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Resumen. Tras relevar las empresas que desarrollan videojuegos en
Uruguay, se detecta que son pequenas en infraestructura, que abar-
can generalmente proyectos de corta duracién con equipos reducidos y
que no cuentan con una metodologia para desarrollo formalizada. Las
metodologias que utilizan siguen principios de las metodologias agiles que
se adaptan con éxito para el desarrollo de videojuegos a nivel mundial y
aplican a realidades similares. En particular se registran casos de éxito
con adaptaciones de Scrum y XP, aunque éstas tampoco se encuentran
formalizadas. Este articulo define y especifica SUM, una metodologia
para el desarrollo de videojuegos que se adapta a las caracteristicas de
la industria en Uruguay y sigue los principios agiles, utilizando Scrum y
XP como base de la propuesta.

Palabras clave: procesos de desarrollo de software, ingenieria de software
empirica, videojuegos, metodologias agiles.

1 Introduccién

Dos de los problemas que atentan contra el crecimiento de la industria de video-
juegos en Uruguay son la falta de recursos econémicos y de una formacién es-
pecifica en el drea. Este tltimo aspecto es mayoritariamente informal y se basa
en la experiencia personal de los miembros de la industria. Como consecuencia
existen dificultades para transmitir estos conocimientos, tanto entre pares como
a nuevos desarrolladores.

El presente trabajo tiene como objetivo definir una metodologia para el desar-
rollo de videojuegos -que llamaremos SUM- la cudl busca adaptarse a la realidad
del Uruguay y hacer un aporte al desarrollo de su industria. En particular se
toman Scrum y XP como base de SUM por la existencia de casos de éxito y los
beneficios que reportan para desarrollo de videojuegos. Ademads, la actual uti-
lizacion de algunos de sus principios en la industria local facilitan su adopcién.



El trabajo se estructura de la siguiente forma: en la seccién 2 se presenta el
estado del arte de las metodologias agiles para el desarrollo de videojuegos, y
se hace foco en Scrum y XP para los cuales se describen sus caracteristicas y
las adaptaciones en la industria. En la seccién 3 se expone el relevamiento de
la industria de videojuegos en Uruguay con una breve descripcién de ella y el
resumen de las metodologias seguidas. En la seccién 4 se resumen los principales
aspectos de la metodologia, sus roles y ciclo de vida. El detalle completo de SUM
se encuentra publicado en [SUMO09]. En la seccién 5 se presentan las conclusiones
y el trabajo que se lleva a cabo actualmente para evaluar la metodologia.

2 Metodologias Agiles para Videojuegos

La tendencia a utilizar metodologias dgiles para videojuegos tomé fuerza en los
iltimos anos por existir varios casos de empresas en la industria que logran
adaptar estas metodologias y ademaés ser un tema actual en uno de los eventos
principales como es la Game Developer Conference (GDC) [Kei09]. A pesar de
esto, ninguna de estas adaptaciones esta especificada formal y ptblicamente.

Estos son los principales beneficios que reportan los casos de éxito al utilizar
metodologias dgiles:

1. Al ser metodologias iterativas e incrementales se obtienen versiones jugables
del producto en intervalos regulares de tiempo. Esto facilita una vision tem-
prana del resultado final del juego, lo cual reduce la probabilidad de cambios
de requerimientos en forma tardia y brinda una mayor retroalimentacién del
cliente.

2. Permiten tener una mayor visién y control del avance del proyecto, tanto al
cliente como a los desarrolladores. Esto se debe a que se pueden determinar
nuevas estrategias, iteracién por iteracién, para lograr llegar en tiempo y
forma a los plazos requeridos.

3. Involucran a todo el equipo en las decisiones, lo que logra compromiso y
motivacion.

2.1 Scrum

Scrum es una metodologia agil para gerenciar y controlar el desarrollo de software
de un producto en forma iterativa e incremental. Una de sus caracteristicas es
que no indica précticas especificas a seguir durante el desarrollo [ASR02], lo que
brinda flexibilidad y permite ajustar el proceso a la realidad y forma de trabajo
de cada proyecto, asi como a los diferentes requerimientos de los clientes. Existen
casos de empresas en la industria que logran adaptar esta metodologias para
videojuegos y les reporta beneficios, por ejemplo High Moon Studios [Kei07],
Large Animal Games [Tob08], Crytek [Cry08], Relic [Rel08], DICE [Nut08] y
Nokia [Gam08|.

