restricciones 3[$ 95.45
1.3.10.5 Desarrollar proceso de BackUp 3[$ 95.45
1.4.1.1 Realizar pruebas de "Residuo al tacho" 5/S 159.09
141 Pruebas QA 14.12 Rea\fzar pruebas de minijuego "Limpia la habitacién" s|s 159.09 ¢ 636.36
1413 Realizar pruebas de "Colecta los residuos" 5[$ 159.09
1.4.1.4 Realizar pruebas en emuladores de celulares 5/S 159.09 s 986,36
142 pruchas 14.2.1 Realizar pruebas de micro tr de pruebas 3(s 95.45] ¢ 150,09
1422 Realizar pruebas de estrés en la base de datos 2[s$ 63.64
143 Pruebas de 1.4.3.1 y localizar der 3|$ 95.45 s 190.91
1432 Verificar de de acuerdos de nivel de servicio 3% 95.45
1511 Realizar reuniones de comprobacién de avance 6| $ 627.27
151 Revisién de Incrementos [1.5.1.2 Realizar revision de errores en integracion de incrementos 5[$ 522.73|$ 1,359.09
1513 Realizar Informe de versiones de paso a produccién, bugs e historial de cambios 2[$ 209.09 s 2 456.82
1.5.2.1 Agregar nuevos médulos 2.31[$ 241.50 T
152 dei 1522 Incrementar de version 2.31]$ 241.50 | $ 1,097.73
1523 Actualizar documentacién 5.88/$ 614.73
16.11 Crear de cuenta en Play Store 05 $ 15.91
161 Entrega de App en tienda [1.6.1.2 Crear de cuenta en App Store 0.5 $ 15.91 ¢ 63.64
de aplicacié 16.13 Publicar de Aplicativo en App Store 0.5 15.91 $ 245.45
16.14 Publicar de Aplicativo en Play Store 05 $ 15.91
162  Pctas de cierre de proyectd1.6.2.1 Firmar actas de Finiquito 4s 181.82]$ 181.82
TOTAL DE LA EDT $ 8,165.91
Costos Fijos $ 3,023.76
RESERVA DE CONTINGENCIA $ 1,663.63
LINEA BASE S 12,853.30
RESERVA ADMINISTRACION $ 1,146.70
PRESUPUESTO $ 14,000.00
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Video Juego

T $14000

I

1
L Proyecto EDT ‘ Costos Fijos | Proyecto Reservasj
T $8165.91 - $3023.76 e 1 $2810.33

1.4 < 1.2 | 13 | (14 | 15— ! y 16 \
. . A . roduccion y .
Planificacion ] Andlisis y d\senoj | Desarrollo Pruebas ] estabilizacion J Cierre J
$1027.27 $604.55 $2845.45 [ $986.36 $2456.82 245.45

| Contingencia |
~ $1663.63 ¢

Administracion

$1146.70 T

Figura 10. Estructura de desglose de costos

3.2 Desarrollar la planificacion de la gestion de la calidad, los

recursos y las comunicaciones.

3.2.1 Plan de gestion de calidad

Este proceso se encarga de identificar los estandar o requisitos para el
proyecto, entregables y documentar como el proyecto hizo uso de estos. La
clave del proceso es proveer guia de como la calidad serd manejada y
verificada durante el desarrollo del proyecto.

Plan de gestion de la calidad

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA
CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por | David Martinez Version: 1.0

GESTION DE LA CALIDAD

Este documento identifica las actividades, métricas, procesos, a ser
implementadas para gestionar la calidad del proyecto, se define de igual
manera los responsables que se manejan dentro de este proceso. Durante el

ciclo de vida del proyecto sera basado exclusivamente bajo la guia de buenas
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practicas del Project Management Institute PMI®.

Control de calidad

En la gestion de la calidad para el control de calidad se van a llevar a cabo los

siguientes procedimientos:

Revision de los entregables del proyecto.

Reuniones de comprobacion de avance.

Revision de errores en integracion de incrementos.

Aseguramiento de la calidad

En el desarrollo del aplicativo se debe asegurar que al hacer los incrementos

del proyecto sean probados y si se corrijan errores encontrados en pruebas.

EJECUCION DEL PLAN DE CALIDAD

Proceso

Procedimiento

Responsables

Revision de errores de

integracion

Agregar a una plantilla
los errores encontrados
y las soluciones que se

encontraron

Programador 1

Pruebas de minijuego

Realizar acciones fuera
de la mecénica del juego

para encontrar errores

Programador 1y 2

Actualizacion de

documentacion

Agregar el proceso de
las funciones y clases
gue se encuentran en el

codigo.

Programador 1

Incremento de version

Aplicar Checklist antes
de incrementar e
implementar la nueva

version en la tienda

Programador 2

Modelo Bohem

Llenar un Checklist para
llevar un control de
codigo fuente para féacil
mantenimiento en el

futuro

Programador 2




41

Métricas en el desarrollo de software

Para el desarrollo del menu principal se debe usar el numero de taps que se
debe realizar para ejecutar una accion.

Para la eficiencia de desarrollo del aplicativo se llevara el porcentaje cumplido
de los requisitos vs los informes de estado.

Para el disefio de base de datos se debe medir el tiempo de respuesta de las
consultas.

Las pruebas de software se miden con el nimero de defectos encontrados en
QA y en produccién.

Numero de defectos encontrados es la version post lanzamiento al pablico del
aplicativo.

Métricas para el producto

Curva de aprendizaje de la mecanica del juego.

Tiempo de inicio del aplicativo.

Tiempo de carga al iniciar un minijuego.

Peso digital de la version final para el pablico.

Latencia al realizar un tap en la pantalla del dispositivo.

Eficiencia en muestra de resultados de los minijuegos.

3.2.2 Plan de gestion de recursos

Este proceso define como estimar, adquirir, gestionar y utilizar recursos
humanos y fisicos. Establece el enfoque y el nivel de gestion necesario para
manejar los recursos del proyecto segun la complejidad y el tipo de proyecto a
desarrollar. (PMI, 2017) En este proceso también se gestiona la asignacion de

roles y responsabilidades en el grupo del proyecto.

Plan de gestion de los recursos

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA
CULTURA DEL RECICLAJE

Realizado David Martinez Version: 1.0
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por

Nombre | ROL CONTACTO Responsabilidad

Blanca Patrocinador bvilllacres@gmail.com Financiar el desarrollo del proyecto

Villacres garantizando los fondos econdémicos
en el tiempo planificado.

David Director de | dmartinez@hotmail.com Gestionar el cumplimiento de la

Martinez proyecto planificacion durante todo el ciclo de
vida del proyecto, para entregar el
producto final cumpliendo el alcance,
presupuesto y tiempo definido.

Pedro Disefiador Gréfico pedrol3264@hotmail.com Disefiar modelos de calidad con

Lincango resolucion 1080p, realizar animaciones
a 60 cuadros por segundo.

Edgar Programador 1 eyan5498@hotmail.com Desarrollar un aplicativo que cumpla

Yanez los requisitos acordados con el
patrocinador del proyecto, cumpliendo
normas de calidad aplicadas en el
proyecto.

Fernando Programador 2 fPesca67@hotmail.com Desarrollar un aplicativo que cumpla

Pesca los requisitos acordados con el

patrocinador del proyecto, cumpliendo
normas de calidad aplicadas en el

proyecto.
ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL
Elanca
Villacres
David
Martinez
/ 1 " Ianl
o Ll f'u'h
| i | | | |
Fernando Pedro
Fesca Edgar Yanez Lincango



mailto:bvilllacres@gmail.com
mailto:dmartinez@hotmail.com
mailto:pedrol3264@hotmail.com
mailto:eyan5498@hotmail.com
mailto:fPesca67@hotmail.com
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ADQUISICION DEL PERSONAL

ROL FUENTE UBICACION INGRESO COSTO/HORA
Director de | Interna Quito 30/03/20 $5.68
proyecto
Disefiador Externa Quito 14/05/20 $3.41
Gréfico
Programador 1 | Externa | Quito 22/04/20 $3.98
Programador 2 | Externa | Quito 22/04/20 $3.98

NECESIDAD DE CAPACITACION

Director de proyecto Programacién orientada a objetos, PNL

Diseflador Grafico Animacion en GIMP, uso de Blender, Gimp
Programador 1 Desarrollo en Java, programacion orientada a objetos
Programador 2 Desarrollo en Java, programacion orientada a objetos

Los integrantes del proyecto recibirdn 2 horas de capacitacion para llenar los
documentos del proyecto para calidad y avance de los entregables. Por otro
lado, los programadores recibirdn un manual del uso de DEFOLD para que
puedan entender el uso de este software para el desarrollo del proyecto.

BONO MOTIVACIONAL

Para incrementar el rendimiento y el cumplimiento de los entregables a tiempo,
se va a entregar a los miembros del equipo de proyecto a excepcion del
director de proyectos un bono proporcional al costo de arrendamiento de
oficinas que no se realizé en el proyecto, el bono se reparte por entregable
durante la fase de desarrollo del proyecto por recurso, dando un total de 720
por individuo. A continuacién, se desglosa dicho bono:

Disefiador gréafico $360
Programador 1 $180
Programador 2 $240

MATRIZ DE RESPONSABILIDADES

La matriz RACI sirve para establecer las responsabilidades de cada uno de los involucrados principales
gue desarrollan el entregable. A continuacion, se describe el significado de los acrénimos usados.

R = responsable de ejecutar la tarea C = persona que se consulta sobre la tarea
A = aprueba la tarea ejecutada | = personas informadas sobre la tarea
STKO1 - Patrocinador STKO4 - Programador 1

STKO2 - Lider de proyecto STKO5 - Programador 2

STKO3 - Disefiador Gréfico
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Id EDT | Nombre Tarea STKO1 STKO02 | STKO3 | STK04 | STKO5

1.1.1 Plan de gestion de R C C C
proyecto

1.1.2 Arquitectura del A R C
aplicativo

1.1.3 Arquitectura de Base A C R
de Datos

121 Disefio Base de datos A I R C

1.2.2 Disefio menu principal A I R C

1.2.3 Disefio de MiniJuegos A I C R

131 Modelado de A R C C
personajes

1.3.2 Modelado de controles A R C C

1.3.3 Micro transacciones A I R C
con PayPal

134 Crear Animaciones A R C C

135 Desarrollo del menu A I R C
principal

1.3.6 Minijuego "Residuo al A C R
Tacho"

1.3.7 Minijuego "Limpia la A R C
habitacion”

1.3.8 Minijuego "Colecta los A C R
residuos”

1.3.9 Anuncios publicitarios A R C
con Google Admob

1.3.10 | Configuracion y A C R
administracion de Base
de datos en Bluehost

1.4.1 Pruebas QA R | C

14.2 Pruebas funcionales A I R C

1.4.3 Pruebas de A I C R
rendimiento

15 Produccion y R C C C
estabilizacion

1.6 Cierre R C C C
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3.2.3 Plan de gestion de comunicaciones

Plan de gestién de comunicaciones

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE
INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por David Martinez Version: 1.1
MATRIZ DE COMUNICACIONES
ltem Fuentes de Responsable Canal Audiencia | Frecuencia
informacion
Reportes de * Reportes de Director de Carpeta Miembros Diarios
estado progreso proyecto compartida de One | del equipo
drive
Reportes de * Actividades Director de Reunién Virtual y Lidery Semanal
progreso de los proyecto correo electrénico | auspiciante
programadores del proyecto
Solicitudes de * Requisito de Proceso de Reunién Virtual Miembros Cuando
cambio solicitud de control de del equipo y sea
cambio cambios auspiciante necesario

del proyecto

Revisién de * Modelos y Director de Reunioén Virtual, Miembros Semanal
prototipos animaciones proyecto, Carpeta del equipo y
+ Pantallas disefiador Compartida auspiciante
gréafico del proyecto

Reportes de * Pruebas Director de Correo electrénico, Miembros Semanal
Errores proyecto WhatsApp, Carpeta | del equipoy

compartida de One | auspiciante

drive del proyecto

DESCRIPCION DE LOS ITEMS DE COMUNICACIONES

Reportes de estado Este reporte muestra la informacion e indicadores
necesarios para entender el estado de los entregables
con el porcentaje de avance, mostrar los completados e

identificar factores claves del proyecto.

Reportes de | Dentro de los reportes de estado los miembros de los
progreso equipos deben actualizar con el estado de avance,
detallando la fecha que avance tuvieron en el dia y los

inconvenientes que encontraron durante el desarrollo.

Revisién de | Se lleva un fichero y archivo, donde se afiaden los

prototipos prototipos y los modelos / animaciones que se van
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realizando para tener acceso a ellos y la versién que se
maneja del modelo / animaciones. Las reuniones son
revisiones de los avances de los modelos / animaciones

y posibles mejoras al realizarlos.

Reporte de Errores Los reportes de errores tienen la fecha de encuentro,
estado (pendiente, solucionado), descripcién, categoria
(Tipo de dato, conversion de dato, encriptacién de dato,
etc.), area (modelo, animacién, minijjuego menu, etc.),

solucién del error.

GUIAS PARA LA EJECUCION DE REUNIONES VIRTUALES
Los siguientes procedimientos deben ser cumplidos para llevar a cabo una
reunion virtual productiva:
e Se debe realizar una agenda de los temas a tratar en la reunion y
distribuir la informacion que se va a tratar por medio de correo.
e Al iniciar la reunion se debe elegir a la persona que va a realizar la
minuta de la reunion.
e Todos los participantes deben conectarse a tiempo y con el
conocimiento de la informacion a tratar sobre la reunion.
e Las decisiones se tomardn en base a los requisitos del auspiciante caso
contrario se realizara votacion dentro de los integrantes para llegar a un

acuerdo en conjunto.

Formatos de los items de comunicaciones

Formato reporte de estado

Este formato debe llevar el estado de los entregables con colores para
entender el porcentaje de avanzado que lleva y el estado en verde que esta
dentro del plan del proyecto, para el avance se lleva dos indicadores que se
convierte en rojo como el ejemplo para indicar retraso y presupuesto lleva
indicador en verde que significa que esta dentro de la planificacion del
proyecto. El siguiente formato es el modelo que se maneja dentro del desarrollo

del proyecto.
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Reportes de estado

Alcance de proyecto

Salud del Proyecto

Desarrollo de un video juego por medio de DEFOLD como motaor grafico, con 3 minijuegos, alojado en
oot |__pechatico | a/oa/2020| pecha in| aafos/20e0
para insertar publicidad de otros productos dentro de |as pantallas de |2 aplicacidn. Avance
Entregables Fecha de Fin |% avanzado |Estado | Planificado: 20%
Plan de gestidn del proyecto 21/04/2020 100% Real: 21%
Informe de arquitectura del Aplicativo
Presupuesto
y base de datos 07/05/2020 100%
Diagramas y prototipos del disefio del
aplicativo 28/05/2020 80% Planificado: 15%
Modelos y animaciones visuales del
juego 07/07/2020 80% Real: 21%
Men principal funcional 16/06/2020 60% Riesgos
Minijuego “Residuo al tacho” 02/07/2020 60%
Minijuego “Limpia la habitacién” 01,/07/2020 40%
Minijuego “Colecta los residuos” 17/07/2020 40%
Micro transacciones con PayPal dentro .
Inconvenientes
del Aplicativo 28/05/2020 20%
Anuncios publicitarios dentro del
Aplicativo con Google Admob 13/07/2020 20%
Informe de versiones de paso a
produccidn, bugs e historial de cambios
del aplicativo 14/08/2020 0%
Informe de Pruebas QA 12/08/2020 0%
Despliegue Play Store / App Store 18,/08/2020 0%

Reportes de progreso

El reporte de progreso tiene la informacion necesaria que se genera

diariamente para conocer las tareas que se realizé, la tarea que corresponde

en la planificacion y problemas encontrados para estar actualizado la situacion

del desarrollo del entregable que se describe en el formato. El siguiente

formato es un ejemplo de la informacion que se va a llevar.




