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Resumen

El trabajo plantea la realizaciéon de una componente de accesible insercion en herramientas de Gestién de Proyectos,
donde se propone un juego con la finalidad de incentivar a los integrantes del grupo desarrollador de software a seguir
las buenas practicas descritas en la norma ISO 29110, dando recompensas de algun tipo.

El desarrollo del componente propuesto se realizara utilizando mecanicas y dinamicas de juego para adquirir habitos y

alcanzar objetivos, lo que se conoce como Gamificacion.

El juego, propuesto en este proyecto, es una manera de acercar el conocimiento de una forma diferente, en donde el

aspecto ludico resulta esencial en situaciones de aprendizaje.

Er, conclusion, el trabajo tiene como objetivo la incentivacién, concientizacion y el aprendizaje del uso de las mejores
rracticas del desarrollo de software a través de una aplicacion ludica.

Palabras Claves

Gestién de Proyecto - PyMEs - ISO 29110 — Buenas
Practicas - Roles - Gamificacién - Mecénicas de juego -
Herramientas de Gestién - Trello - Android

Trabajos Realizados

Desarrollo de una aplicacién nativa para el sistema
operativo Android, llamada Flip-Flop, orientada a
grupos de desarrollo de software de Pequefas y
Medianas Empresas (PyMEs), que incentiva la
aplicaciéon de buenas practicas, propuestas en la
norma ISO 29110.

Conclusiones

Se realizé un estudio de la norma ISO 29110 y del
concepto de Gamificacion.

Se realiz6 un analisis de diferentes herramientas de
Gestion de Proyectos y se selecciond Trello para la
integracion con Flip-Flop.

Se desarroll6 una componente ludica utilizando las
mecanicas y dinamicas de juego para incentivar la
utilizaciéon de buenas practicas, en el desarrollo de
Software.

Trabajos Futuros

e Flip-Flop Multiplataforma: desarrollar una version
Web, como asi también versiones para iOS y
Windows Mobile.

e Funciones adicionales para el Lider Técnico:
brindar funcionalidades que permitan analizar el
desemperio de los jugadores.

e Configuracion inicial automatizada: permitir crear
un tablero en Trello vélido para Flip-Flop utilizando
Su API.

Fecha de la presentacion: JUNIO 2016
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Capitulo 1 - Introduccion

( 0]
Para la presente tesina se propone desarrollar una componente, llamada Flip-Flop,
que utilice métodos ludicos para ser aplicada en herramientas de Gestidn, orientada a
grupos de desarrollos de software de Pequefias y Medianas Empresas (PyMEs), que
incentive la aplicacion de buenas précticas, propuestas en la norma SO 29110 [1.1].

Se definen los siguientes objetivos especificos:

1. Estudiar la norma ISO 29110, en particular las practicas/actividades propuestas
para el Proceso de Implementacion de Software.

2. Investigar el concepto Gamificacion definido como el uso de técnicas y dinamicas
propias de los juegos y el ocio en actividades no recreativas. Estudiar sus
mecanicas y dinamicas de juego para ser utilizadas en la componente a realizar.

3. Explorar las herramientas de Gestién de Proyectos disponibles para seleccionar la
mas conveniente de uso para realizar la comunicacion con la componente en
cuestion,

4. Desarrollar una componente utilizando las mecdnicas y dindmicas del juego para
incentivar la utilizacién de buenas practicas, en el desarrollo de software.

La ISO 29110 es una norma creada para PyMEs dedicadas al desarrollo de software,
que permite desarrollar proyectos utilizando guias de gestion de proyectos y desarrollo de
software, incrementando asi las probabilidades de éxito en funcién de costo, tiempo y
alcance, ayudando a las empresas a percibir y adecuarse a los cambios tecnolégicos.

La implementacién de esta norma aumenta la competitividad y optimizaciéon para
desarrollar un proyecto de software, con mayor control en cada etapa. Impacta
directamente en la calidad de software mejorando la imagen de la empresa y reduce
riesgos en el desarrollo.

Es un hecho habitual que, por cuestiones de tiempo, fallas en la comunicacién,
pocas reuniones con clientes, y otras tantas situaciones comunes en la mayoria de equipos
de desarrollo de software, el hecho de seguir las mejores practicas, no siempre es posible
0, en otros casos, simplemente se carece del conocimiento de las mismas y de sus
beneficios. Por esta razén se ve la necesidad de lograr una herramienta que incentive e
inculque a sus usuarios sobre el uso de las mejores practicas. Para lograr esto la idea de

incorporar un juego con bases en la Gamificacién nos resulta ideal.



El objetivo general de la Gamificacidn es influir y motivar a los usuarios a conseguir
que logren la adquisicion de habitos y alcanzar objetivos. Para ello, se incentiva al jugador
a participar, compartir e interactuar en alguna actividad de forma individual o con la
comunidad. Una Gamificacion eficaz, dinamica y con una rica experiencia puede ser
utilizada para llevar a cabo una variedad de objetivos en todo tipo de ambitos y sectores.

El trabajo plantea la realizacion de una componente de accesible insercion en
herramientas de Gestion de Proyectos [1.2], donde se propone un juego con la finalidad
de incentivar a los integrantes del grupo desarrollador de software a seguir las buenas
practicas descritas en la norma I1SO 29110, dando recompensas de algun tipo.

La norma ofrece procesos de gestion y de implementacion de proyectos cuyo
proposito es establecer y llevar a cabo de forma sistematica las tareas del proceso de
implementacion de software, lo que permite cumplir con los objetivos del proyecto con la
calidad, tiempo y costos esperados; y la realizacion sistematica de analisis, disefio,
actividades de construccion, integracion y pruebas de productos nuevos o modificados de
software de acuerdo a la especificacion de requisitos.

Para el desarrollo del componente propuesto se emplearan mecanicas y dinamicas
de juego para adquirir habitos y alcanzar objetivos, lo que se conoce como Gamificacion
[1.3]. Dicho concepto hace referencia a la aplicacion de mecanicas de juego [1.4] en
entornos no ludicos, es decir, distintas acciones, comportamientos, técnicas y mecanismos
de control que se utilizan para convertir en juego una actividad. Se trata de los aspectos
que, en conjunto, crean una experiencia atractiva y facil de adhesion para el jugador.

La idea de plantear el desarrollo de un juego, como el que se propone en este
proyecto, es una manera de acercar el conocimiento de una forma diferente, en donde el
aspecto ludico resulta esencial en situaciones de aprendizaje.

En conclusion, el trabajo tendra como objetivo la incentivacion, concientizacion y el
aprendizaje respecto del uso de las mejores practicas del desarrollo de software a través

de una aplicacién ludica.

Se comienza el Capitulo 2 describiendo los conceptos de Calidad de Proceso y
Gestion de Proyecto para luego describir la norma 1SO 29110 incluyendo las
practicas/actividades propuestas y los roles que se definen para las mismas. En el Capitulo
3 se investiga el concepto de Gamificacion y se describen las mecanicas de juego que se
implementan en la componente lGdica propuesta. A partir del Capitulo 4 se describe Flip-
Flop incluyendo las interfaces mas importantes del juego y una completa documentacion
de las funcionalidades desarrolladas. También se detallan las condiciones y componentes

4



necesarios para poder utilizar Flip-Flop resaltando principalmente, la herramienta de
gestion elegida, Trello [1.5]. Se continua en el Capitulo 5 con los detalles de
implementacion. Aqui se hacen presentes las diferentes tecnologias y servicios utilizados
durante el desarrollo y que forman parte de componente final. Se abordan temas que
abarcan desde los lenguajes de programacion utilizados, la persistencia de los datos, la
comunicacion entre las aplicaciones y la integracion con los servicios de juego de
Google[1.6] utilizados para obtener una experiencia de juego que incentive a los
jugadores. En el Capitulo 6 se realiza un informe sobre el caso de estudio llevado a cabo.
La finalidad del mismo fue probar el juego en diferentes dispositivos y que los
participantes no tengan dificultades para poder interactuar con el juego, que facilmente
capten el objetivo y que puedan jugarlo mas alla de los puntajes obtenidos. Por ultimo, en
el Capitulo 7, se enumeran una serie de mejoras/extensiones que los tesistas consideran
apropiadas para ser realizadas en trabajos futuros. Se finaliza con una conclusién en el
Capitulo 8 acerca de la presente tesina.






Capitulo 2 - Descripcion de Calidad de Proceso y Gestion de

Proyecto

La mejora de procesos en una organizacion se define como un conjunto de tareas
llevadas adelante para obtener productos o servicios de mejor calidad a partir de la
revision y adaptacion de sus procesos.

Si se ve a la organizacién como una empresa prestadora de servicios, el concepto de
calidad esta directamente relacionado a la obtencidn de la satisfaccion de las necesidades
del cliente. En consecuencia, el nivel de calidad de la organizaciéon estara ligado al nivel de
calidad con que se preste el servicio. Cuanto mas ordenadas y predecibles sean las
organizaciones para la prestacion de sus servicios, mayores seran sus niveles de calidad.
Para lograr este efecto de previsibilidad, las organizaciones fueron definiendo los procesos
de cada proyecto. Cuando estos procesos se hicieron extensibles, se convirtieron en
estandares y la utilizacién de los mismos garantiza la calidad de los productos o servicios
prestados [2.1].

Las organizaciones prestadoras de servicios de software, apuntan a la predictibilidad
con la definicion de las etapas del ciclo de vida y estableciendo los procesos necesarios
para que cada etapa sea realizada segun lo planificado.

Estos procesos deben ser lo suficientemente ordenados para obtener la
confiabilidad en las estimaciones y ademas ser lo suficientemente flexibles para adaptarse
rapidamente a los cambios que, particularmente, la industria del software requiere. Este
es el gran desafio que hoy enfrenta este tipo de organizaciones.

En los dltimos afios y en busca de esta previsibilidad, que garantiza la calidad de los
productos y servicios desarrollados, diferentes organismos relacionados con la industria
del software han construido modelos y normas certificables.

La aplicacién de los modelos para PyMEs requiere una importante inversion, que se
serd recuperada a largo plazo, por lo que muchas veces se las considera como un gasto y
no una inversion, sin percibir a la calidad como un valor en si mismo que hara prosperar a
la organizacién. En el caso de las PyMEs, la posibilidad de utilizar este tipo de
instrumentos es mucho mas dificultosa por el tamafio reducido de los grupos de trabajo,
por los problemas de definicion de roles dentro de estos grupos, por las responsabilidades
poco precisas y por los recursos restringidos con que cuentan este tipo de organizacién.
Debido a esto, aparecen modelos directamente orientados a este tipo de organizaciones
como por ejemplo: MoProSoft [2.12] en México o MPS BR [2.13] en Brasil, y
COMPETISOFT como un proyecto |Iberoamericano [2.14] y la mas reciente I1SO 29110 que
se establece como estandar en las Mejoras de Procesos para PyMEs.



La norma ISO 29110 "Perfiles de ciclo de vida para pequenas organizaciones" tiene
por objeto resolver los problemas sefalados anteriormente y aborda las necesidades
especificas de las pequenas empresas para hacer frente a los problemas de pobre
adopcion de estdndares de pequenas empresas. Los requisitos basicos de un proceso de
desarrollo de software son que debe adaptarse a las necesidades del proyecto y contribuir
al éxito del mismo. La caracteristica central de las entidades a las que apunta la norma ISO
29110 es el tamano, sin embargo, hay otros aspectos y caracteristicas de las pequenas
empresas que pueden afectar el proceso de desarrollo, tales como: modelos de negocio
(comercial, contratacién, desarrollo interno, etc.); los factores situacionales (como la
criticidad, @ ambiente de incertidumbre, etc); y  niveles de riesgo.
El nicleo de esta norma es la Guia de Gestién e Ingenieria (ISO 29110-5 [2.15]) que se
centra en la Gestidon de Proyectos e Implementacion de Software.

Dentro de la norma ISO 29110, el objetivo del proceso de Gestién de Proyectos es
establecer y llevar a cabo de manera sistematica las tareas del proceso de implementacion
de software, lo que permite cumplir con los objetivos del proyecto con la calidad, tiempo y
costos esperados. El proceso de Gestion de Proyectos esta destinado a las PyMEs que
deseen establecer procesos para implementar cualquier enfoque de desarrollo o
metodologia (desarrollo basado en pruebas, desarrollo &gil, desarrollo evolutivo,
desarrollo incremental, etc.) basados en la organizacidn o en las necesidades del proyecto.
La /magen 2.1 muestra el flujo de informacidn entre las actividades del Proceso de Gestién
de Proyectos, incluyendo los elementos de trabajo mas relevantes y su relacién.

Obietivos del proceso de Gestion de Provecto

1. El Plan de Proyecto para la ejecucién del proyecto se desarrolla de acuerdo con la
Declaracion de Trabajo y es revisado y aceptado por el cliente. Se estiman las
tareas y los recursos necesarios para completar el trabajo.

2. El avance del proyecto es monitoreado contra el Plan del Proyectoy se registra
enel Registro de Estado de Progreso.Se hacen correcciones para
remediar problemas y desviaciones del plan cuando los objetivos del proyecto no
son alcanzados.

El cierre del proyecto se lleva a cabo para obtener la aceptacion del cliente y se
documenta en el Registro de Aceptacion.



Las Solicitudes de Cambio se abordan a través de su recepcidon y analisis. Los
cambios en los requisitos de software son evaluados por el costo, tiempo e
impacto técnico.

Se llevan a cabo reuniones ce revision con el equipo de trabajo y el cliente. Los
acuerdos son registrados y monitoreados.

Los riesgos se identifican en el desarrollo y durante la realizacién del proyecto.

Un software de control de versiones es desarrollado, donde se identifican y
definen los elementos de Configuracion de Software. Las versiones de los
elementos son controladas y puestas a disposicion del cliente y de equipo de
trabajo.

El aseguramiento de la calidad de software se realiza para dar garantias de que los
productos y los procesos de trabajo cumplen con la especificacion del Plan de
Proyecto y los requisitos del proyecto.
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Imagen 2.1. Diagrama del proceso de Gestion de Proyectos.