Segtin la descripcién que realiza Ken Schwaber[SBO01], Scrum se estructura
en tres fases denominadas pre-game, game y post-game. Durante el pre-game se



define el producto basado en las caracteristicas conocidas, estimando su tiempo
y costo. También se analiza el sistema a construir, se define la arquitectura y se
realiza un diseno de alto nivel de la solucién. La fase de game consta de itera-
ciones, que duran de dos a seis semanas, donde se desarrollan las caracteristicas
del producto. Al comienzo de cada una se realiza su planificacién, donde se
describen, priorizan y estiman las caracteristicas que se van a desarrollar y al
concluir se evaliia su resultado. El post-game es el cierre del proyecto, donde
se prepara la liberacion del producto, se verifican las versiones a entregar y se
realiza la documentacién final.

La metodologia define tres roles entre los cuales se dividen todas las respon-
sabilidades de un proyecto: Product owner, Scrum master y Scrum team. El
Product owner esté a cargo del proyecto y es quien maneja y prioriza las carac-
teristicas a desarrollar. El Scrum master es el responsable de que los miembros
del equipo sigan el proceso como es debido y de remover los impedimentos que
surjan en el transcurso de este. El Scrum team es un equipo multidisciplinario y
auto organizado, y su cometido principal es construir el producto que el Product
owner especifica.

2.2 Extreme Programming

Extreme programming(XP) es un proceso de desarrollo dgil que puede ser usado
por equipos de tamafio pequefio a mediano para desarrollar software de alta
calidad en un tiempo previsible y con una sobrecarga de trabajo minima [BA04].

En resumen, XP es una coleccién de valores, derechos y buenas practicas,
las cuales han sido utilizadas durante anos en la industria de desarrollo de soft-
ware. XP las identifica y las agrupa, ya que, usandolas en conjunto, es cuando
realmente se obtiene el mayor beneficio.

En la industria de videojuegos, la empresa High Moon Studios [Kei08] re-
porta la utilizacién exitosa de algunas de las practicas de XP. A su vez Titus
Interactive Studios plantea una propuesta de adaptacién de XP para el de-
sarrollo de videojuegos llamada Exztreme Game Development(XGD) [Dem08] en
donde incorporan las précticas de XP a las diferentes disciplinas del desarrollo
de videojuegos. No hay resultados publicados acerca de esta propuesta, ya que,
la empresa cerré antes de finalizar los proyectos que la seguian.

3 Relevamiento de la Industria Uruguaya

Con la motivacién de conocer la industria uruguaya de videojuegos se realizan
entrevistas entre marzo y abril de 2008 a cuatro empresas referentes en este
rubro. El relevamiento hace foco en las metodologias de desarrollo que utilizan
e incluye otros aspectos de las empresas como infraestructura, clientes, tipos de
proyectos y estrategias de negocio. Las empresas relevadas fueron Batovi Game
Studio [Bat08], Mystery Studios [Mys08], Powerful Robot Games [Pow08] y Kef
Sensei [Kef08].



En resumen, la industria se caracteriza por ser joven (han transcurrido siete
anos desde la fundacién de la primer empresa), y por estar formadas por empre-
sas pequenas en infraestructura y en cantidad de personal (entre tres y quince
personas por empresa). La mayoria de los proyectos que se realizan se acotan a
videojuegos de tipo casual o advergaming (videojuegos que publicitan una marca
o producto) para las plataformas PC y web, cuyo desarrollo demanda entre dos
y doce meses. Esto se debe a los recursos disponibles, tanto econémicos como de
personal con la capacitaciéon y experiencia necesaria. Sin embargo, la industria
busca crecer econémicamente, para ello la estrategia que plantean las empresas
es desarrollar videojuegos por su propia cuenta o con financiamiento en etapas
avanzadas del desarrollo como forma de mejorar los ingresos.

