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La creación de cualquier aplicación informática, surge siempre de una necesidad. El hombre desde sus inicios ha buscado satisfacerlas y para ello, ha creado herramientas que le permiten lograr sus objetivos de manera más sencilla.


La industria del entretenimiento en la actualidad, presenta avances tecnológicos constantes. Esta característica, hace que el mercado sea cada vez más diverso y evolucione a través del tiempo de forma rápida. En el campo de los videojuegos específicamente, el crecimiento ha sido mayor, como se expresa en esta investigación. Lo que indica que cada vez, el mercado para estos productos es más abundante y más diverso.
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Introducción
La humanidad ha inventado objetos y métodos para realizar tareas de maneras nuevas y diversas, para satisfacer propósitos. La capacidad humana para concebir las ideas se asocia con el adquirir y aplicar el intelecto, intuición y la inspiración. Además, las ideas dan lugar a conceptos que son la base de cualquier tipo de conocimiento sea científico o filosófico.
Una idea surge de un reflejo, de manera espontánea, incluso sin pensamiento o una reflexión seria. Los artistas crean sus obras justamente de esta manera, a partir de ideas. Se le llama arte a las creaciones mediante las cuales el ser humano expresa una visión del mundo que lo rodea sea este real o imaginario.
El arte usualmente expresa ideas o emociones a través de recursos plásticos, lingüísticos o sonoros. Este además abarca percepciones y sensaciones que tienen los seres humanos que no son explicables de otro modo.
El desarrollo de software, siempre ha estado relacionado con elementos de la informática, siendo este uno de los tantos productos de esta ciencia. Entonces, ¿qué es en esencia el desarrollo de videojuegos? Steve McConnell (McConnell, 1999) en su libro “After the Gold Rush” hace referencia al desarrollo de aplicaciones, como un elemento de ingeniería y menciona, que la ingeniería es la aplicación de principios científicos y matemáticos con un fin práctico. Sin embargo, la definición más formal de software es la atribuida a la IEEE (Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrónicos) en su estándar 729: “la suma total de los programas de cómputo, procedimientos, reglas, documentación y datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de cómputo”.
 Bajo esta definición, el concepto de software va más allá de los programas de cómputo en sus distintas formas: código fuente, binario o ejecutable, además de su documentación: es decir, todo lo intangible. Esto nos da a entender, que el software engloba mucho más que las aplicaciones.  
En base a la definición de una aplicación, en informática según la Real Academia Española: “una aplicación es un programa preparado para una utilización específica”, Siendo un poco más explícito, las aplicaciones son los programas con los cuales el usuario final interactúa a través de una interfaz y que realizan tareas útiles para éste. 

El entretenimiento es un evento o actividad diseñada para proporcionar placer a una audiencia. Sin embargo, en el caso de un videojuego la audiencia puede ser una sola persona. La audiencia puede participar de forma pasiva en la actividad como en el caso de una obra de teatro, o de forma activa como en un videojuego. El entretenimiento digital compete a todas aquellas formas de entretenimiento que utilizan medios tecnológicos para su ejecución. 

Ahora bien, esta definición construida de varios conceptos del diccionario de la Real Academia Española; abre la brecha al siguiente razonamiento, la unión de todos estos elementos artísticos y científicos compete un análisis, diseño y producción complejo. Este pensamiento ha estado en la mente de muchos desarrolladores, por lo que se crea la incertidumbre de ¿cómo abordar proyectos de tal envergadura?, esta misma interrogante fue la que llevó al desarrollo de esta investigación, con el fin de definir una estrategia a seguir para poder afrontar retos de esta índole y sacar el mejor provecho de ellos. El usuario del producto de esta investigación, podrá conocer los distintos elementos básicos que debe considerar para desarrollar videojuegos de forma exitosa.

Finalmente, en Venezuela cada vez existen más empresas de desarrollo de software y el crecimiento de la industria de los videojuegos (el medio de entretenimiento digital interactivo), es cada vez mayor a nivel mundial.  El estudio realizado por  (Siwek, 2007), se determina que el crecimiento de la industria de aplicaciones de entretenimiento, ha sido de un 17% anual a partir del año 2003 hasta el 2007. El autor hace un contraste con la economía de los Estados Unidos en general, que incrementó un 4% en el mismo período. Adicionalmente, se refleja el incremento en el número de empresas y usuarios registrados en la International Game Developers Asociation, que fue de un 43,58% anual en el periodo 2003 – 2007 para usuarios de membrecía paga y 54,7% para membrecías gratuitas respectivamente. Este documento, recopila la información de muchos años de experiencia con este tipo de aplicaciones y lo adquirido a través de experiencia universitaria.

A lo largo de esta investigación se estudiarán los distintos elementos necesarios para ………., bajo la siguiente estructura:

· Capítulo I: En este, se describen los distintos elementos que conforman la problemática de la investigación, contemplando el planteamiento del problema, los objetivos, justificación, delimitaciones y limitaciones.

· Capítulo II: Está conformado por todos los elementos teóricos en los que se basa la investigación, antecedentes conformados por investigaciones con fines similares, bases teóricas y definiciones de términos utilizados en este documento.

· Capítulo III: A lo largo de este capítulo, se define el marco metodológico que está conformado por el tipo de investigación utilizada, el nivel de la investigación, diseño, técnicas e instrumentos de recolección de datos, la población y muestra a la que se aplicarán estos instrumentos y técnicas y el procesamiento de estos datos. Esto permitirá capturar toda la información necesaria para la elaboración de la propuesta.
· Capítulo IV: Analizando las consideraciones específicas de proyecto de Ley propuesto a discucuión por parte de la Asamblea Nacional de la Republica Bolivariana de Venezuela, en base a la documentación recopilada en el capítulo III y publicaciones de distintos autores  expertos en el área de entretenimiento digital interactivo, este capítulo define todos las cosideraciones, elementos y fases que contempla la revision de la propuesta de Ley en cuestión.

Capítulo I: El Problema

1.1. Planteamiento del Problema


La necesidad de automatizar y simplificar procesos complejos, poco a poco ha alimentado la iniciativa de ingeniar nuevos medios para procesar la información. Al transcurrir el tiempo las medidas para resolver estas necesidades, se han ido transformando en lo que hoy denominamos comúnmente desarrollo tecnológico. Al pasar el tiempo  los seres humanos han buscado aprovechar los avances tecnológicos en todos los aspectos de la vida.

Las actividades de entretenimiento, como el deporte, teatro, cine y televisión entre otros, han sido reforzadas por elementos tecnológicos y el manejo de la información.  Esta aclaratoria se debe a que buscando un medio de entretenimiento  mientras se desarrollaban nuevos sistemas de información, surgieron los primeros videojuegos. En 1961, Steve Russell, buscando una manera de entretenerse, mientras trabajaba en el mainframe Digital PDP-1 en el Massachusetts Institute of Technology (MIT) crea Spacewar, un videojuego representado en pantalla por caracteres ASCII. Adicionalmente, es importante destacar que en 1958 Willy Higinbotham, creó un juego por osciloscopio en el Brookhaven National Laboratory en Upton, New York.  


Estos casos son fieles ejemplos de la necesidad de crear de aplicaciones interactivas con la finalidad de entretener. Este tipo de software o aplicaciones con el pasar del tiempo han pasado a ser elementos de la vida diaria del ser humano, impulsados por la necesidad de utilizar el computador y otros elementos tecnológicos para el entretenimiento como las consolas de videojuegos. En este contexto, podemos denominar a estas aplicaciones videojuegos o juegos de video. Ahora bien, sabemos que los videojuegos son software, y existen metodologías de desarrollo para software, entonces,

Un videojuego puede llegar a ser desde una aplicación netamente dependiente del aporte creativo, hasta una aplicación de contenido científico. 

