REVECOM

REVISTA VENEZOLANA DE COMPUTACION

Sociedad Venezolana de Computacion




\ \}
Nloe

Sociedad Venezolana de Computacion de Computacién

REVECOIT]

Revista Venezolana
de Computacion

Sociedad Venezolana
de Computacion

Editores:
Eric Gamess, Wilmer Pereirq, Yudith Cardinale

Vol. 6, No. 1
ISSN: 224,4-7040 Junio 2019



Revista Venezolana de Computacion - ReVeCom (ISSN: 2244-7040) - SVC
Vol. 6, No. 1, Junio 2019

Editorial

La Gestion de Proyectos de Software como Factor de Exito

En la actualidad, se observa una competencia intensa entre las distintas organizaciones, en un escenario
mads interconectado e interdependiente, acompafiado de una renovacién acelerada de aspectos
informaticos, normalmente formalizados en proyectos de software, que son utilizados en la promocidn
de los cambios mas radicales en la gestién publica y privada. También se ve el aumento en la difusién y
acceso a la informacion en todas las organizaciones, con una gran cantidad de clientes y usuarios
guienes exigen y presionan para obtener oportunamente un producto con caracteristicas de calidad, o
recibir un servicio de calidad, conjuntamente con las respectivas mejoras en sus procesos.

Sin embargo, aunque ya hemos recorrido alrededor de 50 afios desde la Ilamada “crisis del software”,
los grandes proyectos tecnoldgicos enfrentan en todo el mundo enormes dificultades, altas tasas de
fracaso parcial o total, resistencias al cambio y carencia de direccidn estratégica por parte de las
autoridades superiores que suelen creer que esta situacion es soélo responsabilidad del jefe del
departamento de informatica, la carencia o indebida utilizacién de metodologias de trabajo, entre otros.
En algunos casos, aunque se han institucionalizado diversas metodologias para gestionar los proyectos,
se utilizan generalmente mas por formalismo o protocolo y no como lo que verdaderamente
constituyen: el eje o piedra angular del proyecto. En cuanto a los criterios de éxito para la gestién del
proyecto, varian de un proyecto a otro, por ejemplo, entregar el software al cliente en el tiempo
acordado; mantener costos dentro del presupuesto general, cubrir las expectativas del cliente al
momento de la entrega del software y mantener un equipo de desarrollo cohesionado y en buen
funcionamiento.

Vale la pena sefialar que los proyectos han formado parte de la historia de la humanidad desde sus
inicios. Sin embargo, fue hasta principios del siglo XX cuando se empezd a hablar de éstos como la base
para una ciencia administrativa: la gerencia de proyectos. Uno de los precursores de esta disciplina fue
Henry Gantt, autor de la grafica de calendarizaciéon que lleva su nombre, y que es empleada en la
actualidad, como una herramienta de planificacién y control de proyectos. Otro de los precursores fue
Henri Fayol, quien declaré que las empresas estan caracterizadas por seis tipos de areas: produccion,
comercio, finanzas, seguridad, contabilidad y gestion.

En este sentido, aunque en la Ingenieria de Software los aspectos gerenciales se observaron por primera
vez desde los afos 80, en la especificacion de Modelos de Desarrollo de software como el Espiral de
Barry Bohem, y en los afos 90 en la definicién de un marco metodoldgico como RUP (Rational Unified
Process) donde la gestion de proyectos se considera una disciplina, es en los ultimos afios cuando se ha
visto mas interés en esta actividad. Esto debido a que se ha determinado que es un factor critico en el
éxito y fracaso de los mismos, porque aunque una buena gestidon no puede garantizar el éxito; la mala
gestion, por lo general, da como resultado un proyecto no exitoso.