Los equipos de desarrollo se conforman de tres a cuatro integrantes prome-
dio, cubriendo los roles de productor, programador, artista grafico y disenador
de juego. Los contenidos de audio son realizados por empresas externas especial-
izadas, ya que no cuentan con personas capacitadas o econémicamente no lo con-
sideran redituable. El productor se responsabiliza del seguimiento del proyecto
y la comunicacién con el cliente, generalmente es una unica persona y participa
en varios proyectos a la vez. El diseno del juego es llevado a cabo en algunos
casos por el integrante de mayor experiencia y en otros por todo el equipo.

El proceso general de desarrollo comienza por definir y acordar la idea del
videojuego a realizar. Luego, se especifican sus caracteristicas y se planifican los
plazos de entrega. Para la elaboracién del videojuego se relevan dos formas de
trabajo, de las cuales la primera es la que se utiliza en la mayoria de las empre-
sas y la segunda solo en una. Esta es iterativa e incremental con ciclos de corta
duracién, donde en cada ciclo se disena, implementa y verifican un subconjunto
de las caracteristicas del videojuego. Al final del ciclo se muestra el progreso
logrado para evaluar el videojuego y realizar cambios sobre su especificacion. La
segunda es secuencial, donde primero se realiza el diseno completo de la solucién
para luego implementar y posteriormente verificar. Una vez terminada la elabo-
racién se realiza una verificacién funcional externa al equipo de desarrollo para
detectar errores y evaluar el videojuego. A partir de los errores y evaluaciones
que se reportan, se corrige el videojuego hasta alcanzar la versién final, la cual
se distribuye de acuerdo al modelo de negocio determinado.

La metodologia utilizada se ve influenciada por la forma de financiar el
proyecto, se basan en su experiencia y no estan formalmente definidas. Cuando
la financiacion es externa, quien financia, impone plazos, précticas y entregables
a generar durante el desarrollo. Esto hace que el proceso sea més ordenado y
apunte a cumplir en tiempo y forma con los plazos impuestos. Quien financia se
encarga ademds de la verificacién funcional externa, asi como del marketing y la
distribucién del videojuego. Esta modalidad de trabajo tiene como desventajas
la pérdida de autonomia en cuanto a decisiones sobre aspectos del videojuego y
la disminucién de las ganancias al obtener un menor porcentaje sobre las ventas.
Como ventajas, permite generar experiencia, hacer conocida la empresa en el
mercado y reducir riesgos econdémicos. Todas las empresas adoptan esta modal-



idad, ya que, les permite financiar sus propios proyectos de forma paralela o a
futuro.

Cuando la propia empresa financia el proyecto, se cuenta con mayor flex-
ibilidad a la hora de decidir las caracteristicas y los plazos. Esta flexibilidad
tiene como ventaja un mayor tiempo para crear elementos divertidos que hagan
atractivo al juego, pero en contrapartida suponen el riesgo de invertir demasiado
tiempo en busca de la perfeccién. La verificacién funcional externa es menos for-
mal ya que solamente se distribuye el videojuego entre conocidos, ademas existe
la posibilidad de negociar con més de un distribuidor. Esta modalidad permite
a la empresa obtener mayores ingresos pero supone cargar con los riesgos de la
inversion.

Las metodologias utilizadas para el desarrollo de videojuegos siguen prin-
cipios agiles por ser iterativas e incrementales, tener interaccién frecuente con
el cliente y ser flexibles ante los requerimientos cambiantes. Otra caracteristica
es que las decisiones se toman en base a la experiencia, sin existir un proceso
definido ni técnicas especificas a seguir. Para ello algunas empresas utilizan varias
de las précticas de metodologias agiles conocidas como Scrumy XP.

4 Metodologia SUM para Videojuegos

Dado que no existe una metodologia 4gil formalmente especificada para el de-
sarrollo de videojuegos se realiza una propuesta como aporte a la industria. La
misma sigue los principios de las metodologias agiles y adapta la estructura y
roles de Scrum. Esta adaptacién busca contemplar a la realidad relevada en la
industria en Uruguay y resumir la experiencia de los casos que adaptan con éxito
estas metodologias para obtener sus beneficios.