Actualmente, en Venezuela no existen empresas reconocidas internacionalmente por el desarrollo de  videojuegos.  Solo pequeños intentos por realizarlos, sin que exista algún tipo de reconocimiento palpable. Por lo que se realiza en estos momentos varios esfuerzos por fomentar el crecimiento de esta industria como área de la creatividad y desarrollo de propiedad intelectual.

Enfoque artistico, propiedad intelectual <desarrollar>
1.2. Formulación del problema

<desarrollar>
1.3. Objetivo General

<desarrollar>
1.4. Objetivos Específicos

· Cuantificar y analizar las investigaciones y Leyes previas realizadas por la comunidad del derecho Internacional con respecto al tema.

· Proponer elementos temáticos críticos que deben estar presentes en la gestión de un proyecto Ley orientado a la regulación de uso de videojuegos.

· Integrar elementos de Leyes existentes, a las necesidades específicas de la Sociedad venezolana.

· Definir estrategias para establecer cuáles son los actores y sus distintos roles en el desarrollo de esta Ley.

· Demostrar la utilidad de la propuesta de Ley utilizando elementos reales de la industria de los videojuegos como medio de expresión cultural en materia, artistica, crecimiento personal, físico y como herramienta de producción de propiedad intelectual. 

1.5. Justificación

<desarrollar>

En otros países, como Japón, Estados Unidos, Canadá,  Inglaterra, Francia y España, entre otros; el desarrollo de videojuegos es considerado, prácticamente necesario y una gran fuente de negocios. Poco a poco vemos como grandes corporaciones como (Sony, Microsoft, Hasbro), que anteriormente se dedicaban a otros rubros, han ido creando divisiones orientadas al desarrollo de videojuegos, al notar que la industria crece cada vez más y las sumas de dinero manejadas son mayores. 

<desarrollar>
Estos datos demuestran un panorama de la tasa de crecimiento de esta industria, especialmente que, cada vez existen más medios para explotar el uso de este tipo de software, aplicaciones para dispositivos móviles, MMOG (Massively Multiplayer Online Games o Juegos Online de Multijugador Masivo), videojuegos para  el PC, consolas portátiles y caseras, o en ambiente Web. Esto ha dado motivos para crear esquemas de trabajo para desarrollar videojuegos y el surgimiento de escuelas e institutos universitarios especializados en la enseñanza para su elaboración. De esta manera, surge la creación de videojuegos como un desarrollo tecnológico de gran envergadura; como un proyecto de niveles de desarrollo complejos, involucrando distintas áreas de la computación, creatividad, publicidad, arte, mercadeo. 

· Al momento de evaluar la clasificación de un videojuego, con esta propuesta se contará con lo necesario para desarrollar una clasificación y descripción coherente que identifique a este videojuego ante la familia como apto para su uso.
· Se contará con lo necesario para elaborar un plan de trabajo, para evaluar un videojuego. Ya que el proceso clasificación del mismo involucra elementos muy específicos según el género, el público o la plataforma que se piense utilizar y estos son desconocidos para el ente regulador.

· Esta investigación proporcionará un modelo para la planificación sobre la clasificación de un videojuego. Para cubrir la necesidad de cómo aplicar metodologías existentes en distintas etapas del clasificación de un videojuego.
· Se tendrá una estrategia que les permita organizar un equipo de trabajo para la clasificación de un videojuego según las dimensiones del proyecto, ya que actualmente no poseen uno.

· La investigación permitirá determinar, cuáles elementos de un videojuego deben considerarse para su clasificación. 
· La investigación permitirá determinar, ¿Cómo realizar las pruebas de  los videojuegos para su clasificación? Y  ¿Cual es la importancia del las pruebas?.

· Se contará con una estrategia que permita garantizar que los videojuegos realizadas cubren procesos de calidad en su clasificación, en cuanto a contenido, grupos de usuarios y regulación de uso de los videojuegos.

1.6. Delimitaciones

1.6.1. Geográfica

<desarrollar>

1.6.2. Temporal

<desarrollar> 

1.6.3. Técnica
<desarrollar>
1.6.4. Legal

<desarrollar>

1.7. Limitaciones

Entre las limitaciones, podemos destacar los siguientes puntos:

· No existe una Ley específica para la regulación de este tipo de elementos en Venezuela o América Latina.

· La falta de documentación, sobre Leyes locales que regulen estos elementos y la carencia de publicaciones impresas.
· Las Leyes existentes, son desarrollos orientados a la solución de problemáticas muy específicas. Lo cual no permite una estandarización de procesos para la regulación de videojuegos.

· En Venezuela actualmente no existen grandes empresas desarolladoras de este tipo de aplicaciones que puedan, realizar aportes significativos a esta investigación. 

<desarrollar>
Capítulo II: Marco Teórico

2.1.
Antecedentes de la Investigación

<desarrollar>
2.2.
Bases Teóricas
<desarrollar>
Creación de juegos

En varios foros y comunidades de internet como Gamedev.net, igda.org, gamespot.com, ign.com, existen opiniones encontradas en lo que se refiere a la creación de juegos. Unos piensan que es un arte, donde no existe un método formal para realizarlos y que simplemente son creaciones de artistas como lo pueden ser una pintura, escultura o representación de un personaje en una obra de teatro.

Otro grupo de personas, tienen una orientación más científica y consideran que existen métodos infalibles para determinar las reglas y jugabilidad de una aplicación de entretenimiento, además de ecuaciones para determinar el balance interno y el flujo de los eventos del juego. 

Según lo observado en muchos videojuegos y en los comentarios realizados por varios de sus creadores, no se le podría considerar como ninguna de las dos en su totalidad. En los juegos, el arte viene a jugar un rol importante cuando se está teniendo la visión inicial del videojuego y en las primeras etapas de diseño, lo que llamaríamos la etapa de creación. Pero tampoco se le puede considerar una ciencia ya que no se rige por un método científico donde se plantee una hipótesis o se esté buscando una verdad absoluta.


Algo que se debe tener en cuenta a la hora de crear videojuegos, es que estos son en esencia un desarrollo de software. Los videojuegos son software con arte, audio y jugabilidad (gameplay). Muchas veces el desarrollo de un juego no se considera como una ciencia si no como un arte y es excluido de los métodos de producción y desarrollo formales, cosa que es completamente falsa. 


Como se estableció anteriormente, los juegos son un tipo de software con características bastante particulares, si el hacer juegos se considerara una ciencia por completo, se le tendría que plantear al cliente o al usuario final una hipótesis donde si el producto final llegase a estar listo, usted podrá usarlo y entretenerse con él. Esto, por razones bastante obvias, no es la manera más correcta para que un cliente compre nuestra idea. Este siempre querrá que su demanda sea cumplida.


El entretener al público es una forma de arte. Pero como cualquier programa de televisión, película u obra de teatro, requiere de un esfuerzo colectivo. No existe una persona a la que se le llama “El Artista”, como lo es para una obra de arte como una pintura o una escultura. Todo el mundo sabe que Leonardo Da Vinci pintó la Mona Lisa, pero por ejemplo, en la película Star Wars, vienen a la mente varios nombres. George Lucas por la creación de la historia, John Williams por el ambiente musical creado, al equipo de ILM (Industrial Light & Magic) por recrear el mundo creado por Lucas de forma tan real con los efectos especiales realizados por ellos, entre muchos otros nombres.


Los juegos, podemos decir que contienen elementos tanto artísticos como funcionales, ya que deben ser estéticamente atractivos, pero a la vez intuitivos y divertidos para el jugador.


<desarrollar>

Entre los elementos o competencias específicas que diferencian el software tradicional de un juego de video podemos encontrar las siguientes:

Diseño del videojuego.