48

Reportes de progreso

Fecha 30/03,/2020
MNombre: Fernando Pesca
Entregable:

Minijuego “Residuo al tacho”
Tarea Planificada:
Desarrollar el proceso de obtener puntos
Tareas Realizas:

Crear la clase Residuo, afiadir funciones de la clase
Crear CRUD para la clase
Observaciones

Se encontrd un problema en la asignacion de funciones de la
clase padre Objetos

3.3 Desarrollar la planificacion de la gestion de riesgos.

Plan de gestion de riesgos

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE
INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por David Martinez Version: 1.0

IDENTIFICAR LOS RIESGOS
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IDENTIFICACION
D ID EDT ENTREGABLE CAUSA DESCRIPCION DEL RIESGO EFECTO AMENAZAIOPO DISPARADOR CATEGORIA DEL ASIGACION
AFECTADO RTUNIDAD RIESGO FUNCIONAL
Tncompaibiidad
enire capa de vista
Configuraciony | , ... . _ Errores fufuros con y base de dafos,
. . Anlisis rapido y ) - )
administracion de ) Error en ldentficar los fipo de dafos | la base de dalos. errores de Técnico/Funcional|
RSKO1 1.3.10 sin muchos . ) Amenaza . Lider de proyecio
Base de dafos en o relacion enfre las enfdades por mala conversionde  |/Calidad
detalles. ., .
Blughost adminisiracion dafos, errores en
CaMpos exienses
Integracion de oomFEr‘?md\:o de El perscnal coniraiado ro lnctir:n:ﬂen?een Fata de
RSK02 152 teg p suminisira los compenentes en el po Amenaza | responsabiidad del |Organizacional | Lider de proyecio
incremenios les miembros del rindo establecido desarrolle de un miembre del equi
equipe pe enfregable Equpe
Fafa de )
. § Incremento fempo Falta de . §
Integracion de compromiso de | El personal coniraado proporciona . . Técnico/Funcional| .
SKO: j - A
RSKD3 152 incremenios los miembros del | material de una calidad inacepiable. edra parameorar| - Amenaza respan sabiidad del [Cabdad Lider de proyecto
. la calidad miembro del equipo
EqUIpC
Gonfguracién y Acceso de no existe el proceso
KN4 13140 administracion de | Baja mmplﬂFad Manejo incorrecio de confrasefia personas extemas|  Amenaza de creacin do Técnico/Funcional Ldr de proyecto
Basede dalosen | de confrasefias de la base de dafos . [Calidad
ala base de daios contrasefias
Blughost
. Ingremenio en Use de versiones
Desarrollo del Erroresenel | Las .herramnentas de desarm\k? no fiempo de no estables del | Técnico/Funcional|
REK0S 135 . . programade | funcionan como se esperaba fiene Amenaza Lider de proyecio
meni principal desatrolo buas ronios desarrcllo de un programade  (/Calidad
05 prop enfregable desarrollo
Ao nivel de La curva de aprendizaje para la Incremento en Los pregramaderes
REKDE 135 Des?rmlb qe\ complejidad del | nueva herramnenta de desarrolo es fiempo de Amenaza fienen dificuliad con |Técnico/Funcional Lder de proyecto
meni principal sofware de méas larga de ko desarrollo de un ¢l uso del pregrama |/Calidad
desarrolo esperade. enfregable de desarrollo
Gran numero de Incremento en Permir gran
Rewvision de soliciudes de Los requisios se han adapiado, | fempo y cosfo de nimero en - .
SKO' 5. - ; A )
ReKo7 154 Incremenios | cambio por pare pero confinian cambiando desarrollo de un fAmensza soliciudes de Organizacional - |Lider de proyecto
del auspiciants enfregable cambio
Los modulos propensos a tener Incremento en
Varios nimeros de| errores necestan mas frabajo de | fempo y coslo de No asegurar la Técnico/Funcional
RSK0& 144 Pruebas QA - Amenaza calidad del y Lider de proyecio
errores comprobacion, desarrollo de un enireqable [Calidad
disefic e implementaciin. enfregable freg
Baptempode | Un disefio demasiade sencllono |  Incremento en Ellg;:;:‘\)c;iar
REKDS 123 Disefio de Mini disefio, poca cubre las cuesfiones principales, | fiempo y costo de Amenaza nferaccién con | Externa Lider de proyecio
Juegos imperiancia al con lo que hay que desarrollo de un X
roceso volver a disefiar y desarrollar enfregable dlros objeos ya
4 cargades
. Se debe
No se resiizd un desarrolar la
Enbrega de App en analsis correcio No se puede implementar la bibloieca para Fata de
. de los elementos funcionalbidad deseada con &l
RSK10 16.1 fenda de conseguir la Amenaza funcionalidades al |Exferno Lider de proyecio
- que posee el lenguaje o bibliclecas. §
aplicacin rama de ropias del programa de desarrollo funcionaidad programar
preg prop preg deseada afeciando
desarrcllo )
fiempoe y alcance
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Fuja de Gambio del Baa
RSK11 151 Revsdnde | mbrmacéndel | Que una enfdad del esiado acancedsl | Amenaza | conidenciaidad del || UnRal e e proyecs
Incrementos aplicafivo o desarrolle el mismo aplicaive [Caldad
. - proyedio proyedcio
coinciencia
Configuraciony | Denegacion de Lenfiud en el
administracion de servicio al Aiaques cbernéfcos al proveedor | Caida del servicio servicio del Técnico/Funcional |,
RsKi2 1310 Basededalosen | proveeder ds de dominic de alojamiento del videojuego Amenaza provesdorde  |/Calidad Lider de proyecto
Bluehost alejamiento alojamisnte
Confguracion y Hacp:e::; t:::se Usuarios finales Paginas de
P . 5 L desconfan dsl suplantacinde |, . .
REKI3 1340 adminisiracién de | aplicalive para Ahques_hpc F‘hlshmg_abs apicaivo, usuarios|  Amenaza dendad del Técnice/Funcienal Lider de proyecto
Base de dalos en esiafar alos usuaries del aplicaive . ) . |/Caldad
. desinstalan el apiicafive, mensajes
Bluehost usuarios del videoiseq de los usuarios
videojuego 0lEg
- - | Gesfién incorrecia B - Posibiidad de . P |
RSK14 123 D‘S‘Z”:’ d;M'"' dolainormacien | | 424 'n’:'i:[’:*:';" delos pagoporcro | Ameraza | TS fTCai'é':d’“ Lider de proyects
= del proyeciy ieg videojuego
TIFICA ANALISIS CUALITATIVO ANALISIS CUANTITATIVO
OBJETIVO ENTREGABLE IMPACTO  (§ o | EFECTO $o
D& PROBABLIDAD IMPACTO MATRIZ DE CALOR PROBABILIDAD
AFECTADO %) TOTAL DIAS) DIAS)
-
Cronograma
REKMNM Baje Medio 30% 382 9 3
Calidad
Cronograma
g
RSK02 Medio Ao ﬁ 0% 1,098 82 4
EM -
Alcance o
Cronograma
REKO3 Medio Ao N% 1,098 82 41
Calidad
Calidad
3
RSK04 Bajp Ako E 30% 382 1 3
EM -
Alcance o
M.
Cronograma 7 A
Zm
RSK05 Medio Alo ﬁ B W% 350 26 13
EM =
Aleance o




Cronograma
REK0E bajo Ao 30%
Aleance
Alcance
RSKOT Ao Ao 0%
Costo
M A
Calidad A
En
RSK08 bajo Mo |EB 0%
E“ .
Alcance a3
M v
Aleance 7 A
Y
RSK09 bajo Mo |EB 0%
E“ -
Costo a5
Cronograma
RSKAD ) medio 0%
Aleance
M A
Aleance 7 A
En
RSK11 bajo MuyAlo |Sg 0%
[
Cronograma aMg
M A
Aleance 7 A
En
RSK12 Muy Bajo Ao |EB 0%
[
Calidad aME
Aleance
REK13 Bajp alo 30%
Calidad
Cronograma
RSK14 Bajo Muy Ao 0%
Calidad
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RESPUESTA A LOS RIESGOS

J ESTRATEGIAS DE
TIFIC IMPLEMENTACION RESPUESTA A RIESGOS
RESPUESTA
ID ESTRATEGIA ACCIONES DE VENTAJAS DESVENTAIAS | R ple | TR0 €
RESPUESTA espansahie Horas
Reuncnes enla )
fase de diseio Megor 4
comunicacien | Ingremento en cosios
RSK01|  TransieriMigar _ YBRmPO POr 1| 4ier o proyectn
Realizar juicios de Informsacion y sequmienta del
! caidad sobre proceso 4
experios
Procesos
Reuniones de Conocer los Incremento en femoos
RSKi2 Evitar avances de avances del " sequim ienmpo Lider d= proyecio &
enfregable proyecio porseg
: ) Incremento fempos
i A
RSKI3 Evitar e ar{;;:::: istde hse?:::;:di;m de por seguimeento del Programador 1 12
proceso establecido
Maneﬂp de Procsso de
contrasefias con cnerar
RSK4 Eviar 12 caracieres. gener Incremento en iempo | Programador 2 2
mavisculas confrasefias de
I"r, y maneara correcia
nimeros
Revisar la Conocer las
documentacidn de nusvas )
Sk i ) ) Frogr ri 4
RSK0S Ewiar s uimas propiedades del Incremento en fiempo rogramado
VEFSIONes sofware
Obéener un curso Increments en costos
RSKlS Evitar digial ;obre ¢l Cu_r'.fi_a de Y he.mp{:- para el. Lider de proyecio 10
mangje dela | aprendizaie menor | aprendizae del equipo
herramienta de proyecio
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Plantzar reuniones

Aclarar el estado

para revisar
avance de los enfregables
RSKO7 Eviar Incremento en fiempo | Lider de proyecio 2
Proceso de Informar sobre el
soliciud de
i proceso
cambios
Revisar los .
checkist Asegurar la
calidad
RSK08 Eviar '””e”‘:;‘:’me;ﬁmm Programador 1 | 12
Juicios de Menor Bzmpo de
experios desarrollo
Reunicnes en la Mei
fase de disefio eor
comunicaciin
RSKO9 Eviar i Incremenfo lempo | Lider de proyecto 16
-, Entender mejor
Revision de disefio que se
informes de estado e
debe realizar
Buscar ibrerias en )
internet Menorj impacie en
fempo
RSKAD Evitar Incremento en fiempos|  Programador | 8
Desarrollar las !
L Menor impact en
ibrerias a base de femn
ofras ya exisientes po
Realizar un Mecesidad de confratar
REK11 Eviar contralo de Segundad legal | unabogadoparael | Lider de proyecio 12
confiabiidad proceso
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Mener gasto que | Aplicaive inacive
Disculpar per la pagar ofro hasta que el provesdor
mador | 1
Reii2 Acepiar caida del servicio | provesdor de restablezca su Programadr
backup funcionalidad
Realizar
campafiasin App | Confianza del
RSK13 Evwitar para que los usuano conel | Incremento en fempo | Disefiador Grafco 4
USUSMoS No cakgan aplicaive
en esie alaque
Uglizar
documenios Mayor nivel de
RSK14 Ewviar prefegudes de iy . Incremento en fiempo | Lider de proyecio b
) confidencialidad
confidenciabidad
con ofice 365
CUANTIFICAR LOS RIESGOS
ID # Descripcion MATRIZ DE CALOR Criterio Valor
M
k] 10 dias de
RSKO7 Los requmtqs ’se han adaptado, 3 desar_rollo por $ 636.36
pero contindan cambiando s cambios fuera
aM de lo acordado
10 dias de
desarrollo por
El personal contratado no cambios fuera
RSKO02 | suministra los componentes en de lo acordado y | $ 318.18
el periodo establecido. se quita el bono
por dicho
entregable
9 entregables
El personal contratado con baja calidad
RSKO03 proporciona material de una necesitan 2 dias | $ 509.09
calidad inaceptable. para cumplir los
estandares
4 horas de
Las herramientas de desarrollo capacitacion de
RSKO05 | no funcionan como se esperaba DEFOLD para | $ 200.00
tiene bugs propios los dos
programadores
Impacto
Total Fondo de contingencia S 1,663.63
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3.4 Desarrollar la planificacién de gestion de adquisiciones y

el involucramiento de los interesados.

La gestion de adquisiciones contiene los procesos esenciales para comprar o
adquirir productos, servicios, resultados desde el exterior del grupo de
proyecto. Ademas, incluye la gestibn y control requerida para crear y
administrar los contratos, ordenes de compras y acuerdos a nivel interno. (PMI,
2017)

Plan de gestion de adquisiciones

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE
INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE

Realizado por David Martinez Versién: 1.0

ANALISIS HACER O COMPRAR

En este apartado referirse al analisis de alternativas que se realizd, donde se pondero variables de gran
importancia para el proyecto y se busco la modalidad que se alinea a los objetivos del proyecto para el

desarrollo de este.

ESTRATEGIA DE ADQUISSICIONES

Se entregara las adquisiciones de forma digital por parte del proveedor con tarjeta de crédito como
forma de pago. Cumpliendo con las siguientes fases de adquisicion:

1. Pago por tarjeta de crédito

2. Recepcion de factura

ENUNCIADO DE TRABAJO RELATIVO A LAS ADQUISICIONES

Se debe revisar los términos y condiciones del uso del producto, los recursos de hardware asignados y
la disponibilidad del servicio. Buscar tiempo de inactividad de la conexiéon con la base de datos y los

certificados de seguridad provenientes del proveedor de alojamiento.

ENUNCIADO DEL TRABAJO DE LAS ADQUISICIONES

Servicio de Alojamiento debe tener un pecio menor a $800 con 2 nlcleos de proceso 60GB disco sélido,
4 GB en RAM y 2 TB dedicados al Ancho de Banda.

El proceso del involucramiento de los interesados consiste en identificar,
planificar y gestionar los grupos, organizaciones e individuos que pueden
impactar o ser impactados de manera positiva 0 negativa por parte del
proyecto. (PMI, 2017)
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Plan de involucramiento de los interesados

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE
INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por David Martinez Version: 1.0
MATRIZ DE INVOLUCRADOS
ID STK Nombre Rol Contacto Poder Interés Estrategia
STKO1 Blanca Auspiciante 09996****Q Alto Alto Mantener
Villacres del proyecto satisfecho
STKO2 David Lider de 09878****g Alto Alto Mantener
Martinez proyecto satisfecho
STKO3 Pedro Disefiador 09878****Q Bajo Alto Supervisar
Lincango Grafico eventualmente
STKO04 Edgar Yanez | Programador | 09456****3 Bajo Alto Supervisar
1 eventualmente
STKO5 Fernando Programador | 09625****7 Bajo Alto Supervisar
Pesca 2 eventualmente
STKO06 Oscar Soria Usuario 09784****6 Alto Bajo Atender
Prueba estrechamente
STKO7 Aida Carrion Usuario 09783****9 Alto Bajo Atender
Prueba estrechamente
STKO8 Felipe Usuario 0945****4 Alto Bajo Atender
Quasmiquer Prueba estrechamente
Tabla 9.

Expectativas de los interesados

Expectativas de los Interesados

Proyecto |DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado Fecha: 11/05/20
por David Martinez Version: 1.2

ID STK ID Expec Expectativa

STKO1 |EXO01 Minijuego “Residuo al tacho” funcional

STKO1 |EX02 Minijuego “Limpia la habitacién” funcional

STKO1 EX03 Minijuego “Colecta los residuos” funcional

STKO1 EX04 Pocos Errores

STKO1 EX05 Interfaz llamativa

STKO1 EX06 Facil de usar

STKO1 EX07 Animaciones fluidas

STKO1 EX08 Micro transacciones funcionales

STKO1 EX09 Anuncios de Google funcionales

STKO1 EX10 Inicio de sesién sin errores

STKO1 EX11 Que sea en resolucién 1080p

STKO1 EX12 Que sea gratis en la tienda de aplicaciones

STKO1 EX13 Mostrar mensajes de reciclaje

STK02 |EX14 Interfaz facil de usar

STK02 |EX15 Fécil instalacion

STKO2 |EX16 Que cargue rapido al inicio

STK02 [EX17 Animaciones atractivas y fluidas

STK02 [EX18 Poco tiempo de carga del juego

STK02 [EX19 Que entretenga
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STK02 |EX20 Que sea adictivo

STK02 |EX21 La conexién con PayPal se mantenga activa 24/7
STK02 |EX22 Los minijuegos cumplan con la mecanica del video juego
STK02 [EX23 Animaciones de las pantallas ymodelos no se cuelguen
STK02 |EX24 Funcionarsin conexi6n a la base de datos

STK02 [EX25 Que tenga musica ambiental

STK02 [EX26 Mantener resolucién 1080p en todos los modelos
STK02 EX27 Implementar mecdnicas de juego referentes a buenas practicas de reciclaje
STKO3 EX28 El aplicativo no sea pesado

STKO3 EX29 Que no use gran cantidad de datos

STKO3  |EX30 Que se paguen todas las horas extras

STKO3 EX31 Que sea facil de usar para los usuarios

STKO03 EX32 Que se agreguen amigos

STKO3 EX33 Poderingresaral video juego sin conexién a Internet
STK04 EX34 Que los movimientos sean fluidos

STK04 |EX35 Que los modelos sean dimensionados al minijuego
STK04 |EX36 Que se pueda ingresar tarjeta de débito

STK04 EX37 Que se agreguen amigos

STKO4 |EX38 Que el aplicativo no sea pesado

STK04 |EX39 Que el aplicativo ensefie el manejo de residuos
STKO4 |EX40 Que se pueda iniciarsesion con Facebook

STK04 [EX41 Micro transacciones no tengan errores

STK04 [EX42 Conexién a base de datos no tenga latencia

STK04 [EX43 Mantener los datos de perfil guardados

STKO5 EX44 Que las acciones respondan a tiempo

STKO5 EX45 Que exista botén de pausa

STKO5 EX46 Que en las opciones se pueda manejar el volumen
STKO5  |EX47 Que no sature la memoria del teléfono

STKO5  |EX48 Que tenga sonidos y musica ambiental

STKO5  |EX49 Mejores resultados

STKO5 EX50 Los modelos deben seren alta resolucién 1080p
STKO6 |EX51 Que no pese en la memoria del celular

STKO6 |EX52 Rapidez al abrirel aplicativo

STKO6 |EX53 Compartir puntaje en WhatsApp

STKO6 EX54 Multiplataforma

STKO06  [EX55 Guardar los avances del video juego

STKO6 [EX56 Que sea de bajo costo

STK06  [EX57 El video juego atraiga atencién yno aburra

STKO6  [EX58 Enviar comentarios o sugerencias

STK06  [EX59 Mostrar mensajes de manejo de residuos

STKO07  [EX60 Multiplataforma

STKO7 EX61 Que sea gratis

STKO7 |EX62 Que tenga notificaciones silenciosas

STKO8 [EX63 No descargue el celularréapidamente

STKO8 [EX64 Que tenga buenas graficas

STK08 [EX65 Sea comodo jugar

STKO8 |EX66 Multiplataforma

STKO08 EX67 Guardar los avances del video juego

STKO8 [EX68 No tener tutorial extenso

STKO8  [EX69 Sea rapido

STK08 [EX70 Que el juego cumpla lo que promete

STK09 [EX71 Realizarinicio de sesién seguro

STK09 [EXT72 Mantener guardado los avances en el juego

STKO9 |EXT73 Usar pocos recursos del teléfono celular

STKO9 |EX74 Que los modelos sean atractivos

STKO09 EX75 Los precios de los elementos a comprar con micro transacciones sean baratos
STK09 [EX76 Que los auspicios no afecten la jugabilidad del aplicativo
STK10 |EX77 Agregar amigos

STK10 |EX78 Compartir por Facebook

STK10 |EX79 tenga musica relajante

STK10 [EX80 Que tenga combinen los colores

STK10 |EX81 Que se mantenga la misma paleta de colores
STK10 EX82 Poder enviar sugerencia

STK10 EX83 Los auspicios no ocupen gran porcién de la pantalla
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CAPITULO IV. ANALISIS ECONOMICO Y FINANCIERO
DEL PROYECTO Y SU VIABILIDAD

4.1 Analisis Financiero

Para entender los beneficios econdmicos que el proyecto va a entregar al
auspiciante del proyecto, es esencial realizar un estudio donde se muestran los
aspectos financieros de lo que sera el desarrollo del software, donde se

detallara la informacion necesaria para tomar decisiones y entender el negocio.