Adicionalmente, la gestién de proyectos es un area de conocimiento del Cuerpo de Conocimiento de la
Ingenieria del Software, la cual cada vez mas recibe mayor atenciéon dada la complejidad actual de los
proyectos de software, lo que hace necesario la planificacidn, calendarizacion, gestion de riesgos y
estimacion de costos, entre otros. De hecho, para maximizar la eficiencia operativa y aumentar las
probabilidades del éxito de los proyectos, se ha consolidado un conjunto de estandares internacionales
para orientar el area de la Gestion de Proyectos, tales como PMI (Project Management Institute,
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PMBOK), IPMA (International Project Management Association), PRINCE2 (Projects in Controlled
Environments 2), y P2M (Project and Program Management for Enterprise Innovation). Estos proponen
una serie de guias, protocolos, fundamentos, teorias, procesos, herramientas y caracteristicas, como un
referente de buenas practicas para el ciclo de vida de los proyectos.

Otro aspecto que vale la pena destacar es la existencia de un rol fundamental dentro de un proyecto de
software, el gerente del proyecto, quien tiene una tarea particularmente desafiante debido a que el
software es un producto, considerado como intangible. Este se encarga de la planificacién, ejecucién y
cierre de proyectos, incluyendo su definicién, y el establecimiento del plan de trabajo, duracién y
presupuesto mediante analisis de riesgos y andlisis de costo beneficio, usando las metodologias y
herramientas adecuadas que permitan alcanzar una meta establecida de forma exitosa, con los recursos
necesarios y de manera puntual y creativa. También, debe encargarse de la administracién de los
recursos técnicos y recursos humanos para dichos proyectos, eliminando los obstaculos que se puedan
presentar, motivando a los miembros de los equipos y haciéndolos mas productivos. Por ultimo, es
responsable del manejo diplomatico de las expectativas de los clientes mediante la comunicaciéon
efectiva con todas las partes involucradas en el proyecto.

Asimismo, entre las habilidades blandas o soft skills mas interesantes que un Gerente de Proyecto estdn:
liderazgo, comunicacién, capacidad de analisis, toma de decisiones, trabajo en equipo, confianza,
planificacion de proyectos, motivacién, influencia, conocimientos politicos y culturales, y negociacion.
Estas habilidades también pueden ser un factor de EXITO de un proyecto de software.

Finalmente, en el contexto internacional, se observan los cambios empresariales que buscan
implementar estandares mas exigentes de competitividad, calidad, agilidad de gestién y rigor. Estan
creando una tendencia hacia la gestion holistica o integral en la gestiéon de proyectos, la cual incluye
areas como la innovacidn y el direccionamiento estratégico, entre otros factores. Es decir, el desafio es
abordar los proyectos de software en forma integral considerando la interaccion de las personas,
procesos, y tecnologias de crecimiento acelerado, el contexto normativo y estratégico, la implantacién,
la cultura organizacional y el liderazgo.

Dra. Dinarle Ortega

Profesora del Departamento de Computacion-FaCyT
Universidad de Carabobo




























































A. Urdaneta, E. Ramirez

Figura 6: Menu Posterior una vez Seleccionada la Etnia

B. Iconografia

El sistema de ventanas y ments del simulador utiliza una
serie de iconos para identificar graficamente a cada uno sus
elementos. Estos iconos son basados en vectores con detalles
de sombreado dibujados posteriormente sobre el vector. El arte
conceptual de los iconos de botones y mend se basa en los
petroglifos como ideogramas los cuales representan ideas mas
abstractas. La Figura 7 muestra los cuatro botones principales
del ment, que corresponden a cada grupo de los elementos de
simulacién.

(@) (b) © (d
Figura 7: Iconos de (de izq. a der.) Infraestructura, Materia
Prima, Alimentos y Produccién

Los iconos que corresponden a cada elemento de simulacién
buscan ser mds precisos y menos metaféricos. Esto se hace
con la intencién de que el jugador pueda reconocer algunos
elementos ya conocidos y concebir una idea de cémo lucen
aquellos elementos desconocidos.