Una de las tareas más importantes en el desarrollo de un videojuego, consiste en traducir una idea general en un guión detallado del juego y este último, a una serie de escenarios o entornos con los que el usuario pueda interactuar. Esto hace que tome vital importancia un modelado conceptual apropiado y consistente, de lo contrario las siguientes fases del desarrollo serán difíciles de realizar y el juego podría ser un fracaso. En pocas palabras, el diseño de un videojuego consiste en imaginárselo, definir la forma en que trabaja, describir los elementos que lo conforman de forma conceptual, funcional y artística, para luego transmitir esos detalles al equipo que lo construirá.


Según Rollings y Adams en su publicación Andrew Rollings and Ernest Adams on Game Design (2003), establecen detalladamente los pasos y elementos clave tomar en cuenta en esta fase del desarrollo. Entre ellas se encuentran:

· Escribir un documento de conceptualización y un guión detallado. Donde se especifiquen detalles como relaciones entre personajes y/u objetos, entorno del juego, las reglas, las limitaciones y la historia.

· Diseñar las interfaces y como utilizarlas para definir la apariencia y el ambiente de juego.

· Construir un balance entre las mecánicas del juego, donde se logre un equilibrio entre diversión y dificultad.

· Construir una relación entre la narrativa y la interactividad para lograr una historia coherente.

En el siguiente diagrama tomado de (Astle & Hawkings, 2004) se puede observar un panorama básico sobre la estructura que puede tener un juego de video desde un punto de vista general.
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Ilustración 1. Diagrama del diseño Arquitectónico de un juego de video. (Astle & Hawkings, 2004).

   El diagrama anterior presenta de una forma muy general los distintos elementos de un juego de video y la relación que existe entre ellos. Sin embargo, es necesario destacar que este esquema puede tener millones de variaciones según los alcances y objetivos de la aplicación que se quiera desarrollar. La industria de los videojuegos está caracterizada por la innovación y la ruptura de paradigmas en cada uno de estos módulos.
Géneros de videojuegos 


Los tipos de juegos, representan un elemento a tomar en consideración para su producción. Si bien, esta estrategia está orientada a cubrir desarrollo general de estas aplicaciones, ciertos géneros requieren tomar en cuenta características específicas.


Según Crawford, Chris (Crawford, 1984), en su libro The Art of Computer Game Design, la taxonomía de los juegos es muy diversa y no existe una clasificación exacta o definitiva, por lo que es necesario tener una visión de cuáles pueden ser los más comunes para el desarrollo. Es necesario considerar esta clasificación como un punto de partida que puede determinar ciertos elementos adicionales para su desarrollo.


A continuación, se tomará una taxonomía general basada en la clasificación de  definida por varios autores como Lindley, Crawford, Wolf, Apperley.

La clasificación estará dividida en géneros y sub géneros de la siguiente forma:

1. Géneros Principales

1.1 Juegos de acción

Los juegos de acción son prácticamente el género más popular, se caracterizan por su orientación al combate y situaciones de reacción rápida.

1.1.1 Action-adventure games

Los juegos de acción y aventura, involucran situaciones de combate, exploración, recolección de artículos y solución de rompecabezas. En este género encontramos juegos como Adventure (1978), la serie The Legend of Zelda (1986-Actual) entre otros.

1.1.2 First-person shooter games

Popularmente conocidos como FPS los first-person shooters hacen particularmente énfasis en los disparos y el combate en una perspectiva de juego en primera persona. La idea es provocar la sensación de que el jugador es realmente quien participa en el juego. Estos juegos requieren de un alto nivel de destreza y reflejos por parte de jugador.  En el encontramos juegos como Wolfstein 3D (1992), Doom (1993), Half Life (1998) y Halo (2001) entre otros.
1.1.3 Third-person shooter games

Conocidos como TPS o 3PS son juegos que se centran en combate, disparar y destruir con una perspectiva de tercera persona. En este género se encuentras juegos como: Gears of War (2006), MDK (1997) y Grand Theft Auto (1998).

1.1.4 Tactical Shooter Games

Los tactical shooters son juegos first person o third person shooter con un contenido táctico y basado en el manejo de escuadrones de asalto. Se basan en simular situaciones reales de combate militar, policial, anti-terrorista y no consisten en dispararle a todo lo que se mueva. Entre estos encontramos, juegos como la serie Rainbow Six (1998) de Tom Clancy, Ghost Recon (2001), SWAT (1995) entre otros.  

1.2 Peleas

Los juegos de peleas consisten tener el control de un personaje y golpear a otros personajes para llegar a un fin específico. 

1.2.1 Pelea Competitiva

Los jugadores participan en una lucha uno contra uno, hasta que uno de los dos sea el ganador. Estos juegos tienen un alto nivel de popularidad en los salones de arcade por su alto nivel de competitividad. Entre ellos encontramos juegos como Street Fighter (1990 - Actual), Tekken (1994) Soul Calibur (1998), Mortal Kombat (1992), King of Fighters (1994).

1.2.2 Beat 'em up games

En este género los jugadores tienen la tarea de resolver a golpes varios encuentros cuerpo a cuerpo con numerosos enemigos a lo largo de un nivel. Deben ir avanzando hasta llegar a un destino específico. Entre estos, encontramos: Double Dragon (1987), Final Fight (1989), Streets of Rage (1991), Fighting Force (1997).

1.3 Role-playing games

Llamados popular mente juegos de Rol o por el acrónimo RPG se basan en los juegos de Rol tradicionales de mesa como Dungeons and Dragons, en el desarrollo del personaje controlado por el jugador y en la forma en que este asume un rol en la historia. Los personajes van evolucionando a través del tiempo de juego en conjunto con la historia. Los RPG tienen un fuerte basamento en la toma de decisiones que tienden a cambiar el rumbo de la historia. Juegos como Final Fantasy (1987), Phantasy Star (1987), Baldur’s Gate (1998), Oblivion (2006) y Shinning Force (1992).

1.4 Plataformas

Son juegos basados  en trasladarse a lo largo de un nivel saltando de una plataforma a otra hasta llegar a un objetivo. Es un de los géneros más populares de todos aunque su popularidad ha disminuido desde el crecimiento de los juegos en 3D. Los juegos de plataformas han logrado evolucionar al 3D pero no con el mismo éxito que en 2D. En muchas ocasiones los juegos de plataformas utilizan elementos de otros juegos como por ejemplo los shooters o RPG. Entre estos encontramos Super Mario Bros. (1985), Sonic The Hedgehog (1991), Crash Bandicoot (1996) Mega Man (1987), Rayman (1995), Castlevania (1986).

1.5 Simulación

Los juegos de simulación tienden a manejar situaciones específicas de la forma más real posible. Entre sus aplicaciones más básicas, encontramos simuladores de vuelo y automovilismo. Juegos de gestión o gerencia de distintos elementos como puede ser Sim City (1989) en el que el jugador debe hacer de alcalde de una ciudad,  Total Club Manager (2002) se realiza la gestión del manager un equipo de futbol. En los juegos de simulaciones existen tipos como los llamados God games o juegos de Dios, donde simplemente el usuario juega a ser Dios y controlar todos los aspectos de un ambiente entre estos encontramos juegos como Black & White (2001) o Populous (1989). Los juegos de este género toman mucha atención a detalles específicos y este muchas veces es usado como un sub-género.

1.6 Deportes
Los juegos de deportes tienen la finalidad de representar deportes de actividad física, cumplen la necesidad del usuario tomando en cuenta los detalles que hacen al deporte que se busca representar, emocionante en la vida real. Los deportes tradicionales se basan en la representación de aquellos deportes que son de culto popular como puede ser el Fútbol, Beisbol, Tenis entre otros en estos se encuentran juegos como la serie Fifa Soccer, Madden NFL, MLB the Show o Virtua Tennis. También existen juegos orientados a representar deportes menos populares como los son: Tony Hawk´s Pro Skater (1999) basado en montar patineta entre otros.  

