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Introduccion

El proyecto surge en respuesta a la creciente preocupacion por los desafios cognitivos
y educativos que enfrentan estudiantes y personas con pérdida de memoria, lento
aprendizaje y falta de agilidad mental. Estas problematicas afectan negativamente la
calidad de vida y el rendimiento académico. La eleccion de un videojuego como
herramienta para abordar estos problemas se basa en la idea de que el aprendizaje
a través del entretenimiento puede ser mas efectivo y atractivo.

Crear laberintos en videojuegos desarrolla habilidades cognitivas y estratégicas,
reduce el estrés y fomenta la cooperacion, ofreciendo entretenimiento educativo que

mejora la resolucidn de problemas y promueve el bienestar mental.

Problematica

La problematica que motiva al proyecto, surge de los diferentes tipos de pérdida de
memoria, lento aprendizaje y falta de agilidad hacia los estudiantes, por ello, se
buscara mejorar estas diversas situaciones con un juego dinamico y divertido para
poder agilizar nuestra mente y ayudar a las personas que carecen de estos

problemas. El videojuego buscara ser entretenido para cualquier tipo de edades.

Analisis del entorno

Factores Internos (Puntos Fuertes y Debilidades):

e Se cuenta con aprendizaje de unity con la materia de programacion aplicada a
videojuegos.

e Posibles falta de conocimiento en el area de la documentacion.



e Falta de tiempo para la realizacion del proyecto.

Factores Externos (Oportunidades vy Riesgos):

e |nvestigar tendencias actuales en la industria de los videojuegos, como
preferencias de los jugadores y avances tecnologicos.

e Analizar la competencia e identificar oportunidades para destacar o mejorar
aspectos que otros juegos pueden no abordar.

e Considerar la recepcién del publico objetivo y posibles desafios, como la

saturacion del mercado o cambios en las preferencias de los jugadores.

Contexto de Desarrollo:

e Evaluar las plataformas y dispositivos mas utilizados por el publico objetivo
para optimizar la accesibilidad del juego.

e Considerar las limitaciones técnicas y graficas que podrian influir en el disefio
del laberinto, asegurandose de que el juego sea accesible para un amplio

rango de hardware.

Adaptacion a Desafios Tecnoldgicos:

e Identificar posibles desafios tecnoldgicos, como la optimizacion del
rendimiento en diferentes dispositivos o la compatibilidad con sistemas
operativos especificos.

e Buscar soluciones creativas para superar obstaculos técnicos, asegurando una

experiencia de juego fluida y atractiva.



Estado de la Técnica

La propuesta de desarrollo de un videojuego centrado en la resolucién de laberintos para

abordar desafios cognitivos y educativos muestra una combinacion de elementos

innovadores y conceptos ya existentes en la industria. A continuacion, se analizan algunos

aspectos clave en relacion con el estado actual de la técnica:

Videojuegos Educativos:

e Antecedentes: Existen numerosos videojuegos educativos que abordan

la mejora de habilidades cognitivas, estratégicas y de resolucion de
problemas. Algunos de ellos se enfocan en laberintos y rompecabezas
para estimular la mente del jugador.

Innovacion Propuesta: La integracion especifica de laberintos como
herramienta educativa puede ser unica. Si bien hay videojuegos
educativos, pocos se centran en laberintos para mejorar la memoria y la
agilidad mental. La propuesta innovadora radica en la combinacién de

entretenimiento y aprendizaje a través de esta mecanica.

Plataformas de Desarrollo y Tecnologia:

e Antecedentes: El uso de Unity para el desarrollo de videojuegos no es

novedoso, siendo una herramienta ampliamente utilizada en la industria.
Innovacion Propuesta: La adaptacion de Unity para abordar desafios
especificos relacionados con la memoria, el aprendizaje y la agilidad
mental representa un enfoque innovador. La implementacion de
laberintos como vehiculo para la mejora cognitiva podria diferenciar este

proyecto de otros desarrollados en Unity.

Consideraciones de Mercado:



e Antecedentes: La investigacion de tendencias y preferencias de los
jugadores es una practica comun en la industria de los videojuegos.

e Innovacion Propuesta: La adaptacion a las preferencias actuales y la
identificacion de oportunidades especificas para destacar en el mercado
de videojuegos educativos es crucial. La atencion a las tendencias y a
la audiencia objetivo puede influir en la creacién de un producto mas

atractivo y relevante.