Dentro del analisis financiero se lleva informacion para crear proyeccion del
flujo de caja, también margen de rentabilidad y entender el riesgo que va a
llevar la puesta en produccion del proyecto. A continuacion, se van a listar los

componentes de este analisis:

e Inversion
e Flujo de caja

e indices Financieros

4.1.1 Inversidn

En esta seccion se detalla la inversién necesaria para asignar los recursos en
el proyecto, el cual al obtener el producto final llegar a generar un rendimiento

econdmico positivo en un periodo de tiempo.

e La inversion fija, contiene los activos del proyecto con una vida util de 3

anos.

e La inversion diferida son bienes o servicios intangibles que son

indispensables para el desarrollo del proyecto.
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e La inversion corriente son los fondos necesarios para la operacién del

proyecto durante un tiempo determinado.

Tabla 10.

Inversion Inicial

Planificacion S 1,027.27 7.34%
Disefio S 604.55 4.32%
Modelado S 327.27 2.34%
Animaciones S 545.45 3.90%
Desarrollo S 1,972.73 14.09%
Pruebas S 986.36 7.05%
Estabilizacién S 2,456.82 17.55%
Cierre S 245.45 1.75%
Total Inversién Fija S 8,165.90 58.33%
Alojamiento Base Datos | $ 863.76 6.17%
Fondo de Bonificacion S 2,160.00 15.43%
Total Inversion Diferida | $  3,023.76 21.60%
Reserva de contingencia| S  1,663.63 11.88%
Reserva de Admin S 1,146.70 8.19%
Total Inversién corriente| $  2,810.34 20.07%
Total Inversiéon INICIAL | $ 14,000.00 100%

4.1.2 Flujo de caja

El flujo de caja es una matriz que identifica las entradas y salidas de dinero que
sucederan sobre el proyecto durante un periodo de tiempo. Para empezar, se
va a detallar los ingresos aproximados que va a obtener el aplicativo con

Google Admob y las micro transacciones dentro del video juego.



60

Dado que la pagina de Google Admob no explica detalladamente como se
obtiene remuneracion econdmica por parte de los anuncios, se encontré varias

fuentes donde se explica como se calcula los ingresos por anuncios.

Para entender la modalidad de pago de Google Admob se debe tener claro tres

términos.

e CPM (coste por mil) que es una medida usada comunmente en la
publicidad calcular una estrategia de marketing.

e CPC (coste por cada click) la métrica que muestra cuanto dinero se
obtiene por usuario cuando clickea un anuncio.

e CTR (proporcion de clicks) que entrega el porcentaje de cuantos
usuarios hicieron click en el anuncio dividido para el nimero de veces
gue se mostré un anuncio. Ej. un anuncio se mostrd 100 veces Yy recibio

4 clicks por lo que el CTR seria igual a 4%.

Con los términos detallados anteriormente la formula con la que se calcula el
CPM es:

CPM =CPC *CTR * 1000

(passiveincomecalculator, s.f)

Para entender mejor el numero posible de descargas se investigd y siguio pista
a dos videojuegos relativamente nuevos como “Recicle Game” que el 19 de
agosto del 2019 se agregé a la Play store y contiene 1000 descargas
(Rodrigues, 2019), el video juego llamado “Idle Recycle Tycoon” fue publicado
el 31 de diciembre del 2019 y consta de 5000 descargas (jyougames, 2019).
Por lo que vamos a utilizar un promedio de 3000 descargas anuales, se va a
realizar escenarios donde actuaran los usuarios activos para los ingresos

desde los anuncios.

Con la fuente de ingresos que provienen de las micro transacciones que se
llevan a cabo con PayPal con el proposito de acceder a articulos cosméticos

dentro del aplicativo y tener la habilidad de desactivar los anuncios por medio
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de una micro transaccion el valor de estas transacciones se proyectara usando

un factor versus el nimero de descargas por cada escenario.

Para los tres escenarios se va a manejar una tasa de retorno del 7.46%
calculado con costo de deuda de 9.95% (BCE, 2020) y Tasa impositiva de 25%

(SRI, n.f), al ser un proyecto sin préstamo es una tasa sin apalancamiento.

Escenario Pesimista

Para este escenario los ingresos constan del 20% del numero de descargar por
$5 de gasto en micro transacciones dando un total de $3000 por micro
transaccion y por anuncios de Admob se utiliza 400 usuarios activos, con 1
anuncio por usuario y que el usuario realice 2 clicks sobre los anuncios dando

un total de $1008 anuales, dando como un total de ingresos de $4008.

Visitors @
. Daily Income
400 Visitors per Day + | ’
$2.80
Pageviews @
1 Pageviews per Visitors EE| Month y Income
CTR (Click Through Rate) @ CPC (Cost Per Click) @ $84
z %[ [+] o JRIEY -
Yearly Income
CPM (Cost Per Thousand) @ $‘] 008
'

7.00 $ per 1000 pageviews

Figura 11. Calculo de ingresos anual para el escenario pesimista

(passiveincomecalculator, s.f)

Tabla 11.

Flujo de caja en escenario pesimista

Flujo de caja

Ao 0 1 2 3 4 5
Inversién -14,000

Ingresos 4,008 4,208 4419 4,640 4,872
Costos Operativos -100 -100 -532 -532 -532
Costos Matenimiento -400 -400 -400 -400 -400
Flujo Neto -14,000 3,508 3,708 3,487 3,708 3,940
Flujo Neto descontado -14,000 3,264 3,211 2,810 2,781 2,749
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Escenario Intermedio

Para este escenario los ingresos constan del 21% del nimero de descargar por
$5 de gasto en micro transacciones dando un total de $3150 por micro
transaccion y por anuncios de Admob se utiliza 500 usuarios activos, con 1
anuncio por usuario y que el usuario realice 2 clicks sobre los anuncios dando

un total de $1260 anuales, dando como un total de ingresos de $4410.

Visitors @

i » Daily Income
500 Visitors per Day + ‘ /
$3.50
Pageviews @

1 Pageviews per Visitars EE‘ Month ] Income

CTR (Click Through Rate) @ CPC (Cost Per Click) @ $1 05

z [T e BETF |
Yearly Income

CPM (Cost Per Thousand) @ $1 260
'

7.00 $ per 1000 pageviews

Figura 12. Calculo de ingresos anual para el escenario optimista
(passiveincomecalculator, s.f)

Tabla 12.

Flujo de caja en escenario intermedio

Flujo de caja

Afo 0 1 2 3 4 5
Inversion -14,000

Ingresos 4,410 4,631 4,862 5,105 5,360
Costos Operativos -100 -100 -532 -532 -532
Costos Matenimiento -400 -400 -400 -400 -400
Flujo Neto -14,000 3,910 4,131 3,930 4,173 4,428
Flujo Neto descontado -14,000 3,639 3,577 3,167 3,129 3,090

Escenario Optimista

Para este escenario los ingresos constan del 22.3% del nimero de descargar
por $5 de gasto en micro transacciones dando un total de $3345 por micro
transaccion y por anuncios de Admob se utiliza 600 usuarios activos, con 1
anuncio por usuario y que el usuario realice 2 clicks sobre los anuncios dando

un total de $1512 anuales, dando como un total de ingresos de $4857.



Visitors @

600 Visitors per Day

[=[+]
Pageviews @
1 Pageviews per Visitors EE‘

CTR (Click Through Rate) @ CPC (Cost Per Click) @
R BEE

CPM (Cost Per Thousand) @

7.00 $ per 1000 pageviews

Daily Income
$4.20

Monthly Income
$126

Yearly Income
$1,512

Figura 13. Calculo de ingresos anual para el escenario optimista

(passiveincomecalculator, s.f)

Tabla 13.

Flujo de caja en escenario optimista
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Flujo de caja

Afio 0 1 2 3 4 5
Inversion -14,000

Ingresos 4,857 5,100 5,355 5,623 5,904
Costos Operativos -100 -100 -532 -532 -532
Costos Matenimiento -400 -400 -400 -400 -400
Flujo Neto -14,000 4,357 4,600 4,423 4,691 4972
Flujo Neto descontado| -14,000 4,055 3,983 3,564 3,518 3,470

4.1.3 indices financieros

Con el flujo de caja pesimista se obtiene la siguiente tabla que muestra los

indicadores como VAN (Valor Actual Neto), TIR (Tasa Interna de Retorno),

Periodo de recuperacion.



Escenario Pesimista

Tabla 14.
Andlisis financiero en escenario pesimista
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Valor Actual Neto VAN 816
Tasa de retorno 7.46%
Tasa Interna de Retorno TIR 10%
Inversion 14000
Rentabilidad 5.83%
Periodo de recuperacién 4 afios
Escenario Intermedio
Tabla 15.
Analisis financiero en escenario intermedio
Valor Actual Neto VAN 2,602
Tasa de retorno 7.46%
Tasa Interna de Retorno TIR 14%
Inversion 14000
Rentabilidad 18.59%
Periodo de recuperacion 3.5anos
Escenario Optimista
Tabla 16.
Analisis financiero en escenario optimista
Valor Actual Neto VAN 4,589
Tasa de retorno 7.46%
Tasa Interna de Retorno TIR 19%
Inversion 14000
Rentabilidad 32.78%
Periodo de recuperacion 3.17 afios
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4.2 Analisis Econdmico

Para realizar el andlisis econémico del proyecto se va a realizar un analisis del
mercado, que es el resultado del proceso de recogida, analisis e interpretacion
de informacion relativo al mercado objeto de estudio (C.E.E.I GALICIA, 2010).
El andlisis de lanzamiento del aplicativo se realizé con el siguiente modelo de

estudio de mercado.

4.2.1 Contextualizacion

4.2.1.1 Definicion del objeto de estudio

El principal objetivo de esta actividad es el andlisis de la demanda. En el
presente estudio se pretende conocer la intencion de descarga de las personas
de un video juego ecoldgico que promueva la cultura del reciclaje y permiso
parental. Ademas, para conocer la relevancia que tiene el cuidado del medio
ambiente para la persona y que tanto se encuentran los dispositivos moéviles
presentes en su vida. Es necesario conocer la gama del dispositivo movil de la
persona, que es indispensable para saber que el mercado objetivo podra tener
compatibilidad o no al video juego. Finalmente conocer la caracteristica mas
importante que los diferentes grupos de edad consideran los mas importantes

en un video juego en general.

4.2.1.2 Delimitacion Geogréafica del mercado y descripcién

Todos los 201 participantes de las formas se encuentran ubicados en el Distrito
Metropolitano de Quito. El formulario utilizado se realizé en la plataforma de
Google Forms. A diferencia de la encuesta realizada para el analisis de
prefactibilidad, se acordd que todas las encuestas se realicen de forma virtual.
Debido a las restricciones y para la seguridad de todos en la cuarentena por el

coronavirus COVID-19. La encuesta se difundié desde el miércoles 3 de junio
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del 2020 hasta el viernes 5 de junio del 2020 por medio de la red social
WhatsApp. La encuesta fue enviada procurando que la mayoria de los
participantes sean estudiantes mayores a 7 afios de primaria y secundaria. Sin
embargo, también fue enviada a adultos jovenes (19-29 afios) y adultos (hasta

60 afos) para conocer la permisibilidad parental hacia el juego.

4.2.2 Andlisis de lademanda

4.2.2.1 Identificacion y evaluacién de los segmentos de mercado

Con la encuesta realizada a 201 participantes se obtienen los siguientes

resultados.

Segmentacion demografica:

Edad

201 responses

@ 7-12 afios
@ 13-15 afios
16-18 afios
@ 19-25 afios
@ 26-40 afios

@ 41 afos en adelante
24.4%
19.4%

Figura 14. Edad de los participantes de la Encuesta.

20.4%

En la figura 13 se observa el porcentaje de la participacion de cada grupo de
edad en el estudio. Siendo las edades que corresponden al grupo de
estudiantes de primaria y secundaria (7 a 18 afios) suman un total de 62,2%

con 129 respuestas. Lo cual es un porcentaje de participacion aceptable al ser
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el principal mercado objetivo. El porcentaje menor del estudio son las personas
gue se encuentran entre 19 a 25 aflos con 7,4% correspondiente a 15
respuestas. Finalmente, los dos grupos restantes de adultos suman un 30,7%

sumando un total de 62 respuestas.

Género

201 responses

@ Femenino
@ Masculino
@ Indiferente

Figura 15. Género de los participantes

En cuanto al género se observa que el grupo de personas que ha respondido
mayoritariamente la encuesta es femenino con 109 respuestas conformando el
54,2% del grupo de estudio. Seguido del género masculino con 88 respuestas
el 43,8%. Y a 4 personas les fue indiferente poner su género conformando tan

solo el 1% de los encuestados.

Tiene hijos
201 responses

® si
® Mo

Figura 16. Porcentaje de los participantes que tienen hijos
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Se encuentra el porcentaje de personas que tienen hijos, la importancia de la
pregunta se debe a que si la respuesta es positiva se procede a las preguntas
de permisibilidad de dichos hijos. Con 24,6% se encuentra que 49 personas
poseen hijos. De este grupo de personas que si tienen hijos 35 de ellos se
encuentran en las edades de 41 en adelante formando el 71,43% del grupo de

padres de familia.

Segmentacion psicografica:

Queé tipo de celular considera que posee
201 responses

@® gama alta
® gama media
gama baja
@ No poseo celular ni tablet

Figura 17. Gama de celulares que poseen los participantes

En la figura 16 se encuentra que todas las personas de la encuesta poseen
celular. El porcentaje méas bajo lo ocupan las personas que tienen un celular de
gama baja conformando el 9% del total con 18 participantes. Le siguen las
personas con un celular de gama alta de 66 personas con 32,8%. Y el grupo
mayoritario con mas de la mitad de las respuestas, el grupo de gama media
con 117 participantes y un 58,2%. Se puede conocer en este caso que las
personas del estudio tienen un poder adquisitivo medio a alto conformando el
91% juntos, las mismas que tendran compatibilidad con el aplicativo.
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Utiliza aplicaciones de juegos en su celular o tablet

201 responses

®si
® no

Figura 18. Uso de juegos en el celular

Se obtiene que el 86,1% de los encuestados ocupan juegos en sus dispositivos
moviles, son 173 personas. Y 28 personas no las utilizan siendo tan solo el
13,9%. De las personas que No utilizan juegos ni en su celular ni en su Tablet
78,57% es decir 22 personas pertenecen al grupo de mayores a 41 afos,
17,85% del grupo de 26 a 40 afios, 5 personas. Y tan solo 1 participante
pertenece al grupo de 13-15 afios. Con lo que conocemos que, para nuestro
principal grupo objetivo de los participantes de 7 a 18 afios, el 99,22% usa

aplicativos de juegos en sus dispositivos maviles.