C. Miisica

La misica incluida son obras indigenistas de compositores
venezolanos. La seleccién de estas obras tiene un doble
propésito, agregar un elemento artistico conceptualmente co-
herente a la temadtica del juego, y contribuir a la difusion
de obras de compositores venezolanos, especialmente las
de temadtica indigenista. La obra principal cuyo nombre es
homénimo al juego fue concebida por el compositor Abraham
Urdaneta especialmente para el juego, creada digitalmente y
sintetizada. La obra combina melodias indigenas interpretadas
por distintos tipos de flautas e instrumentos de percusion,
acompafiadas de varias secuencias ritmicas y sonidos de la
naturaleza. Tiene una duracion total de once minutos y estd
compuesta por cuatro tracks, los dos ultimos fueron transcrip-
ciones de cantos waraos.
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De acuerdo con el compositor, se utilizan varios sistemas
de afinacion para las flautas, caracterizados por temperamen-
tos distintos al estandarizado en Occidente (llamado Tem-
peramento Igual) y pardmetros de afinacién mas graves a
440Hz. Cada flauta utiliza un sistema de afinacién distinto,
produciendo la sensacién de desafinacién discordante para la
musica occidental. Esto quiere lograr una sonoridad cercana
a la musica indigena, donde los criterios de afinacién oc-
cidentales estdn ausentes por completo. Las flautas de esta
obra utilizan Temperamento Pelog & Slendro, Temperamento
Mesoténico y Temperamento Pitagdrico [15].

En el proceso de masterizacion, el compositor agregd a las
flautas efectos de reverberacion en graduaciones ligeras, un
ligero efecto de distorsién para los instrumentos de percusion
y otros efectos acusticos que se mezclaron con los sonidos
pregrabados de selva. Estos sonidos fueron manipulados para
que el canto de los pdjaros coincidiera con ciertas secciones
de la percusién y las flautas, especialmente en el primer y el
tercer track: ello llevé al compositor a desplazar los sonidos,
subir el volumen e incluso manipular la velocidad de las ondas
de los sonidos pregrabados.

Del compositor, también se incluye también la obra Espiritus
del Orinoco. Esta obra estd inspirada en el Rio Orinoco,
el gran afluente que recorre gran parte de su superficie y
atraviesa diversos paisajes del territorio venezolano. Espiritus
del Orinoco busca evocar el fluir del rio a través del timbre
de las flautas, cuya relacidon contrapuntistica produce efectos
acusticos que emulan el sonido del agua; a la vez, es una pieza
que persigue un efecto de misticismo y ritualidad a partir de la
repeticién de fragmentos pequefios de musica, para asi captar
el espiritu mégico del rio.

V. EXPERIMENTACION

Con el fin de analizar los resultados obtenidos de una expe-
riencia lddica en los jugadores, se disefié un estudio cuali-
tativo basado en una encuesta que aborda los aspectos mas
resaltantes del juego. El objetivo es evaluar el impacto que
se logra transmitir en cuanto a la difusién de las culturas
indigenas. La encuesta estd compuesta por las preguntas que
se muestran en la Tabla II.

Para el disefio de la encuesta no se utilizé algin modelo
preexistente, o alguna fundamentacién basada en estudios
psicolégicos. Se crearon preguntas que permitan abarcar los
aspectos del disefo de juego (como parte del proceso creativo)
que pueden ofrecer al jugador alguna forma de aprendizaje
o la adquisicién de conocimientos. Estamos conscientes que
existen otras preguntas que estan enfocadas a diversas percep-
ciones particulares del juego.

La encuesta fue aplicada a ocho personas, obteniendo diversas
respuestas. En funcién de los resultados se pueden obtener
algunas conclusiones:

o El adjetivo para describir el videojuego de todos los
encuestados fue: dificil.

« El conocimiento de la etnia por parte del jugador era casi
nulo.
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Tabla II: Conjunto de Preguntas Realizadas como Parte de la Encuestas

Pregunta

Opciones

(Con qué adjetivo describirfa mejor su experiencia de juego?
(Conocia la etnia con la que jug6?

Divertido, aburrido, facil, dificil
Nada, poco, algo, mucho, todo

(Tenia conocimiento de la presencia de la etnia con la que jugé en la

regioén geografica escogida?