Desafios Tecnoldgicos:

e Antecedentes: La optimizacion del rendimiento y la compatibilidad con
diferentes dispositivos son desafios comunes en el desarrollo de
videojuegos.

e Innovacion Propuesta: La identificacion anticipada de posibles desafios
tecnolégicos y la busqueda de soluciones creativas destacan la
prevision del equipo de desarrollo. La adaptacion a las limitaciones
técnicas y graficas especificas para garantizar una experiencia de juego

fluida es una caracteristica valiosa.

Justificacion

El planteamiento del proyecto surge en respuesta a la urgente necesidad de enfrentar
desafios cognitivos y educativos, como la pérdida de memoria y el aprendizaje lento,
mediante un enfoque inédito y educativo. Aprovechando el potencial inherente de los
videojuegos para cultivar habilidades cognitivas y estratégicas, la concepcion de
laberintos busca brindar una vivencia ludica con la meta de mejorar la memoria, la
agilidad mental y la capacidad de resolucién de problemas. Con el respaldo de la
competencia en Unity y programacién aplicada a videojuegos, se busca superar
desafios internos, incluyendo la carencia de documentacién y las restricciones
temporales. La adaptacion a las tendencias de la industria, la consideracion de las
preferencias de la audiencia objetivo y la resolucion ingeniosa de desafios
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tecnolégicos garantizaran un juego educativo, atractivo y compatible con diversas

plataformas y dispositivos.

Explicaciéon del producto

El software presentado es un novedoso videojuego educativo que se enfoca en la
resolucién de laberintos para abordar desafios cognitivos y educativos. A través de
una experiencia inmersiva, los usuarios se sumergen en laberintos meticulosamente
disefiados, enfrentandose a desafios cognitivos especificos que buscan mejorar la

memoria, la agilidad mental y las habilidades de resolucion de problemas.

Con un disefo grafico atractivo y una interfaz de usuario intuitiva, el software ofrece
una experiencia visualmente estimulante, adaptada para usuarios de todas las
edades. La versatilidad se destaca al estar disponible en diversas plataformas, como
PC, dispositivos moviles y consolas, permitiendo que los jugadores accedan a la

aplicaciéon segun sus preferencias.

Ademas, se ha implementado un sistema de progresion y recompensas que motiva a
los jugadores a superar desafios, registrando y reconociendo sus logros a lo largo del
tiempo. El compromiso de ofrecer actualizaciones regulares, introduciendo nuevos
laberintos, desafios y contenido educativo basado en la retroalimentaciéon de los
usuarios y las tendencias educativas emergentes, resalta la dedicacion a mejorar

continuamente la experiencia del usuario.

En resumen, este software proporciona una experiencia educativa completa y
atractiva que, ademas de entretener, impulsa el desarrollo cognitivo de los usuarios a

través de la resolucion de laberintos y desafios especificos.



Alcances del producto

El producto se enfocara en ofrecer una experiencia educativa y entretenida centrada
en la resolucion de laberintos para abordar desafios cognitivos y educativos. A nivel

funcional, los alcances del producto incluiran:

1. Disefio de Laberintos Educativos:

- Creacidn de laberintos desafiantes que estimulen la mente y fomenten el desarrollo
cognitivo.

- Integracion de elementos educativos en el disefio de laberintos para abordar

especificamente la pérdida de memoria, lento aprendizaje y falta de agilidad mental.

2. Mecanicas de Juego Atractivas:

- Implementacion de mecanicas de juego que combina entretenimiento vy
aprendizaje, utilizando los laberintos como vehiculo para mejorar la resolucion de
problemas y habilidades estratégicas.

- Integracion de elementos ludicos para atraer a una amplia gama de edades y

mantener el interés de los jugadores.

3. Seguimiento del Progreso del Jugador:

- Implementacion de un sistema de seguimiento del progreso del jugador para
evaluar el rendimiento cognitivo y proporcionar retroalimentacion educativa.