La metodologia SUM para videojuegos tiene como objetivo desarrollar video-
juegos de calidad en tiempo y costo, asi como la mejora continua del proceso para
incrementar su eficacia y eficiencia. Pretende obtener resultados predecibles, ad-
ministrar eficientemente los recursos y riesgos del proyecto, y lograr una alta
productividad del equipo de desarrollo. SUM fue concebida para que se adapte
a equipos multidisciplinarios pequenos (de tres a siete integrantes que trabajan
en un mismo lugar fisico o estén distribuidos), y para proyectos cortos (menores
a un afno de duracién) con alto grado de participacién del cliente.

La definicién de la metodologia se basa en el Software and Systems Process
Engineering Metamodel Specification(SPEM) 2.0 [Gro07], un meta-modelo para
describir procesos y metodologia desarrollado por el Object Management Group
(OMG). Una ventaja de utilizar SPEM es que su estructura permite especificar
el proceso de desarrollo de videojuegos sin mencionar practicas especificas, lo
que lo hace flexible y adaptable a cada realidad. Para especificar la metodologia
se utiliza Eclipse Process Framework (EPF) [Fou08] ya que provee un marco de
trabajo extensible basado en los conceptos de SPEM 2.0 para definir y manejar
procesos de desarrollo de software.

SUM adapta para videojuegos la estructura y roles de Scrum descritas por
Ken Schwaber [SB01]. Se utiliza esta metodologia ya que brinda flexibilidad para



definir el ciclo de vida y puede ser combinado facilmente con otras metodologias
para adaptarse a distintas realidades.

4.1 Roles

La metodologia define cuatro roles: equipo de desarrollo, productor interno,
cliente y verificador beta. El productor interno y el cliente se corresponden en
forma directa con los roles de Scrum Master y Product Owner de Scrum respec-
tivamente.

El equipo de desarrollo tiene las caracteristicas del Scrum team, pero a difer-
encia de Scrum se definen subroles dentro del equipo. Es necesario esta definicién
ya que se requiere una alta especializacion para satisfacer las distintas disciplinas
que involucra del desarrollo de videojuegos, aspecto no contemplado en Scrum.
Estos se corresponden con los que se utilizan habitualmente en la industria local
y son los de programador, artista grafico, artista sonoro y disenador de juego.
El programador define la arquitectura, realiza el diseno, implementacion y ver-
ificacion de los componentes de software e integra el contenido audiovisual del
videojuego. Los subroles de artista grafico y artista sonoro se encargan de la
creacién del contenido audiovisual del videojuego. El artista grafico realiza el
arte de concepto, el arte 2D, el modelado 3D y la creacién de animaciones y
texturas. El artista sonoro se encarga de la creacién, grabacién, mezcla y edicion
de los efectos de sonido y musica del juego. Por tltimo el diseniador de juego es
el encargado de disenar el gameplay, la historia, el ambiente, los personajes y
todos los elementos que hacen a la experiencia del jugador. Ademaés, disena los
niveles, misiones y los desafios que enfrenta el jugador.

El rol de verificador beta no estd presente en Scrum pero si se detecta su
existencia en el relevamiento de la realidad local y en la industria del video-
juego en general. Su responsabilidad es la de realizar la verificacién funcional del
videojuego y comunicar su resultado. Sin embargo puede no poseer experiencia
ni ser jugador frecuente y participar igualmente de la verificacién, por ejemplo,
al formar parte de un focus group del videojuego.

4.2 Ciclo de Vida

El ciclo de vida se divide en fases iterativas e incrementales que se ejecutan en
forma secuencial con excepcién de la fase de gestion de riesgos que se realiza du-
rante todo el proyecto. Las cinco fases secuenciales son: concepto, planificacién,
elaboracién, beta y cierre, como se aprecia en la Fig.1. Las fases de concepto,
planificacién y cierre se realizan en una tnica iteracién, mientras que elaboracién
y beta constan de miltiples iteraciones.