Actividades del proceso de Gestiéon de Provecto

PM.1 Planificacidon del Proyvecto

El objetivo principal de este proceso es producir y comunicar planes eficaces vy
viables de proyectos. Este proceso determina el ambito de la gestion de proyectos y
actividades técnicas, identifica las salidas de procesos, tareas y entregables del proyecto,
establece horarios para la conducta de tareas del proyecto, incluidos los criterios de

rendimiento y los recursos necesarios para llevar a cabo las tareas del proyecto.
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Rol
PM
TL
PM
CuUs
PM
TL

PM
TL
PM
TL

PM
TL
PM
TL

PM
PM
TL
PM
TL
PM

PM
TL
PM
TL

PM
TL

PM
TL

Lista de tareas
Revisidn de la Declaracion del Trabajo

Definir con el cliente las instrucciones de entrega de cada uno de los entregables
especificados en |la Declaracidn de Trabgjo.

Identificar las tareas concretas que se realizardan con el fin de producir los
entregables y los Componentes de Software identificados en la Declaracion de
Trabajo. Incluir tareas en el proceso de SI, junto con la verificacion, validacion y
revisiones con clientes y el equipo de trabajo de tareas para asegurar la calidad de los
productos del trabajo. Identificar las tareas para llevar a cabo las instrucciones de
entrega.

Documentar las tareas.

Establecer la duracion estimada para realizar cada tarea.

Identificar y documentar los recursos: humanos, materiales, equipos y herramientas,
normas, incluida la formacién necesaria del equipo de trabajo para llevar a cabo el
proyecto. Incluir en el calendario las fechas en que se necesitan recursos vy
capacitacion.

Establecer la composicion del Equipo de Trabajo asignando roles y responsabilidades
de acuerdo con los recursos.

Asignar fechas de inicio y finalizacidon estimada para cada una de las tareas con el fin
de crear la Lista de las tareas del proyecto, teniendo en cuenta la asignacion de
recursos, la secuencia y la dependencia de las tareas.

Calcular y documentar esfuerzo y costo estimado del proyecto.

Identificar y documentar los riesgos que pueden afectar al proyecto.

Documentar la estrategia de control de versiones en el Plan de Proyecto.

Generar el Plan de Proyecto integrando los elementos previamente identificados y
documentados.

Incluir la descripcion del producto, alcance, objetivos y resultados en el Plan de
Proyecto.

Verificar y obtener |la aprobacion del Plan de Proyecto.

Verificar que todos los elementos del Plan de Proyecto son viables y coherentes. Los
resultados encontrados se documentan en los Resultados de la Verificacion y se
realizan correcciones hasta que el documento es aprobado por PM.

Revisar y aceptar el Plan de Proyecto.

Revisiones y aceptacion con el cliente del Plan de Proyecto, asegurandose de que los

elementos del Plan de Proyecto coinciden con la Declaracion de Trabajo.
Establecer el Repositorio del Proyecto utilizando la estrategia de control de versiones.
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PM.2 Plan de Ejecucién del Provecto

Implementar las tareas laborales reales del proyecto de acuerdo con el plan del

proyecto. Lo ideal seria que cuando el plan del proyecto se ha acordado y comunicado a

todos los miembros de los equipos, el trabajo del desarrollo del producto, que es el objeto

del proyecto, debe comenzar.

Rol
PM
TL
WT
PM
TL

PM
TL

PM
cus
TL
WT
PM

PM

Lista de Tareas
Supervisar la ejecucion del Plan del Proyecto y registrar los datos actuales en el
Registro de Estado de Progreso.

Analizar y evaluar los costos, plazos e impacto técnico de las Solicitudes de Cambio.

La Solicitud de Cambio puede ser iniciada externamente por el cliente o
internamente por el equipo de trabajo. Actualizar el Plan de Proyecto, si el cambio
aceptado no afecta a los acuerdos con los clientes.

Las Solicitudes de Cambio, que afectan a esos acuerdos, deben ser negociadas por
ambas partes

Llevar a cabo reuniones de revision con el equipo de trabajo, identificar los
problemas, revisar el estado de riesgo y realizar un seguimiento de los mismos hasta
su cierre.

Llevar a cabo reuniones de revision con los clientes, registrar los acuerdos y realizar
un seguimiento de los mismos hasta su cierre.

Realizar una Copia de Seguridad del Repositorio del Proyecto de acuerdo con la
estrategia de control de versiones.

Realizar la recuperacion del Repositorio del Proyecto utilizando la Copia de Seguridad
del Repositorio del Proyecto, si es necesario.

PM.3 Evaluacién v Control de Provecto

El propdsito es determinar el estado del proyecto y asegurar que el proyecto se lleva

a cabo de acuerdo a los planes y tiempos, dentro de los presupuestos proyectados y que

satisface los objetivos técnicos. Este proceso incluye la reorientacién de las actividades del

proyecto para corregir las desviaciones detectadas y variaciones de otra gestiéon de

proyectos o procesos técnicos. La redireccion puede incluir re-planificacidon, segln

corresponda.
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Rol Lista de Tareas

PM Evaluar el progreso del proyecto en relacidn con el Plan de Proyecto, comparando:
TL - Tareas reales contra tareas previstas
WT - Los resultados reales contra los objetivos establecidos del proyecto

- La asignacion de recursos real con los recursos previstos
- Costo real contra estimaciones presupuestarias

- Hora efectiva comparada con la programacion prevista
- Riesgo real contra los previamente identificados

PM Establecer acciones para corregir las desviaciones o problemas y riesgos identificados
TL en relacion con el cumplimiento del plan, documentarlas en el Registro de Correccién
WT y realizar el seguimiento de los mismos hasta su cierre.

PM Identificar cambios en los requisitos y/o Plan de Proyecto para abordar las principales
TL desviaciones, posibles riesgos o problemas relacionados con el cumplimiento del
WT plan, documentarlos en las Solicitudes de Cambio y realizar el seguimiento de los

mismos hasta su cierre.

PM.4 Cierre del provecto

Implica la liberacion de los productos finales para el cliente, la entrega de la
documentacién del proyecto a la empresa, terminacién de los contratos de los
proveedores, la liberacién de los recursos del proyecto y comunicar el cierre del proyecto
a todos los interesados. A menudo, un ultimo paso es proceder a la revisidon de la
implementacién del anuncio para identificar el nivel de éxito del proyecto y tener en
cuenta las lecciones aprendidas para futuros proyectos.

Rol Lista de Tareas

PM Formalizar la terminacion del proyecto de acuerdo a las instrucciones de entrega

Cus establecidas en el Plan de Proyecto, proporcionar soporte y obtener el Registro
de Aceptacion firmado.

PM Actualizar el Repositorio del Proyecto.

I u]\l 'm ‘ on de

El propésito del proceso de implementacion de software es la realizacion sistemaética
de las actividades de analisis, disefio, construccion, integracién y pruebas para productos
de software nuevos o modificados de acuerdo a los requerimientos especificados.
Esta parte de la norma 1SO 29110 esta destinada a ser utilizada por PyMEs para establecer
procesos para implementar cualquier enfoque de desarrollo o metodologia que incluye,
por ejemplo, desarrollo agil, evolutivo, incremental, basado en pruebas, etc. basado en la
organizacién de las PyMEs o necesidades del proyecto.
La /magen 2.2 muestra el flujo de informacion entre las actividades del Proceso de
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Implementacion de Software, incluyendo los elementos de trabajo mas relevantes y su

relacion.

Objetivos del proceso de Implementacion de Software

1. Las tareas de las actividades se llevan a cabo a través de la realizacion del Plan de
Proyecto actual.

2. Los requerimientos de software son definidos y analizados para la correccion y
capacidad de prueba, aprobados por el cliente y son comunicados.

3. Se desarrolla la arquitectura y disefio detallado del software. Se describen los
Componentes de Software y las interfaces internas y externas de los mismos. La
consistencia y trazabilidad de los requisitos de software son establecidos.

4. Se producen los Componentes de Software definidos por el disefio. Las unidades de
prueba son definidas y realizadas para verificar la consistencia de los
requerimientos y el diseno. La trazabilidad de los requerimientos y el disefio se han
establecido.

5. El software se produce realizando la integracion de los Componentes de Software y
se verifica usando Casos y Procedimientos de Prueba. Los resultados son
registrados en el Informe de Prueba. Los defectos se corrigen y la consistencia y
trazabilidad del disefio del software son establecidos.

6. Una Configuracion de Software, que cumpla con la Especificacion de los
Requerimientos segun lo acordado con el cliente, que incluye la documentaciéon de
usuario, operacion y mantenimiento, esta integrada y almacenada en el repositorio
del proyecto. Las necesidades de cambios en la configuracion del software se
detectan y se inician las Solicitudes de Cambio relacionadas.

7. Tareas de verificacion y validacion de todos los productos de trabajo necesarios se
realizan usando los criterios definidos para lograr la consistencia entre los
productos de entrada y salida en cada actividad. Los defectos son identificados y
corregidos; los registros son almacenados en los Resultados de
Verificacion/Validacion.
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15



Actividades del proceso de Implementaciéon de Software

SI.1 Inicio de la Implementacion de Software

La actividad de inicio de implementacion de software asegura que el Plan de
Proyecto establecido en la actividad de planificacién del proyecto es entendido por el
equipo de trabajo. La actividad ofrece la revision del plan de proyecto por el equipo de
trabajo para determinar la asignacion de tareas, compromiso del equipo de trabajo y
director del proyecto con el Plan del Proyecto, y un entorno de ejecucion establecido.

Rol Lista de tareas

PM Revision del Plan de Proyecto actual con los miembros del equipo de trabajo con el
TL fin de lograr un entendimiento comun y obtener su compromiso con el proyecto.

WT

TL Establecer o actualizar el ambiente de implementacion.

WT

SI1.2 Analisis de los requerimientos de software

La actividad de analisis de requisitos de software analiza los requisitos acordados
del cliente y establece los requerimientos del proyecto validados. La actividad ofrece la
revision del Plan de Proyecto por el equipo de trabajo para determinar la asignacidon de
tareas, elicitacion, analisis y especificacion de los requerimientos del cliente, acuerdo de
los requisitos del cliente, verificacidén y validacién de los requerimientos, y control de

version de los productos de requerimientos de software.
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Rol Lista de tareas
TL Asignar tareas a los miembros del equipo de acuerdo con su funcidn, basado en el
WT Plan de Proyecto actual.
AN Documentar o actualizar la Especificacion de Requerimientos.
CuUsS Identificar y consultar fuentes de informacion (clientes, usuarios, sistemas previos,

documentos, etc.) con el fin de obtener nuevos requisitos.
Analizar los requerimientos identificados para determinar el alcance y la viabilidad.
Generar o actualizar la Especificacion de Requerimientos.

AN Verificar y obtener la aprobacion de la Especificacion de Requisitos.

TL Verificar la exactitud y la capacidad de prueba de la Especificacion de Requerimientos
y la consistencia con la descripcion del producto. Ademas, revisar que los
requerimientos estén completos, sin ambigliedades y que no sean contradictorios.
Los resultados encontrados se documentan en los Resultados de la Verificacion y las
correcciones son hechas hasta que el documento es aprobado por AN. Si se
necesitan cambios significativos, se inicia una Solicitud de Cambio.

Cus Validar y obtener la aprobacion de |a Especificacion de Requerimientos.

AN Validar que la Especificacion de Requerimientos satisface las expectativas, incluyendo
la usabilidad de la interfaz de usuario. Los resultados encontrados son documentados
en la Validacion de Resultados y las correcciones son hechas hasta que el documento
es aprobado por CUS.

AN Documentar la version preliminar de la Documentacion de Software del Usuario o
actualizar el manual, si es apropiado.

AN Verificar y obtener la aprobacidon de la Documentacion de Software del Usuario, si es

TL necesario.

Verificar la consistencia de la Documentacion de Software del Usuario con la
Especificacion de Requerimientos. Los resultados encontrados son documentados en
los Resultados de la Verificacion vy las correcciones son hechas hasta que el
documento es aprobado por AN. Si cambios significantes son necesarios, se inicia una
Solicitud de Cambio.

TL Incorporar la Especificacion de Requisitos y la Documentacion de Software del
Usuario en la configuracién de software.

S1.3 Disefio arguitectdnico v detallado del software

La actividad de diseho arquitectonico y detallado de software transforma los
requisitos del software al sistema de disefio arquitecténico y detallado del software. Esta
actividad ofrece, entre otras, las siguientes tareas: revision del plan del proyecto por el
equipo de trabajo para determinar la asignacion de tareas; diseiar la arquitectura del
software, los componentes del software y las interfaces asociadas; revisién de la
especificacion de requisitos por el equipo de trabajo; y verificacion de casos vy

procedimientos de prueba para las pruebas de integracion.
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Rol
TL
AN
DES
AN
DES
AN
DES

AN
DES

DES

DES
AN

DES

TL

Lista de tareas
Asignar tareas a los miembros del equipo de trabajo relacionados con su funcién de
acuerdo al Plan de Proyecto actual.

Entender la Especificacion de Requerimientos.

Documentar o actualizar el Disefio de Software.

Analizar la Especificacion de Software para generar el disefio arquitectdnico, su
disposicion en los subsistemas y Componentes de Software que definen las interfaces
internas y externas. Describir en detalle, la apariencia y el comportamiento de la
interfaz, basada en la Especificacion de Requerimientos de forma que los recursos
para su implementacion puedan ser previstos.

Proporcionar el detalle de los Componentes del Software y sus interfaces para
permitir la construccidon de una manera evidente.

Generar o actualizar el Registro de Trazabilidad.

Verificar y obtener la aprobacion del Disefio de Software.

Verificar la correccidon de la documentacion del Disefio del Software, su viabilidad y
consistencia con su Especificacion de Requisitos. Verificar que el Registro de
Trazabilidad contiene las relaciones adecuadas entre los requisitos y los elementos
de Disefio del Software. Los resultados encontrados son documentados en los
Resultados de la Verificacion y las correcciones son hechas hasta que el documento
es aprobado por DES. Si son necesarios cambios significativos, se inicia una Solicitud
de Cambio.