1.7 Estrategia
Los juegos de estrategia manejan un enfoque que requiere de un detalle a la planificación en el manejo de distintos recursos para lograr un fin específico. Estos juegos tienen como características, al recolección de recursos, y producción de unidades para conformar un ejército para combatir con un contrario. En estos encontramos juegos como Warcraft (1994), Starcraft (1998), Age of Empire (1997) y Civilization (1991). 

2. Sub-Géneros

Existen varios sub-géneros y muchos de ellos son dados por combinaciones de varios géneros, por ejemplo: puede existir un juego de plataformas con acción y aventura  o juegos de acción y RPG. Sin embargo, es necesario mencionar algún un subgénero aplicable a todos los géneros como lo es:

2.1 Massively Multiplayer Online games MMORPG
“son videojuegos que permiten a miles de jugadores introducirse en un mundo virtual de forma simultánea a través de Internet, e interactuar entre ellos. Puede tratarse de administrar una ciudad, un ejército para ganar en montones de batallas, o más comúnmente crear un personaje, del cual puedes elegir su raza, profesión, armas, etc., e ir aumentando niveles y experiencia en peleas contra otros personajes.” (Wikipedia, 2007).
Programación gráfica


Los programadores gráficos, comúnmente, son los que tienen conocimientos científicos bastantes elevados y su posición es muy respetada en la industria. Estos deben tener un alto conocimiento de matemáticas, física, vectores y trigonometría, y saberlos aplicar de manera de llevar a la realidad el concepto creado por el diseñador.  Los mundos y objetos creados por estos artistas son con los que interactúan los usuarios. 


Además deben emplear técnicas de optimización de procesos, mediante los cuales se mejoran los motores de gráficos. Algunas áreas de enfoque en la programación gráfica son: construcción de motores gráficos, generación de texturas, iluminación, animación de personajes y/u objetos, gestión de escenarios.

Técnicas de programación para tecnologías específicas


Son  las que no se incluyen por lo general en los estudios de Informática convencionales, pero son absolutamente necesarias en el caso de un desarrollador de videojuegos. Algunas pueden ser: programación para audio, control de dispositivos de entrada/salida, programación basada en guiones (scripts), dispositivos móviles.

Sistemas en Red


Actualmente existe un auge de los juegos de video en red. Si el diseño del proyecto tiene planteado realizar un juego de este estilo, es fundamental para el diseñador/desarrollador conocer modelos, protocolos, arquitecturas y tecnologías asociados con aplicaciones en red y distribuidas. 

Bases de datos

Muchos juegos de video, conservan estadísticas y registro de sus usuarios (principalmente los juegos en línea), Esta información debe ser manejada en bases de datos. En muchos casos los videojuegos utilizan este recurso para manejar registros de comportamientos del usuario y posibles respuestas de los NPC (Non Player Characters o Personajes no jugadores).

Técnicas de inteligencia artificial


Uno de los aspectos más llamativos de un videojuego se halla en la inteligencia artificial que demuestran sus elementos. El desarrollador debe conocer y emplear técnicas que, apoyándose en métodos estándar de inteligencia artificial, resuelvan problemas concretos en distintos tipos de juegos, como las siguientes: agentes autónomos, heurísticas, sistemas de reglas, búsqueda de caminos, comportamientos de grupo, planificadores, percepción del entorno, etc.

Audio


Uno de los aspectos que puede hacer que un juego sea popular, exitoso y llamativo al jugador es el audio. Para muchos jugadores, el ambiente creado por el audio del juego es más importante que los detalles gráficos. Unos malos efectos de sonido, un ambiente musical no acorde con la situación o voces en los personajes que no inspiran ningún sentimiento, pueden ser la causa del fracaso de juego.

    El audio puede dividirse en 3 componentes principales:

· Efectos de sonido: Son los efectos sonoros que realiza un objeto en un determinado momento o ante una acción y en la mayoría de los casos imitan a los de la vida real.
· Musicalización: Para determinada situación o determinado ambiente, la música permite que el jugador se sumerja en la actividad que esté realizando en ese momento y en la historia que se desarrolla, además la música le da un tono emotivo a las distintas situaciones que se presentan. Juegos como Final Fantasy, Castlevania, Metal Gear, Zelda además de su calidad en general, son recordados por su musicalización.

Existen básicamente dos tendencias que son la música sintetizada o la grabada en vivo por una orquesta.  La primera es la más común, pero la segunda está teniendo un importante auge ya que le da un realismo adicional al juego. Incluso muchos compositores de los juegos, han lanzado discos donde orquestan la música de algunos de los juegos más famosos.

· Doblaje o Voice-Over: Esta técnica consiste en dar voz real a los personajes de un juego, muchas compañías contratan actores de Hollywood para realizar las voces. Por el ejemplo para el juego GTA: San Andreas, Samuel L. Jackson hace la voz de Frank Tenpenny y  Burt Reynolds la de Avery Carrington.
    En estos casos en particular, el director de doblaje debe trabajar en conjunto con los animadores del juego, para darle las expresiones adecuadas al momento de decir una frase.

Física para videojuegos


Diversos tipos de juegos están muy cerca de la simulación y es por ello que en este ámbito resultan necesarios los principios físicos y los motores software que los implementan y que permiten obtener un mayor realismo en la interacción. Algunos tópicos fundamentales (adquiribles en cursos de ciencias básicas) son: modelado de sistemas físicos, colisiones, sistemas de partículas, física del cuerpo humano.


Actualmente existen entornos de desarrollo (Frameworks) para los efectos dinámicos o física, entre los más utilizados se encuentran:

· Havok

· Open Dynamics Engine (ODE)

· Newton Game Dynamics

· Phyx

Jugabilidad (Gameplay) 

Según  (Wikipedia, 2007) es un adjetivo calificativo que es usado en la valoración de un videojuego. Se refiere a todas las experiencias de un jugador durante la interacción con sistemas de juegos.

Decir: "El juego tiene buena jugabilidad", se refiere a que durante el gameplay, el o los personajes se pueden controlar fluidamente, es decir sus movimientos no serán toscos ni limitados o entrecortados, esto implica además que gozarán de una buena animación acorde a la generación y época del juego. Y la interacción con el medio ambiente virtual en el que se desarrolla el juego será fluida.

Decir: "El juego tiene una mala jugabilidad", se refiere a que durante el gameplay el o los personajes se controlarán muy limitadamente o toscamente. Y puede no interactuar correctamente con el medio ambiente virtual. 

La calidad (no la cantidad) de los movimientos que el o los personajes puedan hacer también influye en la calificación de buena o mala jugabilidad.

Los problemas que influyen en decir que la jugabilidad es mala, son:

1. Retraso (denominado LAG) entre lo que el jugador ordena hacer y lo que se ve en el juego.

2. Que la animación (no la calidad gráfica) del personaje no sea buena, es decir en un momento dado no se pueda observar perfectamente que está haciendo el personaje como para mantener fluidamente el feedback en la interacción entre el jugador y el juego.

3. Limitaciones del tipo: Si estoy haciendo el movimiento "A" no pueda pasar rápidamente al movimiento "B" salvo que primero pase por el movimiento "C" y siendo este último movimiento una acción tal que no concuerde con la normal dinámica que se desarrolla en el juego (por ejemplo cuando el paso por el movimiento "C" es obligatorio debido a un error del programador del juego de prever la situación de pasar del movimiento "A" al "B" directamente).

4. La ergonomía y la usabilidad de una aplicación de entretenimiento digital interactivo, viene dada por la utilidad de un movimiento específico, la complejidad de los comandos necesarios para su realización, la ubicación de la información en pantalla y la forma en que se muestran los mensajes al usuario.

