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Abstract—La gestion de proyectos, y especialmente en
software, estd sujeta a crecientes exigencias en términos de
tiempo, costo y calidad. Este desafio se ve agravado por
factores como los riesgos, la complejidad, la dimension, la
cobertura multidisciplinaria (producto de la transversalidad) y
el rapido avance tecnolégico. Entre los aspectos cominmente
abordados se encuentran las mejoras en la definicion del
alcance del mismo, teniendo en cuenta diversas perspectivas de
la informaciéon contenida en los documentos iniciales del
proyecto o en la informacion proporcionada por el cliente.

El objetivo principal es mostrar el proceso de definicién del
alcance de un proyecto utilizando técnicas ludificadas y del
producto que éste abarca, haciendo la tarea mas atractiva al
gestor. El método utiliza un conjunto de métricas definidas
especificamente para identificar el conocimiento implicito en
los documentos técnicos que describen el alcance de un
proyecto. Como parte de las mismas se aplica mineria de textos
para descubrir y extraer informacion relevante, generando un
modelo que describe las caracteristicas esenciales del proyecto.
La complejidad del lenguaje natural suele dificultar el
procesamiento automatico de la informacién contenida en los
textos, sesgando la semantica del modelo deseado. También
impacta en la dindmica de recabado y expresion de los
documentos sensibles en las primeras etapas de un proyecto.
Por ello este articulo incorpora el enfoque ludificado a las
técnicas tradicionales.

Keywords—Técnicas ludificadas (gamificacion), Mineria de
textos, Métricas de alcance, Tiempo, costo y calidad.

PROPUESTA

El Descubrimiento de Conocimiento en Bases
de Datos (KDD, por sus siglas en inglés) surge a
fines de los 90 a partir de publicaciones de Fayyad
y otros y es un proceso que consiste en extraer
informacién relevante y util a partir de grandes
volimenes de datos.

El proceso ludificado propuesto por este
trabajo, para la extraccibn automatica de
informaciéon para la formulaciéon de métricas para
la evaluacién integral de metodologias de gestion
de proyectos se muestra a continuaciéon. La Figura
1, muestra el framework de la propuesta
planteada.
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Fig. 1. Proceso para la formulacion de métricas para la evaluacion integral
de metodologias de gestion de proyectos

A continuacioén, se detallan cada etapa del proceso
ilustrado en la figura precedente.

Encuesta:

El instrumento utilizado para recolectar los
datos es una encuesta. Es decir, los interesados
(gerentes o jefes de proyectos) a través de técnicas
de ludificacién, se completan los items solicitados
por la encuesta y se obtiene como resultado el
documento Enunciado del Negocio necesario para
aplicar las métricas y determinar qué metodologia
de gestion de proyectos aplica de acuerdo con las
caracteristicas del mismo.

Ludificacién:

En este articulo se presenta la plataforma de
gamificacion con Unreal Engine.
La Figura 2 muestra algunas capturas de la
interfaz de la encuesta ludificada.
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Fig. 2. Ludificacion con Unreal Engine

Unreal Engine es un motor de juegos ampliamente
utilizado en Epic Games. Se puede utilizar para
crear y desarrollar videojuegos, experiencias de
realidad virtual, visualizaciones arquitecténicas y
mas. UE es de uso gratuito para aprender y
desarrollar proyectos internos. Epic Games
permite la distribucién de proyectos comerciales
sin pagar ninguna tarifa a la empresa. Esto incluye
cualquier producto que no genere ingresos o cuyos
ingresos caigan por debajo del umbral de regalias
(siesinferior a 1 millon de délares). Unreal Engine
es un motor de juegos versatil que admite varias
plataformas como Windows, i0OS, Android, macOS,
PlayStation, Xbox y muchas otras [Unreal Engine,
2023].

A continuacién, se expresan las caracteristicas de
la aplicacién:

o Propuesta de juego: en este apartado se
describe el prototipo del juego, su nombre,
estética, misiéon central y mecanica, y el
planteamiento para gamificar la recogida
de datos haciendo uso de las numerosas
funcionalidades de Unreal Engine.

o Nombre: el juego es Antonio Holmes y el
Royal Enigma. La inclusiéon del apellido
“Holmes” aporta familiaridad instantdnea
al hacer un guilo a un personaje
legendario de la literatura, y con este guifio
se pretende mostrar al usuario que se trata
de un videojuego de rompecabezas. El
segundo segmento del nombre se refiere a
la ubicacién de la historia y al corazén de
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la narrativa del juego.


http://www.dcie.org.pe/index.php/dcie/index

ISSN: 3028-9157 (En linea)

Mfsica: esta seccibn incluye la
descripcion del estilo, la musica y las
opciones de diseno del juego. La Tabla 1 es
un resumen de las piezas musicales
utilizadas en la experiencia gamificada.

Cancion Fuente Uso
) ) Fiftyso Main
Flujo de Tiempo Loop 1
unds menu
. Level
Fiftyso .
Noche de Lounge option
unds
1
Secuencias Aleatorias Loop 1 Level
Fiftyso option
1
unds p2

& Tabla 1. Musica para la version Unreal Engine

Fondo, sprites e interfaz de usuario: todos
los recursos utilizados para el desarrollo
del juego son 2D. La mayoria de los
recursos son pixel art, con escenarios de
castillos y mazmorras.

Personajes: durante el juego, el usuario se
encuentra con dos personajes diferentes.
El primero es el rey Leandro, quien
encomendara a Antonio Holmes la mision
de descubrir el contenido del misterio
centenario de la prueba del tesoro en su
castillo; y Antonio Holmes, con quien el
usuario podra jugar.

Historia: la misi6n principal de este juego
sigue a Antonio Holmes, el tartaranieto de
Sherlock Holmes, para encontrar las pistas
ocultas para abrir todos los cofres del
tesoro en el castillo del rey Leandro III,
que han estado alli durante siglos y no.
uno ha podido abrirlos. El rey prometi6 a
Holmes que podria quedarse con una
fraccion de cada cofre que lograra abrir,
en agradecimiento por su servicio a la
Corona.

Mecanica de Juego
Esta seccion detalla la forma en que el usuario
puede jugar y los logros e incentivos otorgados:

O

Introduccion al juego: antes de iniciar el
juego se deben introducir datos sobre el
usuario y la organizacion.

Desentranar pistas: el jugador ingresara
los requisitos. El wusuario encontrara
pistas alrededor del mapa, que contienen
preguntas llamadas “pistas” que el usuario
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respondera escribiéndolas con un teclado.
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Al final del Capitulo, habra un archivo .txt
disponible con las entradas.

El final: al final, el usuario tendra una
buena recopilacién de requisitos.
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