- Incorporacion de métricas para medir el avance en la mejora de la memoria,

agilidad mental y resolucién de problemas a lo largo del tiempo.

4. Investigacion Continua y Actualizaciones:
- Compromiso con la investigacion continua para mejorar la efectividad educativa

del videojuego.



- Planificacion de actualizaciones regulares que introduzcan nuevos laberintos,

desafios y contenido educativo basado en la retroalimentacion de los usuarios y

avances en la investigacion educativa.

Restricciones del Producto

A pesar de nuestros objetivos ambiciosos, reconocemos ciertas restricciones que

pueden influir en la funcionalidad del software. Estas restricciones incluyen:

1. Limitaciones de Hardware:

- La capacidad de rendimiento del videojuego puede verse afectada por las
limitaciones de hardware de dispositivos mas antiguos o menos potentes. Aunque nos
esforzamos por la optimizacion, la experiencia del usuario puede variar segun las

especificaciones del hardware.

2. Accesibilidad de Plataformas:

- Aunque nos gustaria ofrecer compatibilidad con diversas plataformas, las
restricciones de las politicas de las tiendas de aplicaciones y las consolas pueden
limitar la disponibilidad del juego en algunos dispositivos o requerir aprobaciones

adicionales.

3. Complejidad de Desarrollo:

- La complejidad en el disefio y desarrollo de laberintos educativos puede generar
desafios adicionales. La creacion de contenido educativo y atractivo dentro del

contexto de un videojuego implica un proceso de desarrollo detallado y continuo.

4. Limitaciones Educativas:

- Aunque el juego se disefiara para abordar desafios cognitivos, no podemos
garantizar resultados especificos en la mejora de la memoria, el aprendizaje o la
agilidad mental. La eficacia del producto puede variar segun la respuesta individual

de los jugadores.



5. Restricciones de Tiempo y Recursos:

- Las restricciones de tiempo y recursos pueden influir en la capacidad de
implementar todas las caracteristicas deseadas inicialmente. La entrega oportuna de

actualizaciones y nuevos contenidos puede estar sujeta a estas limitaciones.

6. Interaccidon con Otros Sistemas:

- La interaccion con otros sistemas o aplicaciones puede verse limitada por
restricciones externas, como las interfaces de programacion de aplicaciones (API)

disponibles y la cooperacion de terceros para la integracion.

7. Sequridad y Privacidad:

- Las medidas de seguridad y privacidad pueden limitar ciertos aspectos del juego,
como la recopilacién y almacenamiento de datos del usuario. Nos comprometemos a
seguir las mejores practicas en este sentido, lo que puede resultar en restricciones

para garantizar la privacidad del usuario.
Estas restricciones se reconocen como parte integral del proceso de desarrollo y se

abordaran de manera proactiva para garantizar un producto final que, aunque tenga

limitaciones, cumpla con altos estandares de calidad y seguridad.
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Caracteristicas de los Usuarios:

Nuestro software esta disefiado para atender a una amplia variedad de usuarios con
caracteristicas especificas que abarcan distintos grupos demograficos. Los usuarios

finales a los que nos dirigimos y las caracteristicas que consideramos incluyen:

1. Edad:
- El software es apto para usuarios de todas las edades, desde nifios hasta adultos.
Las mecanicas de juego y el contenido educativo se adaptan para ofrecer desafios

apropiados a diferentes niveles de habilidad y experiencia.

2. Estudiantes vy Profesionales:

- Enfocamos el software hacia estudiantes que buscan mejorar sus habilidades
cognitivas y estratégicas, asi como profesionales que deseen ejercitar su mente de
manera ludica. La versatilidad del juego permite a estos grupos encontrar beneficios

tanto educativos como de entretenimiento.

3. **Interés en Desarrollo Cognitivo:**
- Los usuarios finales se caracterizan por su interés en el desarrollo cognitivo y la
mejora de habilidades mentales. Buscamos atraer a aquellos que valoran la aplicacion

de estrategias y el estimulo cognitivo como parte integral de su experiencia de juego.

4. Plataformas de Juego Preferidas:

- Usuarios que disfrutan de plataformas de juego diversas, como PC, dispositivos
moviles y consolas. La adaptabilidad del software a diferentes plataformas permite a

los usuarios acceder al juego de acuerdo con sus preferencias y disponibilidad.