5. También forma parte de la jugabilidad, el control. El desarrollo de un videojuego debe contemplar el uso de los controles de la plataforma para la cual es desarrollado, si usamos un PC se debe considerar el uso del teclado, mouse o joystick de la forma más intuitiva posible.

El gameplay o jugabilidad es un pilar fundamental en el desarrollo de una aplicación de este estilo, ya que esta tiene una incidencia directa con el nivel de diversión del usuario. Aunque cada uno de los elementos antes descritos, en muchos casos afecta a la jugabilidad, paradójicamente, una aplicación puede fallar en uno o más de los elementos descritos (calidad grafica, sonido, audio, etc.) y sin embargo, ser altamente entretenido por otros elementos de gameplay.

2.3.
Definición de Términos

· ASCII: “American Standard Code for Information Interchange, como otros códigos de representación de caracteres, especifica una correspondencia entre cadenas de bits y símbolos escritos de la lengua, permitiendo de esta forma la comunicación entre dispositivos digitales así como su procesado y almacenamiento.” (Wikipedia, 2007) 

· Digital PDP-1: “El PDP-1 (Programmed Data Processor-1) fue el primer computador en serie PDP de la Digital Equipment, producida por primera vez en 1960. Es famoso por ser el computador más importante en la creación de la cultura hacker en el MIT, BBN y en otras partes. El PDP-1 fue también el hardware original donde se jugó el primer videojuego computarizado de la historia, el Spacewar de Steve Russell.” (Wikipedia, 2007)
· Framework: Según (Wikipedia, 2007) “es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Típicamente, un framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje de scripting entre otros softwares para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.”
Los Frameworks son diseñados con el intento de facilitar el desarrollo de software, permitiendo a los diseñadores y programadores pasar más tiempo identificando requerimientos de software que tratando con los detalles de bajo nivel de proveer un sistema funcional.

Fuera de las aplicaciones en la informática, un framework puede ser considerado como el conjunto de procesos y tecnologías usados para resolver un problema complejo. Es la base sobre el cual varios objetos son integrados para una solución dada.
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Capítulo III -  Marco Metodológico

3.1.
Tipo de Investigación


Esta investigación contempla la elaboración y desarrollo de un modelo, esta particularidad la ubica en el tipo de investigación proyectiva, con apoyo en una investigación de carácter comparativa.


De acuerdo a lo señalado por Hurtado (1998) se define como investigación proyectiva "a todas aquellas investigaciones que conducen a inventos, programas, diseños o a creaciones dirigidas a cubrir una determinada necesidad" (p.311).


Se ubicó en esta tipología, pues, su producto final es instaurar una estrategia, que permita demostrar el conjunto de elementos necesarios para determinar la clasificación y elementos de necesarios para la regulación de uso  de un videojuego.


Se apoya en una investigación comparativa, ya que uno de sus principales objetivos es contrastar los métodos existentes con la realidad social venezolana.

3.2. 
Nivel de la Investigación


Existen dos niveles de investigación:

· Investigación común o cotidiana.

· Investigación racional o crítica


Según  (Hurtado de Barrera, 2000) el primero es la actividad humana de búsqueda de conocimientos; de indagación de soluciones y de interrogantes. Por ejemplo, la que lleva a cabo un niño que quiere entender su entorno.


La misma autora, señala que la investigación racional o critica es la actividad de búsqueda que se caracteriza por ser reflexiva, sistemática y metódica; tiene por finalidad obtener conocimientos y solucionar problemas científicos, filosóficos o técnicos, y se desarrolla mediante un proceso formal.


La investigación científica es la búsqueda intencionada de conocimientos o de soluciones a problemas de carácter científico; el método científico indica el camino que se ha de transitar en esa indagación y las técnicas precisan la manera de recorrerlo.


Por lo expuesto anteriormente, la actual investigación se considera de tipo científico en esencia, pero contiene elementos de la cotidiana, ya que se inicia por necesidad humana y la protección de los ciudadanos.

3.3.
Diseño de la Investigación


Según  (Cerda, 1991) el diseño de la investigación consiste en "El conjunto de decisiones, pasos, esquema y actividades a realizar en el curso de la investigación."


También  (Hurtado de Barrera, 2000) indica que la investigación proyectiva consiste en la elaboración de una propuesta o modelo para solucionar un problema.


Para alcanzar los objetivos propuestos, este trabajo debe apoyarse en 2 tipos de investigación la documental y la de campo, ya que se debe reunir información sobre estrategias existentes, documentos escritos por expertos en el área, artículos, etc. Y además se debe recoger las necesidades de la ciudadanía tanto desarrolladores o potenciales desarrolladores asi como usuarios de videojuegos, realizando entrevistas a las personas claves dentro de esta.
Según Alfonso (1995), la investigación documental es un procedimiento científico, un proceso sistemático de indagación, recolección, organización, análisis e interpretación de información o datos en torno a un determinado tema. Al igual que otros tipos de investigación, éste es conducente a la construcción de conocimientos.

Existe, según Alfonso (1994), una serie de pasos para desarrollar la investigación documental y hacer de ésta un proceso más eficiente

1. Selección y delimitación del tema. Esto se refiere a la selección del tema y a la clarificación temática de los dominios del trabajo a realizar. Se establecen cuáles serán sus límites, se puntualiza cuál es el problema y se precisa qué aspectos de éste se considerarán. Tiene como propósito aclararle al investigador, y posteriormente al lector, cuál es el ámbito que contemplará (contempló) la investigación. Debe incluir, además, los objetivos que se esperan lograr con la investigación y la justificación.

2. Recolección de información o de fuentes. Una vez definido el tema a estudiar y determinado los aspectos que de éste se contemplarán, se puede realizar un acopiar la información que, según un criterio inicial establecido, pudiera servir para el desarrollo de la investigación y, en consecuencia, para el logro de los objetivos planteados. Esto no tiene por qué ser rígido, su razón de ser es servir como marco de referencia para el desarrollo de la documentación. El acopio de la información, la revisión de los documentos puede comenzar desde que surge el interés por la investigación, antes de delimitar el problema.

3. Análisis de los datos y organización del documento. Teniendo un esquema conceptual tentativo definido, se procede a desarrollar los puntos indicados en el esquema, analizando los documentos, y sintetizando los elementos más significativos, aquéllos que respondan a los objetivos planteados. Hay, además, interpretación. El investigador contribuye interpretando las nuevas relaciones que ofrece la investigación.

Se desarrollan los elementos, tomando como referencia distintos autores. Se analiza las diferencias y semejanzas de los postulados. Se persigue, fundamentalmente, comprender y explicar la naturaleza del problema: sus causas, consecuencias, sus implicaciones y su funcionamiento.

4. Redacción de la monografía o informe de la investigación y presentación final (oral y escrita). Cuando se haya dado respuesta a la pregunta que guió investigación y, en consecuencia, se haya dado por culminada la investigación, se reelabora el esquema del trabajo y se inicia su redacción final. Existen elementos estructurales que, si se tomasen en cuenta, podrían facilitar la composición de la monografía y su posterior comprensión (por parte del lector). Para la revisión del proceso de elaboración de los borradores, y la corrección del informe final, se elaboraron tres instrumentos, los cuales están anexos.
    
La investigación de campo corresponde a un tipo de diseño de investigación, para la cual (Sabino, 1992) señala que se basa en informaciones obtenidas directamente de la realidad, permitiéndole al investigador cerciorarse de las condiciones reales en que se han conseguido los datos.

    
Según (Sabino, 1992), los pasos para una investigación de campo consisten en:

1. Planteamiento del problema.

2. Etapa exploratoria. 

a. Lecturas.

b. Visitas al terreno.

c. Conversaciones con colegas.

d. Entrevistas a personas que conocen el problema por experiencia personal o debido a sus estudios.