Las fases surgen como adaptacion al desarrollo de videojuegos de las fases
pre-game,game y post-game que presenta Scrum, donde las dos primeras coin-
ciden con las fases de planificacién y elaboracién, mientras que la tercera se
corresponde con la fases de beta y cierre. Esta division se realiza ya que la fase
beta tiene caracteristicas especiales en la industria de videojuegos. La fase de
concepto no se corresponde con ninguna etapa de Scrum y se agrega ya que
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Fig. 1. Fases del proceso

cubre necesidades especificas para el desarrollo de videojuegos y se identifica su
uso en la realidad local y en la industria mundial.
Los objetivos principales de cada fase son los siguientes:

— Concepto: Tiene como objetivo principal definir el concepto del videojuego
lo que implica definir aspectos de negocio (publico objetivo, modelo de ne-
gocio), de elementos de juego (principales caracteristicas, gameplay, per-
sonajes e historia entre otros) y técnicos (lenguajes y herramientas para el
desarrollo). El concepto del videojuego se construye a partir de ideas y pro-
puestas de cada rol involucrado sobre los aspectos a definir. Las propuestas
se refinan a través de reuniones y se analiza su factibilidad con pruebas de
concepto. Esta fase finaliza cuando se tiene el concepto validado entre to-
das las partes involucradas. No es necesario que el concepto esté definido
en forma completa para pasar de fase, ya que hay aspectos que se pueden
determinar posteriormente.

— Planificaciéon: La fase tiene como objetivo principal planificar las restantes
fases del proyecto. Para ello es necesario definir el cronograma del proyecto
junto con sus principales hitos, conformar el equipo para la fase de elab-
oracion de acuerdo a las necesidades técnicas del proyecto, determinar y
tercerizar las tareas que el equipo no pueda cumplir, definir el presupuesto
y especificar el videojuego.

El cronograma del proyecto determina la cantidad de iteraciones y su du-
racién en la fase de elaboracién junto con las fechas en las que se planea
realizar el pasaje a las etapas beta y cierre. Pueden existir hitos intermedios
de avance para cumplir con requerimientos del cliente, algo que es comun por
causa de los contratos que se realizan en la industria de videojuegos [Bat03].



Se conforma el equipo para el resto de las etapas del proyecto de acuerdo a
las necesidades técnicas y artisticas que se identifican Esta definicion puede
implicar cambios en el equipo de la fase anterior para cumplir con los requer-
imientos. En caso de que existan necesidades que las personas que integran el
equipo no pueden cubrir, estds deben ser cubiertas por contratistas externos.
La seleccién y la contratacion de estos también es parte de esta tarea.
Definir el presupuesto consiste en determinar cuéles son y cémo obtener los
recursos econdémicos necesarios para realizar el proyecto. Dos de los compo-
nentes principales del presupuesto son los salarios del equipo y los costos
externos, como por ejemplo el hardware necesario para desarrollar o el pago
a contratistas externos.
Estos aspectos componen la planificacién administrativa del proyecto, y es el
productor interno el responsable de la actividad. Se apoya en el equipo para
detectar las necesidades del proyecto y elaborar el cronograma. El cliente
también participa, ya que debe dar el aval al cronograma y al presupuesto.
Especificar el videojuego consisten en describir, estimar y priorizar cada
una de las caracteristicas que definen el videojuego. Una caracteristica rep-
resenta, en forma similar a una User Story de Extreme Programming (XP)
[Bec04], una funcionalidad del videojuego desde el punto de vista del usuario
final. La descripcion de cada caracteristica es breve pero permite suficiente
detalle para poder estimar el tiempo necesario para realizarla. Al ser definidas
desde el punto de vista del usuario final, las caracteristicas son una excelente
herramienta que tiene el cliente para comunicar al equipo los requerimientos
del videojuego y medir el avance durante todo el proyecto. El proceso para
especificar las caracteristicas consta de tres pasos. En el primero el equipo
junto con el cliente determinan y describen, a partir del concepto del juego,
cudles son las caracteristicas funcionales y no funcionales del videojuego. La
descripcién incluye los criterios de aceptacion que sirven como herramienta
para verificar la caracteristica y para eliminar ambigiliedades en la definicién
de la misma. En segunda instancia el cliente, con el apoyo del equipo, prior-
iza estas caracteristicas de acuerdo a su importancia, y por tultimo el equipo
estima cuanto tiempo requiere realizar cada una. La especificacién que se
obtiene en esta fase es flexible ya que a lo largo del proyecto se pueden
agregar, modificar y eliminar caracteristicas, mientras que la prioridad y la
estimacién de cada caracteristica se actualiza en cada iteracion de la fase de
elaboracién.
Elaboracién: El objetivo de esta fase es implementar el videojuego. Para
ello se trabaja en forma iterativa e incremental para lograr una version eje-
cutable del videojuego al finalizar cada iteracién. El proceso sigue la secuen-
cia de actividades que se muestra en la Fig.1 y que se detallan a continuacién.
1. Planificar iteracién:
En esta actividad se planifican los objetivos a cumplir, las métricas a
utilizar en el seguimiento, las caracteristicas a implementar y las tar-
eas necesarias para ello. Los objetivos describen que se pretende lograr
al finalizar la iteracién y se utilizan para evaluar el éxito de la misma.
Sirven también de guia para la toma de decisiones en el transcurso de