5. Compromiso con la Educacion:
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- Usuarios comprometidos con el aprendizaje y la mejora continua. La combinacion
de entretenimiento y educacién atraera a aquellos que buscan experiencias de juego

con beneficios mas alla del mero entretenimiento.

6. Disposicion a la Participacion Continua:

- Personas dispuestas a participar en una experiencia de juego continua, ya que el
software se apoya en actualizaciones regulares que introducen nuevos desafios y

contenido educativo. Esto fomenta la participacion activa y el interés a largo plazo.

Estas caracteristicas guian nuestra estrategia de disefio y desarrollo, asegurando que
el software sea atractivo, accesible y beneficioso para una amplia audiencia con

diversos perfiles y objetivos.

Requerimientos Funcionales:

- Generar al menos 1 nivel:
El juego debe contar con al menos 1 nivel, que vayan subiendo de dificultad

para que el usuario realice.

- Escalabilidad de la Dificultad:
Aumentar progresivamente la dificultad de los laberintos a medida que el

jugador avanza a través de nivel.

- Interfaz de Usuario Intuitiva:
Crear una interfaz de usuario clara e intuitiva que muestre informacion
relevante, como la pregunta actual, opciones de respuesta y progreso en el

laberinto.

- Sistema de Puntuacién y Registro:
Integrar un sistema de puntuacion y que registre el rendimiento del jugador y
tiempo, incentivando la mejora continua.

Requerimientos No Funcionales:
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- Rendimiento Optimo:
Garantizar un rendimiento fluido y sin problemas, evitando retrasos notables al

cambiar de nivel o generar las preguntas .

- Diseno Atractivo y Amigable:
Crear un disefio visual atractivo y amigable que sea atractivo para

adolescentes, con una interfaz agradable.

- Seguridad de Datos del Jugador:
Implementar medidas de seguridad para proteger la informacion del jugador,

especialmente en el caso de preguntas respondidas y registros de puntuacion.

- Tiempo de Respuesta Rapido:
Asegurar tiempos de respuesta rapidos en las interacciones del juego, como
seleccionar respuestas o navegar por los menus, para mejorar la experiencia

del usuario.
- Tiempo de Carga Eficiente:
Minimizar los tiempos de carga del juego para garantizar una experiencia de

usuario rapida y sin interrupciones, permitiendo que los jugadores accedan al

juego y a los niveles de manera eficiente.

Diagramas de casos de uso
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Integrantes

Habilidades v conocimientos

Rol

Camula

Redaccién, Disefio, Adobe

Photoshop

Documentadora y
disefiadora. Encargada de
redactar el documento, crear
v disefiar nuevos modelos de

items

Ana

Dasefio, Adobe Photoshop

Documentadora y
disefiadora. Encargada de
disefiar nuevos modelos de
items, nuevas
funcionalidades de items

Buillaldo

Principios de Unity

Programador. Encargado de
desarrollar codigo v
funcienalidades. Tendra de
responsabilidad de
codificacion y pruebas

unitarias

Adrian

Principios de Unity

Programador. Encargado de
la experniencia v disefio de
usuario. Tendra de
responsabilidad de creacién
de interfaces. pruebas de

usabilidad

Metodologia de Trabajo:

Nuestro equipo ha optado por seguir una metodologia agil para el desarrollo del
software. La eleccidn de esta metodologia se basa en varias consideraciones y

justificaciones:

1. Flexibilidad y Adaptabilidad:

- La metodologia agil permite una respuesta rapida a los cambios en los requisitos
del proyecto y a las necesidades del cliente. Esto es crucial en un proyecto en el que
pueden surgir nuevas ideas o requerimientos a medida que avanzamos en el

desarrollo.

2. lteraciones Incrementales:
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- Dividimos el proyecto en iteraciones cortas, llamadas sprints, que generalmente
tienen una duracion de dos a cuatro semanas. Esto nos permite avanzar de manera

incremental, implementando y probando nuevas funcionalidades en cada ciclo.