Establecer o actualizar los Casos y Procedimientos de Prueba para las pruebas de
integracion basadas en la Especificacion de Requerimientos y Disefio del Software.

El cliente proporcionara datos de prueba, si es necesario.

Verificar y obtener la aprobacién de los Casos y Procedimientos de Prueba.

Verificar la consistencia entre la Especificacion de Requisitos, Disefio de Software y
Casos y Procedimientos de Prueba. Los resultados encontrados son documentados en
los Resultados de la Verificacion y las correcciones son hechas hasta que el
documento es aprobado por AN.

Actualizar el Registro de Trazabilidad incorporando Casos y Procedimientos de
Prueba.

Incorporar el Disefio de Software y el Registro de Trazabilidad en la Configuracion del
Software.

Incorporar Casos y Procedimientos de Prueba en el Repositorio del Proyecto.

SI1.4 Construccidn del software

La actividad de construccién del software desarrolla el cédigo y datos del software a

partir del Diseno del Software. Esta actividad proporciona una revisidn del plan del

proyecto por el equipo de trabajo para determinar la asignacidon de tareas, revisién del

diseno del software por el equipo de trabajo para determinar la secuencia de construccidn
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de software, codificar los componentes de software y aplicar pruebas de unidad, y realizar
una trazabilidad entre los Componentes del Software y Disefio del Software.

Rol Lista de tareas

TL Asignar tareas a los miembros del equipo de trabajo relacionados con su rol, de

PR acuerdo con el Plan de Proyecto actual.

PR Entender el Disefio del Software.

PR Construir o actualizar los Componentes de Software basados en las partes detalladas
del Disefo del Software.

PR Disefar o actualizar los casos de prueba unitarios y aplicarlos para verificar que los
Componentes de Software implementan las partes detalladas en el Disefio del
Software.

PR Corregir los errores encontrados hasta que se logre pasar con éxito las pruebas de
unidad (alcanzar los criterios de salida).

PR Actualizar el Registro de Trazabilidad incorporando los Componentes de Software
construidos o modificados.

TL Incorporar los Componentes del Software y el Registro de Trazabilidad en la

Configuracion del Software.

SI.5 Integracién del Software y Pruebas

Esta actividad asegura que los Componentes de Software integrados cumplen los
requisitos de software.

Rol Lista de tareas

TL Asignar tareas a los miembros del equipo de trabajo acordes con su rol, de acuerdo

PR con el Plan de Proyecto actual.

PR Comprender los Casos y Procedimientos de Prueba.
Establecer o actualizar el entorno de prueba.

PR Se integran los Componentes de Software y se actualizan los Casos y Procedimientos
de Prueba para realizar las pruebas de integracion.

PR Realizar pruebas de software utilizando Casos y Procedimientos de Prueba de

Cus integracidon y documentar los resultados en el Informe de Pruebas.

PR Corregir los errores encontrados y realizar pruebas de regresion hasta que se alcanza
el nivel deseado.

PR Actualizar el Registro de Trazabilidad.

AN Redactar la Documentacion de S'oftware del Usuario o actualizar la actual.

AN Verificar y obtener la aprobacién de la Documentacion de Software del Usuario.

Cus

TL Incorporar los Casos y Procedimientos de Prueba, Software, Registro de Trazabilidad,

Informe de Prueba, y la Documentacion de Software del Usuario en la Configuracidon
de Software como parte de la linea de base.
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S1.6 Entrega del producto

La actividad de entrega del producto contiene el producto de software integrado

para el cliente. La actividad ofrece: revisiéon del equipo de trabajo del Plan de Proyecto

para determinar la asignacién de tareas; Documentacion de Mantenimiento verificada; y la

entrega del producto de software y documentacion aplicable de acuerdo con las

instrucciones de entrega.

Rol
TL
WT
DES
DES

DES
TL

TL

TL

Lista de Tareas

Asignar tareas a los miembros del equipo de trabajo acordes con su rol, de
acuerdo con el Plan de Proyecto actual.

Entender la Configuracion de Software.

Redactar la Documentacion de Mantenimiento o actualizar |a actual.

Verificar y obtener la aprobacién de la Documentacion de Mantenimiento.
Verificar la coherencia de la Documentacion de Mantenimiento con la
Configuracion de Software.

Los resultados encontrados se documentan en los Resultados de la Verificacion y
las correcciones se hacen hasta que el documento es aprobado por el TL.
Incorporar la Documentacion de Mantenimiento como linea de base para la
configuracion del software.

Realizar la entrega de acuerdo a las instrucciones de entrega.

20



Rol
Analista

Cliente

Disefiador

Programador

Lider de proyecto

Lider técnico

Equipo de trabajo

Abreviacion
AN

Cus

DES

PR

PM

TL

WT

Caracteristicas

Conocimiento y experiencia para elicitar, especificar y
analizar los requerimientos.

Conocimiento en disefiar la interfaz de usuario y los
criterios ergondémicos.

Conocimiento de las técnicas de revision.
Conocimiento de las técnicas de edicion.

Experiencia en el desarrollo y mantenimiento de
software.

Conocimiento de los procesos del cliente y capacidad
para explicar los requerimientos del cliente.

El cliente (representante) debe tener autoridad de
aprobar los requerimientos y sus cambios.
Conocimiento y experiencia en el dominio de la
aplicacion.

Conocimiento y experiencia en los componentes de
software y disefio arquitectdénico.

Conocimiento en técnicas de revision.

Conocimiento y experiencia en la planificacion y
ejecucion de las pruebas de integracion.
Conocimiento en técnicas de edicion.

Conocimiento en el desarrollo y mantenimiento del
software.

Conocimiento y/o experiencia en programacion,
integracidon y pruebas de unidad.

Conocimiento en técnicas de revision.

Conocimiento en técnicas de edicion.

Experiencia en desarrollo y mantenimiento del
software.

Capacidad de liderazgo con experiencia en la toma de
decisiones, la planificacion, la gestion del personal, la
delegacion y supervision, las finanzas y el desarrollo
de software.

Conocimiento y experiencia en el dominio de
procesos de software.

Conocimiento y experiencia de acuerdo a los roles del
proyecto: TL, AN, DES, y/o PR. El conocimiento sobre
las normas usadas por el cliente o por las PyMEs.
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Capitulo 3 - Gamificacion

Qué es Gamificacio

El término Gamificacion posee multiples interpretaciones. Se puede pensar que
Gamificacion es hacer juegos para anunciar productos o servicios de forma explicita. Por
otro lado, también puede definirse como la creacién de mundos virtuales en 3D que
impulsan el cambio de comportamiento o proporcionan un método para la formacién de
los usuarios en los sistemas complejos. Sin embargo, la definicion que mejor se ajusta al

término es la siguiente:

El uso de técnicas propias de los juegos y las mecdnicas de juego para

atraer a los usuarios y resolver problemas.

Este marco para la comprension de Gamificacion es potente y flexible, ya que puede
ser aplicado facilmente a cualquier problema que pueda ser resuelto impulsando un
cambio en la motivaciény en el comportamiento humano [3.1].

Se puede pensar en una gran cantidad de cosas en la vida que simplemente no son
divertidas. Sin embargo, cuatro de los juegos mas populares en la tltima década incluyen
actividades tales como cultivos de plantacién (Farm Ville [3.2]), atender un restaurante
(Diner Dash [3.3]), cambiar el pafal de un bebé (Diaper Dash [3.4]), y arreglar el pelo y
ufas de otras personas (Sally’s Salon [3.5]).

Otro juego online de alta calificacién pone a sus jugadores en uno de los puestos de
trabajo mas estresantes en nuestra sociedad: control del trafico aéreo. En el juego Flight
Control [3.6], se espera que los jugadores puedan guiar los aviones de forma segura a una
pista sin matar a cualquiera de los cientos de pasajeros a bordo.
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Imagen 3.1. Flight Control

Los ejemplos anteriormente mencionados demuestran que es la mecanica de un

juego lo que lo hace divertido y no el tema del mismo.

3.2.2 SAPS

SAPS [3.7] es un acrénimo que significa estado (Status), acceso (Access), poder
(Power), y regalos (Stuff). En pocas palabras, es un sistema de recompensas. La sigla se
hizo popular por Gabe Zichermann [3.8], quien explica que la gente valora el estado por
sobre los regalos.

Estado

Es la posicion relativa de un individuo en relacién con los demas, sobre todo en un
grupo social. Los beneficios relacionados al estado y las recompensas dan a los jugadores
ciertas prioridades en un sistema de clasificacion definido. Es importante destacar que
este sistema de clasificacion no tiene que basarse en el mundo real en absoluto.
Algunos ejemplos de elementos de estado incluyen insignias y tablas de clasificacion.

® Insignias
Las insignias son un elemento de estado conocido. Se les puede dar salida virtual o
fisicamente. Sin embargo, deben ser visibles para otros jugadores en el juego; de lo
contrario, su significado y valoracion es limitada.
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e Niveles y tablas de clasificacion
Los niveles y tablas de clasificacion son otra manera de indicar que un jugador
tiene mas o menos estado o logros de un determinado juego.
Acceso

En lugar de ofrecer a los mejores clientes descuentos o regalos, lo que se brinda es
acceso temprano. Otras formas de proporcionar acceso como recompensa a sus jugadores
pueden incluir el almuerzo con un CEO, prioridad o asientos VIP, o las primeras citas
posibles.

Imagen 3.2. Gilt Noir[3.9] da a sus principales compradores 15 minutos de acceso temprano en ventas online, asi como
un paquete de bienvenida.

Poder

Adjudicar poder a los jugadores ofrece un minimo de control sobre otros jugadores
en el juego. Por ejemplo, a un buen jugador se le podria dar el rol de moderador en un
foro. La mayoria de los foros ofrecen con éxito puestos de poder para que sus jugadores
compitan a diario.

Regalos

Si se poseen grandes articulos para regalar y los jugadores estan esperando recibir
articulos gratuitos, los regalos pueden ser un fuerte incentivo. Una vez que el articulo ha
sido regalado, el incentivo para jugar ha terminado. En otras palabras, los regalos sélo son
buenos hasta que se redimen, que es la longitud exacta de tiempo que sus jugadores van a
participar en el juego.
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¢Cémo valoran los jugadores el estado, el acceso, el poder, y los regalos? No saben
con exactitud el precio de esos beneficios, por lo que en general, tienden a
sobrevalorarlos. Por ejemplo, al evaluar la importancia de no tener que esperar en una
fila, la mayoria de las personas sobrevaloran su tiempo ahorrado. Un disefiador de
Gamificacién debe entender estos valores, y el precio es casi siempre mas barato que

regalar cosas.

El jugador es la base de la Gamificacion. En cualquier sistema de juego, la motivacién
del jugador en ultima instancia conduce el resultado. Por lo tanto, la comprensién de la
motivacion del jugador es fundamental para la construccién de un sistema de
Gamificacion exitoso.

1 $ i1

Una teoria de por qué la gente esta motivada a jugar juegos sostiene que hay cuatro
razones subyacentes, que pueden ser vistas juntas o por separado como motivadores
individuales:

e Para el dominio/maestria/superioridad
e Paraliberarse del estrés

e Paradivertirse

e Para socializar

Complementariamente, Nicole Lazzaro [3.10] define cuatro tipos de diversidon para
tratar de entender las motivaciones de los diferentes jugadores [3.11]. Las describiremos a
continuacion.

Diversidn dificil

Para muchos jugadores superar obstaculos es por lo que juegan. Este tipo de
diversion crea una emocion mediante la estructuracion de la experiencia hacia la
persecucion de un objetivo. El desafio se centra en |la atencion y en recompensas sobre el
progreso para crear emociones relacionadas al triunfo personal. Inspira la creatividad del
desarrollo y aplicacién de estrategias. Se premia al jugador con informacién sobre el
progreso y el éxito. Jugadores que disfrutan de |a diversion dificil dicen que les gusta:

e Jugar para ver lo buenos que son en realidad.
e Jugar para ganar el juego.
e Tener multiples objetivos.
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» Necesitar una estrategia en lugar de suerte.

Juegos de este tipo ofrecen desafios cautivantes con una variedad de estrategias.
Ellos equilibran la dificultad del juego con la habilidad del jugador.

Diversion facil

Otros jugadores se centran en el puro placer de experimentar las actividades del
juego. La Diversion Facil da importancia a la atencion del jugador en lugar de una
condicion de victoria. La clave de inmersion despierta en el jugador una sensacion de
curiosidad. Se incita al jugador a considerar opciones y encontrar mas informacion. La
ambigiiedad, incompletitud, y los detalles se combinan para crear un mundo vivo.
Jugadores de este tipo de diversion afirman que les gusta:

e Explorar nuevos mundos con personas intrigantes.

e Laemociény la aventura.

e Verlo que sucede en la historia, incluso si tienen que dar un paseo.
* Sensacion de como ellos y sus personajes son uno.

¢ Escuchar el sonido de barajar las cartas.

Estimulos ricos y ambigliedad, asi como los detalles hacen que el jugador haga una
pausa con asombro y curiosidad.

Cambios de estado

Los jugadores argumentan que como un juego hace que se sientan en su interior es
una de las principales razones por las que juegan. Disfrutan de los cambios en su estado
emocional durante y después de jugar. Este aspecto de la experiencia del jugador es la
forma en que la percepcion, el comportamiento y el pensamiento se combinan en un
contexto social para producir emociones y otras sensaciones internas, mayormente las de
agitacion y alivio. Los jugadores utilizan esta diversion para pasar de un estado mental a
otro, o sentir algo diferente. Algunas de razones por las que los jugadores dicen que les

gusta jugar son:

e Sentirse mejor.
e Evitar el aburrimiento.

e Ser mejor en algo que importe.
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Diversion social

Muchos jugadores sostienen que disfrutan principalmente jugar con otros dentro o
fuera del juego. Los participantes juegan juegos para poder pasar tiempo con sus amigos.
Los jugadores que utilizan estos juegos los ven como mecanismos para la interaccion
social. Los jugadores que disfrutan de la interaccion con otras personas dicen que:

e Lagente es adictiva, no el juego.

e Quieren una excusa para invitar a sus amigos.

e No les gusta jugar, pero es una forma divertida de pasar el tiempo con sus
amigos.

e Nojuegan, pero es divertido ver.