Cuanto tiempo al dia utiliza juegos en su celular o tablet
201 responses

@ Menos de una hora

@ Entre 1 hora y 3 horas
@ Entre 3 horas y 5 horas
@ Mas de 5 horas

Figura 19. Tiempo de juego en dispositivos moéviles
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En cuanto al tiempo que acostumbran los participantes de la encuesta a utilizar
aplicaciones del celular se observa que 99 personas utilizarian menos de una
hora en juegos en sus dispositivos méviles siendo el 49,3%, sin embargo, de
este mismo grupo se encuentran 28 participantes que respondieron que no
utilizan juegos en sus moviles. Se obtiene por consiguiente un nuevo grafico

del tiempo que las personas utilizan mostrado en la figura 19.

13.86%

= 0 horas

36.14% = Entre 1 horay 3 horas
Entre 3 horas y 5 horas

= Mas de 5 horas

= Menos de una hora

Figura 20. Tiempo de uso diario de aplicaciones de juego en celulares o
tabletas.

El grupo mas grande de personas es aquel que utiliza juegos en sus
dispositivos moviles menos de una hora al dia con el 36,14% (71 personas), le
sigue el grupo de personas que va de entre 1 a 3 horas con 32,67% (66
personas). Con el 13,86% se encuentra el grupo que no utiliza juegos en su
celular o Tablet, los cuales en casi su totalidad no pertenecen al mercado
objetivo. Seguido del grupo con 9,90% (20 personas) que utilizan de 3 a 5
horas diarias su celular para jugar. Y por altimo el grupo de participantes con el
7,43% a 16 personas que utilizan mas de 5 horas aplicaciones de juegos en

sus dispositivos moviles.

4.2.2.2 Comportamiento de la demanda

En primera instancia se quiere conocer los habitos de consumo de la demanda:
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En cuanto al precio
201 responses

@ Te gustaria que sea gratuito pero que
cuente con Advertizing

@ Te gustaria que sea gratuito con
microtransacciones para items
especiales
Te gustaria que tenga un Gnico precio
de compra

Figura 21. Preferencia de condicibn monetaria para uso del aplicativo

En la figura 20 tan solo el 10,9% de respuestas con 22 participantes prefieren
gue el aplicativo tenga un Unico costo inicial de adquisicion. El 89,1% prefieren
gue el aplicativo sea gratito al momento de descarga. En este grupo existe una
diferencia de 7 personas (2,3%) que prefieren que el juego sea gratuito y que
posea micro transacciones para adquirir items especiales a que el video juego
sea gratuito y contenga propaganda o “Advertizing”. En el video juego se
utilizaran las dos modalidades de adquisicion gratuita, ambas ocuparan cierto
espacio para comodidad de todos los usuarios, en donde no llenen a ser una
molestia ni las micro transacciones ni el contenido de propaganda en el

videojuego.

Permitiria que su hijo aprendiera sobre el reciclaje dentro de un videojuego

A9 responses

® si
® Mo

Figura 22. Permisibilidad de los padres de familia de que su hijo aprenda
sobre el reciclaje dentro de un videojuego
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Desearia que su hijo jugara un juego enfocado en el reciclaje
49 responses

@ s
® o

—

Figura 23. Deseabilidad de los padres de familia de que su hijo aprenda sobre

el reciclaje dentro de un videojuego

Con las preguntas 9 y 10 se desea conocer la factibilidad de que los padres
den permiso a sus hijos para jugar un video juego en sus dispositivos méviles y
de conocer si ellos desearian que sus hijos aprendan de reciclaje por medio de
un video juego. En ambas preguntas se obtienen resultados positivos en un

96,4% y un 94,3% respectivamente.

Se realizé también la pregunta de “Qué caracteristica considera la mas
importante en un videojuego” para conocer las preferencias de los
consumidores hacia otros productos del mismo caracter. Se hizo una
recopilacion de las respuestas similares, se escogio las 5 que tuvieron mas

acogidas y se obtuvieron las respuestas que se encuentran en la tabla 15.

Tabla 17.

Caracteristicas mas importantes en un video juego segun encuestados

Caracteristica Numero de participantes Porcentaje (%)
Divertido, entretenido o 51 25,5
interesante

Multi jugador 17 8,5
Graficos 17 8,5
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Historia 12 6

Mecénicas de juego 15 7,5

La caracteristica mas importante para los encuestados es que el videojuego
sea divertido, siendo la caracteristica que cuenta con el 25,5% de todos los
participantes. También que los usuarios puedan jugar con mas usuarios y la
calidad de los graficos son una caracteristica que valoran los jugadores, ambos
con 8,5%. En cuarto lugar, se encuentran las mecanicas de juego con 7,5%. Y
en quinto lugar la historia del juego con 6%. Este top 5 de caracteristicas

suman entre todas el 56% del total de los encuestados.

En las figuras 23 y 24 de graficos de barras las valoraciones numéricas son: 1:

muy poco; 2: poco; 3: intermedio; 4: alto y 5: muy alto.

Siendo 1 el mas bajo y 5 mas alto Califique su interes en el reciclaje y cuidado del medio ambiente
201 responses

100

87 (43.3%)
75 77 (38.3%)

50

25 31 (15.4%)
3 (1.5%) 3 (1.5%)

Figura 24. Interés de los participantes de la encuesta en el reciclaje y cuidado

del medio ambiente

En la figura 23 se observa cuantitativamente el interés de los encuestados siendo la
importancia baja y muy baja tan solo el 3% juntas con un total de 6 participantes.
Como importancia media hacia el cuidado del medio ambiente se encuentran 31
candidatos conformando el 15,4%. El grupo con mayor nidmero de participantes es
aquel que tiene una importancia alta con 43,3% y finalmente el grupo cuyo interés por

el cuidado del medio ambiente es muy alto tiene 77 individuos, 38,3%. Es decir que el
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81,3% (164 personas) de los encuestados se interesan por el reciclaje y el cuidado del

medio ambiente.

Finalmente, para conocer la intencidon de descarga de los encuestados se realizé una
pregunta ara analizar cuantitativamente el interés de los participantes por el aplicativo,

los resultados se presentan en la figura 24.

Interes en un videojuego para celular que incentive la cultura del reciclaje y cuidado del medio
ambiente

201 responses

80
79 (39.3%)

60

52 (25.9%)

40 45 (22.4%)

20

14 (7%)

11 (5.5%)

Figura 25. Interés de los participantes en un videojuego para celular que

incentive la cultura del reciclaje y cuidado del medio ambiente

Primeramente, analizando los grupos cuyo interés en el aplicativo es de poco y
muy pocO conocemos que conjuntamente son un grupo de 24 personas
sumando un porcentaje de 12,5%. En este grupo 12 personas de ellas se
encuentran en el rango de edades de 7-18 afios de nuestro mercado objetivo.
Sin embargo, de este grupo Unicamente 2 individuos respondieron que tienen
poco interés en el cuidado del medio ambiente y el reciclaje, los 10 restantes
tienen un interés medio y alto. Siguiente, de las 45 personas que tienen un
interés medio en la aplicacion, 34 personas pertenecen al grupo de mercado
objetivo. Entre estas personas todas tienen un interés intermedio, alto y muy
alto con respecto al cuidado del medio ambiente, 12, 14 y 8 personas
respectivamente. En cuanto al grupo cuyo interés por el juego es alto, con el
25,9% de los participantes, de los 52 individuos, 32 pertenecen a las edades

objetivo. Para finalizar, El grupo con interés mas alto en adquisicién del
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videojuego para incentivar el cuidado del medio ambiente y reciclaje tiene 79
individuos siendo el grupo mayoritario de 39,3%. En el grupo de interés muy
alto los individuos del grupo objetivo son 47 personas, corresponde al 59,49%
del grupo. Agrupando, 79 nifios y jovenes de 7 a 18 afios tiene un interés alto y
muy alto de adquirir el aplicativo. Es decir, de los 129 individuos del grupo
objetivo el 61,24% tiene una intencion alta y muy alta de descarga; el 26,36%
tiene un interés intermedio y solamente el 9,30% tiene un interés bajo y muy
bajo. No obstante, puesto que la mayoria tiene la tendencia a tener interés por

el medio ambiente, el interés a futuro de adquirir la aplicacion puede aumentar.

4.3 Viabilidad

En base al andlisis financiero presentado anteriormente, el desarrollo del
proyecto se presentd con dos escenarios pesimista y optimista que refleja al
inversionista los dos posibles retornos de inversion y su tiempo de recuperar el
capital invertido, con el cual se puede decidir si proceder o no con el proyecto.
Los datos anteriores muestran que en los dos escenarios el desarrollo del
proyecto es viable a razon de que la tasa de retorno existente en ecuador es
del 7.46% y con los resultados del proyecto se puede obtener una tasa de
retorno de 10% que se recupera en 4 afos en el escenario pesimista y 19%
dentro del periodo de 3.5 afios, dando como resultado un mejor rendimiento
financiero al capital invertido en el proyecto que invirtiendo en entidades
bancarias del Ecuador.

Otro indicador clave para identificar la viabilidad del proyecto es el Valor Actual
Neto, concluyendo que al ser positivo en los dos escenarios genera una
ganancia de $816 en el escenario pesimista, $4589 en el escenario optimista,

siendo esto maxima ganancia del proyecto.

Del andlisis econdmico se evidencia un posible interés del mercado objetivo en
el producto, puesto que el 99.22% usa aplicativos de videojuego en sus
dispositivos méviles, 92% prefiere adquirir el video juego de manera gratuita ya

sea que cuente con publicidad o micro transacciones, caracteristicas que
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tendria el aplicativo, el 61.24% del grupo tiene una intension alta y muy alta de
descarga del aplicativo y el 98.4% tienen interés por el medio ambiente,
adicionalmente mas del 90% de padres de familia permitirian que sus hijos

jugaran un video juego enfocado en el reciclaje o medio ambiente.

CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

e Se concluye el desarrollo de las 10 areas del conocimiento del PMBOK®
para el plan de gestion de proyecto de la implementacion del videojuego
para plataformas 10S y Android, con el objetivo de incentivar la cultura
de reciclaje en jévenes a partir de 7 afios.

e Se decidio realizar el plan de gestidn del alcance, que contiene matriz de
documentacion de los requisitos, recolectada con los interesados claves
del proyecto, para establecer una linea base de alcance para no incurrir
en incremento de presupuesto o en “gold plating” (elementos extras no
acordados dentro del alcance) del desarrollo del producto final.

e Con el proceso de identificacién de interesados, de la mano del proceso
de planificacion del involucramiento de los interesados y a la par del plan
de gestién del alcance, se identifica correctamente las expectativas y
requisitos del proyecto para definir los entregables que se van a
desarrollar durante la vida del proyecto para entregar un producto final
alineado a los objetivos planteados por el auspiciante y los usuarios
finales. La identificacion de los interesados con la matriz de involucrados
permite identificar el poder e interés para encontrar implementar
estrategias para mejorar el desempefo del desarrollo del proyecto.

e Se determina que existe una demanda por videojuegos educativos que
incentiven el reciclaje dentro del distrito metropolitano de Quito, con el
consentimiento de los padres a que sus hijos consuman estos

aplicativos para ensefiar a los jovenes el correcto manejo de los
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residuos y motivar sus mentes mientras se nutren de la valiosa
informacion.

La aplicacion de las buenas practicas del PMBOK® para la elaboracién
del plan de direccion del proyecto, permite desglosar los elementos que
componen los entregables finales del proyecto, detallar las actividades a
realizar, implementar herramientas para definir claramente el alcance,
estimar el tiempo y costo que son sujetos cada fase del proyecto, a la
par de definir la calidad esperada del producto y los riesgos que pueden
incurrir durante su desarrollo; con el objetivo de entregar un documento
guia para la ejecucién del proyecto y estar preparado a las adversidades
gue interfieren con el desarrollo del producto final.

Se concluye también la viabilidad del proyecto por el resultado del
andlisis financiero que constan de un escenario pesimista y un escenario
optimista, que la tasa interna de retorno calculada es menor a la
rentabilidad y tiene un rendimiento de la inversion alto, con diferencia de
9% contra la inversion a plazo fijo de un banco. Este analisis también
arroja un periodo de recuperacion de 3.5 afios en el escenario optimista
mostrando al inversor el posible tiempo que llevara generar sus

ganancias.

Recomendaciones

Se recomienda utilizar herramientas tecnolégicas como: Planner para
dar seguimiento a las actividades, Teams para reuniones virtuales y
correo electronico para gestionar la comunicacion durante la ejecucion
del proyecto para tener menor ruido de los acuerdos pactados, al igual
gue mantener el equipo de proyecto actualizado sobre las fases que se
van cumpliendo y el desempefio que estan rindiendo dentro del

proyecto.

Se aconseja aprovechar la habilidad de motivacion e inspiracion de
liderazgo, dentro del equipo de trabajo para asegurar el cumplimiento de

los avances asignados a cada miembro de equipo.
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Para las reuniones presenciales, seguir las nhormas de prevencién en el
contagio de covid-19, como estar a 2 metros, uso de mascarilla, lavado

de manos cada 30 minutos que son normadas por la OMS.

Se recomienda utilizar la herramienta Planner de Microsoft para asignar,
monitorear y notificar las tareas del proyecto, para mejorar la
comunicacién del equipo de proyecto y evitar que los entregables se

retrasen.

Es de vital importancia dar seguimiento a los involucrados del proyecto,
con el objetivo de mantener informados a todos para conseguir

retroalimentacion sobre el producto que se esta desarrollando.

Es recomendable que el director de proyecto analice el comportamiento
de los miembros del equipo para identificar si se es kinestésico, auditivo
o visual para llegar a cada miembro con una comunicacion asertiva y ser

claro con los comunicados que se realiza.

Es de vital importancia manejar los conflictos de manera conjunta entre
los miembros del equipo confrontar, buscar una mediaciébn y un

resultado positivo colectivo.

Es importante acatar el proceso disefiado para la gestion de cambios
para controlarlos dentro de la ejecucion del proyecto y no llegar a sufrir

corrupcion del alcance, tiempo o presupuesto.

Por ultimo, se recomienda que el director de proyectos se encuentre en
constante supervision de los riesgos que pueden impactar en el

proyecto, para disminuir la posibilidad de que se manifiesten.
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Anexo 1: Plan del proyecto de implementacién de una herramienta tecnolégica
de entretenimiento, para incentivar cultura de reciclaje en jévenes mayores a 7

afos, sustentado en las buenas préacticas de la guia de conocimiento PMBOK®

Plan de gestién del alcance

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA
CULTURA DEL RECICLAJE

Realizado por | David Martinez Version: 1.0

Alcance

Desarrollo de un video juego por medio de DEFOLD como motor grafico, con 3
minijuegos, alojado en una base de datos en bluehost, con el proposito de
desplegar el aplicativo en la tienda de Play Store de Android y App Store de
Apple. Con el uso de PayPal para manejar micro transacciones y Admob para

insertar publicidad de otros productos dentro de las pantallas de la aplicacion.

Describir como el alcance del proyecto sera gestionado

El alcance del proyecto ser4 asentado con las actividades a realizar para
poder entregar un producto de calidad, con el enunciado del alcance y la EDT
se guia al equipo de proyecto, también se llevara con claridad qué no esta
comprometido el director del proyecto a entregar al finalizar el proyecto y se va
a manejar una validacion del alcance cada 15 dias laborables para corroborar

gue no se esté corrompiendo el alcance.

Describir como los cambios del alcance seran integrados en el proyecto

Cuando exista un cambio que se llego por parte del auspiciante y el director de
proyecto se debe registrar una solicitud de cambios, tras ser aprobado se debe
modificar la linea base del alcance con tal de documentar las afecciones que

va a sufrir el proyecto.

Como los cambios del alcance seran identificados y clasificados

Los cambios seran identificados con la solicitud de cambios y clasificados por
el tipo de cambio como: disefio del aplicativo, de un entregable, de disefo
gréfico, etc. Esta clasificacion ayuda a seguir los cambios que ha sufrido el

proyecto por con sus variaciones en la linea base del alcance.

Entregables Principales

e Plan de gestion del proyecto




e Informe de arquitectura del Aplicativo y base de datos

e Diagramas y prototipos del disefio del aplicativo

e Modelos y animaciones visuales del juego

e Menu principal funcional

¢ Minijuego “Residuo al tacho”

e Minijuego “Limpia la habitacién”

e Minijuego “Colecta los residuos”

e Micro transacciones con PayPal dentro del Aplicativo

e Anuncios publicitarios dentro del Aplicativo con Google Admob

e Informe de versiones de paso a produccion, bugs e historial de cambios
del aplicativo

¢ Informe de Pruebas QA

e Despliegue Play Store / App Store

Exclusiones, Supuestos y Restricciones
Este apartado del documento se encuentra detallado en el acta de constitucion

del proyecto.