3. Retroalimentacion Constante:

- Al final de cada sprint, revisamos el trabajo realizado y recopilamos la
retroalimentacion del equipo y, cuando sea posible, del cliente. Esta retroalimentacion

nos ayuda a ajustar nuestras prioridades y mejorar continuamente el producto.

4. Entrega Temprana y Continua:

- Siguiendo la metodologia agil, podemos entregar versiones funcionales del
software de manera temprana y continua. Esto nos permite obtener comentarios
rapidos y validacion del cliente, lo que ayuda a reducir el riesgo de desviaciones en el

producto final.

5. Enfoque en la Colaboracién:

- La metodologia agil fomenta la colaboracion estrecha entre todos los miembros
del equipo, incluidos desarrolladores, disefiadores, y especialistas en educacion y
psicologia cognitiva. Esta colaboracién garantiza que todas las partes interesadas

estén alineadas con los objetivos del proyecto.

6. Mejora Continua:

- La metodologia agil promueve una cultura de mejora continua, donde cada sprint
es una oportunidad para reflexionar sobre lo que funcioné bien y lo que se puede
mejorar. Esto nos permite optimizar nuestro proceso y aumentar la eficiencia con el

tiempo.

Caracteristicas del Proyecto en Unity:
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1. Motor de Juego Unity: Desarrollo y Renderizacion
e Utilizacion del motor de juego Unity para el desarrollo completo del proyecto.
e Renderizacion de graficos y escenarios, aprovechando las capacidades de

Unity para crear entornos inmersivos.

2. Unity Ul: Interfaz de Usuario y Experiencia del Usuario (Ul/UX)

e Implementacion de la interfaz de usuario (Ul) a través de las herramientas
proporcionadas por Unity Ul.

e Disefo intuitivo y amigable, con la capacidad de interactuar con elementos

de la interfaz en tiempo real.

3. Scripts y Logica del Juego: Backend en C#
e Desarrollo de la logica del juego utilizando scripts en C#.
e Escritura de algoritmos para la generacion dinamica de laberintos y la

gestion de desafios cognitivos.

4. Unity Asset Store: Recursos y Extensiones

e Exploracioén y utilizacién de recursos disponibles en la Unity Asset Store para
mejorar la calidad grafica y funcional del juego.

e Integracion de extensiones y assets que agilicen el desarrollo y mejoren la

experiencia del usuario.

5. Sistema de Particulas y Efectos Visuales: Estimulacion Visual

e Implementacion de sistemas de particulas y efectos visuales para crear
experiencias visuales estimulantes y atractivas.

e Uso de las capacidades de Unity para mejorar la inmersion del jugador en el

juego.

6. Integracion de Audio: Sonido Ambiental y Efectos de Sonido
e Integracion de elementos de audio para mejorar la ambientacidn del juego.
e Uso de Unity para la incorporacion de musica de fondo, efectos de sonido y

narracion que complementen la experiencia del usuario.
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7. Plataformas y Dispositivos: Exportaciéon Multiplataforma

e Configuracién del proyecto para exportar a diversas plataformas, como PC,
dispositivos moviles y consolas.

e Adaptabilidad del juego a diferentes tamafnos de pantalla y requerimientos

de hardware.
8. Unity Collaborate: Colaboracion y Control de Versiones

e Empleo Unity Collaborate para facilitar la colaboracion entre miembros del
equipo.

e Implementacion de un sistema efectivo de control de versiones para

garantizar la coherencia y estabilidad del proyecto

Division del trabajo

Descripcién de Actividades
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Actividad

Resultado/Entregable

Reunion inicial de planificacion

Documento de alcance del proyecto y plan de
trabajo inicial

Investigacion de requisitos y
mercado

Documento de requisitos del proyecto

Disefio conceptual del juego

Esquemas de disefo del juego y mecanicas
principales

Desarrollo del prototipo inicial

Prototipo funcional del juego para pruebas de
concepto

Revision y retroalimentacién del
prototipo

Informe de retroalimentacién y lista de cambios
sugeridos

Desarrollo de funcionalidades
principales

Version alfa del juego con las caracteristicas
principales

Pruebas de usabilidad y
rendimiento

Informe de pruebas con resultados y mejoras
identificadas

Iteracion y refinamiento

Actualizacion del juego con base en las
pruebas y feedback

Desarrollo de funcionalidades
adicionales

Version beta del juego con todas las
funcionalidades

Pruebas finales y correcciones

Version final del juego listo para lanzamiento




Juego disponible para los usuarios en

Lanzamiento del juego plataformas seleccionadas

Diagrama de Gantt

PIAN DF PROYFCTOS

Materia: PROYECTOS IV Grupo: DTS-4A Profesor: Lester Estrada

No. Actividades bl Entrega |Febrero Marzo Abril Mayo Jun
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

