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Abstract

Agile methodologies are one of the most important tools to make into account in the
development of video games. Having an aid that resolves team conflicts and makes it go in
the same direction is essential to achieve the goal. Therefore, the purpose of this work is to
know the different existing methodologies and with the acquired knowledge to propose a
new one that fits the needs of the smallest studies.

Resumen

Las metodologias agiles son unas de las herramientas mas importantes a tener en cuenta en
el desarrollo de videojuegos. Disponer de una ayuda que resuelva los conflictos del equipo
y haga que éste vaya en un mismo sentido es primordial para conseguir el objetivo. Por ello
la finalidad de este trabajo es conocer las diversas metodologias existentes y con el
conocimiento adquirido proponer una nueva que se ajuste a las necesidades de los estudios
mas pequerios.

Resum

Les metodologies agils sén unes de les eines més importants a tenir en compte en el
desenvolupament de videojocs. Disposar d'una ajuda que resolgui els conflictes de I'equip i
faci que aquest vagi en un mateix sentit és primordial per a aconseguir I'objectiu. Per aixo la
finalitat d'aquest treball és conéixer les diverses metodologies existents i amb el coneixement
adquirit proposar una nova que s‘ajusti a les necessitats dels estudis mes petits.
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1. Introduccion

Durante los afios 80 un nuevo tipo de entretenimiento habia surgido (Kent, 2016). Millones
de jovenes alrededor del mundo se agolpaban en bares y centros recreativos con sus bolsillos
Ilenos de monedas para poder jugar unas partidas a los nuevos videojuegos que estaban
triunfando, Pong (Atari, 1972), Galaga (Namco, 1981), Donkey Kong (Nintendo, 1981),
Pacman (Namco, 1980), son ejemplos de como una nueva industria habia nacido, y con ella,
necesidades que nunca se habian planteado.

Crear un videojuego se fue complicando. Desde aquellas “arcades” donde solo un
programador se encargaba de todo: codigo, graficos, audio hasta ahora donde las super
producciones mas complejas con titulos que ya son sagas multimillonarias como GTA
(Rockstar, 1997), Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007) o Call of Duty (Activision, 2003),
pueden ocupar a equipos multidisciplinares de cientos de personas repartidas por todo el
mundo.

Actualmente, la creacién de un videojuego necesita de un proceso de maduracion que puede
oscilar de los entre 6 meses a 5 afios, dependiendo del producto final al que se quiere llegar.
Este proceso se podria realizar de una manera méas sencilla si en la organizacion se
implementase correctamente una metodologia especifica.

Los equipos de desarrollo son multidisciplinares y los componen personas de muy diferentes
perfiles como programadores, artistas, disefiadores, etc. Todas estas personas con visiones
muy diferentes del producto tienen que tener en cuenta el objetivo final, saber en cada
momento qué tarea se ha de realizar y de cuanto tiempo se dispone para realizarla.

Es por ello que las metodologias agiles son herramientas imprescindibles para que los
equipos consigan elaborar el videojuego deseado. Con esa finalidad, en este proyecto se
propone el analisis de tres de las metodologias agiles principales: Scrum, Kanban y Lean.
Han sido escogidas porque son las metodologias que no son hibridas, es decir, son
metodologias puras, que no se ven afectadas por otros tipos como se puede observar en el
grafico (ver Figura.l). La primera, Scrum, es la el mas utilizada y de ella se derivan varias
modificaciones para ajustarse al proyecto a realizar.

Pero no siempre estas metodologias han sido tan relevantes como ahora. Encontramos sus
origenes en los inicios del desarrollo del software para los primeros ordenadores. En ese
momento, el software se hacia de manera lineal, todas las tecnologias surgian de manera mas
lenta y no se necesitaba una reaccion rapida durante su desarrollo.
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Por ello el desarrollo se organizaba con estructuras Waterfall. Las estructuras Waterfall
consistian en conocer las demandas del usuario desde el principio, sin tener en cuenta
posibles necesidades futuras, siguiendo una estructura de disefio, implementacién y entrega.
Esta metodologia no representaba recursividad alguna ni planteaba cambios durante el
desarrollo del videojuego.

Las necesidades y gustos de los usuarios comienzan a cambiar rapidamente, la tecnologia
cada vez avanza a un ritmo mayor y las empresas necesitan ser mas productivas y eficientes.
Es en este entorno en el que surgen las metodologias agiles.

En este trabajo se pretende mostrar como las metodologias agiles son actualmente una
herramienta imprescindible en cualquier desarrollo de software y, mas concretamente, en el
desarrollo de videojuegos, para lograr alcanzar con éxito el proposito final del producto a
realizar.

AGILE METHODS AND
PRACTICES

1% DSDM/Atern

1% Feature-Driven Development (FDD)
1% Agile Modeling

2% Lean Development

3% Other

1% XP
<1% Agile Unified Process (AgileUP)
2% | Don't Know

3% lterative Development
5%
Kanban
7%
Scrumban
8% Agile
Custom Hybrid .
(it Methodologies Used
methodologies) When asked what agile methodology
is followed most closely, neraly 70% of
1 0° respondents practice Scrum (58%) or
%0 Scrum/XP hybrid (10%)
Scrum/XP
Hybrid

Figura 1. Grafico uso metodologias agiles. Fuente:(Gémez, Garcia, y Dedo, 2017).

Una vez estudiadas las tres metodologias principales y extraidas sus diferentes caracteristicas
se definirda una nueva metodologia (que podriamos considerar hibrida) con la experiencia
obtenida en el estudio tedrico previo. Con la metodologia definida se propondran una serie
de entrevistas a diferentes profesionales del sector para poder conocer qué demandan de la
metodologia que estan utilizando en ese momento y como la aplican a sus equipos, asi como
las carencias que han detectado y las mejoras que proponen.
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Esta investigacion se propone con la finalidad de profundizar en las metodologias agiles mas
utilizadas en el desarrollo de videojuegos, analizando los puntos clave de cada una de ellas
para aumentar el conocimiento sobre la gestion de un proyecto. Para poder aplicar estos
conocimientos, se definira una nueva metodologia que nos mostrara como se han utilizado
los diferentes conceptos tedricos y con las entrevistas se les intentara dar validez practica.
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2. Antecedentes de la investigacion

Para poner en contexto el proyecto, a continuacion se muestran tres ejemplos de
metodologias que otros autores han ideado para poder responder a las necesidades que sus
proyectos requerian. De esta manera se obtendra conocimiento previo de como otras
personas han resuelto el problema en la organizacion durante el desarrollo de un software.

2.1 Metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles.
(Mantilla, Ariza, & Delgado, 2013).

En el articulo de Mantilla, Ariza y Delgado se crea una metodologia agil pensada
exclusivamente para la creacion de aplicaciones moviles. La propuesta esta dividida en cinco
fases y en cada una de ellas se tienen que realizar las acciones necesarias para poder llevar a
cabo el desarrollo con éxito.

Tiempo de salida al mercado

Figura 2.Estructura metodologia agil para aplicaciones méviles. Fuente: (Mantilla, Ariza, y Delgado, 2013).

Las cinco fases de la metodologia son:

- Analisis.

- Disefio.

- Desarrollo.

- Pruebas de funcionamiento.
- Entrega.
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Lo que convierte esta metodologia en &gil, es su recursividad. Entre las tareas de disefio y
las pruebas de funcionamiento se puede ir corrigiendo y adaptando el producto que se esta
creando, siendo éste el aspecto primordial de una metodologia agil.

Dentro de la etapa de analisis se deben obtener los requisitos del cliente y clasificarlos para
poder identificar a qué parte de la aplicacion estamos apuntando. Los autores diferencian los
requisitos en: el entorno, el mundo, los requisitos funcionales y los no funcionales. El
entorno estaria formado por las caracteristicas que rodean al producto, como podrian ser la
plataforma o el lenguaje de programacion. EI mundo, formado por los elementos con los que
el usuario actuara. Los requisitos funcionales, son el producto basico con las diferentes
funciones del mismo, y los no funcionales que podriamos definir también como intangibles,
tales como la estabilidad, la ausencia de bugs o el rendimiento.

El siguiente punto a tratar es el disefio. Este es el primer apartado donde los autores
proporcionan recursividad a la metodologia, en el que se deben de definir el escenario y los
posibles entornos donde se ejecutara la aplicacion. También se ha de estructurar el software,
identificando el cddigo que se va a utilizar para la aplicacion, y ordenarlo segun su
funcionalidad. Se han de definir los tiempos que se tardaran en realizar las diferentes tareas
durante el desarrollo y finalmente han de asignarse los recursos necesarios a las diferentes
tareas que se ejecutaran.

El desarrollo es la fase donde se deben programar todas las funcionalidades requeridas
previamente disefiadas. Funcionalidades como realizar pruebas unitarias para comprobar que
cada una de las funciones se ejecuten de manera correcta, documentar todo el c6digo que se
esté realizando para poder evitar problemas en un futuro, remarcando su uso y
funcionamiento, y por Gltimo, programar todas aquellas ayudas que puedan ser relevantes
para ayudar al usuario a realizar un uso correcto de la aplicacion.

En la fase de pruebas de funcionamiento se emulara el funcionamiento de la app en diferentes
entornos para verificar su correcto funcionamiento. También se debe de realizar un analisis
de las 6M’s con la ayuda de expertos del sector para averiguar la capacidad de éxito de la
aplicacion.

Pasado este punto, si todo funciona correctamente, se pasaria a la fase de lanzamiento. Si no
fuera asi, es en este punto donde deberiamos volver al punto de disefio.

Segun el articulo, los resultados obtenidos por los autores son buenos, pero no mencionan la
existencia de error alguno ni tampoco parece que el desarrollo del proyecto haya sido muy
largo, aproximadamente cuatro meses. Ambos aspectos son poco probables que ocurran en
el sector de los videojuegos lo que nos lleva a concluir que una metodologia para el
desarrollo de videojuegos ha de ser mucho mas modular y agil.
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2.2 Propuesta de metodologia de desarrollo de software para
objetos virtuales de aprendizaje -MESOVA- (Castrillon, 2011).