Cuanto mas se sabe acerca de los jugadores, mas facil es disefiar una experiencia
para impulsar el comportamiento de los mismos en la forma deseada.
El trabajo [3.12] realizado por Richard Bartle [3.13] en la comprension de los tipos de
jugadores es un buen comienzo para entender a los jugadores. Bartle identificé cuatro
tipos de jugadores que describiremos a continuacion.

Exploradores

A los exploradores les gusta explorar el mundo, no sélo su geografia sino también
los detalles mas finos de la mecanica del juego. Estos jugadores pueden llegar a conocer
como funciona el juego y se comportan mejor que los propios creadores del juego.
Conocen todas las mecanicas, atajos, trucos, y problemas técnicos que hay que saber en el
juego y prosperan en descubrir mas.

Asesinos

A los asesinos les gusta provocar y causar drama y/o imponerlas sobre otros
jugadores en el ambito de la aplicacion provisto por el mundo virtual.

Triunfadores

Los triunfadores son competitivos y disfrutan superando retos dificiles si son fijados
por el juego o por ellos mismos. Cuanto mas dificil sea la meta, mas recompensados

tienden a sentirse.

28



Socializadores

Los socializadores son a menudo mas interesados en tener relaciones con los demas
jugadores que jugar el juego en si. Ellos ayudan a difundir el conocimiento y los
sentimientos, y con frecuencia estan involucrados en el aspecto de la comunidad del

juego.

Un jugador puede tener caracteristicas de los cuatro tipos al mismo tiempo [3.14].
Para la persona promedio, el desglose podria ser algo como esto:

e 80% socializador
e 50% explorador
e 40% triunfador
e 20% asesino

Si las puntuaciones fueran mutuamente excluyentes y un jugador pudiera sélo ser
de un tipo, aproximadamente el 75% de las personas serian probablemente
socializadores.

e

Las mecanicas de un juego se componen de una serie de herramientas que, cuando
se usan correctamente, prometen dar una respuesta significativa a los jugadores [3.15]. Se
describiran algunos de los elementos fundamentales de las mecdnicas de los juegos, que

guiaran el desarrollo de la componente ludica propuesta.

Los puntos son importantes, independientemente de si su acumulacion es
compartida entre los jugadores, o incluso entre el disefiador y el jugador. Son un requisito
absoluto para todos los sistemas de juego. Es imprescindible valorar y rastrear cada
movimiento que los jugadores hacen, incluso si esos resultados no son visibles a ellos. De
esta manera, se puede ver cdmo los jugadores estan interactuando con el sistema y hacer
los ajustes adecuados.

Eiemplos de puntos en el mundo real

Puntuacion de videojuego

Una puntuacién mucho mas evidente es la que se presenta en casi cualquier
videojuego. La puntuacion se encuentra siempre en la esquina de la pantalla, dejando que

el jugador conozca lo cerca o lejos que esta del siguiente nivel, de otros jugadores, y
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finalmente de ganar el juego. Pocos sistemas en la vida real mantienen la puntuacion tan
omnipresente como los videojuegos.

Puntuacion en Redes sociales

Cuando Facebook [3.16] se desarrolld, nada indicaba que el nimero de amigos de
un usuario tenga funcion alguna. Del mismo modo, el numero de seguidores o menciones
en Twitter [3.17] nunca fue sefialado explicitamente como un "puntaje". Pero ambos lo
son. La mayoria de los jugadores pueden nombrar la cantidad de amigos y seguidores que
tienen en cualquier red social. Es mas, es probable que pueda nombrar que entre sus
amigos tiene un nimero inusualmente alto de amigos o seguidores. Se toma un inventario
de todo tipo, simplemente porque Facebook y Twitter le dan un lugar destacado a la
“puntuacion” en sus paginas.

Sistemas de Puntuacion

En la Gamificacion, se puede aprovechar uno de los cinco disefnos de puntos para
formar la base de nuestra experiencia. En algunos casos, el sistema de puntos sera
abierto, directo y altamente motivador. En otros disefios, se pueden utilizar diferentes
tipos de puntos para alcanzar los objetivos. En otros casos, los puntos quedan en un
segundo plano frente a otras mecanicas, sirviendo principalmente al disefiador. Los
disefios de puntos incluyen los siguientes:

e Puntos de experiencia
e Puntos canjeables

e Puntos de habilidad

e Puntos de karma

* Puntos de reputacion

Puntos de experiencia

De los cinco tipos de sistemas de puntos, los mas importantes son los puntos de
experiencia (XP). Todo lo que un jugador hace dentro del sistema incrementara sus XP y,
en general, los XP nunca se pierden y no pueden ser redimidos. Mediante la asignacion de
XP para cada actividad en el sistema, el disefiador alinea sus objetivos de comportamiento
con el jugador de una manera a largo plazo. En algunos sistemas, los XP pueden caducar.
La caducidad puede servir al propdsito importante de "restablecer” el juego para nivelar el
campo de juego. Sin embargo, tal vez ain mas importante, los XP no tienen limite. Un
jugador contintia ganando XP mientras mas juega el juego. Ese es el poder de los XP.
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Puntos canjeables

El segundo sistema de puntos se compone de los puntos canjeables (RP). A
diferencia de los XP, los RP pueden fluctuar. La expectativa para la mayoria de la gente es
que estos puntos son utilizables dentro del sistema en el cambio de las cosas. Ellos son
ganados y cobrados. El plazo para este bucle en juegos sociales y los programas de
fidelizacion es "ganar y quemar", lo que indica claramente el propdsito de un sistema de
RP.

Los RP generalmente forman la base de una economia virtual, y con frecuencia se
dan nombres como monedas, ddlares, dinero en efectivo, etc. Como cualquier economia,
se tendrd que supervisar, administrar y modificar los flujos de capital para asegurarse de
que todo funciona a la perfeccion, asi como para evitar la inflacion o la deflacién masiva.

Puntos de habilidad

El tercer sistema de puntos se llama sistema de puntos de habilidad. Los puntos de
habilidad son asignados a actividades especificas dentro del juego y son tangentes a
ambos XP y RP. Son un conjunto de puntos de bonificacion que le permiten a un jugador
ganar experiencia/recompensas por actividades especificas.
Mediante la asignacion de puntos de habilidad a una actividad, dirigimos al jugador a

completar algunas tareas y objetivos claves.

Puntos de karma

Los puntos de karma son un sistema unico que rara vez aparece en los juegos
clasicos. El inico proposito del karma es dar puntos a los jugadores. Es decir, los jugadores
no obtienen beneficios al mantener sus puntos de karma, sélo por compartirlos. A
menudo, los puntos de karma se dan como parte de una rutina regular, o para comprobar
el comportamiento, por ejemplo: se ganan 3 puntos de karma por cada cheque mensual.
El objetivo principal de puntos de karma es crear un camino de comportamiento para el

altruismo y la recompensa de los usuarios.

Puntos de reputacion

Finalmente, los puntos de reputacion conforman el sistema de puntos mas
complejo. Cada vez que un sistema requiere confianza entre dos o mas partes que no se
puede garantizar ni gestionar de forma explicita, un sistema de reputacion es la clave. Su

proposito es actuar como un intermediario para la confianza.
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Como utilizar los sistemas de puntuacion

Economias virtuales

El poder de una economia virtual es que permite a un disefador atraer una gran
cantidad de dinero y controlar la forma en que se utiliza. Asi es como |la mayoria de las
economias se han disenado en el mundo virtual. Por ejemplo, FarmVille cuenta con un
sistema de cambio en un solo sentido. Un jugador sélo puede poner dinero en el juego, y
como no hay recompensas del mundo real para canjearlo, todo queda en el juego.

Doble moneda

FarmVille implementa lo que se llama una doble moneda. Ha creado dos monedas
dentro del sistema del juego: dinero en efectivo y monedas. Cada una se utiliza para
diferentes tipos de articulos dentro del juego, como se muestra en la /magen 3.3.
Los beneficios de una doble moneda son multiples. Por ejemplo, una doble moneda puede
permitir configurar completamente diferentes valores sobre los articulos dentro de la
economia, al mismo tiempo que el control de la oferta monetaria de entrada. Esto
significa que se puede variar mas facilmente los valores para las diferentes actividades sin
tener que inflar/desinflar todo al mismo tiempo.

leci ( €110y | US Dolar (USD) 50 N oo fur a0, AUD + 20 Currencies
Sele:
AN Farm Cas) y Coins
“H Cet Farm Cash to buy special items!  __ Need more coins? Buy some now!
# 310 gh¥ $50.00 USD 70.600  $40.00 USD
240 ..J- $40.00 USD 33,300 _ $20.00 USD
115 46 $20.00 USD 15,800 [ $10.00 USD
55 4§¢ $10.00 USD 7,500 - $5.00 USD

25 @B  $5.00 USD

3) Select Payiniant Met
(=) Facebook Credits

Credit Card

PayPal

Imagen 3.3. Doble moneda de FarmVille: dinero en efectivo para articulos especiales, monedas de todo lo demds. Se
utilizan tipos de conversion complejos para ofuscar la convertibilidad a los usuarios.
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2 Nivel
En la mayoria de los juegos, los niveles indican el progreso, aunque ya no son tan
exclusivos en este papel como lo eran antes. Los niveles sirven como un marcador para los
jugadores para saber dénde se encuentran en una experiencia de juego a través del
tiempo.

En el disefio del juego, el nivel de dificultad no es lineal. En otras palabras, no se
necesitan 100 puntos para llegar al nivel uno, 200 para el nivel dos, 300 para el nivel tres,
y asi sucesivamente. La dificultad aumenta en una forma curvilinea. El juego podria
comenzar a ser mas complejo, pero como la mayoria de los disefios de niveles, la
dificultad aumenta exponencialmente a través de cada nivel y luego disminuye con el
tiempo; un ejemplo de esto se muestra en la Imagen 3.4.

EXPECTED ACTIONS PER LEVEL

5

5

TED USER ACTIONS

-
-

Expe

Imagen 3.4. Nivel de complejidad. Aunque esta progresion es diferente en cada juego, el concepto basico muestra que la
progresion a través de niveles no es lineal ni exponencial.

El aumento de la dificultad

Actualmente, los sistemas de juegos poseen la caracteristica de ser extensos. Los
disenos comienzan a partir de niveles muy simples y se desplazan progresivamente hacia
el complejo._En algunos sistemas, los niveles definen la dificultad o el elemento principal
del juego. El equilibrio de niveles es tan complejo como la construccién del juego, y debe

ser probado y vuelto a probar incluso cuando jugadores estan en el juego.
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Barra de progreso

Las barras de progreso trabajan en conjunto con los niveles, sirviendo como guia del
progreso basado en el porcentaje para un jugador.

El propdsito de una tabla de clasificacion es hacer comparaciones simples. De forma
predeterminada, se presenta una lista ordenada con una puntuacién al lado de cada
nombre. Existen dos tipos de tablas de clasificacion utilizadas en gran medida en la
actualidad.

La tabla de clasificacion sin desincentivo

En la era de Facebook y redes sociales, las tablas de clasificacion son en su mayoria
los instrumentos de creacion de incentivos sociales, en lugar de desincentivo.
Esto se logra simplemente tomando al jugador y poniéndolo justo en el medio. Sin
importar donde cae en el ranking (si es en numero 81 o 200.000) el jugador se ve a si
mismo en medio de la tabla de clasificacion. Sin embargo, si el jugador esta en realidad en
el top 10 o top 20, la clasificacion debe reflejar esto directamente. En el caso de estos
jugadores, la clasificacion debe mostrarles su clasificacion literal, ya que es probable que
sea significativa para ellos.

La tabla de posiciones infinita

En una sala de juegos, no hay demasiadas maneras de permitir a todos los jugadores
que existan en la tabla de posiciones de un determinado juego para siempre. En algun
momento, la puntuacién de un jugador sera vencida y la misma caera o se llegard a un
nuevo record y habra que esperar hasta que alguien finalmente lo supere. Pero existen
maneras de controlar las tablas de clasificacién de tal manera que ningin jugador

desaparezca o se atasque.

Muchos juegos actuales permiten a sus jugadores ver la tabla de clasificacion de
diversas maneras: a nivel local, social, y en el mundo (Imagen 3.5). No hay ninguna razén
para que los jugadores no pueden examinar minuciosamente su clasificacién como
quieran. Las tablas de clasificacion también se pueden visualizar con vistas personalizadas
para el jugador. Flight Control tiene una tabla de clasificacién que muestra otros jugadores
al mismo nivel y clasificados en orden de proximidad. Este tipo de clasificacion de varias
capas ayuda a manejar un juego con millones de jugadores.
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Imagen 3.5. El juego Boom Beach[3.18] brinda una tabla de clasificacion multidimensional que permite vistas flexibles de
progreso y de comparacion.

3.4.4 Insignias

Las insignias han estado presentes durante mucho tiempo. La gente desea insignias
por todo tipo de razones. Para muchas personas, coleccionarlas es valioso. Otros
jugadores disfrutan de las sensaciones de sorpresa o placer cuando una insignia
inesperada aparece en un juego. Una insignia bien disenada también puede ser
convincente por razones puramente estéticas. Para los disefiadores de juegos, las insignias
son una excelente manera de fomentar la promocién social de sus productos y servicios.
Las insignias también marcan el cumplimiento de las metas y el progreso constante en el

juego dentro del sistema.

En algunos disefios, las insignias pueden reemplazar los niveles como sefiales de
progreso efectivas. Por ejemplo, Foursquare [3.19] utiliza la acumulacién de insignias para
demarcar niveles en lugar de tener un sistema de nivelacion separado. Como resultado de
la naturaleza social, de coleccidn, y visual de insignias, un nimero creciente de sistemas
de juegos estan siguiendo el ejemplo de Foursquare.
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Imagen 3.6. Sala de insignias de Foursquare.