| 1 iiciary construir el inicio del videojuego ATO, BSC Cada jueves

2 Comezar el disefio de items APGH, CLZ | cadajueves

3 [Lograr tener el primer avance del nivel 1 ATO,B5C Cada jueves

4_|Disefo de items y diferentes estilos de mapas APGH Cada jueves

5 _|Aplicar funciones de items TODOS Cada jueves

6 _[Terminar el nivel 1 TODOS Cada jueves

7_[Avance del nivel 2 ATO, BSC Cada jueves

8 Aplicar nuevos personajes C1z,85C Cada jueves

5 [Terminar nivel 2 ATO, BSC Cada jueves

10 |Corregir errores de los primeros dos niveles ATO,B5C Cada jueves

11 |Comenzar nivel 3 ATO,B5C Cada jueves

12 [Terminar Juego de laberinto T0DO0S Cada jueves

13 [Realizar pruehasy corregir errores TODOS Cada jueves

14

15

16

I

20



Analisis y Gestion de Riesgos

Identificacion

e Problemas de rendimiento: Pueden surgir problemas de rendimiento si el juego no esta
optimizado correctamente, especialmente en dispositivos mas antiguos o menos
potentes.

e Falta de experiencia en el equipo: Si el equipo no tiene experiencia previa en el
desarrollo de juegos o en el uso de Unity, pueden surgir dificultades técnicas.

e Problemas de compatibilidad: Pueden surgir problemas de compatibilidad con
diferentes dispositivos o sistemas operativos si no se realiza un adecuado control de
calidad y pruebas.

e Cambios en los requisitos: Los requisitos del juego pueden cambiar durante el
desarrollo, lo que puede llevar a retrasos o cambios en el alcance del proyecto.

e Problemas de disefno: Los laberintos pueden ser demasiado dificiles o demasiado
faciles, lo que afectaria la experiencia del jugador.

e Falta de recursos: Puede haber una falta de recursos como tiempo, personal o
presupuesto para completar el proyecto segun lo planeado.

e Problemas de integracion: Los diferentes elementos del juego, como los personajes,
enemigos y powerups, pueden no integrarse correctamente, lo que afectaria la
jugabilidad.

Planificacion de Riesgos y Priorizacion

1. Problemas de rendimiento:
e Probabilidad: Media a alta, especialmente si el juego no se optimiza
adecuadamente.
e Efecto: Alto, ya que puede afectar la experiencia del usuario y las criticas del
juego.
e Interdependencia: Este riesgo puede influir en otros aspectos del juego, como la
jugabilidad y la retencion de los usuarios.

2. Falta de experiencia en el equipo:
e Probabilidad: Media, especialmente si el equipo no tiene experiencia previa en
el desarrollo de juegos o en el uso de Unity.
e Efecto: Moderado a alto, ya que puede conducir a dificultades técnicas y
retrasos en el desarrollo.
e Interdependencia: La falta de experiencia puede influir en la calidad general del
juego y en la capacidad del equipo para resolver otros riesgos.
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3. Problemas de compatibilidad:

Probabilidad: Baja a media, dependiendo de la exhaustividad de las pruebas de
compatibilidad.

Efecto: Moderado, ya que puede afectar la accesibilidad del juego para
diferentes audiencias.

Interdependencia: La falta de compatibilidad puede influir en la reputacion del
juego y en las ventas.

4. Cambios en los requisitos:

Probabilidad: Media, especialmente en proyectos largos o donde los
stakeholders tienen expectativas cambiantes.

Efecto: Moderado, ya que puede causar retrasos y cambios en el alcance del
proyecto.

Interdependencia: Los cambios en los requisitos pueden afectar la planificacion
general del proyecto y la carga de trabajo del equipo.