MATRIZ DE DOCUMENTACION DE LOS REQUISITOS

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
o Fecha: 11/05/20
Realizad
o por David Martinez Versién: 1.3
ID REQ Requisito Fuente Categoria Prioridad Criterio de Verificacién Fase
Disefios creativos tengan 3 Revision de los modelos en los recursos del|Director de
RQOL | ocoiicion 1020 x 1080 px | STKOL, STK02, STK0S Funcional Debe estar- Prioridad 1 |c o |proyecto Desarrolo
Las ani de modelos y
RQO2 A"'“;i;'g:f: se,,fjﬁig: 60 STKO1, STKO2 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |deben correr a 60 cuadros por segundo D:fcetgode Desarrolo
por seg dentro de DEFOLD proy
Los modelos de residuos deben ingresar
Minijuego "Residuo al tacho" en los tachos respectivos, sise trata de  |Auspiciante,
RQO3 sea arcade simiar a STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1  [un desecho plastico que se agregue en el [director de Desarrolo
basquetbol puntaje cuando ingrese en el tacho de proyecto
color verde
Minjuego "Residuo al tacho™ Auspiciante,
RQO4 | Eltacho va cambiando de STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 G292 10 Puntos cambia de lugar el tacho | g o e Desarrolo
- de basura y el color.
sitio proyecto
Minjuego "Residuo al tacho™ De la tienda del aplicativo comprar Auspiciante,
RQO5 de la tienda se compran STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 [modelos de residuos y de tachos de director de Desarrollo
modelos reciclje proyecto
— "Res " Auspiciante,
RQO6 M'"““egoEizsl_:::g al tacho! STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1  |El escenario es el mismo todo el tiempo. director de Desarrolo
provecto
Minjuego “Limpia la
habitacién” sea arcade con Debe existir un cronometro de 2 minutos, |Auspiciante,
RQO7 7 STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1  |que al terminar de encontrar y hacer tap [director de Desarrolo
bisqueda de residuos y
y . . en los desechos. proyecto
dejar mpia la habitacion
Minjuego “Limpia la
habitacién” sea arcade con Cada que se termine de encontrar los Auspiciante,
RQO8 | buisqueda de residuos al STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 [residuos se genere un nueva habitacién [director de Desarrolo
terminar cambiar de con nuevos residuos. proyecto
habitacién
Minjuego “Limpia la Al terminar el contador de cronémetro Auspiciante,
RQO9 | habitacién” al terminar que STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 [mostrar cuantos desechos obtuvo y el [director de Desarrolo
muestre el mayor puntaje puntaje que adquirié. proyecto
Los escenarios deben ser de fondo L
RQ10 Minfjuego “Limpia la STKO1, STKO2 Funcional Debe estar- Prioridad 1 | T39enes gratuitas de habitaciones Q:Sgtcfgte' Desarrolo
habitacién” Escenarios . unciona ebe estar- Prioridal aleatorias con los modelos generandose © “’1 e esarrol
aleatoriamente en la habitacion. proyecto
Minjjuego “Colecta los
residuos” sea arcade similar Son 3 carries donde el personaje del video |Auspiciante,
RQ11 a los juegos de carrera STKO1, STK02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 [juego tiene que ir recolectando desechos  [director de Desarrolo
evitando obstaculos por tres sin impactar con ningtin obstaculo. proyecto
carries
Minijuego “Colecta los Auspiciante,
residuos” cada 100 metros . . Cada 100 metros que indica un control de |* 4
RQ12 sube b cantdad de STKO1, STKO02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 | 500 e Ciba el nimero de obstacuos |dFector de Desarrolo
2 proyecto
obstaculos
Minijuego “Colecta los . Auspiciante,
Blow) o . L Aparecen aleatoramente items de ayuda | 4
RQ13 |residuos” adquirir objetos de STKO1, STKO02 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |27 000 2 o e os director de Desarrolo
ayuda proyecto
“ Auspiciante,
RQ14 Minjuego "Colecta los STKO1, STKO2 Funcional Debe estar- Prioridad 1  |El escenario es el mismo. director de Desarrolo
residuos” Escenario
proyecto
Juego descargable Auspiciante
gratuitamente de las b Que no exista precio de compra en las .
RQLS | | ptaformas de Androd e STKO1, STKO7 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |02 10 i ciones director de Cierre
proyecto
10S
. s Auspiciante,
s Se debe registrar el puntaje mas alto del |’ 4
RQie | Guardar Puntaje mésako | org6 sTk08, STKO9 Funcional Debe estar- Prioridad 1 |usuario y de otros jugadores en la base de|dFector de Desarrolo
por minijuego datos. proyecto,
. programadores
Al finalizar el juego mostrar el puntaje
Compartir puntaje en b obtenido y un botén para compartir tipo | Director de
RQ17 WhatsApp y Facebook STKO06, STK10 Funcional Debe estar- Prioridad 1 imagen el puntaje en Facebook y royecto Desarrolo
WhatsApp
Las micro transacciones con PayPal deben
adquirir monedas para comprar nuevos |Auspiciante,
RQ18 Micro transacciones STKO1, STKO4, STKO9 Funcional Debe estar- Prioridad 1 modelos usables en los minjuegos y la [director de Desarrolo
posiiidad de quitar los anuncios proyecto
publictarios de Google Admob.
Las buenas practicas del reciclaje se deben|Auspiciante,
Ensefiar a los jévenes sobre - afiadir en los minjuegos e implementar |director de -
RQ19 el recichje STKO1, STKO02, STKO9 Funcional Debe estar- Prioridad 1| 200y “ie” argar con concejos sobre el |proyecto, Desarrolo, Disefio
tema. programadores
. Los Sonidos y miisica ambiental, se debe |Director de
RQ20 |Adregar m:;:goasmbe"te Y STK02, STKOS Funcional Debe estar- Prioridad 1 obtener de plataformas gratuitas de  |proyecto, Desarrolo
sonidos pi
N El sistema debera ser compatible con %
RQ21 Compatbiidad con STKO02, STKO04, STKOS No Funcional Debe estar- Prioridad 1 | diferentes tekfonos mévies con sistema | COTPIRCONeN | ol Pruebas
disposttivos " > Emuladores
operativo 10S 11 y Android 7.0
Manejo de informacion La conexién a la base de datos debe ser Ingeniera
RQ22 sensble STKO02, STK04, STK05 No Funcional Debe estar- Prioridad 1 cifrada, ocutta y debe residir dentro del Inversa Desarrolo
aplicativo
Se deben registrar todas las actividades
N . . . relacionadas con inicio y cierre de sesion,
RQ23 |Audiorias y logs del Sstema K02, STK( TK No Funcional r- Pri 1 . " . " |Inform L D L
Q23 y log: STK02, STK04, STKOS lo Funcional Debe estal joridad administrackén del perfi, configuracknes, ormes de Logs| esarrolio
compras in APP y micro transacciones
Restringir el ingreso de datos que "
RQp4 | Valdacn de datos entrada | oro) oryo4, sTKOS No Funcional Debe estar- Prioridad 1 _|500"ePase &8 bngitud méxima permida en Drlfcetgtrode Desarrolo
y saida ' ’ los campos de la base de datos para proymmé dores
evitar ataques a la base de datos prog!
R Restringir el ingreso de caracteres Director de
Validacién de datos entrada . - . t
RQ25 y salida STK02, STK04, STKOS No Funcional Debe estar- Prioridad 1 especiales para evitar ataques de proyecto, Desarrollo
inyeccion SQL a la base de datos programadores
s Inicio de sesion ingresando correo y .
Proceso de autenticacion de - . = . - " D L | ment
RQ26 " STK02, STK04, STKOS No Funcional Debe estar- Prioridad 1 contrasefia con la que se registro el Iniciar Sesion esarro}o l_je enu
usuario 3 . principal
usuario del apicativo
A Los datos que se envian a la base de Revision de .
Proceso de autenticacion de 5 . - Desarrolo del men(
RQ27 - STK02, STK04, STKOS No Funcional Debe estar- Prioridad 1 datos deben ser encriptados con el paquetes -
usuario Seguro " " principal
algoritmo AES enviados
o Los datos que se envian a la base de Revision de .
Proceso de autenticacion de . - - Desarrolo del ment
RQ28 - STKO02, STK04, STK0S No Funcional Debe estar- Prioridad 1 datos deben ser encriptados con el paquetes g
usuario Seguro - " principal
algoritmo AES enviados
Los datos de usuarios que residen en la Revision de .
» . L e Desarrolo del menu
RQ29 Cifrado de datos STK02, STK04, STK0S No Funcional Debe estar- Prioridad 1  |base de datos deben estar codificados con paquetes L
hash MD5 enviados princial




MATRIZ DE TRAZABILIDAD DE REQUISITOS

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE

Realizad Fecha: 11/05/20

0 por David Martinez Versién: 1.3

Codigo |Descripcién de Requisito Objetivos del proyecto Entregable EDT Hito Casos de prueba

Revision de los modelos en los recursos del

Disefiar 3 minijuegos que

Modelosy

Se deben verificar la calidad

RQO1 |software que tengan resolucion 1920 x 1080 cumplan los requisitos , animacior?es Fin de modelado de los modelolslconl Gimpy
px . visuales del juego su resolucion final
levantados para el aplicativo.
Las animaciones de modelos y personajes Disefiar 3 minijuegos que Modelos y Se debe verificar los cuadros
RQO02 |deben correr a 60 cuadros por segundo dentro |cumplan los requisitos animaciones Fin de Animaciones por segundos ingresados en
de DEFOLD levantados para el aplicativo. visuales del juego DEFOLD
Los mi resi n ingresar en .
0s modelos d? es;dl_.]os deben ingresar en los Desarrollar con DEFOLD los|, . . P Se debe incrementar el
tachos respectivos, sise trata de un desecho - X Minijuego “Residuo o . N X
RQO3 P . elementos légicos del video " Es un minijuego del aplicativo | puntaje cuando ingresa los
plastico que se agregue en el puntaje cuando |. d te 44 di al tacho delos d o
ingrese en el tacho de color verde Juego duranie 44 dias. modelos de residuos
. Desarrollar con DEFOLD los|, . .. . Cada 10 cestas y puntos, se
Cada 10 Puntos cambia de lugar el tacho de . . Minijuego “Residuo | _. . K R v P,
RQ04 elementos légicos del video Fin de programary configurar | cambia la ubicacién de los
basura y el color. N N al tacho” .
juego durante 44 dias. cestos al igual que el color.
Los modelos son como
. . Desarrollar n DEFOLD | iduos d:
De la tienda del aplicativo comprar modelos de esarrolal C,O. Ol X 0S Minijuego “Residuo | ! “,?S' uos de marcas
RQO5 . L elementos légicos del video ” Fin de programary configurar |conocidas y tachos de basura
residuos y de tachos de reciclaje N N al tacho
juego durante 44 dias. novedosos como tachos de
metal, madera, futurista
El fondo del escenario debe
Desarrollar con DEFOLD los|,,. .. o
. . . . . Minijuego “Residuo | . ser un parque donde
RQO6 |El escenario es el mismo todo el tiempo. elementos I6gicos del video ., Fin de programary configurar
. N al tacho’ aparecen los tachos de
juego durante 44 dias.
basura
Se realizar pruebas
_— . funcionales del
Debe existir un cronometro de 2 minutos, que [Desarrollar con DEFOLD los|, . .. P— . )
L . Minijuego “Limpiala| _ . funcionamiento del
RQO7 |al hacer tap en los desechos se agregan 5 elementos logicos del video e Fin de programar y configurar ) .,
. . habitacion cronémetro y de la funcién
segundos. juego durante 44 dias.
de agregado de segundos
extras.
Cada que se termine de encontrar los residuos |Desarrollar con DEFOLD los Minijuego “Limpia a La nueva habitacién debe
RQO8 |se genere un nueva habitacion con nuevos elementos légicos del video habitacion” Fin de programary configurar |generar modelos ubicados al
residuos. juego durante 44 dias. azar
. , Se debe mostrar un menu
Al terminar el contador de cronémetro mostrar |Desarrollar con DEFOLD los|, . .. o ) .
. P . Minijuego “Limpiala| _ . con el puntaje y el botén
RQO9 |cuantos desechos obtuvo y el puntaje que elementos légicos del video e Fin de programary configurar X
s X . habitacién para compartir por Facebook
adquirio. juego durante 44 dias.
y WhatsApp
L nark n ser de fondo imagent S
0s e.sce arios d.ebe. ser de fo .do agenes Desarrollar con DEFOLD los|,, .. - Los fondos son imégenes
RQ10 gratuitas de habitaciones aleatorias con los elementos l6gicos del video Minijuego “Limpia la Fin de programar y configurar |gratuitas o se puede ingresar
modelos generandose aleatoriamente en la ) d " 34 di habitacién” una foto de habitacién
habitacién. juego durante fas.
) . . Los obstdculos son nifios
Son 3 carries donde el personaje del video Desarrollar con DEFOLD los|, . . w .
: 3 . . L. . Minijuego “Colecta | _. . jugando, personas paseando
RQ11 |juego tiene que ir recolectando desechos sin elementos légicos del video N ” Fin de programar y configurar X
2 o, N . . los residuos’ perros, sillas de parque,
impactar con ninglin obstaculo. juego durante 44 dias. .
personas corriendo.
- Desarrollar n DEFOLD | - “ Se deben ir generando mas
Cada 100 metros que indica un control de esarrofa C,O. o . 0s Minijuego “Colecta | _. X . N . .
RQ12 B . elementos légicos del video . Y Fin de programary configurar |obstéculos para subir el nivel
texto que suba el nimero de obstaculos N N los residuos -
juego durante 44 dias. de dificultad
Cada 1 minuto se genera
aleatoriamente un item
. Desarrollar n DEFOLD | - “ ayuda como: Aspiradora,
Aparecen aleatoriamente tems de ayuda de sarrolal C,o. 0 . 0s Minijuego “Colecta | _. . y . P .
RQ13 " 5 elementos légicos del video . ” Fin de programary configurar | patineta, mochila, pincho de
recoleccion de residuos ) . los residuos o
juego durante 44 dias. recoleccién. Para poder
obtener mayor nimero de
residuos
El escenario es un parque
Desarrollar con DEFOLD los|,,. .. P X p g
. . . ) Minijuego “Colecta | _. . que se sigue repitiendo
RQ14 |El escenario es el mismo. elementos l6gicos del video . ” Fin de programary configurar i
N N los residuos generando lailusién de ser
juego durante 44 dias. Lo
infinito.
Publicar un video juego para
RQ15 |El aplicativo debe ser gratuita la descarga dispositivos moviles que|  Desplicgue Play Fin de programary configurar Descarga de latienda de
incentive la cultura de reciclaje| Store/App Store € v € aplicaciones
en jévenes mayores a 7 afios.
Se debe registrar el puntaje mas alto del Desarrollar con DEFOLD los Mend principal pruebas funcionales para
RQ16 |usuario y de otros jugadores en la base de elementos logicos del video funcional Fin de programar y configurar revisar la tabla de
datos. juego durante 44 dias. posicionamiento
Al finalizar el juego mostrar el puntaje obtenido |Desarrollar con DEFOLD los P .
. RS - . Men principal . X pruebas funcionales
RQ17 y un botén para compartir tipo imagen el [elementos l6gicos del video ) Fin de programary configurar .
. ) > funcional mostrando el puntaje
puntaje en Facebook y WhatsApp juego durante 44 dias.
Las mnﬁro transacciones con PayPal deben |Afiadir cone,zxmn con PayPal ! ) Realizar micro transacciones
adquirir monedas para comprar nuevos durante 6 dias de desarrollo de | Micro transacciones )
L ) X . . en modalidad de pruebay
RQ18 modelos usables en los minjuegos y la software, para realizar micro con PayPal dentro | Fin de programary configurar X N R
o ; . - ! L revisar el funcionamiento de
posibiidad de quitar los anuncios publicitarios de |transacciones dentro del del Aplicativo | .
GOOgb Admob. ap||cat|vo 0s anuncios
Lasﬁbl:i:'narsl plora(r:Tt\E?s o recf:]alelersne ?lfbren Disefiar 3 minijuegos que Modelosy Galeria completa con los
RQ19 anadir en os uegos € implementa cumplan los requisitos animaciones Fin de programary configurar P

pantallas de cargar con concejos sobre el
tema

levantados para el aplicativo.