Si, no, pensaba que habitaban en otro lugar

(Conocia los recursos naturales y especies vegetales de la region

geografica en donde jugd?

(Conocia los alimentos que consumian los indigenas de la etnia

con que jugd?

Ninguno, pocos, algunos, muchos, todos

Ninguno, pocos, algunos, muchos, todos

(Conocia los productos que manufacturaban los indigenas de la etnia

con la que jug6?

Ninguno, pocos, algunos, muchos, todos

(Conocia el tipo de viviendas donde habitaban los indigenas de la

etnia con que jugd?

Si, no, pensaba que era otro tipo de vivienda

(Sabia que los indigenas de la etnia con que jugé construian otro

tipo de infraestructuras ademds de las viviendas?

Si, no, no aplica

(Reconoce en la cultura venezolana actual elementos de las culturas
indigenas exploradas en el juego, producto de la herencia cultural de

esos pueblos?

N/A

(Considera usted que adquirié un nuevo conocimiento y aprendi6

acerca de las culturas indigenas?

No aprendi nada, aprendi poco, aprendi mucho

(Qué impresion tiene acerca de las culturas indigenas venezolanas

luego de jugar Einalu'u?

Rechazo, indiferencia, curiosidad, interés,

admiracion, otra (indique cudl); (se puede marcar mds de una opcién)

(Logré completar el escenario de juego?
impidié terminar

En caso de ser negativa, indique qué le

(Cuantos escenarios jug6? ;Volveria a jugar? ;Siente curiosidad por

probar otro escenario de juego?

N/A

Por referencia, los jugadores conocian los recursos nat-
urales, especies vegetales, alimentos y productos de la
regién geogréfica.

El 75% pensaba que las etnias solamente construian
viviendas.

El nuevo conocimiento adquirido por el juego va desde
poco a mucho.

Las palabras empleadas al momento de capturar la im-
presion de los jugadores sobre las culturas indigenas
venezolanas fueron: curiosidad, interesante e historico.
Dada la dificultad del juego, la mayoria no pudo culminar
el juego (solo 2 jugadores pudieron culminarlo con éxito),
sin embargo, exploraron diversos escenarios.

Toda esta informacién supone para el jugador una oportunidad
para la exploracién y el aprendizaje. Sin embargo, la densidad
del contenido result6 agobiante para los jugadores que tuvieron
dificultades para comprender el juego y gestionar correcta-
mente las actividades y alcanzar el objetivo final del juego. Si
bien es cierto que la presencia de elementos desconocidos en
el juego despierta la curiosidad del jugador, la gran cantidad de
dichos elementos dificulta la capacidad de relacionarlos entre
si. Esta relacién es clave dado que permite crear estrategias
de juego para desarrollar una buena gestiéon de las actividades
de extraccién y produccion.

De hecho, el videojuego permite mostrar mas informacion
opcional asociada a cada etnia: descripcidn de cada una, zonas
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que habitaron, recursos que habia en su medio y el contexto
adecuado para la comprension del jugador. Sin embargo, esta
informacion forma parte de la Ayuda al jugador, por lo cual
no esta obligado a revisar dicha informacién considerada
opcional.

Para minimizar este resultado, los elementos de simulacidn
que forman parte de la cultura de una etnia son introducidos
paulatinamente conforme el jugador aumenta su poblacién y
sube de nivel, en lugar de ser presentados desde el inicio
de la partida. Los elementos de simulacién cuentan con un
icono que permite distinguirlos e identificarlos graficamente,
facilitando asi el proceso de asociacion.