En FarmVille, las cintas sirven como el sistema de insignias (Imagen 3.7). Sin
embargo, a diferencia de las insignias en Foursquare, estas cintas tienen diferentes niveles
para cada objetivo, y actuan en estrecha coordinacién con desafios. Este sistema revela
los desafios mds claramente al jugador. De esta manera, el jugador sabe lo que tiene que
hacer para avanzar en el juego.
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Imagen 3.7. Las cintas de FarmVille son un sistema de insignias que combina desafios previsibles con logros.

3.4.5 Desafios y Misiones

Los desafios y misiones dan a los jugadores indicaciones para saber qué hacer en el
mundo del juego. Algunas personas entran en el juego sin tener idea de sus objetivos o
unidades fundamentales. El uso de los desafios y misiones es una opcién del sistema que
puede anadir profundidad vy significado para el jugador. La idea es asegurar que siempre
los jugadores tienen un desafio que tomar. Los jugadores deben ser capaces de entrar en
la experiencia y siempre tener algo interesante e importante para lograr. Algunos
jugadores jugaran desafio tras desafio en secuencia, tratando de vencer al juego tanto
como sea posible. Otros simplemente probaran uno seglin sea necesario para mantener el
interés.

También se pueden crear desafios cooperativos que dependen de una comunidad
de jugadores. Estos son el tipo mas dificil de disefar. Al principio del proceso de disefio de
un sistema de juego, es mejor disefiar un juego para un solo jugador que puede luego
evolucionar al juego cooperativo. Obviamente, disefios cooperativos son socialmente mas

potentes. También se pueden disenar experiencias de un solo jugador en un contexto
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grupal, donde los jugadores actuan solos, pero sus logros se asocian a un grupo, o los
resultados son compartidos con un grupo.
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Capitulo 4 - Presentacion de Flip-Flop

Flip-Flop, de ahora en adelante FF, es una aplicacién ludica desarrollada para el
sistema operativo Android [4.1]. Estd pensada para ser aplicada en herramientas de
gestion, orientada a grupos de desarrollos de software de Pequenas y Medianas Empresas
(PyMEs), que incentive la aplicacién de buenas practicas, propuestas en la norma ISO
29110.

Para el desarrollo de la presente tesina se ha elegido Trello como la herramienta de
gestion con la que trabajara FF.

FF entrega premios a los jugadores en base al comportamiento de los mismos,
reflejado en Trello. Para lograr esto, FF tiene la capacidad de realizar las siguientes
funciones:

1. Conectarse con Trello para obtener toda la informacidn necesaria de jugadores,
tareas y actualizaciones en las mismas.

2. Realizar el calculo y entrega de puntos a los jugadores en base a la informacién
previamente recabada.

3. Brindar una interface donde los jugadores pueden ver sus logros e interactuar
con otros jugadores.

4. Registrar todas las tareas realizadas por los jugadores y datos propios del juego
con fines estadisticos que sirvan para crear un perfil de jugador. Este perfil
podria ser utilizado para ver las fortalezas y/o debilidades de cada jugador.

A continuacién se explicarda como jugar y se describirdn las caracteristicas mas
importantes del juego. Los detalles de implementacion, herramientas y tecnologias
utilizadas se veran en detalle en el Capitulo 5.

En FF se trabaja con un subconjunto de las actividades de la ISO 29110. Se eligieron
las siguientes actividades del proceso de Implementacion de Software:

® SI.4 Construccion del software
e S|.5 Integracion del Software y Pruebas

e SI.6 Entrega del producto
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La eleccidon de estas actividades se debe a que los tesistas se encuentran mas
familiarizados con las mismas y sus roles; pero no hay ninguna limitaciéon en FF para

utilizar todas las practicas descriptas en la norma.

Como resultado de la seleccién de las actividades se obtiene un subconjunto de
roles y son, légicamente, los involucrados en las actividades anteriormente listadas:

TL: Lider Técnico
PR: Programador
AN: Analista
DES: Disefador

Trello es una herramienta web de gestion de proyectos. Fue creada en el afio 2011
por Fog Creek Software y en julio de 2014 se dividio formando su propia compania.
Actualmente ofrece un servicio basico en forma gratuita y algunas alternativas pagas.
Se basa en el método Kanban [4.2] para gestion de proyectos, con tarjetas que viajan por
diferentes listas en funcion de su estado. Asi, se suele tener una lista de cosas por hacer
(pendientes), que se estan haciendo (en proceso) y hechas (terminadas).

La organizacién basica de Trello es bastante simple: tableros en los que se pueden
crear diferentes listas y, dentro de estas listas, tarjetas. Estas tarjetas van cambiando de
lista conforme se van realizando o pasan por diferentes fases. Las tarjetas soportan
cualquier tipo de documentacion, imagenes, videos, listas, comentarios, etc.; por lo que
sirven también como instrumento de comunicacién en grupos de trabajo, acerca de un
determinado tema. Estas tarjetas pueden asignarse a un miembro del grupo, ponerles
fecha de entrega, afiadirles etiquetas de colores o stickers (para distinguir en un golpe de
vista la categoria de la tarjeta, o si ya esta aprobada), etc. Pueden moverse de una lista a
otra arrastrando las mismas. Cuando se quieren limpiar las tareas realizadas, sélo hay que
archivarlas y desaparecen. En cualquier momento se pueden ver todos los elementos
archivados, y hacer busquedas. También aplicar diferentes filtros sobre las tarjetas

existentes para encontrar una o un grupo.

Su eleccion como herramienta de gestién para la presente tesina reside
principalmente en una caracteristica: su APl [4.3]. Trello proporciona una APl web RESTful
[4.4], donde cada tipo de recurso (por ejemplo, una tarjeta, un tablero o un miembro)
tiene un URI [4.5] que se puede interactuar. No solo esto presenta una gran ventaja, sino
que nos permite trabajar con paradigmas y arquitecturas de programacién modernas.
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Adicionalmente la presencia de una API| de este estilo trae asociada una documentacion
completa, fundamental para el desarrollo de una componente como FF.

Funciones de Trello v FF, su aplicacién.

Tablero v listas

Un tablero de Trello es un juego de FF. Dentro del mismo deben existir 3 (tres) listas:

e “POR HACER”: en esta lista se deben ubicar las tarjetas que pueden comenzar a
realizarse.
e “EN PROGRESO”: debe contener las tarjetas en las que los jugadores se encuentran
trabajando.
e “TERMINADOQO": las tarjetas finalizadas se deben ubicar en esta lista.
A modo de referencia, en la Imagen 4.1 se muestra el tablero utilizado para el
desarrollo y pruebas de FF.

POR HACER TERMINADO

Jam— e o]

Actuatizar la Gy 3 : i Oisenary . fe pruea Disediar las interfaces del

Softvare del Usua: i rlarios § ny nte Flig componente Flip-Flop-Ayudas [S1.4]
mponente Flip-Flog ] ] las [51.9] ‘a

= Desarmrollar el componente Fisp-Flog
Realiza: giuebas de integracion del Ayudas [S1.4]

componer.ite Flip-Flop-Aviidas [S1.5] nr|1

I"Y!‘gf;“ el g nte F F op

A) das [S! S]

w

Imagen 4.1. Tablero de Trello

Archivos adjuntos para documentar las tareas

Trello permite adjuntar multiples archivos a una tarea. Como se ve en la Imagen 4.2,
brinda la posibilidad de agregar archivos adjuntos desde una gran variedad de fuentes:
Google Drive [4.6], DropBox [4.7], Box [4.8], OneDrive [4.9], copiando el enlace o, incluso,
permite subir el archivo desde el dispositivo que utilice el usuario.
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Disenar las interfaces del componente Flip-Flop-Ayudas

Add |

z Members

| ahealc

Add Comment Computer

I
;‘ ‘h Google Drive

Dropbox
Box

OneDrive

Attac alink
Activity

s farodriguez
Attach
s farodriguez Franco Vannasaeng

ol farodriguez

Imagen 4.2. Archivos adjuntos en las tarjetas

Las tarjetas deben contener como minimo los siguientes datos cargados para que
sean validas en el juego:

e Fecha de vencimiento: la fecha limite para la realizacién de la tarjeta.
e Rol: el rol al que la tarjeta esta orientada (AN, PR, DES, TL).
e Dificultad: el nivel de dificultad de |a tarjeta. De 1 a 5 siendo 1 el nivel mas facil y 5
el mas dificil.
La fecha de vencimiento es un dato que Trello permite cargar cuando se crea una
tarjeta, pero no ocurre lo mismo para el rol y la dificultad. Para estos datos se utilizaran
etiquetas.

Etiquetas para definir dificultad v rol de las tareas

Una etiqueta es una forma de categorizar una tarjeta por tipo, representado por un
color y el término o, para las etiquetas incoloras, solamente un término. Hay 10 (diez)
colores de etiquetas para elegir en Trello, y una opcidn de etiqueta incolora. Una tarjeta
puede tener multiples etiquetas.
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Se define para el correcto uso de FF el siguiente esquema de etiquetas:

e Etiquetas de color verde
Se presentan 5 (cinco) etiquetas verdes indicando el nivel de dificultad de la
tarjeta. Las mismas se nombran de “1” a “5”, siendo “1” el nivel mas facil y “5” el
mas dificil.

e Etiquetas de color amarillo
Se presentan 4 (cuatro) etiquetas amarillas que indican el rol al que esta dirigida la
tarjeta. Se nombran “AN”, “DES”, “PR” y “TL” indicando el rol (ver Capitulo 2).

En la Imagen 4.3 se presenta la interface brindada por Trello para crear o editar las
tarjetas de FF. Alli se incluyen las etiquetas descritas.

(] Disefar las interfaces del componente Flip-Flop-Ayudas
t EN PROGRESO

=)
m

(2 Add Comment

uba

.= Activity
g farodriguez moved this card from POR HACER to EN PROGRESO
s farodriguez added Franco Vannasaeng to this card

g farodriguez added this card to POR HACER :

Imagen 4.3. Etiquetas de dificultad y rol
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El Lider Técnico es el encargado de configurar inicialmente Trello para trabajar con
FF. En primer lugar debe crear un tablero con las listas mencionadas en la seccién anterior
y las etiquetas correspondientes a los roles y las dificultades de las tareas. Una vez que el

tablero ha sido creado se debe continuar con los siguientes pasos:

e Crear tareas correspondientes a las mejores practicas e ir ubicandolas en la
lista “POR HACER”. Estas son las tareas que los jugadores podran asignarse
mas adelante.

e Agregar alos miembros de su equipo al tablero recientemente creado en
Trello.

Una vez finalizada esta configuracion, el Lider Técnico y los integrantes del equipo
pueden jugar con FF en Trello.

El primer acceso a FF cuenta con una serie de pasos a través de los cuales se guia al
usuario a configurar su cuenta y perfil en el juego. Se pueden identificar 4 (cuatro) pasos
bien definidos:

1. Seleccion de cuenta de Google

La primera accién que debe hacer el usuario es elegir una de las cuentas de Google
[4.10] que tenga configurada en el dispositivo. Como se explicara en el Capitulo 5 esto es
necesario para utilizar los servicios de juegos de Google, los cuales seran utilizados para
incluir mecanicas de juego en FF. En la Imagen 4.4 se observa dicha pantalla.
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Imagen 4.4. Seleccion de cuenta de Google.

2. Seleccion de cuenta de Trello

El segundo paso implica que el usuario se loguee a Trello y acepte los permisos para
que FF pueda leer sus datos y actualizar la informacion de sus tarjetas cuando sea
necesario. La Imagen 4.5 muestra una de las interfaces en la que el usuario debe iniciar

sesion en Trello.
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Imagen 4.5. Seleccion de cuenta de Trello

3. Seleccién de tablero

Luego de permitir a FF el acceso a su informacion, se presentan al usuario todos los
tableros de Trello a los que pertenece para que elija uno de ellos. El tablero elegido
quedara asociado al jugador y sera con el que juegue en FF. El mismo debe ser valido para
el juego, es decir, debe cumplir con los requisitos que se mencionaron al comienzo de esta
seccion. El Lider Técnico es responsable de informar el nombre del tablero a los
integrantes de su equipo para que los mismos puedan elegirlo en esta pantalla, como se
observa en la Imagen 4.6.
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FLIP FLOP FINAL
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Imagen 4.6. Seleccion de tablero de Trello.

4. Seleccidn de rol

El Gltimo paso es el de selecciéon de rol. Al igual que en el paso anterior, se le
presentan al usuario los roles para que seleccione con el que va a jugar. El rol seleccionado

debe representar su rol real en el tablero que eligié anteriormente. En la Imagen 4.7 se
pueden observar los roles incluidos en FF.
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SELECCIONE SU ROL PARA JUGAR

ANALISTA

PROGRAMADOR

DISENADOR

LIDER TECNICO

Imagen 4.7. Seleccion de rol.

Nota: esta secuencia de pasos solo se realiza una Unica vez. Para el desarrollo de la
presente tesina no se tiene en cuenta que los jugadores puedan jugar muchos juegos al
mismo tiempo. Por cuestiones de tiempo de desarrollo un jugador puede jugar solo en un
juego a la vez.
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4.4.3 Perfil

Luego de llevar a cabo la configuracion inicial y en los siguientes accesos al juego, el
perfil del jugador podra verse en la pantalla. Aqui se muestra un resumen de la actividad
del jugador, su estado actual y es el punto de partida de todas las acciones que el jugador
puede realizar en FF. En la Imagen 4.8 podemos ver la informacién presentada. Se
muestra el puntaje total alcanzado hasta el momento en el juego junto a informacién
obtenida desde Trello: foto, nombre, correo electrénico y la cantidad de tarjetas que
posee en cada una de las listas. También 3 secciones llamadas “ESTADISTICAS”, “MIS
TAREAS” y “SOLICITUDES DE AYUDA”. Las mismas se describirdn mas adelante en este

mismo capitulo.