visuales del juego

informativos




Se debe registrar que la
. . : Desarrollar con DEFOLD los P eheree a
RQ20 Los Sonidos y musica ambiental, se debe clementos  16gicos del  video Mend principal Fin de programar y configurar musica no contenga
obtener de plataformas gratuitas de sonidos |. g N funcional prog v 8 copyright dentro de una base
juego durante 44 dias.
de datos
El sistema debera ser compatible con Desarrollar con DEFOLD los .
» . L 5 o . Despliegue Play . P - Prueba con emuladores de
RQ21 diferentes teléfonos mévies con sistema  |elementos l6gicos del video Fin de andlisis y disefio
A 8 ) > Store / App Store DEFOLD
operativo I0S 11 y Android 7.0 juego durante 44 dias.
. Informe de L
La conexion a la base de datos debe ser  |Desarrollar con DEFOLD los arquitectura del Pruebas de escritorio, se
RQ22 cifrada, oculta y debe residir dentro del elementos légicos del video Aplicativo y base de Fin de programar y configurar |debe probar por consola que
aplicativo juego durante 44 dias. P datzs lainformacion sea cifrada
i Vi Informe de
se d_eben regstrz_ar_ t_odas _las actrvlda(_j’es Desarrollar con DEFOLD los .
RQ23 relacp_nadaicon nico Y Clerr? de S§Sl0n, elementos légicos del video arquitectura del Fin de programary configurar |Revisién de Logs en informes
administracidn del perfi, configuraciones, . d te 44 di Aplicativo y base de
compras in APP y micro transacciones juego durante as. datos
ingir el i Informe de
ResFrlnglr elI ingreso de f:latos que sobrepase la Desarrollar con DEFOLD los f ‘
RQ24 longitud maxima permitida en los campos de la clementos  16gicos del video arquitectura del Fin de programar y configurar Pruebas funcionales para
base de datos para evitar ataques a la base de|. 9 > Aplicativo y base de tipo de datos ingresados
juego durante 44 dias.
datos datos
Lo . Informe de i
Restringir el ingreso de caracteres especiales [Desarrollar con DEFOLD los arquitectura del Pruebas funcionales en los
RQ25 |para evitar ataques de inyeccion SQL a la base |elementos  légicos del video _q . Fin de programar y configurar controladores y en los
. - Aplicativo y base de )
de datos juego durante 44 dias. datos métodos POST
Informe de
- - .._|Desarrollar con DEFOLD los .
RQ26 Inicio de sesion ingresando correo y contrasefia elementos ldgicos del video arquitectura del Fin de programary configurar Pruebas funcionales
con la que se registrd el usuario del aplicativo | N Aplicativo y base de
juego durante 44 dias.
datos
Informe de -
. Desarrollar con DEFOLD los . Pruebas de escritorio con
RQ27 Los datos que se envan a la base de datos elementos légicos del video arquitectura del Fin de programar y configurar | revisién por consola de los
deben ser encriptados con el algoritmo AES | > Aplicativo y base de X
juego durante 44 dias. datos paquetes enviados
. Informe de -
La conexion a la base de datos debe tener un [Desarrollar con DEFOLD los . Pruebas de escritorio,
. i L, . . arquitectura del ) ! o o
RQ28 tiempo maximo de 40 segundos por sesidn |elementos l6gicos del video - Fin de programar y configurar | revision parametrizacion en
. A .. . . Aplicativo y base de
después de inactividad se debe cerrar juego durante 44 dias. datos base de datos
. B Informe de -
Los datos de usuarios que residen en la base |Desarrollar con DEFOLD los arquitectura del Pruebas de escritorio,
RQ29 | de datos deben estar codficados con hash |elementos Iégicos del video| , 2" Fin de programary configurar |revision de tablas en base de
. . Aplicativo y base de
MD5 juego durante 44 dias. datos
datos
Video Juego
[14 [12] ‘ [13] ‘ [14] ‘ [15] ‘
e - - Produccién y
{ Planificacion { Analisis y disefio } { Desarrollo } { Pruebas } { estabilizacion }
1.1.1 Revision de ntrega de App en tienda de|
Flan de gestion del proyecto Disefio base de Datos Pruebas QA Incrementos aplicacion

Arquitectura del Aplicativo

(N

Disefio mend Principal }

Pruebas funcionales }

Integracion de
Incrementos

Arquitectura de Base de

J

Disefio de MiniJuegos }

Desarrollo del ment principal
1.3.6
[EX: g
“Residuo al tacho”
Minijuego
“Limpia Ia habitacién”
3

leg
leg

Miniju
“Colecta los residuos”

Anuncios
publicitarios con Google
Admob

iE

Configuracion y
administracion de Base de
datos en BlueHost

Pruebas de rendimiento

Actas de cierre de proyecto




Definicidn y estimacion de actividades

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE Version: Fecha: 11-05-20
Realizado por David Martinez 1.3
Id (EDT) Primer Nivel EDT Id Actividad |Actividad Nombre Recurso Duracidn en dias
1.1.1.1 Planificar la gestion de integracion Director de Proyecto 1
1.1.1.2 Planificar la gestion de alcance Director de Proyecto 2
1.1.1.3 Planificar la gestion de cronograma Director de Proyecto 3
1.1.1.4 Planificar la gestion de costos Director de Proyecto 3
L. 1.1.1.5 Planificar la gestion de calidad Director de Proyecto 1
111 Plan de gestién del proyecto 1.1.1.6 Planificar la gestion de recursos Director de Proyecto 2
1.1.1.7 Planificar la gestion de comunicaciones [Director de Proyecto 1
1.1.1.8 Planificar la gestion de riesgos Director de Proyecto 2
1.1.1.9 Planificar la gestion de adquisiciones Director de Proyecto 1
1.1.1.10 Planificar la gestion de Interesados Director de Proyecto 1]
1.1.2.1 Seleccionar el modelo de arquitectura  |Programador 1 1
1.1.2.2 Seleccionar la conexidn a base de datos |Programador 2 1
112 Arquitectura del aplicativo Identificar las clases de programacién a
1.1.2.3 objetos Programador 1 1
Identificar las librerias y plugin
1.1.2.4 necesarios Programador 2 1
113 Arquitectura de Base de Datos 1.1.3.1 Ident?f?car las e_ntidades y las relaciones |Programador 1 2
1.1.3.2 Identificar los tipo de datos Programador 2 1
1.1.3.3 Identificar las Restricciones Programador 2 1
1.1.4.1 Realizar diagrama entidad relacién Programador 1 1
121 Disefio Base de datos 1.1.4.2 Definir las restricciones para cada tabla [Programador 1 1
Definir los tipos de datos de los campos
1.1.4.3 para cada tabla Programador 1 1
122 Disefio men principal 1.1.5.1 R.ealizar pa_ntallas de prototipos Programador 1 3
1.1.5.2 Listar funciones de botones Programador 1 1
Disefiar el flujo de funcionamiento del
1.2.3.1 minijuego "Residuo al tacho" Programador 2 3
Disefiar el flujo de funcionamiento del
123 Disefio de Mini Juegos 1.2.3.2 nTIni{uego "Lirnpia la hébitaciojn" Programador 2 3
Disefiar el flujo de funcionamiento del
1.2.3.3 minijuego "Colecta los residuos" Programador 2 4
Disefiar el modelo de ganancia de
1.2.3.4 puntos en los minijuegos Programador 2 2
13.11 Realizar Bocetos Disefiador Gréfico 1
1.3.1.2 Aplicar Paleta de colores Disefador Grafico 1
. Modelar perspectiva frontal, lateral izq,
131 Modelado de Personajes 1.3.1.3 lateral der, trasera Disefiador Grafico 2
Modelar pantallas de carga con mensajes
1.3.1.4 sobre buenas practicas de reciclaje Disefiador Grafico 4
1.3.2.1 Realizar Bocetos Disefiador Grafico 1
132 Modelado de controles 1.3.2.2 Modelar botFJnes D?serjador Gra:ffco 1
1.3.2.3 Modelar Indicadores Disefiador Grafico 1]
1.3.2.4 Modelar Iconos Disefiador Gréfico 1
1.3.3.1 Crear cuenta de PayPal Programador 1 1]
1.3.3 Micro transacciones con PayPal Agregar el c4digo proporcionado por
1.3.3.2 PayPal Programador 1 2
1.3.3.3 Realizar pantallas para PayPal Programador 1 3
1.3.4.1 Realizar animaciones de botones Disefiador Grafico 1
1.3.4.2 Realizar animaciones de indicadores Disefiador Grafico 2
1.3.4.3 Realizar animaciones de personajes Disefiador Grafico 3
Realizar animaciones de los elementos
. R 1.3.4.4 de Minijuego "Residuo al tacho" Disefiador Grafico 4
134 Animaciones " A "
Realizar animaciones de los elementos
1.3.4.5 de Minijuego "Limpia la habitacién" Disefador Grafico 4
Realizar animaciones de los elementos
1.3.4.6 de Minijuego "Colecta los residuos" Disefiador Grafico 4
1.3.4.7 Realizar animaciones del menu principal [Disefiador Grafico 2
1.3.5.1 Programar las funciones de los botones [Programador 1 1
1.3.5.2 Agregar los indicadores del perfil Programador 1 2
Desarrollar pestafias donde se eligen los
1.3.5 Desarrollo del menu principal 1.3.5.3 minijuegos Programador 1 2
1.3.5.4 Desarrollar el inicio de sesién Programador 1 3
1.3.5.5 Desarrollar pantalla de configuraciones [Programador 1 2
1.3.5.6 Desarrollar notificaciones Programador 1 1]




Programar el funcionamiento de los

1.3.6.1 objetos del juego Programador 2 3
1.3.6.2 puntos Programador 2 2
136 Minijuego "Residuo al Tacho" Desarrollar los movimientos de los
1.3.6.3 objetos Programador 2 2
1.3.6.4 Agregar las animaciones a los objetos Programador 2 1
Agregar musica sin derechos de
1.3.6.5 copyright Programador 2 1
Programar el funcionamiento de los
1.3.7.1 objetos del juego Programador 1 3
Desarrollar el proceso de obtener
1.3.7.2 puntos Programador 1 2
137 Minijuego "Limpia la habitacion” Desarrollar los movimientos de los
1.3.7.3 objetos Programador 1 2
1.3.7.4 Agregar las animaciones a los objetos Programador 1 1
Agregar musica sin derechos de
1.3.7.5 copyright Programador 1 1
Programar el funcionamiento de los
1.3.8.1 objetos del juego Programador 2 3
Desarrollar el proceso de obtener
1.3.8.2 puntos Programador 2 2
1.3.8 Minijuego "Colecta los residuos" Desarrollar los movimientos de los
1.3.8.3 objetos Programador 2 2
1.3.8.4 Agregar las animaciones a los objetos Programador 2 1
Agregar musica sin derechos de
1.3.8.5 copyright Programador 2 1
Agregar funcion para uso del webservice
1.3.9.1 de Admob Programador 1 3
1.3.9 Anuncios publicitarios con Google Admob Ag“"%ar Espacios de Auspicios en el
1.3.9.2 menu Programador 1 1
Desarrollar funciones para el uso de
1.3.9.3 anuncio durante los minijuegos Programador 1 2
1.3.10.1 Crear Base de datos Programador 2 3
1.3.10.2 Crear usuarios de BD Programador 2 1
13.10 Configuracion y administracion de Base de Crear las tablas segin el diagrama
datos en BlueHost 1.3.10.3 entidad relacién Programador 2 2
1.3.10.4 Crear las restricciones Programador 2 3
1.3.10.5 Desarrollar proceso de BackUp Programador 2 3
Realizar pruebas de minijuego "Residuo
1.4.1.1 al tacho" Programador 1 5
Realizar pruebas de minijuego "Limpia la
141 Pruebas QA 1.4.1.2 habitacion" Programador 2 5
Realizar pruebas de minijuego "Colecta
1.4.1.3 los residuos" Programador 1 5
Realizar pruebas en emuladores de
1.4.1.4 celulares Programador 2 5
Realizar pruebas de micro transacciones
142 Pruebas funcionales 1.4.2.1 de pruebas Programador 1 3
Realizar pruebas de estrés en la base de
1.4.2.2 datos Programador 1 2
Identificary localizar problemas de
143 Pruebas de rendimiento 1.4.3.1 rendimiento Programador 2 3
Verificar de cumplimiento de acuerdos
1.4.3.2 de nivel de servicio Programador 2 3
Realizar reuniones de comprobacion de
1.5.1.1 avance El equipo de proyecto 6
Realizar revision de errores en
1.5.1 Revision de Incrementos 1.5.1.2 integracién de incrementos El equipo de proyecto 5
Realizar Informe de versiones de paso a
produccidn, bugs e historial de cambios
1.5.1.3 del aplicativo El equipo de proyecto 2
1.5.2.1 Agregar nuevos mddulos El equipo de proyecto 2.31
1.5.2 Integracion de incrementos 1.5.2.2 Incrementar de version El equipo de proyecto 2.31
1.5.2.3 Actualizar documentacion El equipo de proyecto 5.88|
1.6.1.1 Crear de cuenta en Play Store Programador 1 0.5
16.1 Entrega de App en tienda de aplicacié 1.6.1.2 Crearde cuenta? enlApp Store Programador 2 0.5
1.6.1.3 Publicar de Aplicativo en App Store Programador 1 0.5
1.6.1.4 Publicar de Aplicativo en Play Store Programador 2 0.5
1.6.2 Actas de cierre de proyecto 1.6.2.1 Firmar actas de Finiquito Director de Proyecto 4




Modo

Mombres de los

de + | Nombre de tarea » | Duracién «» Comienzo » Fin + Predecesoras = | recursos ~ Costo -
- 4 Planificacién 30 dias lun 30/03/20 vie 08/05/20 $850.08
- > Plan de gestion del proyecto 17 dias lun 30/03/20 mar 21/04/20 $454.40
- > Arquitectura del aplicative 5dias mié 22/04f/2 mar 28f04/20 $159.20
- > Arquitectura de Base de 7 dias mié jue 07/05/20 $127.36
Datos 29/04/20
- Realizar reuniones de 1dia vie 08/05/20 vie 08/05/20 23 progl Edgar Yanez, $109.12
comprobacion de avance David Martinez,prog
- Fin de Planificacion 0 dias vie 08/05/20 vie 08/05/20 1 50.00
- < Analisis y disefio 14 dias lun 11/05/20 jue 28/05/20 $441.12
- » Disefio Base de datos 3 dias lun 11/05/20 mié 13/05/20 595,52
- > Disefio mend principal Adias jue 14f05/20 mar 19/05/20 $63.68
- »~ Disefno de Miniluegos 12 dias lun 11/05/20 mar 26/05/20 5127.36
- Actualizar documentacion  1dia mié mié 27/05/20 38 prog 2Fernando 577.28
27/05/20 Pesca
David Martinez
- Realizar reuniones de 1dia jue jue 28/05/20 39 prog 2Fernando $77.28
comprobacidén de avance 28/05/20 Pesca
David Martinez
- Fin de analisis y disefio 0 dias jue 28/05/20 jue 28/05/20 26 50.00
- « Desarrollo 44 dias mié 20/05/2 lun 20/07/20 $2,478.72
- » Disefo grafico de Modelos 14 dias mié 20/05/21 lun 08/06/20 $272.80
- Fin de Modelado 0 dias lun 08/06,/20 lun 08/06/20 a3 50.00
- > Crear Animaciones 21 dias mar 09/06/21 mar 07/07/20 5218.24
- Fin de Animaciones 0 dias mar 07/07/21 mar 07/07/20 57 $0.00
|—-) | ~ Programar y configurar 43 dias mié 20/05/21 vie 17/07/20 $1,878.56
- Realizar reuniones de 1dia lun lun 20/07/20 68 prog 2Fernando 5109.12
comprobacidén de avance 20/07/20 Pesca
- Fin de programary 0 dias vie 17/07/20 vie 17/07/20 68 50.00
configurar
- 4 Pruebas 17 dias mar 21/07/2 mié 12/08/20 $318.40
- » Pruebas QA 10 dias mar 21/07/2 lun 03/08/20 $127.36
- > Pruebas funcionales 5 dias mar 04/08/21 lun 10/08/20 $63.68
- > Pruebas de rendimiento 6 dias mar 04/08/21 mar 11/08/20 $63.68
- Realizar reuniones de 0.5 dias mié mié 12/08/20 146 prog 2Fernando 531.84
comprobacidn de avance 12/08/20 Pesca
- Actualizar documentacién 0.5 dias mié mié 12/08/20 149 prog 2Fernando 531.84
12/08/20 Pesca
- Fin de Pruebas 0 dias mié 12/08/21 mié 12/08/20 137 50.00
- 4 Producciony 2 dias jue vie 14/08/20 $136.40
estabilizacion 13/08/20
- Realizar Informe de 2 dias jue vie 14/08/20 137 David Martinez, 5136.40
versiones de paso a 13/08/20 Pedro Lincango,
produccidn, bugs e historial prog 2Fernando
de cambios del aplicativo Pesca
- » Cierre 6dias lun 17/08/20 lun 24/08/20 $172.80
- Fin de Cierre 0 dias lun 24/08/20 lun 24/08/20 154 50.00
Produccién y estabilizacion
jue 13/08/20 - vie 14/08/20
| abr'20 | may ‘20 |jLn 20 |j|.l 20 | ago ‘20
Planificacion Analisis y dis Pruebas Cier| Fin
1un 30/03/20 | jun 30/03/20 - vie 08/05/20 Iun 11/05/20 - mar 21/07/20 - mié lun | lun 24/08/20
Desarrolio
mié 20/05/20 - lun 20/07,/20
* * * * * *

Fin de Planific: Fin de analisis y disefio
vie 08/05/2( jue 28/05/20
Fin de Modelado
lun 08/06/20