En este articulo, el autor propone una metodologia para la creacion de objetos virtuales para
educacién. El autor difiere entre dos tipos de metodologias, las que se denominan de métodos
pesados y la de métodos &giles, siendo esta segunda la que nos interesa en este caso. Las
diferencias entre estos dos tipos es la orientacion en su concepcion. Los métodos pesados se
basan en el orden y la documentacion. Un ejemplo podria ser la metodologia Waterfall. Por
otro lado, los métodos ligeros se crean en base a la comunicacion entre los diferentes roles
dentro del proceso de creacion. La metodologia Scrum seria un modelo de método ligero.

En cuanto a la metodologia creada por el autor encontramos que, como la mayoria de las
metodologias utilizadas actualmente, es una aglomeracion de distintas metodologias agiles
como pueden ser XP (Extreme Programming), RUP (Rational Unified Process) y UP
(Unified Process). Las tres 3 metodologias citadas estan orientadas al desarrollo de software
mas convencional, donde la mayor parte del contenido es programacion., Por este motivo no
las trataremos en este trabajo.

En el caso que se estd analizando, la metodologia propuesta es una combinacion entre
metodologia con métodos pesados y métodos agiles, formando asi una metodologia
secuencial en la que hay saltos para poder crear acciones paralelas. En la imagen siguiente
lo podemos observar esquematicamente.

Concepcidn del objeto

I Primer punto de control

Disefic y desarrollo de
cada modulo

Segundo punto de control

i

Integracidn y despliegue
del objeto

Tercer punto de control

Pruebas de aprendizaje

Cuarto punto de control

Consolidacién

Figura 3.Fases de la metodologia MESOVA. Fuente: (Castrillon, 2011).
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Esta metodologia se dividiria en seis fases diferentes, cada una de ellas con las actividades
correspondientes y su punto de control. Los puntos de control estan establecidos de manera
que en cada uno de ellos se deben revisar las caracteristicas de la actividad anterior para
poder asi validarla.

2.3 Designing an agile methodology for mobile software
development: A hybrid method engineering approach (Rahimian
& Ramsin, 2008).

En este articulo los autores marcan unas pautas muy estrictas para que su metodologia sea
totalmente agil y no se incline hacia un desarrollo mas lineal como habia ocurrido con las
anteriores. Para ello, los autores remarcan diferentes puntos.

El primer punto seria la agilidad durante el proyecto, algo totalmente imprescindible en
cualquier metodologia para que sea lo més rapida y agil, posible adoptando los cambios que
el proyecto necesita en cada momento.

Como segundo punto tendriamos la conciencia del mercado, es decir, saber en todo momento
qué es lo que el cliente o el mercado necesitan para asi poder crear el producto més afin a
sus necesidades y por otro lado conocer cudles son las plataformas mas populares para
desarrollar y cuéles son las tecnologias de vanguardia.

En tercer lugar, la reutilizacion y adaptacion de tecnologias anteriores para diferentes
proyectos. Con ello una metodologia agil pretende minimizar los tiempos y costes del
software ya desarrollado para poder crear uno de nuevo.

Finalmente, la integracion de dias en el proyecto para revisar el trabajo realizado, poder
aprender como mejorar durante todo el proceso y como se ha realizado el desarrollo del
mismo, para analizar puntos de perfeccionamiento.
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(Analyiisl Design ﬁphmentaﬁi Test I‘l’mnsition)

Our basis: generic software development life cycle

Prefiminary | b\ ied Analysis | AChitectural | o e Design Implementationand | . o liration
Analysis Design Test

First iteration: elaborating our methodology through general agile practices

Idea Preliminary Business Detailed Architectural Implementation and Market o
G&naraw) Analyuu)(ﬁnalysm AnalymsI Design IDetﬂlled Design Test Testing Commemali:aﬂoa

Second iteration: utilizing New Product Development approach

Adaptive Cycle
Planning

Development Engine

e Concurrent
Idea Preliminary Business l:lotallod Architectural Gompanent Quality Review Ma I'_ke‘l‘
Generation Analysis Analysis AMI}'BI s Design Engineering Testing

Third iteration: instantiating ASD iterative-incremental development engine

Adaptive Cycle
Flanning

Development Engine

Concurrent

Detalled rchltec[nrﬂ Markat

Analysls Design compon‘arﬂ Quality Review Testing Commercialization
Engineering

Commercialization

Project Initiation

Preliminar Business
Arlalys.s Analysis

Idea
Generation

Create Update
Functienal Component
Prototypes Library

The general phases of our final methodology

Figura 4.Evolucién metodologia &gil durante su desarrollo. Fuente: (Rahimian y Ramsin, 2008)
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3. Marco tedrico

En cuanto a la fundamentacion tedrica, en el transcurso del presente trabajo veremos como
se definen y se estructuran las metodologias de Scrum, Kanban y Lean, tomando como
referencia diversos autores. Del mismo modo, se explicard como el desarrollo de software
genera la necesidad de organizar los proyectos para que progresen adecuadamente mientras
se estan elaborando con multiples desarrolladores al mismo tiempo. No hemos de olvidar
aspectos fundamentales como la priorizacion de tareas, las diferentes fases de desarrollo y
el concepto de videojuego indie. Todo ello nos permitira posteriormente elaborar nuestra
propia metodologia.

3.1 Los videojuegos indie

Segun Pérez Latorre (2016), definir el concepto de videojuego indie es muy complicado y
nadie tiene una respuesta clara. Esta dificultad en obtener una definicién se extiende también
a las personas que realizan los juegos y forman los diferentes estudios.

Los origenes del videojuego indie se remontan a los afios 80, cuando jovenes fans estaban
impulsando la industria del videojuego britanico haciendo juegos desde sus habitaciones.
Sin embargo, hasta el 2008 los videojuegos indie no alcanzaron su mayor éxito. Los juegos
pioneros que impulsaron este fendmeno fueron: Braid (Number None Inc, 2008), Castle
Crashers (The Behemoth, 2008) o World of Goo (2D Boy, 2008).

En este momento la fisura entre un videojuego indie y uno mainstream es cada vez menor.
Por lo que, podriamos considerar como videojuegos indie aquellos que expresan una
singularidad utilizando géneros populares tales como plataformas, roge-likes, o walking
simulators.

Atendiendo a Pérez Rufi (2016), la situacion de los estudios indie en Espafia es muy
relevante. Méas de la mitad del total de las empresas espafiolas estan formadas por cinco o
menos empleados, dedicandose basicamente a la creacion de videojuegos para Smartphone
y PC. Todos ellos utilizan la distribucion digital para sus productos y apuestan por el
desarrollo de IPs propias, con modelos de negocio pay to play.
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3.2 Etapas de desarrollo

En el desarrollo de un videojuego no se puede realizar todo al mismo tiempo y realizar cada
una de las partes como si fuera el resultado final. Las mecénicas y el disefio del juego tienen
que estar establecidos desde el primer momento. Sin embargo, las particulas que den el toque
de calidad al juego seran lo ultimo que se implemente.

‘ FIRST PLAYABLE }—b{ ALPHA }—) BETA — GOLD

Figura 5. Etapas del desarrollo. Fuente: Elaboracién propia.

Por este motivo, habitualmente los desarrolladores dividen el proceso de creacion en tres
grandes partes: Alpha, Beta y Gold. Cada una de estas etapas se consideran como un estado
especifico del estado en el que el producto se encuentra. Esta manera de denominar las etapas
esta estandarizada en la industria y es la manera mas sencilla de transmitir en qué punto del
desarrollo se encuentra.

Antes de llegar a la fase Alpha se tiene que realizar lo que Bethke (2003) denomina Ilama
First playable. En este estado el juego ya tiene que ser divertido y la build tiene que resultar
atractiva divertida a todos los miembros del equipo y deberia incitarlos a transmitir ideas
para ser incluidas dentro del juego.

Alpha es la segunda milestone mas importante durante el desarrollo del proyecto. Es en este
momento cuando el equipo tiene que analizar todo el potencial que puede llegar a tener el
producto final. La idea de esta build es que los programadores dejen de incluir nuevas
caracteristicas al juego y empiecen a hacerlo mas eficiente, y limpien el cddigo fuente. En
este punto es necesario comparar la build con el documento inicial de disefio y comprobar
que todas las caracteristicas estan implementadas.



Marco tedrico 13

Figura 6. Escenario versién alpha proyecto tercer curso. Fuente: Elaboracion propia.

ITEM ClaxonHit

Dir: None

Lap: 1/3

Figura 7. Gameplay proyecto tercer curso version Alpha. Fuente: Elaboracién Propia.

La siguiente fase es la Beta. En ella el equipo debe centrarse en hacer el juego estable,
eliminar todos los bugs que sean posibles y balancear las mecanicas. Un método para
comprobar que el producto esté finalmente en Beta es que se pueda completar sin encontrar
ningun tipo de bug no conocido. Si esto sucede, el producto deberia poder ser distribuido.
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Figura 9. Gameplay version beta proyecto tercer curso. Fuente: Elaboracién propia.

Finalizada la fase la Beta, lo Unico que quedara por realizar sera testar y arreglar el juego
hasta hacerlo lo mas robusto posible. El equipo de QA debera volver a comprobar todos los
bugs para corroborar que siguen solucionados. En este momento se deberd tomar una gran
decision: analizar si se va a realizar un parche para los primeros dias del juego o no. Si la
respuesta fuese afirmativa, se deberd empezar a planear con el equipo la nueva tarea a
realizar.
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Figura 10. Gameplay versién gold proyecto tercer curso. Fuente: Elaboracién propia.

3.3 Las metodologias de desarrollo de software

Una de las primeras metodologias de desarrollo de software fue Waterfall, documentada y
creada por Cusumano y Smith (1995). Se origin6 en los afios 60 para el desarrollo de
software de ordenadores gigantes del departamento de defensa e industria espacial de los
Estados Unidos, asi como para el desarrollo de aplicaciones con fin comercial.