TO=ul B3

FARODRIGUEZ

iseka.87@gmail.com

PUNTAJE TOTAL
Qi 0 0

POR HACER EN PROGRESO TERMINADO

ESTADISTICAS MIS TAREAS SOLICITUDES DE AYUD/|

O DOCUMENTADOR 0

iﬂm VERSATILIDAD

PUNTUALIDAD

Imagen 4.8. Perfil del jugador en el primer ingreso
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El Lider Técnico del equipo de desarrollo es el encargado de suministrar tarjetas a
Trello. Crea tarjetas y las coloca en la lista “POR HACER”, dejandolas visibles a los
jugadores. Cada una de estas tarjetas esta relacionada a una buena practica de la ISO
29110 y debe ser valida para el juego.

Por otro lado, los jugadores se asignaran las tareas que deseen realizar. No hay
restricciones en la cantidad de tareas ni en el tipo de las mismas que puede elegir un
jugador. De esta forma cada jugador tiene la posibilidad de trabajar en n tareas y debe
actualizar el estado de las mismas a medida que las vaya resolviendo. Es un requisito que
cuando se finalice una tarjeta la misma quede situada en la lista “TERMINADO".

Todos los viernes a Ultima hora se realiza la entrega de puntos. Se analizard el
trabajo de cada jugador y se entregan los puntos, medallas y/o premios correspondientes.
Para esto se tienen en cuenta las tarjetas que se encuentren en la lista “TERMINADO” al
momento del célculo; por esta razon es fundamental mantener Trello actualizado. De esta
forma queda finalizada la competencia semanal correspondiente, de donde se obtendran
los respectivos ganadores y perdedores. Se denomina a cada competencia semanal como
una partida de FF.

Hasta este momento se ha descrito el flujo basico del juego sin considerar las
funcionalidades que hacen de FF una herramienta divertida para los jugadores. A
continuacidon se explicaran las funcionalidades desarrolladas para incluir dinamicas vy
mecanicas de juego en FF. También se explicara en detalle el cilculo de puntos.

Durante el desarrollo de una tarea, muchas veces se necesita ayuda de otro
integrante del equipo de desarrollo para resolver alguna situacion particular. Para poder
representar esta situacion en FF, y también para tener un seguimiento de las acciones de
los jugadores, se brinda la funcionalidad de “Solicitar ayuda”. Cuando un jugador necesita
ayuda para la resolucién de una tarea puede mandar una solicitud al equipo.

¢Cémo se crea una solicitud de ayuda? En la seccidon “MIS TAREAS” se listan las
tareas que el jugador posee en la lista “EN PROGRESO” de Trello. Desde cada una de ellas
se puede crear una solicitud desde la opcion “Solicitar ayuda” ubicada en la parte inferior
derecha de la tarea (Imagen 4.9). Al resto de los jugadores del equipo se les enviard una
notificacion informando acerca de esta solicitud.

50



06® =l &22:09 | 1012p.m.
jueves, 21 de enero

FARODRIGUEZ 10 "~

iseka.87@gmail.com

Actualizacion del sistema descargada

Android System Update

1345
PUNTAJE TOTAL : D

MAS TARDE \/ INSTALAR

Z 1 0

PORHACER =~ EN PROGRESO - TERMINADO \, Numero de notificaciones: 0

=STADISTICAS MIS TAREAS SOLICITUDES DE AYUDA

Desarrollar el componente Flip-Flop-Ayudas

Solicitar ayuda

Imagen 4.9. Creacion de una solicitud de ayuda (izq.); y notificacion luego de haber creado un pedido (der.)

¢Cémo se responde a una solicitud de ayuda? En la seccion “SOLICITUDES DE
AYUDA” se listan todas las solicitudes de ayuda actuales del equipo de desarrollo. Cada
solicitud contiene la tarea relacionada, el jugador que cred la solicitud y el tiempo
transcurrido desde la creacion de la misma. En la parte inferior derecha se presenta la
opcion “Ayudar” desde donde los jugadores pueden responder a una solicitud particular
(Imagen 4.10). Cuando un jugador responde a una solicitud el resultado es el siguiente:

e Se envia una notificacién al emisor de la solicitud informando el jugador que ha
decidido ayudarlo (ayudante) para que puedan avanzar juntos en la resolucion de
la tarea lo antes posible.

e En la tarjeta de Trello correspondiente se agrega al ayudante como un miembro
mas. En consecuencia el ayudante tendra una tarjeta mas en la seccién “MIS
TAREAS” pero con la etiqueta “AYUDANDO”. De esta forma cada jugador puede
ver facilmente cuales son sus tareas y en cuales esta como ayudante.
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Desarrollar el componente
Fhp-Flop-Ayudas

Imagen 4.10. Respuesta a una solicitud de ayuda (izq.); y notificacion luego de ayudar (der.)

Para incentivar el uso de la funcionalidad se tendran en cuenta estas ayudas en el
célculo de puntos. El ayudante ganara un porcentaje de los puntos obtenidos por la
realizacion de dicha tarea.

Los jugadores no pueden hacer uso de esta funcién ilimitadamente. Los mismos
comienzan el juego con 3 pedidos de ayuda a su disposicion, pero una vez usados se debe
cumplir una condicidon que estda directamente asociada a la actividad del jugador para
poder seguir usando la funcionalidad. La condicion hace referencia a la relacién entre la
cantidad de veces que en su equipo se enviaron solicitudes de ayuda y la cantidad de
veces que el jugador ha sido ayudante en dichas solicitudes.
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Se define de la siguiente manera;

siendo:
n el numero de solicitudes de ayuda que se enviaron en un equipo;
j el numero de jugadores del equipo; y
a el nUmero de veces que el jugador brindé ayuda;

el jugador puede solicitar ayuda siy sélo sia>=n/ (j *2)

Para entenderlo mejor se explica con un ejemplo. En un equipo de 4 jugadores, para
que un jugador pueda pedir ayuda (exceptuando las 3 veces que se dan al inicio del juego)
debe haber sido ayudante en 1 de cada 8 pedidos de ayuda. Es decir, si hubo 17 pedidos
de ayuda un jugador puede usar la funcionalidad si brindé ayuda en al menos 2
oportunidades. De lo contrario no puede hacer uso de la misma. En la siguiente

funcionalidad se explicara otra forma de obtener pedidos de ayuda.

En el Capitulo 3 se describieron las mecanicas de juego que se iban a tener en
cuenta en el desarrollo de FF. Esta funcionalidad fue pensada y disefiada como un desafio
cooperativo y/o misién que depende del jugador que pidié ayuda y el ayudante; y en
donde el resultado (en este caso los puntos obtenidos por la realizacién de |a tarea) es , en
cierta forma, compartido.

Una cuestion no menos importante en los equipos de desarrollo es la falta de
documentacién. Por diversas cuestiones relacionadas con tiempo, falta de costumbre o
simplemente no saber los beneficios de tener una documentacion actualizada y completa;
la misma queda, muchas veces, relegada.

Por este motivo en FF se implementd un sistema de recompensas basado en la
documentacién de las tareas. Un jugador puede documentar la tarea que desee a través
de Trello. Una tarea puede tener multiples archivos adjuntos, pero esto no quiere decir
que sean archivos que el jugador adjunté como documentacion. En este listado pueden
figurar archivos necesarios para la resolucion de la tarea como imagenes, documentos
compartidos, o cualquier material que le sea util al jugador responsable de dicha tarea.
Para poder distinguir estos archivos del archivo de documentacién que un jugador puede
cargar es necesario respetar un prefijo en el nombre del mismo. De esta forma, cuando un
jugador desee adjuntar documentaciéon el nombre del archivo debe contener el prefijo
“DOC:". FF se encargara de identificarlos y premiar a los jugadores.
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Como se menciond anteriormente esta funcionalidad puede verse como un sistema
de recompensas. Especificamente, se disené como un sistema de puntos de habilidad (ver
Capitulo 3) en donde el jugador consigue recompensas por realizar actividades especificas
dentro del juego. A continuacién detallamos las recompensas que se obtiene por

documentar una tarea:

e En primer lugar; el jugador ganara un puntaje extra. Se define como el 20% mas de
los puntos que esa tarea tenga asociados.

e En segundo lugar; se establece una relacion con la funcionalidad de “SOLICITUDES
DE AYUDA”. Cada 5 (cinco) tareas documentadas el jugador ganara un pedido de
ayuda.

Entre las capacidades presentes en FF se destacd la de registrar todas las acciones
de los jugadores para poder analizarlas y encontrar posibilidades de mejoras e incentivos
para los mismos. Una vez disenadas, se pusieron a prueba las funcionalidades antes
descritas, de las que se recabaron datos con los que se comenzoé a definir la forma de
procesar y mostrar dicha informacion. Aqui surgio la idea de crear y calcular métricas
acerca del comportamiento de los jugadores y luego presentarlas como estadisticas. Esto
influye en la competitividad del juego y, por ende, es una fuente de motivacién para
algunos jugadores. También brinda una herramienta para que ellos mismos puedan saber

qué caracteristicas deben mejorar y en cuales se desempefian satisfactoriamente.

Por otro lado, y con el objetivo de valorar el desempeno de los jugadores, estas
métricas son de gran utilidad para el Lider Técnico. A través del analisis de las mismas
podria tomar acciones para corregir y/o mejorar el desempefio de su equipo de trabajo.
Incluso se podrian tener en cuenta las mismas a la hora de realizar cambios de categorias,
cambios de roles o revisiones salariales.

Se describen a continuacion las métricas creadas en FF (Imagen 4.11).
Métricas

Documentador

Esta métrica es bastante simple y se relaciona directamente con la funcionalidad de
documentacién de una tarea. Se define la misma como el porcentaje de tareas
documentadas de un jugador.

54



Versatilidad

Se menciono que las tarjetas de Trello debian contener como minimo una serie de
datos para que sean validas en el juego. Uno de los datos es el rol al que esta dirigida la
tarea. También se describié que los jugadores se asignan tareas libremente. De esta
forma, un jugador puede asignarse tareas de otros roles si asi lo desea. Para detectar y
analizar este comportamiento se crea la métrica llamada versatilidad y se define como el
porcentaje de tareas de otros roles que un jugador ha realizado.

Complementariamente, esta métrica influye en el puntaje de la tarea. Al igual que la
documentacion, la versatilidad otorga un puntaje extra. De esta manera, las tareas
resueltas que sean de un rol distinto al del jugador responsable de la misma brindan un
25% mas de los puntos asociados a la misma.

Esta métrica puede ser de gran utilidad para que el Lider Técnico detecte a los jugadores
que realizan tareas de diferentes roles y pueda asi llevar a cabo o proponer, por ejemplo,
un cambio de rol para el jugador. También es un medio para que los jugadores
demuestren su capacidad de realizar tareas que requieren otras aptitudes.

Puntualidad

Otro de los datos requerido en las tareas de Trello es la fecha de vencimiento de la
tarea. Esta fecha, si bien puede no ser estricta, refleja una estimacidon que previamente el
Lider Técnico debe haber realizado como parte de la actividad de Planificacion del
Proyecto (ver Capitulo 2).

Para reconocer el esfuerzo y responsabilidad de aquellos jugadores que realizan las
tareas dentro del tiempo estimado, se presenta esta métrica que indica el porcentaje de
tareas que un jugador finalizé antes de la fecha de vencimiento de la misma. Con el mismo
objetivo se penalizara a aquellos jugadores que finalicen la tarea fuera de fecha. Para
estos casos se restara el 30% de los puntos asociados a la tarea.

Independencia

Se define como la independencia de un jugador el porcentaje de tareas que ha
realizado sin ayuda. Estos valores se calculan con la informacion que FF almacena sobre el
uso de la funcionalidad “SOLICITUDES DE AYUDA”. Por ejemplo, un jugador que nunca ha
solicitado ayuda para resolver sus tareas posee 100% de independencia.
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Cooperacion

La Cooperacion, al igual que la Independencia, se calcula a partir del uso de
“SOLICITUDES DE AYUDA”. Como se explicé en dicha funcionalidad los jugadores pueden
enviar solicitudes de ayuda que luego algun jugador del equipo puede responder vy
comenzar a ayudar. En este contexto, la Cooperacion indica en qué medida un jugador
ayuda a sus compaferos. Esto se calcula como el porcentaje de tareas en las que un
jugador figura como ayudante, del total de solicitudes de ayuda que hubo en el equipo al

que pertenece.

Esta métrica promueve el uso de dicha funcionalidad y pretende impulsar un

aumento del companerismo dentro del equipo.
Superacion

Se defini6 Puntualidad en relacién a la fecha de vencimiento de la tarea y
versatilidad en relacion al rol al que esta dirigida la misma. El tercer dato obligatorio para
la validez de una tarea es el nivel de dificultad de la misma. Este nivel vade 1 a 5 e influye,
como se explicara mas adelante, en los puntos de la tarea. Por el momento, conocer la
existencia del nivel es suficiente para comprender la presente métrica.

Se define la Superacion como el promedio de dificultad de las tareas que un jugador
resuelve. Para presentar la métrica como porcentaje, se transforma el promedio a un
porcentaje y se lo muestra como las otras métricas.

Este simple calculo dice mucho acerca de un jugador. Aquel jugador que tenga un
nivel de superacién alto es debido a que realiza tareas dificultosas. Esta métrica utilizada
en conjunto con la puntualidad podria servir para detectar futuros cambios de seniority de
un desarrollador, por poner solo un ejemplo.

Se han presentado hasta aqui 6 (seis) métricas que describen las estadisticas de los
jugadores y, que para llevar a cabo el calculo de las mismas, utilizan la informacién
almacenada en FF.
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Imagen 4.11. Estadisticas

4.5.4 Sistema de puntos

Como se explicé en el Capitulo 3, los puntos son un requisito absoluto en un sistema
de juego y existen diferentes sistemas de puntuacién. En FF los puntos son un elemento
fundamental. Como se describié anteriormente, el objetivo de los jugadores es realizar
tareas y estas tareas les entregaran puntos. A esto se agregan todas las funciones
disefiadas que pueden utilizarse para obtener ain mas puntos. Se explicara como se
calculan los mismos, incluyendo todas las variables que intervienen en dicho calculo.