1
.losms
.ﬂ' 28/05
_— <5

Fin de Animaciones
mar 07/07/20

Fin de programar y

Fin de Cierre
lun 24/08/20
|

Fin de Pruebas

configurar mié 12/08/20
vie 17/07/20
<
——
.ﬂ 12/08
-

—

o 24708
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DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE

Eroyecte Fecha: 11-05-20
izado pd David Martinez Versién: 12
Id (EDT) Primer Nivel EDT Id Actividad |Actividad Duracién en dias Por Actividad por Dia  [POR PAQUETE POR FASE
11.1.1 Planificar la gestion de integracion 1 s 45.45
1112 Planificar la gestién de alcance 2[s 90.91
1113 Planificar |a gestién de 3[$ 136.36
1114 Planificar la gestion de costos 3[$ 136.36
111 Plan de gestion del 1.1.15 PIaan!carlagestidn de calidad 1$ 45.45 ¢ 77273
proyecto 1.1.1.6 Planificar la gesti6n de recursos 2|$ 90.91
1117 Planificar la gestion de comunicaciones 1$ 45.45
1118 Planificar la gestion de riesgos 2[s 90.91
1119 Planificar la gestién de adquisiciones 1$ 45.45 $ 1,027.27
11110 Planificar la gestion de Interesados 1$ 45.45
1121 Seleccionar el modelo de arquitectura s 31.82
112 Arquitectura del 1122 Seleccionar la conexién a base de datos 1$ 31.82 s 127,27
aplicativo 1123 Identificar las clases de programacién a objetos s 31.82
1124 Identificar las librerfas y plugin necesarios s 31.82
1131 ificar las enti y las relaciones 2[s$ 63.64
113 Im:: Basede 757 los tipo de datos 1s 31.82|$ 127.27
1133 Identificar las Restricciones 1$ 31.82
1141 Realizar diagrama entidad relacion 1s 31.82
121 Disefio Base de datos  [1.1.4.2 Definir las restricciones para cada tabla 1$ 31.82($ 95.45
1143 Definir los tipos de datos de los campos para cada tabla s 31.82
- o 1151 Realizar pantallas de prototipos 3ls 95.45
122 Disefio mendprindpal 117 5o Listar funciones de botones s EIN 12727 604.55
1231 Disefiar el flujo de del "Residuo al tacho" 3[$ 95.45
123 Disefio de Mini Juegos 23.2 Diseﬁarel ﬂuj:o de del "Limpiala : ion" 3[$ 95.45 s 381.82
2.33 Disefiar el flujo de f del "Colecta los residuos" 4$ 127.27
1234 Disefiar el modelo de ganancia de puntos en los 2[$ 63.64
1311 Realizar Bocetos 1$ 27.27
131 de 1.3.1.2 Aplicar Paleta de colores 1 $ 27.27 3 21818
13.13 Modelar perspectiva frontal, lateral izq, lateral der, trasera 2[s 54.55
13.1.4 Modelar pantallas de carga con mensajes sobre buenas practicas de reciclaje a3 109.09
1321 Realizar Bocetos s 27.27
132 de controles [ 1322 Modelar botones 1s 27.27| 109,09
3.23 Modelar Indicadores 1$ 27.27
1324 Modelar Iconos s 27.27
" 1331 Crear cuenta de PayPal 1 s 31.82
Micro con
133 paypal 1332 Agregar el cédigo proporcionado por PayPal 2[s 63.64] % 190.91
1333 Realizar pantallas para PayPal 3[s 95.45
1341 Realizar animaciones de botones 1 s 27.27
1342 Realizar animaciones de indicadores 2[s$ 54.55
1343 Realizar ani i de j 3% 81.82
134 1.3.4.4 Realizar de los de Minijuego "Residuo al tacho" 4$ 109.09 | $ 545.45
1345 Realizar de los de "Limpiala on" 4)$ 109.09
13.46 Realizar de los de "Colecta los residuos" 4$ 109.09
1.3.4.7 Realizar animaciones del ment principal s 54.55
1.35.1 Programar las funciones de los botones s 31.82
1352 Agregar los indicadores del perfil 2[s 63.64
135 Desarrollo del ment  [1.3.5.3 Desarrollar pestafias donde se elijen los minijuegos s 6364 ¢ 35000
principal 1.3.5.4 Desarrollar el inicio de sesién 3[$ 95.45
13.55 Desarrollar pantalla de configuraciones 2[s$ 63.64
1356 Desarrollar notificaciones 1$ 31.82 $ 2,845.45
1361 Programar el funcionamiento de los objetos del juego 3[s 95.45
“Residuoal 1362 Desarrollar el proceso de obtener puntos. s 63.64
136 Tacho" 3.6.3 Desarrollar los movimientos de los objetos 2[$ 63.64$ 286.36
1.3.6.4 Agregar las animaciones a los objetos s 31.82
1.3.6.5 Agregar musica sin derechos de copyright 1s 31.82
13.7.1 g el f de los objetos del juego 3|$ 95.45
“impiala 372 Desarrollar el proceso de obtener puntos. 2[s 63.64
137 20 373 Desarrollar los movimientos de los objetos 2[s 63.64] S 286.36
1.3.7.4 Agregar las alos objetos 1 $ 31.82
13.7.5 Agregar musica sin derechos de copyright 1$ 31.82
1.3.8.1 Programar el fi de los objetos del juego 3[s 95.45
" 1.3.8.2 Desarrollar el proceso de obtener puntos 2|$ 63.64
Colecta los
138 residuos” 383 Desarrollar los movimientos de los objetos 2| 63.64|% 286.36
1.3.8.4 Agregar las animaciones a los objetos. s 31.82
1.3.8.5 Agregar musica sin derechos de copyright 1 $ 31.82
Anuncios 13.9.1 [ Agregar funcién para uso del webservice de Admob 3(s 95.45
139 3.9.2 Agregar Espacios de Auspicios en el ment 1 s 31.82($ 190.91
con Google Admob -
393 Desarrollar funciones para el uso de anuncio durante los 2$ 63.64
13101 Crear Base de datos 3% 95.45
Configuraciény 13.10.2 Crear usuarios de BD 1$ 31.82
13.10 i ién de Base |1.3.10.3 Crear las tablas segtin el diagrama entidad relacion 2$ 63.64 S 381.82
de datosen BlueHost [1.3.10.4 |Crear las restricciones 3¢ 95.45
1.3.10.5 Desarrollar proceso de BackUp 3[$ 95.45
1411 Realizar pruebas de "Residuo al tacho" 5[$ 159.09
141 Pruebas QA 1412 Realizar pruebas de minijuego "Limpia la habitacién” s|s 159.09] 636.36
14.13 Realizar pruebas de "Colecta los residuos” s5|$ 159.09
1414 Realizar pruebas en emuladores de celulares 5[$ 159.09 s 986.36
142 Pruebas 14.21 Realizar pruebas de micro transacciones de pruebas 3[$ 95.45 s 159.09
14.22 Realizar pruebas de estrés en la base de datos 2[$ 63.64
143 Pruebas de 1431 nti y localizar der e ; 3[$ 95.45 ¢ 190.91
1432 Verificar de c de acuerdos de nivel de servicio 3|8 95.45
1511 Realizar reuniones de comprobacion de avance 6[$ 627.27
151 Revisién de Incrementos [1.5.1.2 Realizar revisién de errores en integracién de incrementos 5% 522.73| $ 1,359.09
1513 Realizar Informe de versiones de paso a produccion, bugs e historial de cambios 2[$ 209.09 ¢ 2,456.82
1521 Agregar nuevos médulos 2.31]$ 241.50 .
152 6n de i 1.5.2.2 Incrementar de version 2.31]$ 241.50 | $ 1,097.73
1523 Actualizar documentacion 5.88|$ 614.73
1.6.1.1 Crear de cuenta en Play Store 0.5 $ 15.91
161 Entrega de App en tienda [1.6.1.2 Crear de cuenta en App Store 05/ $ 15.91 s 63.64
de aplicacié 16.1.3 Publicar de Aplicativo en App Store 0.5 15.91 $ 245.45
16.14 Publicar de Aplicativo en Play Store 05| $ 15.91
162 Pctas de cierre de proyectd1.6.2.1 Firmar actas de Finiquito 4s 181.82]$ 181.82
TOTAL DE LA EDT S 8,165.91
Costos Fijos S 3,023.76
RESERVA DE CONTINGENCIA $ 1,663.63
LINEA BASE $  12,853.30
RESERVA ADMINISTRACION $ 1,146.70
PRESUPUESTO $  14,000.00
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Plan de gestion de la calidad
Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA
CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por | David Martinez Version: 1.0

GESTION DE LA CALIDAD

Este documento identifica las actividades, métricas, procesos, a ser
implementadas para gestionar la calidad del proyecto, se define de igual
manera los responsables que se manejan dentro de este proceso. Durante el
ciclo de vida del proyecto sera basado exclusivamente bajo la guia de buenas

practicas del Project Management Institute PMI®.

Control de calidad

En la gestion de la calidad para el control de calidad se van a llevar a cabo los
siguientes procedimientos:

Revision de los entregables del proyecto.

Reuniones de comprobacion de avance.

Revision de errores en integracién de incrementos.

Aseguramiento de la calidad
En el desarrollo del aplicativo se debe asegurar que al hacer los incrementos

del proyecto sean probados y si se corrijan errores encontrados en pruebas.

EJECUCION DEL PLAN DE CALIDAD

Proceso Procedimiento Responsables

Revision de errores de | Agregar a una plantilla | Programador 1
integracion los errores encontrados
y las soluciones que se

encontraron

Pruebas de minijuego Realizar acciones fuera | Programador 1y 2




de la mecénica del juego

para encontrar errores

Actualizacion

documentacion

de

Agregar el proceso de
las funciones y clases
qgue se encuentran en el

caodigo.

Programador 1

Incremento de version

Aplicar Checklist antes
de incrementar e
implementar la nueva

version en la tienda

Programador 2

Modelo Bohem

Llenar un Checklist para
llevar un control de
codigo fuente para facil
mantenimiento en el

futuro

Programador 2

Métricas en el desarrollo de software

Para el desarrollo del menu principal se debe usar

debe realizar para ejecutar una accion.

el nimero de taps que se

Para la eficiencia de desarrollo del aplicativo se llevara el porcentaje cumplido

de los requisitos vs los informes de estado.

Para el disefio de base de datos se debe medir el tiempo de respuesta de las

consultas.

Las pruebas de software se miden con el nimero de defectos encontrados en

QA y en produccion.

Numero de defectos encontrados es la version post lanzamiento al publico del

aplicativo.

Métricas para el producto

Curva de aprendizaje de la mecéanica del juego.

Tiempo de inicio del aplicativo.

Tiempo de carga al iniciar un minijuego.

Peso digital de la version final para el publico.

Latencia al realizar un tap en la pantalla del dispositivo.

Eficiencia en muestra de resultados de los minijuegos.




Plan de gestion de los recursos

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE INCENTIVE LA
CULTURA DEL RECICLAJE

Realizado | David Martinez Version: 1.0

por

Nombre | ROL CONTACTO Responsabilidad

Blanca Patrocinador bvilllacres@gmail.com Financiar el desarrollo del proyecto

Villacres garantizando los fondos econdémicos
en el tiempo planificado.

David Director de | dmartinez@hotmail.com Gestionar el cumplimiento de la

Martinez proyecto planificacion durante todo el ciclo de
vida del proyecto, para entregar el
producto final cumpliendo el alcance,
presupuesto y tiempo definido.

Pedro Disefiador Gréfico pedrol3264@hotmail.com Disefiar modelos de calidad con

Lincango resolucion 1080p, realizar animaciones
a 60 cuadros por segundo.

Edgar Programador 1 eyan5498@hotmail.com Desarrollar un aplicativo que cumpla

Yanez los requisitos acordados con el
patrocinador del proyecto, cumpliendo
normas de calidad aplicadas en el
proyecto.

Fernando Programador 2 fPesca67@hotmail.com Desarrollar un aplicativo que cumpla

Pesca los requisitos acordados con el
patrocinador del proyecto, cumpliendo
normas de calidad aplicadas en el
proyecto.

ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL



mailto:bvilllacres@gmail.com
mailto:dmartinez@hotmail.com
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mailto:fPesca67@hotmail.com

Elanca

Villacres
David
Martinez
1 | 1 | |I;.- -\\l
_ - ey
i ™,
| | | | | |
Fernando Pedro
Fesca Edgar Yanez Lincango
ADQUISICION DEL PERSONAL
ROL FUENTE UBICACION INGRESO COSTO/HORA
Director de | Interna Quito 30/03/20 $5.68
proyecto
Disefiador Externa Quito 14/05/20 $3.41
Gréfico
Programador 1 | Externa Quito 22/04/20 $3.98
Programador 2 | Externa | Quito 22/04/20 $3.98
NECESIDAD DE CAPACITACION
Director de proyecto Programacion orientada a objetos, PNL
Disefiador Gréfico Animacion en GIMP, uso de Blender, Gimp
Programador 1 Desarrollo en Java, programacion orientada a objetos
Programador 2 Desarrollo en Java, programacion orientada a objetos

Los integrantes del proyecto recibiran 2 horas de capacitacion para llenar los
documentos del proyecto para calidad y avance de los entregables. Por otro
lado, los programadores recibiran un manual del uso de DEFOLD para que

puedan entender el uso de este software para el desarrollo del proyecto.

BONO MOTIVACIONAL

Para incrementar el rendimiento y el cumplimiento de los entregables a tiempo,
se va a entregar a los miembros del equipo de proyecto a excepcion del
director de proyectos un bono proporcional al costo de arrendamiento de
oficinas que no se realiz6 en el proyecto, el bono se reparte por entregable




durante la fase de desarrollo del proyecto por recurso, dando un total de 720

por individuo. A continuacion, se desglosa dicho bono:

Disefiador grafico $360
Programador 1 $180
Programador 2 $240

MATRIZ DE RESPONSABILIDADES

La matriz RACI sirve para establecer las responsabilidades de cada uno de los involucrados principales
gue desarrollan el entregable. A continuacion, se describe el significado de los acréonimos usados.

R = responsable de ejecutar la tarea C = persona que se consulta sobre la tarea

A = aprueba la tarea ejecutada | = personas informadas sobre la tarea

STKOL1 - Patrocinador STKO04 - Programador 1

STKO2 - Lider de proyecto STKOS5 - Programador 2

STKO3 - Disefiador Grafico

Id EDT | Nombre Tarea STKO1 STKO02 | STKO3 | STK04 | STKO05

11.1 Plan de gestion de A R C C C
proyecto

1.1.2 Arquitectura del A R C
aplicativo

1.1.3 Arquitectura de Base A C R
de Datos

1.2.1 Disefio Base de datos I A I R C

1.2.2 Disefio menu principal I A I R C

1.2.3 Disefio de MiniJuegos I A I C R

1.3.1 Modelado de I A R C C
personajes

1.3.2 Modelado de controles I A R C C

1.3.3 Micro transacciones I A I R C
con PayPal

134 Crear Animaciones I A R C C

1.35 Desarrollo del mena I A I R C
principal

1.3.6 Minijuego "Residuo al A C R
Tacho"

1.3.7 Minijuego "Limpia la A R C
habitacion”

1.3.8 Minijuego "Colecta los A C R
residuos”

1.3.9 Anuncios publicitarios A R C
con Google Admob

1.3.10 | Configuracién y A C R




administracion de Base
de datos en Bluehost
14.1 Pruebas QA I R I C C
1.4.2 Pruebas funcionales I A I R C
143 Pruebas de I A I C R
rendimiento
15 Produccion y A R C C C
estabilizacion
1.6 Cierre A R C C C
Plan de gestién de comunicaciones
Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE
INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por David Martinez Version: 1.1
MATRIZ DE COMUNICACIONES
ftem Fuentes de Responsable Canal Audiencia | Frecuencia
informacion
Reportes de * Reportes de Director de Carpeta Miembros Diarios
estado progreso proyecto compartida de One | del equipo
drive
Reportes de * Actividades Director de Reunién Virtual y Lidery Semanal
progreso de los proyecto correo electrénico | auspiciante
programadores del proyecto
Solicitudes de * Requisito de Proceso de Reunién Virtual Miembros Cuando
cambio solicitud de control de del equipo y sea
cambio cambios auspiciante necesario
del proyecto
Revision de * Modelos y Director de Reunién Virtual, Miembros Semanal
prototipos animaciones proyecto, Carpeta del equipo y
+ Pantallas disefador Compartida auspiciante
gréfico del proyecto
Reportes de * Pruebas Director de Correo electrénico, Miembros Semanal
Errores proyecto WhatsApp, Carpeta | del equipoy
compartida de One | auspiciante
drive del proyecto

DESCRIPCION DE LOS ITEMS DE COMUNICACIONES

Reportes de estado

identificar factores claves del proyecto.

Este reporte muestra la informacion e indicadores
necesarios para entender el estado de los entregables

con el porcentaje de avance, mostrar los completados e

Reportes

de

Dentro de los reportes de estado los miembros de los




progreso equipos deben actualizar con el estado de avance,
detallando la fecha que avance tuvieron en el dia y los

inconvenientes que encontraron durante el desarrollo.