Esta metodologia, se utilizaba para desarrollos de software donde se conocian muy bien las
necesidades del propio cliente y en aquellas situaciones donde el equipo no estaba expuesto
a hacer grandes cambios en el transcurso del desarrollo. A pesar de todo ello, en esta
metodologia si se contemplaba el hecho de introducir nuevas funcionalidades una vez las
necesidades previas estaban cubiertas.

A continuacion, y siguiendo con la idea de Cusumano y Smith (1995), en la siguiente figura
se especifican detalladamente las fases de desarrollo de la metodologia Waterfall.
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Figura 11.Esquema desarrollo con la metodologia Waterfall. Fuente: (Cusumano y Smith, 1995).

A pesar de su gran utilidad durante los afios 70 y 80, y como consecuencia de la continua
expansién de los ordenadores personales y mucho més delante de los teléfonos inteligentes,
esta metodologia ha quedado obsoleta, al no permitir al equipo de desarrollo adaptarse a las
posibles situaciones de cambio que puedan surgir durante el propio proceso de desarrollo.

3.4 Las metodologias agiles

En 2001, un grupo de 17 personas se dieron cuenta que todos estaban utilizando diferentes
enfoques para la organizacion del desarrollo de software. Por ello, decidieron reunirse para
averiguar qué puntos tenian en comun los métodos que utilizaban durante el desarrollo de
sus productos, siendo el objetivo optimizar y agilizar el proceso (Agile Alliance, 2001).

Tras finalizar esta reunion consolidaron lo que hoy en dia se conoce como Manifiesto Agil.
Este documento incluye las cuatro reglas basicas que toda metodologia agil debe cumplir:

“Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas,
Software funcionando sobre documentacion extensiva,
Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan”

(Beck et al., 2001).
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Meses mas tarde afiadieron doce principios que complementarian estas cuatro reglas para
formalizar de esa manera lo que se calificaria como metodologia agil. A continuacion,
expondremos los doce principios.

3.4.1 Principios de las metodologias &giles

En base a lo mencionado anteriormente y siguiendo con estos autores, todas las metodologias
agiles deben cumplir los siguientes doce principios.

(13

1. La méxima prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega temprana y continua de
software valioso.

2. Aceptar los requisitos cambiantes incluso tarde en el desarrollo. Las metodologias agiles
aprovechan esos cambios como ventajas competitivas delante del cliente.

3. Entrega de software funcional desde una semana a unos meses con la preferencia del
minimo tiempo.

4. La gente de negocios y el equipo desarrollador deben trabajar diariamente juntos en el
proyecto.

5. Construir los productos con individuos motivados. Proporcionar el entorno y el soporte
gue necesitan confiando en que tendran el trabajo listo.

6. El método mas eficaz para transmitir informacién y comunicarse entre los desarrolladores
es cara a cara.

7. El software funcional es la medida primaria del progreso.

8. Las metodologias agiles promueven un desarrollo sostenible. El equipo debe de ser capaz
de mantener un ritmo constante de manera indefinida.

9. La continua atencion a la excelencia técnica y el buen disefio incrementan la agilidad.
10. La simplicidad es esencial.
11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios nacen de un equipo auto-organizado.

12. En intervalos regulares el equipo refleja su mayor eficiencia, modifica y ajusta el
comportamiento de manera acorde.

” (Agile Alliance, 2001).
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Estos doce principios mencionados reflejan cuales deben de ser las préacticas mas relevantes
para maximizar la potencia de las metodologias agiles.

3.5 Scrum

Segun los autores de “Métodos dgiles. Scrum, Kanban, Lean.” (GOmez, Garcia, y Dedo,
2017) los primeros en utilizar el término Scrum en el &mbito del desarrollo fueron Hirotaka
Takeduchi e Ikujiro Nonaka en el afio 1986, utilizandolo para describir una nueva forma de
produccidén mas acelerada, por la necesidad de ser cada vez mas competitivo en cualquier
mercado.

Posteriormente, Keith (2010) hace referencia a Ken Schwaber y Mike Beeblde, ambos
coautores del manifiesto agil quienes escribieron un libro en 2002 sobre Scrum, que estaba
enfocado en el desarrollo de software. La publicacion de este libro fue la que finalmente
acabd popularizando esta herramienta, permitiendo una mayor eficacia y eficiencia a nivel
organizativo, aumentando la productividad y éxito dentro de la empresa.

3.5.1 Puntos clave

Atendiendo a Gomez, Garcia y Dedo (2017), los puntos clave de la metodologia Scrum son
cuatro siendo imprescindibles para aplicar correctamente la metodologia y no fracasar en el
proceso de creacion del producto.

Inspeccion y adaptacion. En este punto se trata la estructura de tiempos que tiene Scrum.
Esta metodologia se divide en sprints que se realizan entre una 1 y 4 cuatro semanas,
dependiendo de las tareas a realizar y de como el equipo se organiza. En cada uno de estos
sprints tiene que haber un producto entregable y funcional. Tras cada una de las entregas, el
equipo se reune para poder analizar qué se ha hecho y como para poder optimizar el siguiente
sprint.

Auto-organizacion y colaboracion. Scrum apuesta por un sistema donde el equipo es el
que se gestiona. De esta manera, la libertad que los individuos obtienen hace que su
responsabilidad y su compromiso aumenten. Asimismo, se promueve la colaboracién y el
espiritu de equipo para lograr el objetivo final.

Priorizar. Este punto es crucial, ya que si los diferentes elementos a desarrollar no estan
priorizados correctamente es muy probable que se acabe derrochando mucho tiempo y
dinero.
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Mantener un latido. Mantener un ritmo constante es fundamental para que el desarrollo
continle avanzando sin sobresaltos. Una buena organizacion tanto de los sprints como del
ritmo diario es muy importante, para poder saber cudl es el volumen de trabajo que el equipo
puede soportar. Es muy favorable tener fechas clave durante la creacién del producto y que
estas sean muy claras dentro del equipo.

3.5.2 Organizacion y uso

Scrum es la metodologia mas completa. Combinando diversos elementos, logrando una gran
versatilidad en su aplicacion. Por ello es la méas utilizada en el desarrollo de software. Se
divide en tres bloques diferentes: los roles dentro del equipo de desarrollo, la gestion de las
tareas y la comunicacion entre el equipo.

Todos estos elementos involucrados en la realizacion de la metodologia son claves para
poder lograr un resultado 6ptimo en la ejecucion (Keith, 2010). A continuacién se muestran
todos estos elementos y se describen sus funciones en el proyecto.

Roles dentro del equipo de desarrollo.

Los roles son tres: Scrum master, Product owner y el equipo de desarrollo. Estos roles estan
muy bien diferenciados y cada uno de ellos tiene una tarea muy marcada. Incluso
dependiendo del rol, éste debera estar presente en unas reuniones u otras.

El Scrum master es el responsable de dar soporte a todo el equipo sobre Scrum. Ha de
asegurarse que todo el personal conozca y siga las pautas que marca Scrum y facilitar la
resolucion de los problemas que puedan surgir durante el desarrollo, aportando diferentes
herramientas al equipo para ello.

El Product owner es el encargado de la vision de negocio. Su funcidn es conseguir obtener
el maximo ROI (Retorno de inversion) estableciendo y priorizando todas las caracteristicas
necesarias para ello en el product backlog.

El equipo de desarrollo es cualquier persona que esté implicada directamente en el desarrollo
del producto. En el caso del desarrollo de videojuegos serian los programadores, artistas,
disefiadores, guionistas, QA testers, ...
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Figura 12. Esquema de los roles implicados dentro de Scrum. Fuente: (Keith, 2010).

Herramientas de gestion

Las herramientas de gestion utilizadas para controlar la situacion del desarrollo, conocer las
tareas que se estan realizando y cuéles deberian realizarse son el Product backlog, el sprint
Backlog y el Burndown chart.
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Figura 13. Esquema de las herramientas de gestion de Scrum. Fuente: (Keith, 2010).



Marco tedrico 21

El product backlog, contiene todas las caracteristicas que el cliente demanda del producto,
previamente clasificadas y priorizadas por el Product owner que es el encargado de su
gestion. Las tareas aqui estan redactadas en un lenguaje comprensible entendible para todo
el mundo, sin ningun tipo de tecnicismo.

El sprint backlog almacena todas las tareas que han de realizarse en ese sprint. Estas tareas
estan separadas en los pasos necesarios para cumplir los requisitos finales contenidos en el
product backlog. Estas tareas las gestiona el equipo y por ello si que incluyen tecnicismos
para describir con la mayor fidelidad posible estos requisitos.

El Burndown chart, es el lugar donde se pueden visualizar todas las tareas que estan siendo
realizadas por el equipo o faltan por iniciar. Normalmente existen dos clasificaciones: las
que estan relacionadas con el sprint actual y las que relacionan el proyecto en su totalidad.

Finalmente, la comunicacion entre el equipo se realizan el Sprint planning, el daily meeting,
el Sprint review y el Sprint retrospective. Son reuniones que Scrum contempla para que
todos los pasos sean conocidos por todas las partes implicadas en el proyecto y que de esta
manera surjan los minimos errores posibles durante la comunicacion.

Dailj
Serumg
Sprint \ “ ' Sprint ,
Planning o > Review D Retrospective

Figura 14. Esquema de las herramientas de comunicacién de Scrum. Fuente: (Keith, 2010).

Reuniones entre los diferentes roles

El sprint planning tiene un objetivo claro y es planificar todas las caracteristicas que el sprint
va a tener. En esta reunion el equipo decide qué tareas el product backlog se puede
comprometer a tener finalizadas al final del sprint y también se dividen las tareas
seleccionando qué individuo se encargara de realizarlas.

El daily meeting o daily Scrum es una pequefia reunion diaria que el equipo realiza para ver
coémo fue el dia anterior, en qué estado esta su tarea y si esta teniendo algun problema para
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llevarla a cabo. Esta reunion tiene que ser espontanea y no debe de durar mas de 10 o 15
minutos.