3. Delimitaciones operativas del problema. Unidades de análisis, variables, indicadores, muestra.

4. Construcción de los instrumentos de recolección de datos.

5. Redacción de un plan tentativo de procesamiento y análisis de los datos.

6. Recolección de los datos

7. Análisis y presentación de conclusiones de los resultados obtenidos.
3.4.
Población


Según Hurtado (1998)  la población, “Se refiere a un conjunto de elementos, seres o eventos concordantes entre sí en cuanto a una serie de características, de las cuales se desea obtener alguna información”.


<desarrollar>

Personas a entrevistar: 

3.5.
Muestra


Según (Hurtado de Barrera, 2000) existen 2 tipos de muestreo generales:

1. Muestreo Probabilístico: Se caracteriza porque se determina de antemano la probabilidad que tiene de ser seleccionado, cada uno de los elementos que integran la población. Existen varias divisiones:

· Estratificado 

· Azar Simple 

· Azar Sistemático 

· Por Conglomerados 

2. Muestreo No Probabilístico: En este tipo de muestreo, puede haber clara influencia de la persona o personas que seleccionan la muestra o simplemente se realiza atendiendo a razones de falta tiempo y dinero para realizar un estudio completo. Existen varias divisiones:

· Causal 

· Intencional 

· Autoselección 

· Por Cuotas


El tipo de muestreo a aplicar en este trabajo de investigación, pertenece al tipo no probabilístico y de tipo intencional, ya que se estaría seleccionando a la empresa que representa a la desarrolladora con interés en realizar aplicaciones de este tipo y objeto de esta investigación.
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3.6. 
Técnicas e instrumentos de recolección de datos.

Las técnicas a ser empleadas para la recolección de datos en esta investigación, constaran de lo siguiente:


1. Entrevistas no estructuradas

2. Análisis de documentos 

3. Observación directa

Según (Tamayo, 1998), la entrevista es la relación directa establecida entre el investigador y su objeto de estudio a través de individuos o grupos con el fin de obtener testimonios orales.

Existen entre los tipos de investigación la llamada Entrevista no estructurada, la cual consiste en un método que permite realizar un proceso de retroalimentación solo realizando ciertas preguntas general, y a través de la respuestas dadas por el entrevistado, realizar nuevas preguntas que ayuden obtener información más detallada.

La entrevista no estructurada es más flexible y abierta, aunque los objetivos de la investigación rigen a las preguntas, su contenido, orden, profundidad y formulación se encuentran por entero en manos del entrevistador. Si bien este, sobre la base del problema, los objetivos y las variables, elabora las preguntas antes de realizar la entrevista, modifica el orden, la forma de encauzar las preguntas o su formulación para adaptarlas a las diversas situaciones y características particulares con los entrevistados.

Entre las ventajas de este tipo de entrevista se tienen:

· Es adaptable y susceptible de aplicarse a toda clase de personas en situaciones diversas.

· Permite profundizar en temas de interés.

· Orienta posibles hipótesis y variables cuando se exploran áreas nuevas.

Entre sus desventajas se mencionan:

· Se requiere de mayor tiempo.

· Es más costoso por la inversión de tiempo de los entrevistadores.

· Se dificulta la tabulación de los datos.

· Se requiere mucha habilidad técnica para obtener la información y mayor conocimiento del tema.

El Análisis de Documentos, permitirá conocer información necesaria sobre avances metodológicos en el área y también podrán ser utilizados en el desarrollo de la estrategia.

La observación directa, permitirá identificar los elementos que directa e indirectamente afectan a los procedimientos y las actividades. En conjunto con las otras técnicas de recolección de datos, permitirá determinar la manera en que los procesos se estén realizando de manera adecuada u óptima, ayudando a la transición de la estrategia de trabajo.

3.6.1.  Instrumento a utilizar.
La entrevista no estructurada se caracteriza por ser de tipo abierta, no existe un instrumento donde se tengan una serie de preguntas que se deben responder en un orden determinado, se deban formular las preguntas constantemente de una manera a toda la muestra, tener una serie de respuestas predeterminadas que el entrevistado o el encuestado elegiría viendo cual se adapta más a su situación, etc.

Debido a esto, las entrevistas no estructuradas carecen en muchos casos de un guión o estructura formal, y por lo tanto no requieren tampoco de una validación minuciosa por parte del algún experto. Sin embargo, los entrevistadores tienen ciertas directrices que los guiaran para saber qué información deben obtener de las entrevistas, y dependiendo de la situación y de la persona con que se esté tratando, se realizaran preguntas de una u otra manera que llevaran a la  recolección de esta información.

A continuación se presentan ciertos datos sobre la aplicación del instrumento y la información que se quiere obtener de los entrevistados, de manera de adaptar el producto de esta investigación a las necesidades de estas personas.
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Lugar de realización: 
Momento de realización: 
Información a obtener:

3.7.
Plan de procesamiento y análisis de datos.


Según (Sabino, 1992) esta fase nos permitirá “sacar las conclusiones generales que apunten a esclarecer el problema formulado en los inicios del trabajo”. Los datos obtenidos, por sí solos, no representan en principio nada, no permiten alcanzar ninguna conclusión si, previamente, no ejerce sobre ellos una serie de actividades que los organicen.


También (Sabino, 1992) menciona que “Lo primero que suele hacerse con el conjunto de los datos obtenidos es dividirlos de acuerdo a un criterio bien elemental, separando de un lado la información que es de tipo numérica de la información que se expresa verbalmente o mediante palabras.”


En el ámbito de esta investigación, gran parte de los datos serán de tipo verbal o cualitativo. A partir de estos datos podría extraerse información numérica que permita identificar los grupos de edad, sexo, etc. Pero estos últimos no son relevantes para esta investigación.


Para (Sabino, 1992) existen dos métodos de análisis de datos, el cuantitativo y el cualitativo. El segundo, se refiere al que se procederá a usar con la información de tipo verbal que se ha recogido mediante fichas o entrevistas. 

Una vez clasificados los datos, el análisis se efectúa comparando los datos que se refieren a un mismo aspecto y tratando de evaluar la fiabilidad de cada información. Una vez determinado esto, se procede a registrar los hallazgos, las opiniones personales y conclusiones parciales, con lo cual se estará en condiciones de pasar al siguiente paso, el de la síntesis de los datos obtenidos.

Finalmente, según (Sabino, 1992) “Sintetizar es recomponer lo que el análisis ha separado, integrar todas las conclusiones y análisis parciales en un conjunto coherente que cobra sentido pleno, precisamente, al integrarse como un todo único. La síntesis es, pues, la conclusión final, el resultado aparentemente simple pero que engloba dentro de sí a todo el cúmulo de apreciaciones que se han venido haciendo a lo largo del trabajo”.

3.8 Análisis de Resultados de Entrevistas
3.8.1 Requerimientos del Estado:



Luego de realizar la investigación se determina los siguientes elementos para la Ley de clasificación y regulación de uso .

El procedimiento actual:
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Otros puntos percibidos en las entrevistas:
<desarrollar>
Recurso humano:

<desarrollar>
Recurso material:

<desarrollar>
3.8.
Metodología de realización de la propuesta


<desarrollar>
Capítulo IV – Propuesta
4.1 Introducción


La creación de cualquier aplicación informática, surge siempre de una necesidad. El hombre desde sus inicios ha buscado satisfacerla y para ello, ha creado herramientas que le permiten lograr sus objetivos de manera más sencilla.


La industria del entretenimiento en la actualidad, presenta avances tecnológicos constantes. Esta característica, hace que el mercado sea cada vez más diverso y evolucione a través del tiempo de forma rápida. En el campo de las aplicaciones de entretenimiento digital interactivo específicamente, el crecimiento ha sido mayor, como se expresa en capítulos anteriores de este documento. Lo que indica que cada vez, el mercado para estos productos es mayor y más diverso. 