5. Problemas de disefo:

Probabilidad: Media, ya que el disefio de niveles es una parte crucial en los
juegos de laberintos.

Efecto: Moderado, si el disefo inadecuado afecta la experiencia del jugador.
Interdependencia: Los problemas de disefio pueden influir en la satisfaccion del
usuario y en la retencion.

6. Falta de recursos:

Probabilidad: Media a baja, dependiendo de la planificacion y asignacion de
recursos.

Efecto: Moderado, ya que puede afectar la calidad y el tiempo de entrega del
proyecto.

Interdependencia: La falta de recursos puede influir en multiples aspectos del
proyecto, desde la calidad del juego hasta la moral del equipo.

7. Problemas de integracion:

Probabilidad: Baja a media, dependiendo de la complejidad de los elementos
del juego.

Efecto: Moderado, ya que puede afectar la jugabilidad y la experiencia del
usuario.

Interdependencia: Los problemas de integracion pueden afectar la estabilidad
general del juego y la percepcion del usuario sobre su calidad.
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Supervision

Nombre del riesgo

Problemas de rendimiento.

Descripcion del riesgo

Los problemas de rendimiento pueden surgir si el juego no
esta optimizado correctamente. Esto puede conducir a una
experiencia deficiente para los usuarios, como retrasos en
la respuesta del juego, caidas de framerate o tiempos de
carga prolongados.

Probabilidad de ocurrencia

Media a alta. Es probable que este riesgo ocurra si no se
implementan adecuadamente técnicas de optimizacion
durante el desarrollo del juego.

Impacto del proyecto

El impacto de este riesgo es alto. Problemas de
rendimiento pueden resultar en criticas negativas por parte
de los usuarios, menor retencion de jugadores y pérdida de
ventas potenciales.

Estrategias de mitigacion

e Realizar pruebas exhaustivas de rendimiento en
diferentes dispositivos y plataformas durante todo
el proceso de desarrollo.

e Implementar técnicas de optimizacion, como el uso
eficiente de recursos, la reduccion de poligonos y
el uso de técnicas de renderizado eficientes.

e Monitorear el rendimiento del juego durante las
fases de desarrollo y realizar ajustes segun sea

necesario.
Responsable de la gestion | Desarrolladores:
de riesgo - Adrian Tinal

- Brillaldo Serra Carmona

Estado Actual

e Se han realizado pruebas preliminares de
rendimiento, pero alin se necesita mas trabajo para
optimizar el juego por completo.
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Impacto Responsable
Nombre del Descripcion del | Probabilidad del Estrategias de | de la gestion
riesgo riesgo de ocurrencia | proyecto mitigacion de riesgo Estado Actual
Realizar pruebas Equi Se han realizado
. quipo de S
Problemas de exhaustivas  de . pruebas preliminares
. .. desarrollo: L
rendimiento rendimiento y de rendimiento, pero
Problemas de . . S , . .
rendimiento debido a la falta de | Media a alta Alto optimizacion Brillaldo aun se necesita mas
optimizacién  del durante todo el | ¢ - y trabajo para optimizar
; el juego por completo.
Jjuego. Qesarrollo del Adri4n Tinal Juego p p
juego.
Capacitacion del
Falta de equipo en el uso
experiencia en el de herramientas | Gerente  de
Falta' ' de | equipo en el Media Moderado a | y ’ técnicas prqyecto: Pendiente
experiencia desarrollo de alto especificas, Brillaldo
juegos y uso de contratar Serra
Unity. expertos si es
necesario.
Problemas de Reahzar. prucbas .
s exhaustivas de | Equipo de
compatibilidad o1 )
Problemas de . . compatibilidad QA: .
ot que pueden afectar | Bajaa media | Moderado . , Pendiente
compatibilidad o en diferentes | Ana Gomez y
la accesibilidad del . ;
. plataformas  y | Camila Le6n
juego. . o
dispositivos.
Establecer  un
Cambios en los pre(;;f,)? claro gZ
requisitos del gestio Gerente  de
Cambios en los | proyecto debido a . camblqs, . proyecto: .
.. . Media Moderado comunicacion . Pendiente
requisitos expectativas . Brillaldo
. efectiva con
cambiantes de los Serra
stakeholders 'y
stakeholders. .,
documentacion
adecuada.
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Realizar