En el sprint review estan presentes tanto el product owner como los managers de seccion y
se analizara el sprint realizado. El objetivo de esta reunion sera estudiar y definir todo lo que
hay que mejorar para que el equipo rinda mejor en el siguiente sprint.

El sprint retrospective se realiza entre los miembros del equipo de desarrollo. Los
desarrolladores deberan encontrar cbmo mejorar el proceso con el que se han realizado las
tareas con el fin de corregir cualquier error en el proceso y asi poder evitar errores durante
el sprint.

3.6 Kanban

Los autores Anderson y Carmichael (2016) hablan sobre el término Kanban. Es una palabra
japonesa que significa sefial o tarjeta de sefializacion. Esta palabra empez06 a ser utilizada en
el ambito de la gestidn en la década de los 60, cuando Toyota nombro al sistema que habia
desarrollado para limitar el flujo de trabajo que se realizaba en el mismo momento “sistemas
Kanban”. Este es el origen de la metodologia Kanban que se utiliza en el desarrollo de
software.

En la pagina web donde se encuentra toda la informacién relativa a las metodologias agiles
(Agile Alliance, 2001) se explica como esta metodologia es aplicable en cualquier ambito
de trabajo, no solo en el desarrollo de software, y gracias a su aplicacion tan visual, es muy
atil en los casos donde el trabajo surge de manera imprevista, ya que es muy facil de
implementar.

3.6.1 Puntos clave

De nuevo los puntos clave de esta metodologia (Gémez, Garcia, y Dedo, 2017) son cuatro,
siendo imprescindibles para determinar si dicha metodologia se esta aplicando de forma
correcta 0 no. Veamos en detalle esos cuatro puntos:

Visualizar el flujo de todo el trabajo: Se disefia un panel organizado en columnas en el
que ha de estar visible todo el ciclo de desarrollo de las partes del producto. Cada una de las
tarjetas que aparecen en las columnas representa una actividad diferente. El panel ha de ser
visible para todo el equipo y resultar accesible para realizar cualquier cambio.
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Dividir el trabajo en items pequefios: Las diferentes tareas tienen que estar divididas en
pequefias acciones y han de mantener una magnitud similar. De esta manera resulta muy
visual la concepcion del tiempo que una tarea conlleva.

Limitar el trabajo en curso: Se tienen que limitar el nimero de tareas por columna para asi
evitar cuellos de botella, lo que permitira que si se detecta un problema durante el desarrollo
se puede solventar mucho mas rapido con la colaboracion del conjunto del equipo.

Medir el tiempo empleado en completar un ciclo completo: Es imprescindible calcular el
tiempo que se requiere para completar la creacion de una de las partes del producto ya que
eso nos dara una idea de la capacidad que tendra el equipo para desarrollar las siguientes
actividades.

3.6.2 Organizacion y uso

Para llevar a cabo todos los puntos clave mencionados anteriormente los Anderson y
Carmichael (2016) explican cémo la metodologia Kanban utiliza un panel donde los
trabajadores organizan todas las tareas y estas son visibles para todo el equipo, siendo ésta
la herramienta principal de la metodologia.

PROPUESTA DESARROLLO APROBACION
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Figura 15. Panel Kanban con sus diferentes elementos. Fuente: (Anderson y Carmichael, 2016).
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En la figura anterior podemos ver cuéles seran los diferentes puntos importantes a tener en
cuenta cuando se integre esta metodologia en un desarrollo.

Las fases del desarrollo estan divididas en las diferentes columnas, cada una de las columnas
contiene las tareas que estan realizando en ese momento cada una de las diferentes partes.
Cada una de estas columnas, en Kanban, son denominadas flujo.
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Cada uno de los flujos que estan representados en la tabla tienen definida una politica
exclusiva. Las politicas definen las normas y restricciones que ese flujo va a conllevar y han
de cumplirse siempre, pudiendo ser modificadas en cualquier momento para adaptarlas a las
necesidades puntuales de cada flujo.

Dentro de cada flujo, se especifican el nimero de tareas maximas que una columna puede
soportar. De esta manera podemos observar en cualquier momento si en alguna de las
secciones del desarrollo se presenta un cuello de botella que debamos solucionar, para evitar
problemas durante la creacion del proyecto. Esta limitacion de tareas en el flujo es adaptativa
y el equipo es quien decidira cuantas son las que puede sostener a la vez. Como en las
politicas, este tamafio puede variar dependiendo de las necesidades del equipo o de las
caracteristicas del desarrollo.

Cada uno de los flujos se divide en dos: una parte del flujo representa las tareas que se estan
Ilevando a cabo en ese momento y el otro es el apartado de las tareas que se han finalizado
y que, si fuera necesario, estan a la espera de pasar al siguiente flujo.

3.7 Lean Software Development

Esta metodologia tiene su origen (Gomez, Garcia, y Dedo, 2017) como lo tiene Kanban, en
las fabricas japonesas del fabricante de automdviles Toyota y de como utilizaban Lean
dentro de su filosofia de creacion. El origen como tal del uso de Lean dentro del ambito de
desarrollo de software surge de los autores Mary y Tom Popendieck, que fueron los primeros
en nombrar una serie de principios y técnicas que procedian de Lean.

3.7.1 Puntos clave

Esta vez son 7 los puntos clave que se enumeran como imprescindibles para poder llevar a
cabo un buen uso de la metodologia durante un desarrollo (Gémez, Garcia y Dedo, 2017).

Eliminar el desperdicio: Este principio busca eliminar todo aquello que no sea valioso para
el desarrollo, se ha de mantener el foco en lo esencial e intentar evitar todo aquello que no
sea imprescindible en el proyecto final. También se ha de evitar la desinformacion durante
el proyecto y las interrupciones durante el trabajo.

Optimizar todo: Siempre pensar en el aspecto de manera global ya que cualquier pequefia
optimizacion en uno solo de los apartados puede afectar de manera negativa a todo el
conjunto.
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Calidad integrada: Se tiene que buscar siempre un alto grado de calidad desde el primer
momento, evitando cualquier tipo de mala practica desde el inicio del desarrollo y realizar
pruebas constantes para encontrar los defectos desde el momento inicial.

Aprender constantemente: Durante el desarrollo se tiene que ser abierto al cambio y
concebirlo de forma normal. Se ha de entender en todo momento como ventaja para mejorar
a medida que se avanza en el desarrollo.

Reaccionar rapido: Es la mayor de las ventajas, implementar rapidamente y ser capaz de
adaptarse en todo momento a las necesidades requeridas durante el proceso de creacion.

Mejora continua: Es imprescindible buscar la mejora constante, no solo en el proceso de
creacion sino también en el conjunto de personas que lo hacen posible. Asi se mejoraré el
producto actual y se arraigara el sistema para que en el futuro funcione mejor.

Cuidar al equipo de trabajo: El equipo tiene que estar motivado. Esto se conseguira
dotando de autonomia a cada uno de los miembros y otorgandoles la posibilidad de aprender
y mejorar constantemente para que sientan que su labor es valiosa en todo momento.

3.7.2 Organizacion y uso

Lean software development no tiene herramientas o reuniones marcadas como las otras dos
metodologias disponen. Por ello, Lean es muy usado junto a Kanban, aportando Lean los
principios fundamentales de la metodologia y logrando con el uso de Kanban la gestién
visual de las tareas.

Lean es considerada méas una filosofia de trabajo que una metodologia agil como tal, pero se
ha considerado muy importante para este proyecto ya que incluye valores que la hacen muy
relevante para incluirla en la metodologia que mas adelante se conceptualizara.

Algunos expertos (Gémez, Garcia, y Dedo, 2017) realizan durante el uso de la metodologia
Lean métricas de tiempo de produccion. Estas métricas consisten en recoger todos los datos
referentes al tiempo de duracion de cada una de las acciones realizadas. De la recopilacion
de datos se obtiene un gran numero de informacién con la que se puede trabajar para ajustar
mas los tiempos en la siguiente fase del proceso, consiguiendo asi ser mas realista a la hora
de estimar los plazos de entrega.
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3.8 Estimacion

Una técnica muy eficiente para estimar cuanto tiempo le va a costar al equipo realizar una
tarea es la del planning poker.

Atendiendo al proceso que Cohn (2006) especifica, se empieza creando un conjunto de cartas
gue mostraran una serie de nimeros, por ejemplo 0,1,2,3,4,5,6,7,15,30 y 100. Los nimeros
indicarén el grado de complejidad que se puede asignar a cada tarea. Las cartas se deben de
preparar antes de que la sesion de poker comience y el nimero tiene que ser tan grande como
sea necesario para que todas las personas en la sala sean capaces de verlo.

Figura 16. Representacion de planning poker. Fuente: (Cohn, 2006).

El planning poker incluye a todos los miembros que forman el equipo de desarrollo,
programadores, artistas, disefiadores, ... Todos ellos recibiran un set de cartas cuando la
sesion empiece. Por otro lado, debe de haber un rol que sea el del moderador, quien se
encargara de describir cada una de las tareas que se debe de estimar y llevara el control de
la sesion en todo momento. En un proyecto que se esté realizando de manera agil los
miembros de la sesion no deberian de superar las 10 personas. Si eso ocurriera, 0 mas
recomendable seria dividir en dos el grupo para reducir el nimero de personas.

Cuando la sesién empieza, el moderador lee la descripcién de la tarea y los miembros del
equipo pueden realizar todas las preguntas que sean necesarias. Una vez resueltas todas las
dudas, los miembros del equipo seleccionaran el numero de la carta que crean pertinente en
funcién del grado de dificultad que cada uno considere que presente esa tarea y la mostraran
todos a la vez.
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En este momento es muy probable que los nimeros difieran mucho unos de otros, lo que es
positivo ya que nos ayudard mas tarde a concretar mejor el valor real a asignar.