Al finalizar cada partida se suman los puntos de todas las tarjetas finalizadas de cada
jugador y se incrementa el puntaje total del mismo con el resultado de esta sumatoria. Se
define para cada tarea un puntaje basico que hace referencia a los puntos que esa tarea
tiene asociados sin tener en cuenta otras variables. El puntaje basico, entonces, esta
definido por el nivel de dificultad de la siguiente manera:
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Nivel de dificultad Puntaje basico

1 10
2 20
3 30
4 40
5 50

Luego de obtener el puntaje basico, se aplican las siguientes reglas que pueden

modificar dicho puntaje:

e Rolesinvolucrados
Si la tarea es de un rol diferente al rol del jugador se adiciona un 25% del puntaje

basico.

e Fecha de finalizacion
Si la tarea se finaliza antes de la fecha estimada se adiciona un 20% del puntaje
basico. En caso contrario, en el que la tarea se finaliza vencida, se penaliza al
jugador restando un 40% del puntaje basico.

e Documentacion de la tarea
Si la tarea presenta documentacion se adiciona un 20% del puntaje basico.

e Solicitudes de ayuda
Los jugadores que figuran como ayudantes recibiran un 30% del puntaje basico de

la tarea en la que ayudaron.

Se explica con un ejemplo. Un jugador de rol analista finaliza una tarea de rol
programador fuera de tiempo con documentacién y habiendo sido ayudado. La tarea

tiene nivel de dificultad 4. Se obtienen los siguientes valores:

e Puntaje basico: +40
e Versatilidad: +10
e Puntualidad: -16
e Documentacioén: +8

e Solicitudes de ayuda: +12 (para el ayudante)
e Total: 42 puntos
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Se puede observar cémo algunas funcionalidades tienen mas peso que otras a la
hora del calculo del puntaje.

Por Gltimo, se debe mencionar que esta modalidad de calculo de puntaje es
conocida como Puntos de experiencia. Todas las acciones que los jugadores hacen en el
juego tienden a incrementar sus puntos de experiencia. Por otro lado, los mismos no

tienen limite ni caducan, es decir, seguiran aumentando a medida que el jugador juegue.

Los Logros pueden ser una gran manera de aumentar la participaciéon de usuarios
dentro del juego. Se pueden implementar Logros en el juego para animar a los jugadores a
experimentar con caracteristicas que normalmente no utilizarian. También pueden ser
una forma divertida para que los jugadores comparen el progreso con otros y participen

en una sana y alegre competencia.

Luego de realizar el calculo de puntos semanalmente se procede al desbloqueo de
Logros. Con esto se hace referencia a que en base a los datos de los jugadores, que luego
de cada partida se actualizan, los mismos pueden obtener Logros. Para el disefio e
implementacién de esta funcionalidad, a diferencia de las descritas hasta el momento, se
utilizaron los servicios de Google Play Game. A través de los mismos, se pueden integrar

mecanicas de juegos a FF (ver Capitulo 5).
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A continuacion se detallan todos los logros presentes en FF.

Nombre
GANADOR
EXPERTO

REY
DOCUMENTADOR
BIBLIOTECARIO
PUNTUAL
PRECISO
INDEPENDIENTE
AUTODIDACTA
VERSATIL
MAGO
COOPERADOR
SOCORRISTA
MAESTRO
PROFESOR
GENIO

Descripcion

Gana 5 partidas.

Gana 10 partidas.

Gana 20 partidas.

Documenta 5 tareas.

Documenta 10 tareas.

Finaliza 5 tareas a tiempo.

Finaliza 10 tareas a tiempo.
Finaliza 5 tareas sin ayuda.

Finaliza 10 tareas sin ayuda.
Finaliza 5 tareas de otros roles.
Finaliza 10 tareas de otros roles.
Brinda ayuda eﬁ S tareas.

Brinda ayuda en 10 tareas.
Obtiene 500 puntos de experiencia
Obtiene 1000 puntos de experiencia

Obtiene 2000 puntos de experiencia

Adicionalmente, para aumentar la participacion de los jugadores, se entregan Logros

cuando por primera vez se realiza una accién especifica en el juego.

Nombre

PRIMERA TAREA DOCUMENTADA

AYUDANTE
PRODUCTIVO

Descripcion

Ayuda en 1 tarea.

Finaliza 1 tarea.

Documenta 1 tarea

Por Gltimo, y no menos importante, se obtendra el respectivo Ganador y Perdedor

de cada partida. Para estos dos casos se enviara una notificacién personalizada al ganador

y perdedor respectivamente.
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Los jugadores podrdn consultar sus logros a través de la opcién “LOGROS” del mend,
ubicado en la esquina superior derecha de la pantalla de FF. Alli se listan todos los Logros,
los ya desbloqueados y los que aun no se han obtenido (Imagen 4.12).

Imagen 4.12. Logros

bla de clasificacion
Como se menciond en el Capitulo 3, el estado es la posicion relativa de un individuo
en relacion con los demas. Las tablas de clasificacion son una manera de indicar el estado.
Al igual que para la implementacion de Logros, se utilizan los servicios de Google Play
Game para incluir una tabla de clasificacion en el juego.

Desde el mismo menu desde donde se accede a la seccion “LOGROS” es posible
ingresar a “TABLA DE CLASIFICACION”. Alli se presenta la Tabla de Clasificacién ordenada
por los puntos de experiencia de los jugadores (Imagen 4.13). Esta tabla es actualizada al
finalizar cada partida.
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Se indica de una forma clara la posicion del jugador, e incluso se presentan opciones
para filtrar los resultados histéricos o de la ultima semana si se quisiera ver el desempefno

de la ultima partida, por ejemplo.

0.0 = il B23:39

]

Diles a tus amigos lo mucho que te gusta _»
este juego ~

Imagen 4.13. Tabla de clasificacion
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Capitulo 5 - Implementacion de Flip-Flop

Flip-Flop consta de una serie de componentes relacionados con funciones
claramente definidas que en conjunto forman la arquitectura de la aplicacién. Se
desarrollaron en paralelo dos componentes: Flip-Flop Manager y Flip-Flop Mobile.
Flip-Flop Manager es una componente de backend destinada a brindar servicios a Flip-Flop
Mobile, a la persistencia de los datos, y a consumir los servicios de Trello. Como se
describié en el Capitulo 4, Trello es la herramienta de gestion elegida para el desarrollo de
la presente tesina y la fuente de datos que FF utiliza para su funcionamiento. Por otro
lado, la persistencia se realiza sobre una base de datos NoSQL [5.1] llamada MongoDB
[5.2]. Flip-Flop Mobile es una aplicacién nativa para el sistema operativo Android.
Consume los servicios brindados por Flip-Flop Manager y utiliza los servicios de Google

para incluir algunas mecanicas de juego.

En la Imagen 5.1 se muestra la arquitectura de FF. La idea es presentar de una forma
clara todos los componentes que fueron utilizados y desarrollados para lograr la
construccion de FF. También mostrar las relaciones entre los mismos a través de las

flechas.
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Imagen 5.1. Arquitectura de FF.

Los 5 (cinco) componentes son los siguientes:

e Trello: herramienta de gestién de proyectos.

e Google Play Game Services: servicios utilizados para incluir mecénicas de juego.

e MongoDB: base de datos NoSQL para la persistencia de la informacidn.

e Flip-Flop Manager: aplicacién Java que posee, entre sus principales funciones, la
integracién con Trello, el célculo de puntos y los servicios utilizados por Flip-Flop
Mobile.

e Flip-Flop Mobile: aplicacién Android utilizada por los jugadores.

Las lineas punteadas marcan la separacidn entre los componentes desarrollados
completamente por los tesistas (dentro de las lineas); y las herramientas y servicios que se
utilizaron (fuera de las lineas).
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Antes de entrar en los detalles de cada uno de los componentes anteriormente
mencionados, se describe una caracteristica importante de la comunicacion vy
construccion de las aplicaciones y que es importante resaltar.

Tanto Trello como Flip-Flop Manager son sistemas RESTful, es decir, siguen los
principios REST [5.3]. Ambos sistemas proveen interfaces que utilizan directamente HTTP
[5.4] para obtener datos o indicar la ejecucién de operaciones sobre ellos en formato
JSON [5.5].

Podemos enumerar los siguientes disefios fundamentales claves a la hora de
construir un sistema REST:

e Un protocolo cliente/servidor sin estado.
Cada mensaje HTTP contiene toda la informaciéon necesaria para comprender la
peticiéon. Como resultado, ni el cliente ni el servidor necesitan recordar ningun
estado de las comunicaciones entre mensajes.

e Un conjunto de operaciones bien definidas que se aplican a todos los recursos de
informacion.
HTTP define un conjunto de operaciones (POST, GET, PUT, DELETE, entre otras).
Con frecuencia estas operaciones se equiparan a las operaciones CRUD [5.6] en
bases de datos que se requieren para la persistencia de datos.

e Una sintaxis universal para identificar los recursos.
En un sistema REST, cada recurso es direccionable inicamente a través de su URI.

e Uso de hipermedia [5.7].
Es posible navegar de un recurso REST a muchos otros, simplemente siguiendo
enlaces sin requerir el uso de registros u otra infraestructura adicional.

MongoDB es un sistema de base de datos NoSQL orientado a documentos,
desarrollado bajo el concepto de cédigo abierto. Forma parte de la nueva familia de
sistemas de base de datos NoSQL. En vez de guardar los datos en tablas como se hace en
las base de datos relacionales, MongoDB guarda estructuras de datos en documentos tipo
JSON con un esquema dinamico (MongoDB llama ese formato BSON [5.8]), haciendo que
la integracidn de los datos en ciertas aplicaciones sea mas facil y rapida.

Permite a los esquemas cambiar rapidamente cuando las aplicaciones evolucionan,

proporcionando siempre la funcionalidad que los desarrolladores esperan de las bases de
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datos tradicionales, tales como indices secundarios, un lenguaje completo de busquedas y
consistencia estricta.

MongoDB ha sido creado para brindar escalabilidad, rendimiento y gran
disponibilidad. Brinda un elevado rendimiento, tanto para lectura como para escritura,
potenciando la computacion en memoria. La replicacién nativa de MongoDB vy la
tolerancia a fallos automatica ofrece fiabilidad a nivel y flexibilidad operativa.

Si se analiza el conjunto de datos con los que trabaja FF y como los utiliza, se

encuentran las siguientes caracteristicas:

o Datos de diferentes fuentes: los datos provenientes de cada uno de los dispositivos
que utilicen los jugados; los datos provenientes de Trello; y todos aquellos datos
producto del procesamiento y légica del juego.

o FF realiza el seguimiento de todos los jugadores, esto es, tiene los datos histéricos
de toda la actividad de los jugadores que luego son utilizados en el juego y que
nunca se borraran.

Frente a este conjunto de datos y caracteristicas de la aplicacion, una base de datos
NoSQL como MongoDB se ajusta mejor a este modelo que una base de datos relacional.
Adicionalmente, si se quisieran utilizar estrategias de Big Data [5.9] en un futuro para
estudiar o predecir comportamientos de los jugadores MongoDB ofrece una perfecta
integracién con herramientas para el procesamiento de este tipo de datos.

Mongolab

Para la base de datos de FF se cred un servidor de MongoDB en Mongolab [5.10].
Mongolab es un servicio de base de datos en la nube totalmente gestionado para bases
de datos MongoDB. Incluye copias de seguridad, monitoreo y alerta. Actualmente
gestiona mas de 200.000 bases de datos a través de tres principales proveedores de la
nube en 18 centros de datos en todo el mundo.

Se utiliza el servicio gratuito el cual ofrece 500 MB de almacenamiento, tamafo
suficiente para la presente tesina. Ofrece otros planes de almacenamiento pagos.

Flip-Flop Manager es una aplicacion web RESTful disenada como un componente de
backend. Es una aplicacion Java [5.11] desarrollada con el framework Spring Boot [5.12] y
provee los servicios necesarios para el completo funcionamiento del juego.
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integracion con Trello

Una de las funciones principales es consumir la APl de Trello. Para esto fue necesario
realizar un mapeo del modelo de Trello, para luego poder acceder a la informacidn
necesaria referida a tableros, tarjetas, listas y usuarios. Esta integracion fue una de las
primeras actividades desarrolladas, ya que las funciones que se crearon para el juego
dependen integramente de las posibilidades que la APl de Trello ofrece. Por este motivo el
analisis y prueba de la misma fue una de las primeras tareas llevadas a cabo.

Persistencia en MongoDB

La configuracion y conexion a la base de datos también reside en esta aplicacion. Se
utilizé el médulo Spring Data MongoDB [5.13] el cual ofrece integracion con la base de
datos. Como se describié, MongoDB es una base orientada a documentos. Los mismos se

agrupan en colecciones.
Para el desarrollo del juego se definieron 4 (cuatro) colecciones de documentos:

e Games
Se persisten los juegos que se vayan creando en FF con alguna informacion
adicional. Por ejemplo, se guarda el identificador del tablero de Trello para los
posteriores accesos y busqueda de la informacién.

e Players
En esta coleccion se persisten los datos necesarios de los jugadores. La mayoria de
la informacion se obtiene de Trello, pero otros datos son propios del contexto de
FF. Por ejemplo, se persiste el rol y el tablero con el que un jugador ingresa al
juego. También se guarda una clave de Trello necesaria para acceder a los datos de
cada jugador.

e Help_requests
Aqui queda persistida la informacion asociada a las “SOLICITUDES DE AYUDA”. Se
guarda la tarea asociada al pedido de ayuda, qué jugador solicité ayuda, quién lo
ayudo, y los puntos que ese pedido de ayuda entreg6 al ayudante.

e Card_info
Esta coleccion tiene el historico de tareas que los jugadores resuelven. Para cada
jugador se guardan todas las tareas que resolvio con la informacién completa para

el posterior analisis de las mismas.
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Calculo de puntos

Puede verse como una de las principales funciones de la aplicacion. Toda la légica
que se explicd en el capitulo anterior para el calculo de puntos reside en Flip-Flop
Manager. Posee la configuracion y programacién para que todos los viernes a las 18:00
horas se realice el calculo de puntos. Mas en detalle, el calculo de puntos tiene asociadas
las siguientes funciones:

Obtener de Trello el listado de tareas de la lista “FINALIZADO"” de cada jugador.
Por cada una de las tareas, calcular el puntaje que gana el jugador.
Guardar en MongoDB la informacién procesada.

b= o

Notificar a Flip-Flop Mobile acerca de los nuevos puntajes.