La propuesta procura determinar varios aspectos que permitan, en este caso clasificar y regular el uso de los videojuegos en la Republica Bolivariana de Venezuela.


Chris Crawford en su libro "The Art of Computer Game Design", explica los distintos elementos, que se deben tomar en cuenta para crear un videojuego, muchos de estos elementos son válidos ahora, como lo fueron al momento de la publicación de este libro en 1982. Sin embargo, 20 años más tarde el mismo autor en su libro "Chris Crawford on Game Design" comenta que la evolución de la industria ha creado nuevas tendencias y paradigmas. Esto pone en evidencia, que las estrategias para la clasificación y regulación deben evolucionar con la tendencia de la industria siempre y cuando estas garanticen la integridad fisica, mental, emocional de los ciudanos.

    
En el proceso de diseño de herramientas, surgen ideas y estas son la base de toda creación. Esta propuesta en sus primeras fases, lo que pretende es moldear esas ideas y convertirlas en una visión de proyecto, hasta llevarlas a su producción.

    
Muchas veces, las ideas son desechadas o simplemente olvidadas por la inexistencia de  buena documentación de estas, o por simple falta de voluntad,  y son ellas las que pueden dar pie a un gran propósito.

    
<desarrollar>
4.2 Definición de la Propuesta
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Esta propuesta, se fundamenta en elementos básicos de los videojuegos, considerando la teoría general de sistemas, información de diversos autores y las necesidades de la ciudadanía. Su estructura, parte de una raíz conceptual que evoluciona desde un simple concepto, este es amoldado y estructurado con la finalidad de cumplir un conjunto de objetivos que avalen los valores, deberes y derechos ciudadanos plazmados en la Constitución de la Republica Bolivariana de Venezuela. 


La propuesta se apoya en el desarrollo de cada una de las ramas que conforman un videojuego y determina todos los pasos a seguir para la evaluación.


Según (Tony Manninen, 2006) el desarrollo de  videojuegos es un área de trabajo, que requiere de un alto nivel de motivación, entusiasmo e innovación visionaria. La producción de estas aplicaciones se compara con la industria del cine, la música y la escritura en términos de creatividad y componentes artísticos. 


Según  (Idem) el proceso de desarrollo de videojuegos es un proceso complejo que busca involucrar multiples diciplinas en conjunto. En la actualidad la tendencia es a especializarse en cada area como un ente separado. El esquema de (Idem) se plantea de la siguiente forma:
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Ilustración 2 Representación de la industria del videojuego (Tony Manninen, 2006)

En la ilustración anterior se define la estructura de desarrollo de estas aplicaciones dividiéndola en tres grandes actores, que define Manninen como: 

1. Desarrollador: es la compañía, estudio o equipo de individuos que diseñan y desarrollan la aplicación. La producción es manejada por el desarrollador, mientras que las relaciones con los consumidores son manejadas por otros.
2. Publicador: actúa como la fuente de fondos para la realización del proyecto. El rol del Publicador se especifica en un contrato hecho entre él y el desarrollador.

3. Consumidor: es el jugador o usuario de la aplicación, otro consumidor es un cliente que compre el videojuego. El consumidor no está involucrado normalmente en el desarrollo ya que, la comunicación con este se maneja a través del publicador.

El rol del consumidor, es representado por los usuarios finales de los videojuegos. 


Es importante destacar, que cada uno de los elementos que conforman un videojuego puede ser tratado individualmente por la propuesta. La división por módulos, de las partes de la propuesta sugiere que cada uno pase por las fases hasta su clasificación. 
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4.3 Fases de la propuesta para la clasificación:
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El equipo de trabajo

Sajid Abad Gracia (Gracia, 2006) expresa que: la formación del equipo de trabajo es una labor escencial en la iniciación de un proyecto. Resalta, que a cada empleado le corresponde conocer sus deberes y derechos, dentro de la organización y en cada proyecto. De la misma manera debe saber a quién le reporta directamente y quienes reportan a él. Estos procedimientos se denotan en la fase de producción.

El equipo, debe estar conformado por personal mixto, entre personas técnicas, funcionales y creativas, con la finalidad de cubrir las necesidades de los roles para desarrollar un videojuego.
El personal, deberá estar dotado con los equipos necesarios según la plataforma para la que se esté desarrollando. El avance tecnológico tan repentino no justifica dar especificaciones técnicas del hardware necesario en este documento. Cada integrante del equipo, necesitará de un computador para la creación de los productos especificados en su rol.


1. Fase de Conceptualización


Según la Real Academia Española, conceptualizar, es: “Forjar conceptos acerca de algo.” y un concepto es: “Un pensamiento expresado con palabras.” Formar un concepto es: “Determinar algo en la mente después de examinadas las circunstancias.” Basado en esta definición y en la síntesis expresada por (Knowledge Master Corporation, 2007) “el desarrollo o construcción de ideas abstractas a partir de la experiencia: nuestra comprensión consciente (no necesariamente verdadera) del mundo”. Se define la fase de conceptualización.
2. Fase de Producción


Hoy en día los equipos de trabajo para los juegos de alto presupuesto consisten de cientos de personas y cada una de ellas tiene una lista de roles que debe cumplir. La IGDA (International Game Development Association), establece con gran precisión una extensa cantidad de roles que debe haber dentro de un equipo de trabajo. 


Por lo general las empresas de desarrollo recién fundadas, tiene unos pocos trabajadores donde se aplica la filosofía de "Todos hacen de todo". Cosa que puede resultar para proyectos muy pequeños, pero el objetivo de esta estrategia es generar aplicaciones de un nivel profesional. 


Por ello, y tomando en cuenta las limitaciones de personal de la empresa, se han extraído de la clasificación de la IGDA, los roles más importantes y que una aplicación de entretenimiento de bajo o mediano presupuesto podría costear. Se han colocado los roles dentro de 5 divisiones generales las cuales se exponen a continuación: 

División de Dirección

1) Director del Proyecto

Dirige a Programador Líder, Artista Líder y Compositor.


Trabaja en conjunto con el Planificador de Software, el Arquitecto Líder y el Diseñador del juego.


Para evitar que esta sea una figura con demasiada autoridad, el encargado de este rol no tiene contacto directo con los programadores, Artistas y músicos. Para esto debe pasar a través de los líderes de cada división, los cuales pueden rechazar o aconsejar sobre una medida a tomar por esta figura.


Su principal función, es producir la aplicación y entregar el producto. Para ello debe empezar por definir un esquema de producción, basado en los estimados y las especificaciones técnicas que le proporcionen el Planificador de Software y el Arquitecto Líder. Así como también asignar los objetivos generales y los hitos a cumplir.


Resumiendo las actividades que debe realizar, tenemos las siguientes:

· Ser el líder del equipo de producción 

· Ser el contacto principal entre la empresa y el equipo.

· Definir el esquema de trabajo y el presupuesto para cada división

· Facilitar los recursos requeridos por cada división, así como administrar su buen uso.

· Motivar al equipo y resolver los problemas que se presenten en la fase de producción.

· Definir con el Planificador de Software tiempos de entrega para el cliente.


El Diseñador del juego y el Director del Proyecto, deben trabajar en conjunto y con la misma visión, ya que pueden enviar información errónea al equipo y esto causaría el fracaso del proyecto.

2) Planificador de Software

Reporta a Director del Proyecto

Trabaja en conjunto con el Diseñador del juego y Arquitecto Líder

La principal función de este rol es estudiar exhaustivamente los documentos de diseño y generar, a partir de estos, los requerimientos técnicos de la aplicación que llevarán a planear las distintas actividades que se realizarán para cumplirlos.


Depende del Planificador de Software delimitar bien estos aspectos técnicos y estimar el tiempo necesario para cumplir con cada uno verificando los tiempos con los responsables de cada modulo.