En este momento, se pregunta a la persona que haya clasificado la tarea con el nimero mas
alto por qué lo ha creido asi y se le pedird que exponga sus argumentos. Lo mismo se hara
con la persona que ha asignado un nimero menor. En el momento de las argumentaciones
el moderador tiene que evitar cualquier tipo de ataque y recordar que de esta manera se
conseguira un resultado mejor de estimacion. Una vez escuchadas las dos argumentaciones,
se vuelve a realizar el proceso de seleccion de valor.

Si los valores siguen difiriendo mucho, el moderador volveré a preguntar a las personas que
hayan clasificado con el nUmero mas alto y el mas bajo y nuevamente se volvera realizar el
proceso de seleccion del valor. El proceso finaliza en el momento que la mayoria de los
nameros del equipo convergen y se considerard ése numero como valor final de la tarea.
Aunque parezca un proceso largo, no suele durar mas de tres rondas.

El autor indica que hay tres motivos de peso por los cuales el planning poker funciona tan
bien en los equipos para priorizar las tareas.

La primera, es que se juntan a muchos expertos de diferentes areas a deliberar y eso hace
que la estimacion sea realmente precisa, ya que se esta valorando la experiencia de cada una
de ellos.

La segunda, hace referencia al didlogo durante el planning, y es que la justificaciéon de cada
uno de los miembros del equipo hace que cada vez que se realice el proceso se llegue a un
valor cada vez més exacto.

Y el tercer motivo es que el proceso resulta ameno y divertido.
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4. Objetivos de la investigacion

Este proyecto tiene como meta lograr los dos objetivos primarios y los dos objetivos
secundarios que a continuacion se mostraran. Estos objetivos son el propoésito y la
motivacion para la realizacion del proyecto. Los objetivos se enmarcan en objetivos sobre la
realizacion del proyecto y otros sobre la ejecucion de este.

Objetivos sobre la realizacion del proyecto.

- El objetivo primario en la realizacion del proyecto es la conceptualizacion de una
metodologia &gil que sea mas dptima para aplicarla en el desarrollo de estudios indie.

Este objetivo hace referencia al motivo por el cual se esta realizando este el proyecto. Las
metodologias actuales demandan muchos requisitos para ser usadas. Por ello muchas
empresas, sobre todo las indie, tienen que realizar cambios para adaptarlas a sus necesidades.
Cada equipo y estudio son diferentes por lo que el objetivo ha de ser crear una metodologia
mas aplicable en cualquier tipo de situacion sin necesidad de ser adaptada.

o El objetivo secundario seria conocer con mas detalle las diferentes
metodologias agiles que se utilizan actualmente en el desarrollo de software.

Con este objetivo se espera obtener un alto conocimiento sobre las metodologias agiles
actuales, donde surgieron y qué les ha llevado a formar un punto clave en el desarrollo de
cualquier producto, pero mas especialmente en los videojuegos. Por otro lado, también se
espera averiguar por qué aun implementandose de manera tan diferente en el desarrollo, las
tres metodologias seleccionadas son consideradas agiles.

Objetivos sobre la ejecucion del proyecto.

- Corroborar mediante diferentes entrevistas a profesionales del sector que la
metodologia ideada es util para los diferentes estudios, seria el objetivo primario de
la fase de ejecucion.

Mediante el uso de entrevistas se pretende obtener la informacion necesaria para poder
aceptar o denegar la metodologia planteada y, en su caso, modificarla para obtener una
segunda version que satisfaga las necesidades de los estudios a los que dirige.
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o Como objetivo secundario de la fase de ejecucion, nos fijamos conocer mas
de cerca la implementacion real de las metodologias en los estudios de
videojuegos en Esparia.

De nuevo mediante entrevistas se pretende averiguar como los estudios aplican en el
desarrollo las diferentes metodologias y si se aplican como los autores las describen, o bien
deben realizarse modificaciones para adaptarlas al equipo de trabajo.
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5. Disefio metodologico y cronograma

Para poder organizar el desarrollo del proyecto y estructurar todos los puntos que éste
contiene, se mostraran a continuacion el orden de creacion (disefio del método) y el proceso
necesario para lograr los objetivos definidos de este trabajo (cronograma).

5.1 Disefio metodologico

Para lograr el objetivo principal, conceptualizar una metodologia agil més 6ptima para los
estudios indie, seguidamente se explican todos los elementos y procesos que se van a llevar
a cabo para conseguir que este objetivo se logre finalmente. Algunos de los elementos que
se utilizaran son la realizacion de esquemas, la ejecucion de entrevistas a profesionales del
sector o documentos que se usaran para mostrar las respuestas.

5.1.1 Conceptualizacion metodologia &gil

Las metodologias agiles no se crearon siguiendo un patron especifico ya que surgieron de
una necesidad de organizacion cuando se estaba desarrollando el producto. El ejemplo méas
claro esta en las fabricas japonesas de Toyota donde después de la guerra, con la expansion
de los mercados en los afios 60 la demanda de automdviles era cada vez mas grande por
parte de los japoneses y los demas paises del mundo.

Sin embargo, actualmente existen diversas metodologias que se han expuesto a lo largo del
proyecto. De tal manera se analizaran estas tres metodologias escogidas con el objetivo de
extraer toda la informacidn posible, con los puntos fuertes de cada una de ellas para de esta
manera lograr entender y poder aplicar estos conocimientos a la metodologia que se
propondra.

Para cumplir el objetivo principal de este trabajo se conceptualizara una metodologia con
todo el conocimiento tedrico adquirido, se realizaran diversos esquemas que expliquen cual
sera el proceso para llevar a cabo correctamente el uso de la metodologia propuesta, y se
redactaran las diferentes normas y roles que seran necesarios para lograr una organizacion
Optima.
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5.1.2 Validacion de la metodologia agil

Otro punto en el cudl se trabajaré es en la preparacion de una entrevista semi-estructurada,
que se compone de preguntas que se realizardn o no dependiendo de las respuestas de cada
entrevistado. Mas adelante se realizara a tres productores en la industria del videojuego para
conocer sus opiniones, sobre todo lo referente al uso que ellos hacen de estas herramientas
en su dia a dia. También se harén preguntas sobre la metodologia que se conceptualizara
para conocer la opinién de estos expertos.

Cuando la entrevista esté formalizada se citaran a los diferentes entrevistados ya sea de
manera presencial o por videoconferencia, para realizarles las preguntas que se les
plantearan. Las entrevistas estaran gravadas en audio para que estén disponibles una vez
acabado el proyecto y también para que puedan ser transcritas y tener las respuestas en
formato papel.

Para analizar las entrevistas se seguird una metodologia concreta, primero se generara un
documento donde se unificaran todas las respuestas dependiendo de la pregunta contestada,
de esta manera se podra visualizar mejor toda la informacion respectiva a esa pregunta.

Seguidamente se creara un segundo documento donde se anotaran diferentes puntos clave
que se hayan obtenido de leer las respuestas dadas por los entrevistado y se relacionaran esos
puntos clave con la metodologia que se esté realizando. De esta manera se comprobaran los
puntos fuertes y débiles de la metodologia.

Con ese analisis de los puntos clave, se realizaran los cambios en la metodologia para generar
una segunda version mas adaptada a las necesidades reales de los estudios. Cuando se estén
justificando estos cambios se utilizaran citas explicitas de los entrevistados para convencer
de la importancia de los mismos.

Finalmente, cuando la metodologia haya sido modificada, se concluira sobre la misma con
el fin corroborar si el resultado final es 6ptimo para cumplir las necesidades que un estudio
indie puede tener durante la creacion de un proyecto.
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5.2 Cronograma

En este apartado se muestra el proceso a lo largo del tiempo, indicando las fechas de cada
uno de los hitos que se deben lograr. Este esquema con las fechas se complementa con un
gréfico de Gantt en el cual se pueden visualizar cada una de las entregas y la duracion de
cada uno de los procesos que anteriormente en el disefio metodoldgico se han expuesto.

1 — 21 octubre: Preparacion de la propuesta.

22 octubre — 11 febrero: Creacion del pre-proyecto, andlisis de las diferentes metodologias
agiles seleccionadas.

11 febrero: Entrega pre-proyecto.

11 febrero — 23 abril: Correccion y mejora del pre-proyecto, preparacion memoria
intermedia, primera conceptualizacion de la metodologia, preparacion de las entrevistas y
contacto con los entrevistados.

24 abril: Entrega memoria intermedia.

25 abril — 12 junio: Correccion y mejora de la memoria intermedia, realizacion de las
entrevistas, revision final de la metodologia propuesta y conclusion del resultado.

12 — 14 junio: Entrega memoria final.
15 — 24 junio: Preparacion defensa oral.

25 junio — 12 Julio: Defensa del trabajo final de grado.
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Figura 17. Cronograma de gantt. Fuente: Elaboracién propia.
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6. Analisis y resultados

Para cumplir todos los puntos expuestos en el disefio de la metodologia de trabajo, a
continuacion, se muestran todos los puntos estudiados y toda la informacion que se ha
recopilado durante la creacion del proyecto, para poder lograr todos los objetivos que se ha
considerado para este trabajo.

6.1 Analisis puntos fuertes para el contexto indie

Después de analizar cada una de las metodologias estudiadas y comprobar uno a uno los
puntos fuertes de cada una, se han escogido nueve puntos que se creen imprescindibles para
que la metodologia que se estéa creando se adapte de manera éptima a los estudios indie.

Los puntos se han seleccionado de Scrum, Kanban y Lean. De Scrum escogemos la
inspeccion y la adaptacion, la auto-organizacion y colaboracion, y priorizar. De Kanban
seleccionamos visualizar el flujo de trabajo y dividir el trabajo en items pequefios.
Finalmente, de Lean eliminar el desperdicio, calidad, aprender constantemente y cuidar el
equipo de trabajo.

En este apartado se justifica el motivo de la eleccion de éstos y porqué se consideran
adecuados para una metodologia enfocada a estudios indie.