la iteracién. La seleccion de las caracteristicas se realiza en base a su
prioridad y a los objetivos de la iteracién. La suma de los tiempos esti-
mados de las caracteristicas seleccionadas no debe superar la duraciéon de
la iteracion. Existen diversas técnicas para llevar a cabo esta tarea, las
cuales se brindan como guias del proceso. Cada caracteristica elegida, se
divide en tareas de menor duracién lo cual hace mas sencillo estimarlas,
asignarlas a un miembro del equipo, identificar desviaciones, verificarlas
y evaluar su completitud.

El cliente y el equipo son los responsables de definir los objetivos y las
caracteristicas a implementar. El equipo adema&s determina las tareas
necesarias para realizar las caracteristicas.

Seguimiento de la iteracién: su propdsito es mantener la visién y el con-
trol de la iteracion en base a los objetivos planteados. Para ello es nece-
sario definir métricas, registrar medidas y comunicar sus resultados. En
caso que ocurran problemas se deben identificar soluciones posibles de
acuerdo a su impacto en los objetivos de la de iteraciéon y del proyecto.
Posibles soluciones pueden ser, ingresar nuevas tareas a realizar en la it-
eracién o cambiar el plan de la iteracién en caso de desviaciones criticas.
El productor interno realiza el seguimiento y mantiene informado al
cliente y al equipo del avance. Las soluciones a los problemas son acor-
dadas entre las personas involucradas.

Desarrollar caracteristicas: se desarrollan las caracteristicas planificadas
a través de la ejecucién de las tareas que la componen. Una vez que
se completan todas las tareas pendientes de una caracteristica, esta se
verifica de acuerdo a los criterios de aceptacion establecidos. En caso de
que no cumpla con alguno de los criterios se debe corregir hasta que lo
haga. El proceso para llevar a cabo una tarea se ilustra en la Fig.2. Los
miembros del equipo seleccionan las tareas de acuerdo a sus capacidades,
y una vez que el equipo aprueba su eleccion, son responsables por el cor-
recto cumplimiento de estas. Al ejecutar una tarea se pueden identificar
nuevas tareas necesarias para completarla, en ese caso se ingresan como
nuevas tareas de la iteracién. Una vez que se completa la tarea esta es
verificada y en caso de encontrar errores se reportan para ser corregidos.
Cierre de la iteracién: Esta actividad implica la evaluacién del estado
del videojuego y de lo ocurrido en el transcurso de la iteracién para
actualizar el plan de proyecto respecto a la situacién actual.

A partir de los criterios de aceptacion el cliente puede obtener una me-
dida del estado de cada caracteristica planificada para la iteracién. El
equipo y el productor interno son los encargados de presentarle la versién
actual del videojuego con las caracteristicas construidas. Con esta eval-
uacién se actualiza el plan de proyecto de acuerdo a la situacién actual y
se pueden agregar, cambiar o eliminar caracteristicas del videojuego, asi
como modificar la prioridad y tiempo estimado de cada una de ellas. Es-
tos cambios los realizan el cliente y el equipo, mientras que el productor
interno es responsable de actualizar el plan de proyecto.
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El equipa
apraeha la
eleccitn

Ejecutar tarea

Tama

Reportar problemas

Fig. 2. Proceso para desarrollo de tareas

La evaluacién de la iteracién consiste en identificar problemas y dificul-
tades que ocurrieron durante la iteracién y determinar soluciones para
estos. Los responsables de esta actividad son el equipo y el productor
interno, en forma opcional puede participar el cliente.