Servicios para Flip-Flop Mobile

Se brindan servicios RESTful para ser consumidos desde Flip-Flop Mobile. Se incluyd
la integracion de Swagger [5.14] para presentar una APl documentada. Esto facilito el
desarrollo de la componente que consume dichos servicios (Imagen 5.2).

68



@ http:7/manager-flipfiop rhcloud comv/api-docs m

Flip Flop Manager API

help-requests
51 /help-requests/close
/help-requests/open
/help-requests/{cardid} Beiete iAo

player 4 e
/player/{googleEmail}/token

/player/{token} P
/player/{token}

m /player/{token}

ﬂi@ﬂ /player/{token}/boardld

jﬁ /player/{token}/boards zetPla rd
;Im| /player/{token}/cards ® d
r;ﬁ‘f /player/{token}/gcmRegistrationToken

m /player/{token)/lastStats getlastPl at

m /player/{token}/role

private/players t t

/private/players «

= e ——— i a— —

Imagen 5.2. Documentacion de la APl con Swagger

5.4 Flip-Flop Mobile

Flip-Flop Mobile es una aplicacion nativa desarrollada para el sistema operativo
Android. Una aplicacién nativa se desarrolla con herramientas especificas que otorga el
proveedor del sistema operativo para dispositivos moviles tales como el kit de desarrollo
de software para la plataforma iOS [5.15] de Apple [5.16], las herramientas de desarrollo
para Android de Google, o el .NET Compact Framework [5.17] de Microsoft [5.18].

Estas herramientas estan optimizadas para una plataforma y permiten desarrollar
aplicaciones centradas en la mejor experiencia de usuario, el rendimiento y funcionalidad,
debido a que aprovechan caracteristicas especificas del hardware ya que tienen acceso
directo a las caracteristicas nativas del dispositivo. Adicionalmente, utilizan sus propios
lenguajes de programacion:

e JAVA (Android)
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e Objective-C [5.19] (iOS)
e Visual C++ [5.20] (Windows Mobile [5.21])
Estas aplicaciones son mas faciles de utilizar porque es a lo que los usuarios estan
acostumbrados y sus animaciones son mas fluidas. Estas son las razones porque las que se

propuso el desarrollo de una componente nativa.

Android es un sistema operativo basado en el nucleo Linux [5.22]. Fue disefiado
principalmente para dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes,
tabletas o tabléfonos. Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., empresa que Google
respaldé econdmicamente y mas tarde, en 2005, compré. Android fue presentado en
2007 y el primer mévil con el sistema operativo Android se vendié en octubre de 2008.

Componentes principales del sistema operativo de Android:

Aplicaciones

Las aplicaciones base incluyen un cliente de correo electrénico, programa de
mensajeria, calendario, mapas, navegador, contactos y otros. Todas las aplicaciones estan

escritas en lenguaje de programacion Java.

Marco de trabaijo de aplicaciones

Los desarrolladores tienen acceso completo a las mismas APls del framework usadas
por las aplicaciones base. La arquitectura esta disefada para simplificar la reutilizacién de
componentes; cualquier aplicacién puede publicar sus capacidades y cualquier otra
aplicacion puede luego hacer uso de esas capacidades. Este mismo mecanismo permite
que los componentes sean reemplazados por el usuario.

Bibliotecas

Android incluye un conjunto de bibliotecas usadas por varios componentes del
sistema. Estas caracteristicas se exponen a los desarrolladores a través del marco de
trabajo de aplicaciones de Android; algunas son: bibliotecas de medios, bibliotecas de

graficos, entre otras.
Nucleo Linux

Android depende de Linux para los servicios base del sistema como seguridad,
gestion de memoria, gestion de procesos, pila de red y modelo de controladores. El nicleo
también actia como una capa de abstraccion entre el hardware y el resto de la pila de
software. Las aplicaciones se desarrollan habitualmente, como es el caso de FF, en el
lenguaje Java con Android Software Development Kit [5.23] (Android SDK).

70



Todas las aplicaciones estan comprimidas en formato APK [5.24] y se pueden
instalar sin dificultad desde cualquier explorador de archivos en la mayoria de dispositivos.
Un archivo con extension .apk (Application Package File) es un paquete para el sistema
operativo Android. Este formato es una variante del formato JAR [5.25] de Java y se usa
para distribuir e instalar componentes empaquetados para la plataforma Android.

Google Play Store [5.26] es una plataforma de distribucion digital de aplicaciones
moviles para los dispositivos con sistema operativo Android, asi como una tienda en linea
desarrollada y operada por Google. Esta plataforma permite a los usuarios navegar y
descargar aplicaciones (desarrolladas mediante Android SDK), juegos, musica, libros,
revistas y peliculas. Las aplicaciones se encuentran disponibles de forma gratuita, asi como
también con costo. Pueden ser descargadas directamente desde un dispositivo con
Android a través de la aplicacién movil Play Store.

Se utiliza Google Play Store para la distribucidn de Flip-Flop Manager de forma gratuita.

Se describié anteriormente que para las funcionalidades de “LOGROS” y “TABLA DE
CLASIFICACION” se utilizaron los servicios de Google Play Game. Estos servicios ayudan a
hacer los juegos mas sociables, con logros, tablas de clasificacion y con opciones de
multijugador; asi como también mas robustos, almacenando la configuracion y las
partidas guardadas en la nube. Estan disponibles en Android, y muchos en iOS o cualquier
otro dispositivo conectado. Al construir un juego utilizando estos servicios de Google es
posible centrarse en lo que es mas importante: la creacién de grandes experiencias de

juego para los usuarios. Con los servicios se pueden incorporar:

e Logros
Aumentan la participacién y promueven diferentes estilos de juego.
e Tablas de clasificacién social v publica

Utilizan los circulos de Google para rastrear las puntuaciones altas entre todos los
amigos y el mundo respectivamente.

e Almacenamiento en la nube

Proporcionan una APl sencilla y agil para el almacenamiento de partidas vy
configuraciones.
e Multiiugador en tiempo real

Proporcionan servicios para facilitar la adicion de juego cooperativo o competitivo
en los dispositivos Android.
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Capitulo 6 - Caso de estudio

Las expectativas de las pruebas realizadas eran, en primer lugar, que los
participantes no tengan dificultades para poder interactuar con el juego; que facilmente
capten el objetivo; y que puedan jugarlo mas alla de los puntajes obtenidos. Por otro lado,
se esperaba que quienes lo jueguen puedan comprender la importancia de las buenas
practicas y que para esto, se sientan atraidos por el juego y asuman como un desafio

propio mejorar sus habilidades como jugadores.

La prueba fue llevada a cabo durante una semana en la empresa en la que los
tesistas trabajan, Despegar.com [6.1]. Se selecciond un equipo de desarrollo especifico
compuesto por: un Lider Técnico, un Analista, un Disenador y dos Programadores. Se creé
un tablero de Trello especialmente para la prueba y se les explicé a los integrantes del
equipo el objetivo de FF.

Todos los jugadores del equipo de desarrollo se mostraron entusiasmados por
instalar la aplicacién y asombrados por el concepto de FF: una componente lidica que

puede emplearse en el contexto laboral.

El proceso de logueo lo pudieron realizar sin ningun tipo de asistencia. En cambio,
para utilizar la funcién de “SOLICITUDES DE AYUDA” se les mostré con un ejemplo cdémo
utilizar la misma.

Luego comenzaron a explorar las diferentes funciones y compararse entre ellos
cuando lograron desbloquear algunos logros. Después de una semana de competencia, los
tesistas pudieron observar cémo los jugadores estaban atentos al tablero de Trello. En
particular, a las fechas de vencimiento de sus tareas para poder realizarlas a tiempo. Por
otro lado, los jugadores valoraron que FF actualice las tarjetas de Trello cuando un
integrante brindaba ayuda a otro. Otro punto de gran interés fueron los logros definidos

en el juego.

En conclusién, los jugadores pudieron jugar a lo largo de una semana FF sin ningun
tipo de problemas, se sintieron atraidos por el juego y se interesaron por cumplir las
tareas que se asignaban. En consecuencia, se deduce que los objetivos planteados para
esta prueba fueron cumplidos y se considera una experiencia exitosa.
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Imagen 6.1. Instalacion de FF en diversos dispositivos Android.

Imagen 6.2. Caso de estudio de FF.
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Capitulo 7 - Conclusiones

Se comenzo realizando un estudio y documentacién de la norma I1SO 29110, en
particular de las practicas/actividades propuestas para el Proceso de Implementacién de
Software. Se analizaron y describieron los roles involucrados en las mismas.
Como resultado del estudio de la norma ISO 29110 y sus roles, se lograron crear
funcionalidades en FF directamente relacionadas al Proceso de Implementacién de
Software. Por ejemplo, la Puntualidad de un jugador esta relacionada con la estimacién de

las tareas; y la Versatilidad esta ligada a los roles de los jugadores.

Luego se investigd el concepto de Gamificacion y multiples mecanicas de juego que
luego fueron incluidas en FF. Esta investigacion permitid a los tesistas disefiar una
experiencia de juego muy satisfactoria a través del disefo y desarrollo de diversas
mecdnicas de juego: logros/insignias, tablas de clasificacidon, sistema de puntos y desafios

cooperativos.

Se realizd un anadlisis de diferentes herramientas de Gestion de Proyectos y se
selecciono Trello principalmente por poseer una APl web RESTful y multiples opciones de
personalizacion y configuracion. Estas caracteristicas fueron fundamentales para
funciones de FF como la documentacién de una tarea (utilizando la posibilidad de adjuntar
archivos), y la definicion de roles y niveles de dificultad (a través de etiquetas de Trello).
Todas las funciones de Trello utilizadas en FF fueron documentadas en la tesina
incluyendo ejemplos de uso.

Finalmente, los tesistas lograron desarrollar una componente ludica utilizando las
mecénicas y dindmicas de juego para incentivar la utilizacion de buenas practicas, en el
desarrollo de software. Dicha componente es una aplicacion nativa desarrollada para el
sistema operativo Android. Adicionalmente, y con el fin de enriquecer la aplicacidn, se
investigaron los servicios que proporciona Google para sistemas de juegos y para
notificaciones. Ambos servicios se incluyeron satisfactoriamente. Por otro lado, el
desarrollo de una aplicacion backend permitio la integracion con los servicios de Trello y la
persistencia de datos.

En conclusidn, el resultado final es una aplicacion completamente disefiada por los
tesistas que hace uso de las ultimas tecnologias y servicios de juegos de Google para
lograr una experiencia de juego dinamica y motivadora para los usuarios con el objetivo
principal de incorporar calidad en las actividades diarias a través del uso de las mejores
practicas.
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Capitulo 8 - Trabajos futuros
Se describen a continuacion una serie de mejoras y funcionalidades adicionales con
las que se puede extender el comportamiento de FF.

Flip-Flop Multiplataforma

En la presente tesina se planted el desarrollo de una aplicacion nativa para el
sistema operativo Android. Dicha eleccion se fundamenta, como se menciond en el
Capitulo 5, en los beneficios obtenidos al desarrollar una aplicaciéon utilizando
herramientas especificas que otorga el proveedor del sistema operativo elegido. Sin
embargo, aquellos desarrolladores que no poseen un dispositivo Android no pueden
utilizar FF. Por esta razon, una de las principales mejoras para FF es extenderlo. El
desarrollo de una version web puede ser un punto de partida. Otra posibilidad es el
desarrollo de las versiones para iOS y Windows Mobile.

Funciones adicionales para el Lider Técnico

El rol de Lider Técnico puede extenderse con funcionalidades disenadas
especificamente para dicho rol. Partiendo de la base que FF guarda el historial de las
tareas de todos los jugadores, se podrian presentar diferentes tablas de clasificacién para
que el Lider Técnico pueda analizar mejor la actividad de los integrantes de su equipo de
desarrollo. También se puede incluir un mddulo de estadisticas en donde a través de
graficos y tablas se pueda analizar la actividad de los jugadores.

Configuracion inicial de Trello automatizada

En el Capitulo 4, se describieron las caracteristicas que deben poseer el tablero, las
listas, las etiquetas y las tarjetas de Trello para que sean validas en FF. La creacién de
estos elementos se debe realizar de forma manual, y esto es propenso a errores.
En consecuencia, una mejora que ven los tesistas es utilizar la API de Trello para crear
automaticamente un tablero para FF. De esta forma, cuando un jugador ingresa a FF por
primera vez podria elegir un tablero de la lista o crear uno nuevo. En el caso de crear uno
nuevo, deberia ingresar el nombre para el tablero y a través de los servicios de Trello se

crearia un tablero valido para FF.

Ayuda para el uso de FF

Actualmente las aplicaciones moéviles brindan algun tipo de ayuda para orientar al
usuario sobre el uso de la misma y mostrarle funciones que pueden estar ocultas y que

quiza el usuario no llegue a descubrir. Una mejora muy importante para FF es la inclusién
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de ayudas. Una opcion que los tesistas evaluaron es el uso de la libreria ShowcaseView
[7.1]. La misma permite crear una pantalla de introduccion que sirve como un tutorial en
el que se pueden resaltar partes de la aplicacion y de esta forma orientar al usuario sobre
el uso. Este tutorial aparece solo la primera vez que se usa la aplicacion y se pueden ir
agregando tutoriales mas pequefios a medida que se adicionen funcionalidades nuevas.
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