iteraciones
Problemas de frecuentes de
disefio de niveles leeno, Equipo de
Problemas de . involucrar al| oo .
disefio que pueden afectar | Media Moderado expertos en disefio: Pendiente
la experiencia del L . Ana Gémez
ueador diseflo de juegos
Jugacor. y recopilar
feedback
temprano.
Planificacion
Falta de recursos adecuada de
que puede afectar TECUrsos,
Falta de recursos | la calidad y el | Mediaabaja | Moderado cons 1q§rar la | Gerente — de Pendiente
tiempo de entrega posibilidad  de | recursos
del provecto externalizar
proyecto. ciertas tareas si
es necesario.
Realizar pruebas
Problemas de @ntegrale.s de
integracion de ngﬁiarcmn,
Problemas de | elementos del . . . . .
integracion juego que pueden Bajaamedia | Moderado herrgmlentas de | Equipo de QA | Pendiente
afectar la gestion de
. o versiones y
jugabilidad. colaboracion
efectiva.
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CASOS DE PRUEBA

ID:11
Casos de prueba:

Generar al menos 1 nivel

Descripcion Crear un nivel para que el usuario esté entretenido y funcional, por lo
que se busca crear varios mapas.
Condiciones El juego debe de estar ejecutandose correctamente para que el usuario
Previas tenga facilidad de jugar.
Datos de Menu Principal
Prueba Nivel 1
Escena préxima de dificultad
Pasos a 1. Ejecutar el juego, presionar el boton de “jugar”, visualizar el
Ejecutar primer nivel para poder ver si se realiza correctamente.
2. Completar el primer nivel con facilidad para poder pasar a la
siguiente dificultad.
3. Sino se llegara a pasar el primer nivel, regresar al menu para
volver a intentarlo.
Resultado Completar el primer nivel con facilidad, no se presenta ningun
Esperado problema para poder pasar al siguiente.
Resultado
Obtenido
ID: 33
Caso: Escalabilidad de la Dificultad
Descripcion de | Se verifica la capacidad del juego para escalar la dificultad de los
la prueba laberintos a medida que el jugador avanza en los niveles.
Condiciones El juego esta instalado y funcionando correctamente. El jugador ha
Previas completado al menos el primer nivel con la dificultad facil
Datos de El juego esta instalado y funcionando correctamente. El jugador ha
Prueba completado al menos la dificultad facil
Pasos a 1. Inicia sesién en el juego con la cuenta del jugador.
Ejecutar 2. Selecciona el nivel 1 en el menu de seleccion de niveles.
3. Observay juega el laberinto generado para la dificultad
correspondiente
Resultado El laberinto del nivel 1 presenta un aumento significativo (facil, divertido
Esperado y dificil) en la complejidad, con la inclusién de obstaculos adicionales,
caminos mas largos o trampas mas dificiles de evitar.
Resultado
Obtenido
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ID: 44

Caso: Interfaz de Usuario Intuitiva

Descripcion de la
prueba

Verificar que la interfaz de usuario muestre las opciones de
respuesta de forma clara.

Condiciones
Previas

El juego esta instalado y funcionando correctamente.

Datos de Prueba

Opciones de respuesta para la pregunta actual.

Pasos a Ejecutar

Jugar el juego y llegar a la seccion donde se muestran las
opciones de respuesta.

Resultado
Esperado

La interfaz de usuario muestra las opciones de respuesta de forma
clara y facil de entender.

Resultado Obtenido

ID: 55

Caso: Sistema de puntuacion y registro

Descripcion Verificar que el sistema de puntuacion registre correctamente el

rendimiento del jugador.

Condiciones El juego esta instalado y funcionando correctamente.

previas

Datos de prueba | Puntuacién inicial del jugador.

Pasos a 1. Jugar el juego y completar un nivel.

ejecutar 2. Observar si la puntuacion del jugador se actualiza
correctamente.

Resultado El sistema de puntuacion registra correctamente el rendimiento del

esperado. jugador después de completar un nivel.

Resultado

Obtenido
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