— Beta:

La fase tiene como objetivos evaluar y ajustar distintos aspectos del video-
juego como por ejemplo gameplay, diversién, curva de aprendizaje y curva de
dificultad, ademéas de eliminar la mayor cantidad de errores detectados. Se
trabaja en forma iterativa liberando distintas versiones del videojuego para
verificar. Para ello primero se distribuye la versién beta del videojuego a
verificar y se determinan los aspectos a evaluar y la forma de comunicacién.
Mientras la versién se verifica, se envian reportes con los errores o evalu-
aciones realizadas. Estos reportes son analizados para ver la necesidad de
realizar ajustes al videojuego. Se puede optar por liberar una nueva version
del videojuego para verificar una vez que se realizan los ajustes. El ciclo
termina cuando se alcanza el criterio de finalizacién establecido en el plan
del proyecto.

El productor interno y cliente seleccionan a los verificadores beta, proporcio-
nan la versién a probar y establecen los mecanismos de comunicacién. Los
verificadores beta reportan los errores encontrados y sus reacciones sobre los
aspectos mencionados, mientras el equipo de desarrollo es quién corrige el
videojuego.
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— Cierre: Esta fase tiene como objetivos entregar la versién final del video-

juego al cliente segtin las formas establecidas y evaluar el desarrollo del
proyecto.
Para la evaluacién se estudian los problemas ocurridos, los éxitos consegui-
dos, las soluciones halladas, el cumplimiento de objetivos y la certeza de
las estimaciones. Con las conclusiones extraidas se registran las lecciones
aprendidas y se plantean mejoras a la metodologia. En la evaluacion es re-
comendable que participen todas las personas que han estado involucradas
en el proyecto.

— Gestion de riesgos: Esta fase se realiza durante todo el proyecto con el
objetivo de minimizar la ocurrencia y el impacto de problemas. Esto se debe
a que distintos riesgos pueden ocurrir en cualquiera de las fases, por lo cual
siempre debe existir un seguimiento de los mismos. Para cada uno de los
riesgos que se identifican se debe establecer la probabilidad y el impacto
de ocurrencia, mecanismos de monitoreo, estrategia de mitigaciéon y plan de
contingencia.

4.3 Guias

Las guias son sugerencias, pautas y herramientas para llevar a cabo en forma
efectiva y eficaz las actividades que componen el proceso. A través de ellas,
se incorporan a la metodologia practicas aplicadas con éxito para el desarrollo
de videojuegos, ademés de las lecciones aprendidas con el desarrollo de cada
proyecto. Actualmente SUM incluye las practicas y herramientas de Scrum y
XP, y ademas, articulos publicados sobre la aplicacién de metodologias agiles en
el desarrollo de videojuegos.

5 Conclusiones

Se presenta el uso de metodologias dgiles en la industria de videojuegos a nivel
mundial y las caracteristicas de la industria uruguaya de videojuegos. Se detecta,
mediante entrevistas a las empresas de desarrollo de videojuegos mas relevantes
a nivel nacional, las distintas carencias existentes. Entre ellas se encuentra la
falta de formalizaciéon de una metodologia de desarrollo.

Con el conocimiento que se obtiene se crea una metodologia para desarrollo
de videojuegos que se adapta a la realidad local. Se basa en los principios de
las metodologias &giles, para obtener los beneficios que estas reportan. Esta
metodologia se especifica con la herramienta EPF cumpliendo con el estandar
SPEM, lo que permite comunicar el proceso en forma efectiva y extenderlo de
forma simple.

Actualmente la metodologia estéd siendo evaluada en un caso de estudio que
consiste en el desarrollo de un videojuego 3d de accién, multijugador distribuido,
utilizando el lenguaje de programacion Java. Se cuenta con cuatro integrantes
con experiencia en tecnologias de informacién pero sin experiencia en el desar-
rollo de videojuegos, artes visuales ni sonidos. El rol de equipo de desarrollo lo
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constituyen tres de los integrantes del grupo, mientras que el cuarto interpreta
el rol de productor interno. Las decisiones sobre el videojuego son realizadas
por los integrantes del grupo, contando con la opinién de potenciales usuarios
e interesados en el desarrollo. Este caso de estudio permitird mejorar y realizar
ajustes a la metodologia propuesta.
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