De la metodologia Scrum:
1.La inspeccidén y la adaptacion

- Saber adaptarse de manera rapida y conocer en todo momento los cambios en el
mercado es un punto esencial para cualquier estudio, pero ain mas para uno donde
los recursos son alin mas limitados. Para los estudios indie este es un punto que les
puede permitir salir al mercado con un producto que sea mucho mas afin a las
necesidades del cliente.

2.Auto-organizacién y colaboracion

- Dar libertad a los desarrolladores y que colaboren entre ellos es imprescindible y
muy beneficioso para el proyecto ya que la motivacion y la implicacién aumentan.
Es muy conveniente este punto, ya que al ser equipos pequefios, hace que los
desarrolladores se sientan una parte indispensable del proyecto y logrard que éste
avance mas rapido y con mayor calidad.
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3.Priorizar
- Establecer las tareas que van a convertir el producto en un MVP (Minimum viable
product). El producto tiene que mutar siempre teniendo un valor por si mismo. Por
ello priorizar qué tareas se van a realizar primero puede lograr el éxito en un estudio
pequefio donde lo méas importante es el resultado final del producto.
De Kanban:

4.Visualizar el flujo de trabajo

Este punto se ha considerado esencial ya que se entiende como extremadamente
necesario para el equipo. Que éste conozca en qué punto esté el proyecto, hasta donde
se ha realizado y qué falta por realizar. Para el equipo, ver el panel con los avances
consigue que sean conscientes de la velocidad a la que van y hasta donde han llegado.
La visualizacion de todas las tareas finalizadas es esencial para mantener el pulso de
trabajo.

5.Dividir el trabajo en items pequefios

La visualizacion del proyecto en pequefias tareas hace el trabajo mucho mas sencillo
y manejable para cualquier estudio. Por ello se ha considerado conocimiento de las
tareas como pequerfios logros, haciendo que el equipo se mantenga motivado durante
mas tiempo y que la linea de trabajo sea mas clara para lograr el objetivo final.

De Lean Software Development:

6.Eliminar el desperdicio

Evitar desarrollar elementos que finalmente no se vayan a incluir en el proyecto
puede implicar al estudio grandes pérdidas, elemento que no se puede permitir un
estudio indie. Por esto es muy importante conocer que tareas van a hacer avanzar
realmente el proyecto y no perder el tiempo en pequefios detalles o en aspectos que
no son realmente importantes para el producto final.

7.Calidad

Realizar cada una de las tareas intentando lograr la méaxima calidad posible. De esta
forma se reduce la probabilidad de tener que volver a realizar la misma tarea de nuevo
mas adelante y finalmente conseguir un producto méas pulido. Un producto de mejor
calidad implica menos costes de testeo a largo plazo y mejores ventas en el momento
de salida del juego.
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8.Aprender constantemente

- Como el mundo de la tecnologia evoluciona tan rapido es esencial que el equipo este
al dia. Por eso tomarse un tiempo para estudiar como implementar una feature.
Conocer nuevas tecnologias o formas de implementar una caracteristica pueden ser
imprescindible para que mas adelante en el desarrollo se avance de una manera
mucho mas rapida.

9.Cuidar el equipo de trabajo

- Ayudar al equipo a poder sobrellevar todos los problemas que el desarrollo pueda
comportar o facilitarles herramientas para que puedan expresar como Se sienten se
ha considerado necesario. En un equipo pequefio, donde cada una de las personas es
sumamente importante, hacer que éstas puedan rendir al maximo durante la mayor
parte del tiempo se ha considerado esencial como punto fuerte.

6.2 Metodologia hiper-agil version 1

Después del estudio realizado y la eleccion de los puntos clave, considerados como
esenciales para una metodologia apropiada para los estudios indie, se determinan para esta
propuesta tres pilares imprescindibles, los roles que las personas involucradas en el
desarrollo efectuaran, las reuniones que se realizaran durante el periodo de desarrollo y por
ultimo la organizacién visual que las tareas tendran en el sitio de trabajo.

6.2.1 Explicacion

A continuacién, se muestran todos los elementos de la metodologia para poderla
implementar dentro de un proyecto. Este proceso que se explica a continuacion se realizara
de manera recursiva durante todo el desarrollo, es decir, se utilizara para lograr una version
Gold desde el mismo prototipo.

6.2.1.1 Organizacion del equipo

El equipo constara de todos los programadores, artistas y disefiadores de los que el estudio
disponga.

El Project manager es la persona encargada de gestionar el uso correcto de la metodologia
y conseguir que el equipo la aplique correctamente durante el desarrollo. También, tendra
que realizar la labor de mantenerse en contacto con el cliente (Publisher o mercado) para
saber en todo momento cémo tiene que evolucionar el proyecto.
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Por ultimo, el Team manager. Este rol lo realizar4 una persona que esté completamente
fuera del desarrollo. El responsable se encargard de mantener al equipo con un estado de
animo alto y de resolver cualquier incidencia de carécter personal que los miembros del
equipo puedan requerir.

Team Manager Team Manager

] (] TEAM

Project Manager
[ ]

i

Figura 18. Ejemplos estructura personal. Fuente: Elaboracién propia.

6.2.1.2 Creacién de las tareas

Primero, se debe especificar cual va ser el objetivo que se plantea como milestone, por
ejemplo, un objetivo para una milestone puede ser transformar el prototipo del juego a una
alpha jugable.

En este punto se realiza la Milestone planning (reunién) donde se generan las tareas que se
van a llevar a cabo para lograr el objetivo marcado, estas tareas son las consideradas por el
equipo como esenciales para lograr el objetivo de la milestone. Esta reunién implica tanto al
equipo como al Project manager y no tendra una duracion concreta. Se debe de consumir
todo el tiempo necesario para que las tareas a realizar sean las correctas y necesarias para
lograr el objetivo.

Una tarea tiene que ser indivisible, es decir, una tarea tiene que ser la minima unidad de
trabajo de una persona. Un ejemplo seria, “Modelar el personaje principal”, otra seria
“Riggear el personaje principal”. En ningun caso, una tarea puede ser “Hacer el personaje
principal” o “Balancear dafio enemigos”.

De esta reunion, se obtiene un total de tareas (Task pool) para lograr el objetivo de la
milestone. Con estas tareas acordadas entre el equipo y el Project manager se realiza un
poker (método de estimacion y priorizacion) que nos dara una puntuacion del 1 al 10 que
representara la dificultad estimada por el equipo.
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De todas las tareas ya clasificadas se escoge el 1/3 de tareas mas complicado, estas tareas
representan ahora el Bronze Stage. Las tareas restantes (Task pool) se reservan para
realizarse en un futuro.

Las tareas seleccionadas, se intentara que involucren a todos los departamentos por igual
para poder trabajar en paralelo y avanzar de una manera mas rapida, pero no tienen por qué
ser equitativas para cada uno de estos.

No se propondra un limite de tiempo para realizar estas tareas (Bronze Stage), siempre se
intentard obtener la mejor calidad del juego y maximo bienestar del equipo.

Poker

Milestone
Planning

Bronze
Siage

Set difficulty

Task creation Select 13 0Ttask  When all task

with highest level are finished

Graveyard

Figura 19. Flujo de trabajo en la metodologia Hiper-agilvl. Fuente: Elaboracién propia.
6.2.1.3 Representacion de las tareas

Con las tareas ya acordadas y clasificadas, estas se deben colocar en el panel donde nos
mostrara el estado de cada tarea. El panel tiene seis columnas:

Studying ToDo Doing Done Verification Achieved

ART O . O

PROGRAMMING

DESIGN

1 J

Figura 20. Panel para la metodologia Hiper-agil. Fuente: Elaboracion propia.
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Todas estas tareas seran representadas dentro de un post-it. La informacion de la tarea es
representada de la siguiente manera:

ID de |a tarea
Mombre de la tarea

Peguefia descripcion (4-5 palabras)

Manera en la que se realizard (Referencia al
documento generado)

Mombre del encargado

Figura 21. Representacion de la tarea en post-it. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez completados todos los post-its necesarios con las tareas, se colocan en el
departamento correspondiente en la columna de estudio.

6.2.1.4 Proceso de trabajo

Cuando una tarea este en Studiying, se estudiara entre todos los miembros del departamento,
siendo minimo dos personas en un estudio si esto fuera posible. Cuando este finalice se
generard un documento (maximo una pagina) con la informacién necesaria para realizar esa
tarea, siempre de una manera escueta y visual para obtener la mejor via posible para realizar
esa accion.

Una vez realizado el estudio se asignara esa tarea a la persona que la realizara, que sera
también la encargada de ir actualizando su tarea en la tabla.

Se iran realizando las tareas necesarias para ir pasando de una columna a otra. Cada dos dias
se hara una pequefia reunion entre todos los miembros del equipo para ver que se esta
realizando, qué problemas se estan encontrando y como se van a solucionar. Esta reunion se
Ilama BiDaily. Esta se realizara lunes, miercoles y viernes para tratar de abarcar toda la
semana. La duracion sera de aproximadamente de unos diez minutos y todos los miembros
del equipo y el Project manager estaran presentes. En esta reunion los integrantes del equipo
deberan explicar como llevan las tareas y que problemas estan teniendo mientras las realizan.
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BiDaily

Working on

Start day tasks

End of day

Figura 22. Flujo de trabajo diario. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez la tarea llegue a la parte de Verification de nuevo el departamento responsable
realizara la verificacion de manera conjunta con el Project manager de esa manera se asegura
la mayor calidad posible dentro de todas las etapas. En este momento se determinara si se
considera valida la tarea o no. Si no se determina como valida debera volver al estudio y se
tendré que encontrar una forma mejor de implementar la feature.

Finalmente, si esta es aceptada pasara al estado de Achieved.