VI. DISCUSION

La investigacion subyacente para Einalu'u abarca aspectos
etnograficos de gran parte de las etnias que hicieron vida
en Venezuela antes de la llegada de los europeos. Entre
los aspectos investigados mds significativos se resaltan: la
distribucién geografica de la etnia, el tipo de alimentos que
consumian, sus hédbitos de caza, pesca, recolecciéon y agricul-
tura, los productos que manufacturaban. Igualmente, el tipo
de infraestructuras que construian y cdmo se distribuian sus
habitantes en ellas, la cantidad de poblacién promedio en las
aldeas, la fisionomia, costumbres al vestir y caracteristicas
generales del modus vivendi de cada pueblo. Todos estos
elementos fueron adaptados a un disefio de un videojuego del
género de simulacion de construccién y gestion.
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Para una partida del videojuego, el jugador elige un escenario,
producto de la combinaciéon de una etnia y una ecorregion
seleccionada, y en cada escenario el jugador debe alcanzar una
cantidad determinada de poblacién para poder ganar la par-
tida. Las diferentes configuraciones de ecorregion ofrecen al
jugador la posibilidad de identificar caracteristicas biomaticas
de su seleccion. El escenario presentado dentro del mapa de
juego muestra una gran diversidad de especies vegetales que el
jugador, basado en las encuestas, pudo identificar y reconocer
en algunos casos.

El simulador, ente capaz de gestionar diferentes escenarios de
juego, permite la construccién de una arquitectura modular
que aprovecha el enfoque basado en componentes que utiliza
Unity, lo cual favorece la construccién de una arquitectura de
juego robusta. Con el fin de reconocer los elementos de la
simulacién relativos a cada cultura, cada etnia es representada
por un dibujo de un indigena ataviado con sus ornamentos
tipicos y las ecorregiones son representadas por un paisaje
caracteristico del bioma. Todos los elementos de simulacién
tienen un icono que los identifica, y las infraestructuras se
construyen sobre el mapa de juego. Todos los mapas tienen
un arte 2D dimétrico que son representados sobre un sistema
de tiles.

Con el fin de complementar la experiencia lddica y dar mads
contexto indigena al juego, se utilizaron obras indigenistas
unicas de compositores venezolanos como banda sonora, bajo
previa solicitud de permisos y acuerdos de derechos de autor.
También se introdujeron animaciones en forma de tutorial,
para introducir a los jugadores a dar sus primeros pasos con
mds facilidad, y guiarlos a medida que van avanzando dentro
de la simulacion.

Es posible deducir un interés en la exploracién de culturas
desconocidas que puede tener un jugador al abordar un juego
de este género, sin embargo, muchos jugadores encontraron el
juego dificil de abordar. Aspectos como la experiencia en el
tipo de juego, donde la paciencia y el tiempo para generar
objetivos a mediano o largo plazo son destacables, podria
perjudicar una calificacién general de Einalu'u. Sumado a ello,
algunos elementos de arte podrian perjudicar el equilibrio de
juego o su fluidez, pero para ello se requiere de un proceso
posterior como jornadas de playtesting para perfeccionar la
configuracién de los parametros de juego.

Para reducir el impacto del denso contenido etnogréfico, se
plantea agregar descripciones a los elementos de la simulacién
para complementar el proceso de aprendizaje dentro del juego.
Igualmente, se considera introducir més informacién de los
tiempos de produccién, las cantidades de elementos produci-
dos y de personas requeridas, el nivel donde se habilita cada
elemento y la curva de crecimiento poblacional.
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Con las recomendaciones mencionadas se espera mejorar la
fluidez del juego, acelerar su proceso de aprendizaje y de
comprension de la dindmica, potenciar en el jugador la capaci-
dad de crear estrategias viables y hacer ain mds coherente y
enfatico el contenido etnografico que se espera comunicar a
los jugadores.

Como parte del proceso de liberacién al mercado de un
videojuego, contar con una poblacién diversa de jugadores
para obtener un primera retroalimentacion, es un punto clave
en el éxito de un videojuego. Al mismo tiempo, contar con una
cantidad aproximada de entre 30 a 50 personas nos daria un
mayor grado de confianza en nuestro resultado. Sin embargo,
no dudamos el alcance efectivo y eficaz de Einalu'u como un
videojuego de simulacidn para construccion y gestion centrado
en las culturas indigenas prehispanicas de Venezuela.
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