Revision de | Se lleva un fichero y archivo, donde se afiaden los
prototipos prototipos y los modelos / animaciones que se van
realizando para tener acceso a ellos y la version que se
maneja del modelo / animaciones. Las reuniones son
revisiones de los avances de los modelos / animaciones

y posibles mejoras al realizarlos.

Reporte de Errores Los reportes de errores tienen la fecha de encuentro,
estado (pendiente, solucionado), descripcion, categoria
(Tipo de dato, conversion de dato, encriptacion de dato,
etc.), area (modelo, animacioén, minijuego menu, etc.),

solucién del error.

GUIAS PARA LA EJECUCION DE REUNIONES VIRTUALES
Los siguientes procedimientos deben ser cumplidos para llevar a cabo una
reunion virtual productiva:
e Se debe realizar una agenda de los temas a tratar en la reunién y
distribuir la informacion que se va a tratar por medio de correo.
e Al iniciar la reunion se debe elegir a la persona que va a realizar la
minuta de la reunion.
e Todos los participantes deben conectarse a tiempo y con el
conocimiento de la informacion a tratar sobre la reunion.
e Las decisiones se tomaran en base a los requisitos del auspiciante caso
contrario se realizara votacion dentro de los integrantes para llegar a un

acuerdo en conjunto.

Formatos de los items de comunicaciones

Formato reporte de estado

Este formato debe llevar el estado de los entregables con colores para
entender el porcentaje de avanzado que lleva y el estado en verde que esta
dentro del plan del proyecto, para el avance se lleva dos indicadores que se

convierte en rojo como el ejemplo para indicar retraso y presupuesto lleva




indicador en verde que significa que esta dentro de la planificacion del

proyecto. El siguiente formato es el modelo que se maneja dentro del desarrollo

del proyecto.

Reportes de estado

Alcance de proyecto

Salud del Proyecto

Desarrollo de un video juego por medio de DEFOLD como motaor grafico, con 3 minijuegos, alojado en
e e e e | echanio | so/032020| pechafin| a0/ 202
para inzertar publicidad de otroz productos dentro de |3z pantallaz de |3 aplicacion. Avance
Entregables Fecha de Fin |% avanzado |Estado | Planificado: 20%
Plan de gestion del proyecto 21/04/2020 100% Real: 21%
Informe de arquitectura del Aplicativo
Presupuesto
y base de datos 07/05/2020 100%
Diagramas y prototipos del disefio del
aplicativo 28/05/2020 80% Planificado: 15%
Modelos y animaciones visuales del
juego 07/07/2020 80% Real: 21%
Men principal funcional 16/06/2020 60% Riesgos
Minijuego “Residuo al tacho” 02/07/2020 60%
Minijuego “Limpia la habitacion” 01/07/2020 40%
Minijuego “Colecta los residuos” 17/07/2020 A0%
Micro transacciones con PayPal dentro .
Inconvenientes
del Aplicativo 28/05/2020 20%
Anuncios publicitarios dentro del
Aplicativo con Google Admob 13/07/2020 20%
Informe de versiones de paso a
produccion, bugs e historial de cambios
del aplicativo 14/08/2020 0%
Informe de Pruebas QA 12/08/2020 0%
Despliegue Play Store / App Store 18/08/2020 0%

Reportes de progreso

El reporte de progreso tiene la informacibn necesaria que se genera

diariamente para conocer las tareas que se realizd, la tarea que corresponde

en la planificacion y problemas encontrados para estar actualizado la situaciéon

del desarrollo del entregable que se describe en el formato. El siguiente

formato es un ejemplo de la informacién que se va a llevar.




Reportes de progreso

Fecha 30/03,/2020
MNombre: Fernando Pesca
Entregable:

Minijuego “Residuo al tacho”
Tarea Planificada:
Desarrollar el proceso de obtener puntos
Tareas Realizas:

Crear la clase Residuo, afiadir funciones de la clase
Crear CRUD para la clase
Observaciones

Se encontrd un problema en la asignacion de funciones de la
clase padre Objetos

Plan de gestion de riesgos

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE
INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por David Martinez Versién: 1.0

IDENTIFICAR LOS RIESGOS




IDENTIFICACION

D ID EDT ENTREGABLE CAUSA DESCRIPCION DEL RIESGO EFECTO AMENAZAIOPO DISPARADOR CATEGORIA DEL ASIGACION
AFECTADO RTUNIDAD RIESGO FUNCIONAL
Tncompaibiidad
enire capa de vista
Configuraciony | , ... . _ Errores fufuros con y base de dafos,
. . Anlisis rapido y ) - )
administracion de ) Error en ldentficar los fipo de dafos | la base de dalos. errores de Técnico/Funcional|
RSKO1 1.3.10 sin muchos . ) Amenaza . Lider de proyecio
Base de dafos en o relacion enfre las enfdades por mala conversionde  |/Calidad
detalles. ., .
Blughost adminisiracion dafos, errores en
CaMpos exienses
Integracion de oomFEr‘?md\:o de El personal confraiada no lnctir:n:ﬂen?een Fata de
RSK02 152 teg p suminisira los compenentes en el po Amenaza | responsabiidad del |Organizacional | Lider de proyecio
incremenios les miembros del rindo establecido desarrolle de un miembre del equi
equipe pe enfregable Equpe
Fafa de )
. § Incremento fempo Falta de . §
Integracion de compromiso de | El personal coniraado proporciona . . Técnico/Funcional| .
SKO: j - A
RSKD3 152 incremenios los miembros del | material de una calidad inacepiable. edra parameorar| - Amenaza respan sabiidad del [Cabdad Lider de proyecto
. la calidad miembro del equipo
EqUIpC
Gonfguracién y Acceso de no existe el proceso
KN4 13140 administracion de | Baja mmplﬂFad Manejo incorrecio de confrasefia personas extemas|  Amenaza de creacin do Técnico/Funcional Ldr de proyecto
Basede dalosen | de confrasefias de la base de dafos . [Calidad
ala base de daios contrasefias
Blughost
. Ingremenio en Use de versiones
Desarrollo del Erroresenel | Las .herramnentas de desarm\k? no fiempo de no estables del | Técnico/Funcional|
REK0S 135 . . programade | funcionan como se esperaba fiene Amenaza Lider de proyecio
meni principal desatrolo buas ronios desarrcllo de un programade  (/Calidad
05 prop enfregable desarrollo
Ao nivel de La curva de aprendizaje para la Incremento en Los pregramaderes
REKDE 135 Des?rmlb qe\ complejidad del | nueva herramnenta de desarrolo es fiempo de Amenaza fienen dificuliad con |Técnico/Funcional Lder de proyecto
meni principal sofware de méas larga de ko desarrollo de un ¢l uso del pregrama |/Calidad
desarrolo esperade. enfregable de desarrollo
Gran numero de Incremento en Permir gran
Rewvision de soliciudes de Los requisios se han adapiado, | fempo y cosfo de nimero en - .
SKO' 5. - ; A )
ReKo7 154 Incremenios | cambio por pare pero confinian cambiando desarrollo de un fAmensza soliciudes de Organizacional - |Lider de proyecto
del auspiciants enfregable cambio
Los modulos propensos a tener Incremento en
Vanos nimeros de| errores necesian mas frabapo de | bempo y cosfo de o asequrar la Técnico/Funcional
RSK0& 144 Pruebas QA - Amenaza calidad del y Lider de proyecio
errores comprobacion, desarrollo de un enireqable [Calidad
disefic e implementaciin. enfregable freg
Baptempode | Un disefio demasiade sencllono |  Incremento en Ellg;:;:‘\)c;iar
REKDS 123 Disefio de Mini disefio, poca cubre las cuesfiones principales, | fiempo y costo de Amenaza nferaccién con | Externa Lider de proyecio
Juegos imperiancia al con lo que hay que desarrollo de un X
roceso volver a disefiar y desarrollar enfregable dlros objeos ya
4 cargades
. Se debe
No se resiizd un desarrolar la
Enbrega de App en analsis correcio No se puede implementar la bibloieca para Fata de
. de los elementos funcionalbidad deseada con &l
RSK10 16.1 fenda de conseguir la Amenaza funcionalidades al |Exferno Lider de proyecio
- que posee el lenguaje o bibliclecas. §
aplicacin rama de ropias del programa de desarrollo funcionaidad programar
preg prop preg deseada afeciando
desarrcllo

fiempoe y alcance




Fuja de Gambio del Baa
RSK11 151 Revsdnde | mbrmacéndel | Que una enfdad del esiado acancedsl | Amenaza | conidenciaidad del || UnRal e e proyecs
Incrementos aplicafivo o desarrolle el mismo aplicaive [Caldad
. - proyedio proyedcio
coinciencia
Configuraciony | Denegacion de Lenfiud en el
administracion de servicio al Aiaques cbernéfcos al proveedor | Caida del servicio servicio del Técnico/Funcional |,
RsKi2 1310 Basededalosen | proveeder ds de dominic de alojamiento del videojuego Amenaza provesdorde  |/Calidad Lider de proyecto
Bluehost alejamiento alojamisnte
Confguracion y Hacp:e::; t:::se Usuarios finales Paginas de
P . 5 L desconfan dsl suplantacinde |, . .
REKI3 1340 adminisiracién de | aplicalive para Ahques_hpc F‘hlshmg_abs apicaivo, usuarios|  Amenaza dendad del Técnice/Funcienal Lider de proyecto
Base de dalos en esiafar alos usuaries del aplicaive . ) . |/Caldad
. desinstalan el apiicafive, mensajes
Bluehost usuarios del videoiseq de los usuarios
videojuego 0lEg
- - | Gesfién incorrecia B - Posibiidad de . P |
RSK14 123 D‘S‘Z”:’ d;M'"' dolainormacien | | 424 'n’:'i:[’:*:';" delos pagoporcro | Ameraza | TS fTCai'é':d’“ Lider de proyects
= del proyeciy ieg videojuego
TIFICA ANALISIS CUALITATIVO ANALISIS CUANTITATIVO
OBJETIVO ENTREGABLE IMPACTO  (§ o | EFECTO $o
D& PROBABLIDAD IMPACTO MATRIZ DE CALOR PROBABILIDAD
AFECTADO %) TOTAL DIAS) DIAS)
-
Cronograma
REKMNM Baje Medio 30% 382 9 3
Calidad
Cronograma
g
RSK02 Medio Ao ﬁ 0% 1,098 82 4
EM -
Alcance o
Cronograma
REKO3 Medio Ao N% 1,098 82 41
Calidad
Calidad
3
RSK04 Bajp Ako E 30% 382 1 3
EM -
Alcance o
M.
Cronograma 7 A
Zm
RSK05 Medio Alo ﬁ B W% 350 26 13
EM =
Aleance o




Cronograma
REK0E bajo Ao 30%
Aleance
Alcance
RSKOT Ao Ao 0%
Costo
M A
Calidad A
En
RSK08 bajo Mo |EB 0%
E“ .
Alcance a3
M v
Aleance 7 A
Y
RSK09 bajo Mo |EB 0%
E“ -
Costo a5
Cronograma
RSKAD ) medio 0%
Aleance
M A
Aleance 7 A
En
RSK11 bajo MuyAlo |Sg 0%
[
Cronograma aMg
M A
Aleance 7 A
En
RSK12 Muy Bajo Ao |EB 0%
[
Calidad aME
Aleance
REK13 Bajp alo 30%
Calidad
Cronograma
RSK14 Bajo Muy Ao 0%
Calidad




RESPUESTA A LOS RIESGOS

J ESTRATEGIAS DE

TIFIC IMPLEMENTACION RESPUESTA A RIESGOS
RESPUESTA
ID ESTRATEGIA ACCIONES DE VENTAJAS DESVENTAIAS | R ple | TR0 €
RESPUESTA espansahie Horas
Reuncnes enla )
fase de diseio Megor 4
comunicacien | Ingremento en cosios
RSK01|  TransieriMigar _ YBRmPO POr 1| 4ier o proyectn
Realizar juicios de Informsacion y sequmienta del
! caidad sobre proceso 4
experios
Procesos
Reuniones de Conocer los Incremento en femoos
RSKi2 Evitar avances de avances del " sequim ienmpo Lider d= proyecio &
enfregable proyecio porseg
: ) Incremento fempos
. A
RSKI3 Evitar e ar{;;:::: istde hse?:::;:di;m de por seguimeento del Programador 1 12
proceso establecido
Maneﬂp de Procsso de
contrasefias con cnerar
RSK4 Eviar 12 caracieres. gener Incremento en iempo | Programador 2 2
mayiisculas confrasefias de
i maneara correcia
nimeros
Revisar la Conocer las
documentacidn de nusvas )
Sk i ) ) Frogr ri 4
RSK0S Ewiar s uimas propiedades del Incremento en fiempo rogramado
VEFSIONes sofware
Obéener un curso Increments en costos
RSKlS Evitar digial ;obre ¢l Cu_r'.fi_a de Y he.mp{:- para el. Lider de proyecio 10
mangje dela | aprendizaie menor | aprendizae del equipo
herramienta de proyecio




Plantzar reuniones

Aclarar el estado

para revisar
avance de los enfregables
RSKO7 Eviar Incremento en fiempo | Lider de proyecio 2
Proceso de Informar sobre el
soliciud de
i proceso
cambios
Revisar los .
checkist Asegurar la
calidad
RSK08 Eviar '””e”‘:;‘:’me;ﬁmm Programador 1 | 12
Juicios de Menor Bzmpo de
experios desarrollo
Reunicnes en la Mei
fase de disefio eor
comunicaciin
RSKO9 Eviar i Incremenfo lempo | Lider de proyecto 16
-, Entender mejor
Revision de disefio que se
informes de estado e
debe realizar
Buscar ibrerias en )
internet Menorj impacie en
fempo
RSKAD Evitar Incremento en fiempos|  Programador | 8
Desarrollar las !
L Menor impact en
ibrerias a base de femn
ofras ya exisientes po
Realizar un Mecesidad de confratar
REK11 Eviar contralo de Segundad legal | unabogadoparael | Lider de proyecio 12
confiabiidad proceso




Mener gasto que | Aplicalve inacive
Disculpar per la pagar ofro hasta que el provesdor
mador | 1
Reiciz Acepiar caida del servicio | provesdor de restablezca su Frogramadr
backup funcionalidad
Reglizar
campafiasin App | Confianza del
RSK13 Evwitar para que los usuano conel | Incremento en fempo | Disefiador Grafco 4
USUSMoS No cakgan aplicaive
en esie alaque
Uglizar
documenios Mayor nivel de
REK14 Evitar protegios de yormt Incremenio en iempo | Lider de proyecio b
) confidencialidad
confidenciabidad
con ofice 365
CUANTIFICAR LOS RIESGOS
ID # Descripcion MATRIZ DE CALOR Criterio Valor
M
k] 10 dias de
RSKO7 Los reqwsﬂqs ’se han adaptado, 3 desar.rollo por $ 636.36
pero contindan cambiando s cambios fuera
all de lo acordado
10 dias de
desarrollo por
El personal contratado no cambios fuera
RSKO02 | suministra los componentes en de lo acordado y | $ 318.18
el periodo establecido. se quita el bono
por dicho
entregable
9 entregables
El personal contratado con baja calidad
RSKO03 proporciona material de una necesitan 2 dias | $ 509.09
calidad inaceptable. para cumplir los
estandares
4 horas de
Las herramientas de desarrollo capacitacion de
RSKO05 | no funcionan como se esperaba DEFOLD para | $ 200.00
tiene bugs propios los dos
programadores
Impacto
Total Fondo de contingencia S 1,663.63




Plan de gestion de adquisiciones

Proyecto DESARROLLO DE UN VIDEO JUEGO QUE
INCENTIVE LA CULTURA DEL RECICLAJE
Realizado por David Martinez Version: 1.0

ANALISIS HACER O COMPRAR

En este apartado referirse al analisis de alternativas que se realizd, donde se ponderé variables de gran
importancia para el proyecto y se buscé la modalidad que se alinea a los objetivos del proyecto para el

desarrollo de este.

ESTRATEGIA DE ADQUISSICIONES

Se entregara las adquisiciones de forma digital por parte del proveedor con tarjeta de crédito como
forma de pago. Cumpliendo con las siguientes fases de adquisicion:
1. Pago por tarjeta de crédito

2. Recepcion de factura

ENUNCIADO DE TRABAJO RELATIVO A LAS ADQUISICIONES

Se debe revisar los términos y condiciones del uso del producto, los recursos de hardware asignados y
la disponibilidad del servicio. Buscar tiempo de inactividad de la conexién con la base de datos y los
certificados de seguridad provenientes del proveedor de alojamiento.

ENUNCIADO DEL TRABAJO DE LAS ADQUISICIONES

Servicio de Alojamiento debe tener un pecio menor a $800 con 2 nucleos de proceso 60GB disco sdlido,
4 GB en RAM y 2 TB dedicados al Ancho de Banda.