Una vez logradas todas las tareas se eliminaran del panel y se guardaran de manera simbdlica
en el graveyard (Zona donde se guarden los post-its) y se realizara una stage review
(reunidn) para ver como ha ido todo el proceso y que puede mejorarse en el proximo Stage.
Nuevamente esta reunion involucra al equipo y el Project manager. Esta reunién que tendra
una duracion de una hora, el equipo tiene que discutir cada uno de los puntos que considere
precarios mientras se ha desarrollado el stage, de esta manera se pueden tomar medidas para
que se resuelvan los problemas encontrados y se afronte con mas facilidad el siguiente stage.

Stage Silver

Planning Stage
Review tasks
leveled Select another 1/3
with the highest level When all task
are finished
Graveyard
(Stage review)

Figura 23. Flujo de trabajo silver stage. Fuente: Elaboracion propia

Después de esto se realizara otra reunidn, llamada stage planning donde de las tareas que
contintan en la Task pool, se escogera el 1/3 de las tareas mas dificiles de nuevo, se revisara
que la dificultada sea la adecuada y se volvera a realizar el proceso para esta silver stage y
finalmente se realizara para la gold stage.
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Finalmente, estas tareas se realizardn de manera recursiva desde el inicio al final del
desarrollo del proyecto. Cada una de las milestones contara con las tres subdivisiones por
stages que son bronze, silver y gold.

Stage Gold

Planning Stage
Review tasks
leveled Select all tasks
When all task
Task are finished
Pool
Graveyard
(Stage review)

Figura 24. Flujo de trabajo gold stage. Fuente: Elaboracién propia.

6.2.2 Justificacién

A continuacién, se exponen y justifican los tres pilares fundamentales que forman la
metodologia conceptualizada. Estos pilares son: los roles involucrados, las reuniones y la
organizacion visual. Cada uno de estos tres apartados son los elementos expuestos en la
explicacion anterior.

Roles involucrados

Primero se definen unos roles dentro de la empresa que se tendran que encargar de diversas
tareas durante el tiempo de desarrollo.

El primer rol creado ha sido el Project manager que tendra dos tareas al mismo tiempo
durante todo el periodo de desarrollo.

Que esta figura se encargue de dos tareas a la vez cuando en otras metodologias como Scrum
estan separadas viene dada por la limitacion que un estudio indie tiene normalmente en
namero de personal. Si el equipo consta de seis personas es muy dificil que dos se puedan
encargar Unicamente de las tareas de gestioén y ademas fuera del equipo de desarrollo como
Scrum propone.
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Por ello, dependiendo del nimero de participantes en el desarrollo, esta persona estara dentro
o fuera del equipo. La forma més 6ptima de implementar este rol seria en la figura del
productor y estando fuera del equipo de desarrollo, para que pudiera realizar este trabajo con
una calidad optima. Si no fuera este el caso y que el equipo se compusiese de un grupo de
personas tan reducido que no tuviese un productor, la persona mas indicada para realizar este
rol seria el disefiador, teniendo en cuenta que no puede dejar de lado su tarea propia como
disefiador.

Otro rol que se ha generado es el Team Manager. Esta es la persona encargada de que el
equipo se mantenga motivado durante todo el desarrollo, y se la ha propuesto para cumplir
con el punto fuerte escogido de Lean: cuidar el equipo de trabajo. Es realmente importante
que el equipo completo esté motivado y a gusto en el trabajo, ya que en un equipo pequefio
si tan s6lo uno de sus componentes no rinde bien, puede frenar la evolucion del proyecto.

Se ha concebido como un rol independiente para evitar que esta persona pueda involucrarse
en el desarrollo de manera directa. Asi podra realizar sus tareas de manera 6ptima y el estado
del equipo no podra alterar su conducta ante los problemas de éste.

Reuniones

Para esta metodologia se han considerado cuatro reuniones con las que poder fomentar la
comunicacion entre los miembros del equipo de una manera ordenada. Cada una de ellas
tendra una duracion diferente y estaran enfocadas a solucionar diferentes problemas. Como
la metodologia estd pensada para equipos pequefios de estudios indie, todos los miembros
del equipo y el Project manager estaran presentes en todas ellas.

La primera y mas importante de las reuniones, la Milestone Planning, debera tener a todo el
equipo presente. En ella se concibe el objetivo de la milestone, qué tareas se van a realizar y
cuéles son las estimaciones para cada una de ellas.

Por ello reunion se ha concebido para que todo el equipo esté involucrado en el proyecto y
pueda aportar todo su conocimiento para que éste sea un éxito. Se han tenido en cuenta para
esta reunion gque no exista un limite de tiempo, para poder concretar de la forma mas fiel
posible las necesidades de la milestone. En esta reunion ya se concentran gran parte de los
puntos fuertes seleccionados como podria ser priorizar, dividir el trabajo en items pequefios
o0 eliminar el desperdicio.

Durante el desarrollo se realizaran reuniones BiDaily. Estas reuniones serviran para ponerse
al dia con las tareas que se estan realizando y comprobar si las claves de la metodologia se
estan implementando o no. La reunién se realizara un dia si y otro no para evitar pérdidas de
tiempo.
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La tercera reunion, llamada Stage Planning, es una version reducida de la Milestone
planning, donde se tiene que concretar todo lo necesario para afrontar el stage siguiente,
acordando con el equipo todo aquello a realizar. De nuevo esta reunion no tiene una duracion
muy larga para evitar pérdidas de tiempo, pero ha de ser el necesario para de nuevo ver como
evoluciona el equipo y si este continla realizando correctamente la metodologia.

Finalmente se realizara una Stage review, donde se comentaran todos aquellos problemas
que el equipo pueda haber tenido durante el desarrollo y como se pueden afrontar las nuevas
tareas para evitar estos problemas. Esta reunion si que se puede extender un poco mas
llegando a las dos horas. Todo este tiempo invertido ayudara a que mas tarde, en el
desarrollo, si el equipo se enfrenta a un problema similar, sean mucho mas rapidos con la
solucion, pudiendo incluso evitarlos. Esta reunion esta concebida para mantener la calidad
y el aprendizaje constante.

Organizacion visual

La metodologia propuesta considera unos paneles instalados en el estudio para que todo el
equipo pueda reconocer el estado de desarrollo de un vistazo, cumpliendo asi con los puntos
fuertes que se han extraido de Kanban.

El panel tendrd que estar en un sitio visible y con toda la informacion disponible para
cualquier miembro del equipo y mostrara cada uno de los post-its que formaran las tareas de
la milestone.

De esta manera se pretende mejorar la calidad global del producto y aprender constantemente
obedeciendo a los tres puntos clave seleccionados de Lean y también cumplir con los puntos
fuertes extraidos de Kanban: visualizar el flujo de trabajo y dividir el trabajo en items
pequefios.

6.2.3 Simulacioén

El motivo de la realizacion de estas simulaciones es demostrar cOmo se comporta la
metodologia en una situacion real de desarrollo, por ello se ha cogido como referencia el
proyecto final realizado en el tercer curso. Este videojuego consistia en un juego de scalextric
donde los jugadores controlaban unos coches que recorrian una habitacion infantil (Ver
Figuras de 6 a 10).
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En esta simulacion se ha tenido en cuenta las tareas que se realizaron para pasar del prototipo
a la alpha, estas tareas se reformularan con la estructura creada y se llevara a cabo hasta
finalizar el primer stage de la metodologia.

6.2.2.1 Organizacion del equipo
El equipo constara de dos artistas, un programador y dos disefiadores.

El Project manager en este proyecto no se contempla un Project manager externo al
equipo por esto, uno de los disefiadores toma el rol, siendo el encargado de organizar la
metodologia con el equipo y el contacto con el profesorado, en esta simulacion el cliente.

Por Gltimo, el Team manager, este rol lo realizard uno de los profesores por lo que se
considera como si estuviera subcontratado ya que no esté dentro de la empresa que realiza
el proyecto.

De esta manera el equipo estaria formado finalmente y la constitucion de este esta
representada en el esquema que se muestra a continuacion.

Team Manager
L] TEAM

|
St

Project Manager \

\w R %

Figura 25. Representacion estructura simulacién versién 1. Fuente: Elaboracién propia.

N
(]

6.2.2.2 Creacion de las tareas

Una vez el equipo esta formado, se tiene que establecer un objetivo, este como se ha expuesto
anteriormente es el de transformar el prototipo en una alpha jugable.

Ahora que el objetivo esta claro, se realiza la Milestone planning donde todos los miembros
del equipo van a participar para elaborar cada una de las tareas que se van a llevar a cabo
para cumplir con el objetivo. (En el anexo numero 6 se adjuntan las tareas reales que se
realizaron para lograr este objetivo.)
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A continuacion, una vez decididas todas las tareas a realizar, el equipo realiza el planning
poker donde se asignaran cada una de las dificultades de cada tarea. Las tareas las cuales se
tienen que clasificar son las siguientes:

- Programar légica de teleport -- 8

- Debugar “super sicker” -- 7

- Modelar coches -- 7

- Sistema de conteo de vueltas -- 6

- Estructurar comportamiento 1A -- 6
- Disefiar trazado circuito -- 6

- Estudiar Luz -- 5

- Concepts y colores habitacion -- 5
- Establecer valores items -- 5

- Programar menu basico -- 4

- Definir landmarks -- 4

- Colocar placeholders en la escena -- 4
- Concepts Ul -- 4

- Colocar colliders curvas -- 3

- Programar “changers” -- 3

- Programar cajas items -- 3

- Crear pista con piezas sencillas -- 3
- Modelar piezas pista -- 3

- Boceto del escenario -- 2

- Menu flow -- 2

- Establecer railes en el circuito -- 2
- Ajustar escalas -- 1

- Colocar “changers” -- 1

- Colocar cajas items -- 1

- Actualizar GDD -- 1

Estas son las 25 tareas que finalmente forman el Task pool.

En este momento el equipo ya dispone de todas las tareas que haran lograr el objetivo
marcada al inicio de la Milestone planning. Ahora todas estas tareas estan en las Task pool
y se escogerd el 1/3 de las tareas mas complicadas que haya considerado el equipo. A
continuacion, se muestran las ocho tareas que finalmente forman el Bronze stage.