En general, sus funciones son las siguientes:

· Delimitar las especificaciones técnicas.

· Diseño de la implementación de:

· Prototipos

· Herramientas de software

· Módulos de la aplicación

· Estructuras de datos


Es también responsabilidad del Planificador de Software determinar la metodología de desarrollo a utilizar, ya sea XP (Extreme Programming), RUP (Rational Unified Process), etc.

3) Diseñador del juego

Reporta a Director del Proyecto

Trabaja en conjunto con el Planificador de Software y los líderes de cada división.


El Diseñador del juego es el principal encargado del documento de diseño de la aplicación. Es el único que tiene el poder para modificar la estructura del documento de diseño o hacerle cambios en su contenido.


Además debe supervisar todas las etapas de desarrollo, y debe consultar regularmente con los líderes de cada división para verificar que su trabajo coincida con la visión general del proyecto que ha sido plasmada en el documento.


Entre otras de sus funciones están:

· Crear conceptos

· Diseñar prototipos

· Comunicar y recordar constantemente la visión de la aplicación a todo el equipo

· Actuar como “defensor” del jugador y reflejar lo que a este puede parecerle entretenido


Una consideración muy importante para el Diseñador del juego, es que este no debería ser miembro de ninguna de las otras divisiones. Esto puede causar que no piense y diseñe la aplicación objetivamente. Quizás si forma parte del equipo de programación, podría dejar de incluir alguna característica en el juego ya que le parece complicada desarrollarla.
4) Arquitecto Líder

Reporta al Director del Proyecto y al Diseñador del juego

Trabaja en conjunto con el Programador Líder, Planificador de Software y el Líder QA

El Arquitecto Líder tiene el trabajo de esquematizar la estructura general de los módulos de la aplicación. Trabaja junto al Programador Líder, quien luego desglosará estos módulos generales en aspectos funcionales y asignará su realización a los programadores.


Luego el Arquitecto Líder debe revisar todo el código para certificar que está técnicamente correcto. Además, debe determinar junto con el Líder QA los distintos fallos de la aplicación y reportarlos al Programador Líder.


Su trabajo está estrechamente relacionado con el del Planificador de Software, y a las funciones de este último se le agregan el trabajo de coordinación con la división de Quality Assurance.
División  de Programación


La programación es la parte integral del desarrollo de una aplicación, es donde todas las áreas confluyen y se arma el esqueleto del proyecto. Esta división debe trabajar en todas las fases del proyecto y su función esencial es construir las dinámicas y la estructura de la aplicación.


El área de programación debe encargarse de  lo siguiente:

· Código fuente: Aquí se escribe, en el lenguaje seleccionado, lo que se llama el motor de la aplicación. Que no es más que  las reglas y los parámetros para la interacción entre las principales entidades de la aplicación. 

· Scripts: Los scripts son los encargados de manejar las acciones requeridas por la aplicación, desde los menús, pasando por el manejo de conexiones de red, hasta la inteligencia artificial de los entes.

· Integración: En la realización de esta tarea se deben unir y complementar, el resultado entregado por las otras divisiones. Como por ejemplo agregar el arte y los distintos sonidos a la aplicación.

1) Programador Líder

Es el más experimentado o calificado del equipo de programación. En un proyecto a gran escala, esta figura pasa más tiempo administrando que programando. 


Una de las responsabilidades principales de este rol es reportar tanto las actividades completadas al Director del Proyecto, como las que han dado problemas  y deben ser reestructuradas al Planificador de Software.

2) Programador

Reporta  y trabaja junto al Programador Líder además de relacionarse con los demás programadores.


La tarea del programador se resume a seguir los lineamientos que se le proponen y escribir el código de los diferentes módulos de la aplicación. Por lo general en proyectos a gran escala a cada programador le serán asignadas tareas muy específicas, mientras en proyectos pequeños por lo general deben estar involucrados en más de una tarea.


El programador muchas veces, además deberá trabajar en conjunto con sus compañeros, ya que sus respectivos módulos pueden depender uno del otro. Por ejemplo, se deben integrar una acción con algún efecto que debe sonar en el momento preciso.


Es importante que los encargados de este rol, estén alineados a la visión general del proyecto.
División de Arte


La división de arte es la que se encarga de convertir las ideas en gráficos tangibles. Representan todos los objetos que interactúan en la aplicación, los ambientes donde lo hacen y su posicionamiento en estos.


Entre los diseños físicos que debe generar esta división se encuentran:

· Personajes

· Escenarios y objetos que los componen

· Interfaces

· Animaciones

· Efectos visuales

1) Artista Líder

Reporta al Director del Proyecto

Trabaja en conjunto con el Diseñador del juego y el Programador Líder

Este líder es el que pasa menos tiempo evaluando el trabajo que realizan sus subordinados, ya que es más sencillo apreciar la calidad de un dibujo que de un código. La mayoría del tiempo el Artista Líder estará realizando diseños y bosquejos.


Se debe reunir constantemente con el Programador Líder, para certificar que su trabajo está cumpliendo con las especificaciones técnicas que le fueron entregadas por el Arquitecto Líder. Se debe reunir también con el Diseñador del juego,  para certificar que se cumpla la visión plasmada en el documento de diseño. 

2) Artista

Reporta  y trabaja junto al Artista Líder y sus compañeros de trabajo.


Los Artistas deben completar y agregar detalles a los bosquejos realizados por el Artista Líder. Además deben estar constantemente confirmando que su trabajo esté alineado al de sus otros compañeros. Por ejemplo una casa que se esté dibujando debe entrar en el espacio dibujado por otro Artista.
División de Sonido y Música


Esta división se encarga de satisfacer todas las necesidades sonoras de la aplicación, desde sonidos de los menús hasta el ambiente musical de esta. 

1) Músico

Reporta al Diseñador del juego y al Director del Proyecto

Trabaja junto al Programador Líder y el Artista Líder.


La responsabilidad de este rol recae sobre la selección o creación del ambiente musical de la aplicación. La música en un juego, así como en las películas, es esencial para crear la atmosfera. 


Muchos juegos de video como Final Fantasy, Castlevania, Mario, tienen una banda sonora que a través de distintas melodías crean distintos ambientes.

2) Técnico de efectos de sonido

Reporta al Diseñador del juego 


Trabaja en conjunto con los líderes de cada división


La responsabilidad de este rol es básicamente crear o seleccionar los sonidos de cada ente que participa en la aplicación, ya sean disparos, pisadas, ruido ambiental, etc. Para luego pasarlos al los programadores para que los reproduzcan en la aplicación.


En el caso de un juego de video, este técnico también puede ser el responsable por colocar actores que realicen las voces de los personajes.
División Quality Assurance


Esta división debe ser la principal encargada de que se corrijan todos los errores y que se genere un producto de buena calidad.

1) Líder QA

Reporta al Director del Proyecto.


Trabaja en conjunto con todos los líderes de división.


Este rol es el encargado de probar la aplicación y llevarla a sus límites. Debe concebir un plan de pruebas para conseguir errores. Estos planes se los debe asignar a los Técnico de QA para que luego, estos reporten los resultados obtenidos y el Líder QA se reúna con los responsables de la división en donde se encontró el error.

2) Técnico de QA

Reporta al Líder QA.


El Técnico de QA es el que se encarga de usar la aplicación una y otra vez. Le son entregados formatos donde debe reportar los errores e inconsistencias conseguidas. Por lo general los Técnico de QA no tienen contacto entre ellos ya que se evita que haya predisposición a un área específica de la aplicación.

3) Técnico de soporte

Trabaja para todos los involucrados en el proyecto. 


Es el encargado de dar soporte sobre las aplicaciones en uso, a cualquier miembro del equipo que lo requiera. También puede estar encargado de la administración de la red y las bases de datos y hacer los respectivos respaldos.
Conclusiones
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Recomendaciones
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