- Programar légica de teleport -- 8

- Debugar “super sicker” -- 7

- Modelar coches -- 7

- Sistema de conteo de vueltas -- 6

- Estructurar comportamiento IA -- 6
- Disefiar trazado circuito -- 6
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- Estudiar Luz -- 5
- Concepts y colores habitacion -- 5

Una vez este seleccionado este 1/3 el Bronze stage estard creado y el resto de las tareas
quedaran apartadas en el Task pool hasta que se finalice el stage constituido.

6.2.2.3 Representacion de las tareas

A continuacion, se muestra el ejemplo de una tarea ya completada en el post-it para mostrar
cOmo se representaria.

Ve

ARTO1

Modelar cohes

Crear los 3 modelos 3D de cada tipo
de cohe

Documento de realizacion ARTO1

Artista 1

Figura 26. Representacion post-it version 1. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez completados todos los post-its necesarios con las tareas, se colocan en el
departamento correspondiente en la columna de estudio.

6.2.2.4 Proceso de trabajo

En este momento cada uno de los departamentos estudiara la manera mas optima de realizar
la tarea y realizaran un documento donde se especifique todo el procedimiento con las
sugerencias que se hayan encontrado para realizar la tarea correspondiente. Este documento
no podré sobrepasar una hoja para que esta explicacion sea lo mas sintética y clara posible.

Una vez finalizado el proceso de estudio el proceso de elaboracion comienza y los miembros
del equipo realizaran las tareas que les correspondan. Durante este periodo de tiempo cada
dos dias se realizara la BiDaily. Se iran realizando las tareas necesarias para
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Cuando el proceso de creacion termine entra en el estado de Verification, para esta
simulacion se contempla que una de las ocho tareas no pasara la prueba de verificacion asi
si podran observar los dos caminos que una tarea puede seguir.

De las ocho tareas realizadas siete son correctas y por ello acaban el recorrido en la columna
del panel de Achievend. Por otro lado, la tarea de programar la Idgica del teleport no pasa la
prueba de verificacion, por ello esta tiene que volver a la columna de Studying en el panel y
el programador tendrd que buscar una nueva forma de ejecutar esta tarea, se modificara el
documento realizado anteriormente con las instrucciones y se volvera a realizar todo el
proceso de creacion.

Esta vez la tarea pasa el proceso de verificacion y pasa al estado de Achieved. En este
momento el proceso de desarrollo de la bronze stage ha finalizado. En este momento todas
las tareas son retiradas del panel y guardadas en el Graveyard.

A continuacion, se realizara con todo el equipo la Stage review para comprobar como ha ido
el desarrollo y poder evitar problemas futuros en el siguiente stage.

Finalmente, este proceso se realizara dos veces mas con el resto de las tareas que quedan
en la Task pool y se iterara el proceso cambiando de objetivo en las milestones hasta
conseguir entregar el producto final.

6.3 Entrevistas

Para poder verificar y corroborar la metodologia hasta ahora propuesta se han realizado tres
entrevistas a profesionales del sector que podian aportar su vision de lo hasta ahora
conceptualizado y si esta era una buena aproximacion. Las entrevistas son de tipo semi-
estructuradas por lo que, dependiendo de las respuestas de los entrevistados, obtendriamos
un tipo de informacidn u otro que mas tarde se analizara para extraer resultados y realizar la
modificacion a la metodologia hiper-agil.

6.3.1 Estructura

A continuacién, se muestra la entrevista semi-estructurada que se ha utilizado. Dicha
entrevista se organiza en preguntas primarias, que son utilizadas para obtener informacion
basica del entrevistado y el estudio donde trabaja. Las preguntas sobre las demologias que
el entrevistado utiliza en el momento de la entrevista con su equipo. Por ultimo las preguntas
en relacion a la metodologia conceptualizada para conocer la opinion de los diferentes
aspectos de esta.
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Preguntas primarias

- ¢ Cuéntos empleados sois?

- ¢ Estais desarrollando algun proyecto actualmente?
- ¢En qué fase de desarrollo esta?

Metodologias

- ¢Utilizais algan tipo de metodologia agil?

Si
- ¢Cudl es esa metodologia?
- ¢Habéis hecho alguna modificacion de ésta para adaptarla a vuestro equipo?
(Si han hecho una modificacion)
- ¢Cual fue el motivo de la modificacion?
- ¢En qué consiste esa modificacion?
(Si no la han hecho)

- ¢Os habéis planteado hacer alguna para intentar mejorar la gestion del
proyecto?

- ¢ Si tuvieras que cambiar la metodologia que utilizas que le pedirias?
No
- ¢ Cudl es el motivo por el cual no utilizais estas metodologias?
- ¢ Lo habéis intentado con anterioridad?
Si - ¢ Cual fue la experiencia?
No - ¢Que te ha hecho decidir no aplicarla?
- ¢ Para empezar a utilizar una metodologia agil que crees que tendria que aportar?
Informacion para mi metodologia
“Explicacion de la metodologia propuesta”

- ¢ Consideras util el rol del Team Manager?
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- ¢Crees conveniente, programar un tiempo para el estudio de una tarea y un tiempo de
revision antes de considerarla finalizada?

- ¢Ves conveniente limitar las secciones de Estudio y Revision en nimero de personas que
la realizan?

- ¢Se ha subdividido una milestone en tres stages diferentes, consideras conveniente una
division tan concreta o es mejor adaptarse a la longitud de la milestone con mas o menos
stages?

- ;Consideras mas optimo hacer reuniones cada dos dias en vez de una al dia para conocer
el progreso?

- ¢Consideras 6ptimo limitar las reuniones a dias especificos?

- ¢ Utilizarias esta metodologia con tu equipo? ¢Por qué?

6.3.2 Entrevistados

Como entrevistados se han escogido a tres profesionales del sector de los videojuegos, de
tres empresas diferentes de Barcelona.

Javier Flores?!

El primer entrevistado pertenece a la empresa Tangelo games, una empresa indie dedicada
a la creacion de titulos de genero casino-casual. Disponen de su aplicacion en web donde
estan ubicados todos sus juegos y actualmente estan haciendo el port de ese entorno web a
aplicacion movil para poder llegar a mas publico.

Actualmente, Producer a cargo del desarrollo de la aplicacion para mdvil, ha trabajado en
diversas empresas del &mbito tecnoldgico trabajando incluso como Lead Artist en Ubisoft
Barcelona. Actualmente en Tangelo games utilizan Scrum como metodologia agil y es Javier
quien lo gestiona haciendo de Scrum master.

Maria Fernanda Diez?

La segunda entrevistada pertenece a la empresa Omnidrone situada en Barcelona,
actualmente estan trabajando en un juego que esta en soft-launch. El titulo anterior de esta
compafiia fue Titan Brawl, un juego para movil de estrategia-PVP a tiempo real.

! LinkedIn Javier Flores: https://www.linkedin.com/in/javierfloresduran/
2 LinkedIn Maria Fernanda Diez: https://www.linkedin.com/in/mariafdiez/


https://www.linkedin.com/in/javierfloresduran/
https://www.linkedin.com/in/mariafdiez/
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Actualmente, en el proyecto que estan realizando Maria es la Producer. Ella es especialista
en la metoddloga Scrum y en gestion de proyectos. En Omnidrone actualmente Scrum es la
metodologia seleccionada para realizar sus proyectos.

Ivan Magrans?®

El tercer y ultimo entrevistado Ivan Magrans trabaja para la liga de videojuegos
profesionales y también en The Breach Estudio, un estudio indie de Barcelona con 25
trabajadores. Actualmente estan trabajando en dos titulos simultdneamente, un juego de
movil y un juego multiplayer para pc.

Actualmente Ivan trabaja como COO en la liga profesional de videojuegos, pero
anteriormente también trabajo como Product Owner y Stuido Manager. Es especialista en
gestion de proyectos, game production y juegos online.

6.3.3 Analisis entrevistas

Como se especificd en la metodologia del trabajo una vez realizadas las entrevistas se ha
realizado un analisis de las misma siguiendo unos pasos concretos para extraer la
informacidn necesaria para modificar la metodologia que se esta creando.

El anélisis consiste en la creacion de un documento donde se unificaran todas las respuestas
dependiendo de la pregunta contestada, de esta manera se podra visualizar mejor toda la
informacidn respectiva a esa pregunta.

Seguidamente se ha creado un segundo documento donde se han anotado los diferentes
puntos clave obtenidos de las respuestas, se relacionardn esos puntos clave con la
metodologia para poder hacer una segunda version con las mejoras de los expertos.

Después de todo el andlisis se han extraido siete puntos que se han considerado clave de
entre todas las respuestas obtenidas. Estos puntos se integraran en la nueva metodologia
como cambios para poder mejorarla.

- No subdividir las milestones hacer estas variables siendo el objetivo mas pequefio,
pasando de una milestone a una “feature creation”.

- Adaptar la metodologia al equipo, no el equipo a la metodologia.

- Comprobar las dependencias de cada tarea.

Estos puntos incitan a crear un sistema mas organico que se adapte a la capacidad de trabajo
que tenga el equipo de esta manera es mas facil ajustar los tiempos que se va a tardar en
realizar la feature y calcular recursos es mas sencillo. También resulta mas sencillo ver

3 LinkedIn Ivan Magrans: https://www.linkedin.com/in/ivanmagrans/


https://www.linkedin.com/in/ivanmagrans/
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cuales van a ser las dependencias de las diferentes tareas que son sumamente importantes
cuando se esté trabajando con equipos multidisciplinares.

“Propongo un enfoque por “Feature ” y a partir de ahi mirar las dependencias entre equipos,
y hacer un planning hasta que se termine dicha Feature.”

“[...Ino creo en las metodologias que son como instrucciones, sino de plantear una serie de
ideas, de pautas, de posibilidades que se puedan adaptar al dia a dia del equipo [...]”

- Hacer una reunién diaria y suprimir la reunién cada dos dias.
- Promover la comunicacion.

Estos dos puntos se complementan el uno al otro, los entrevistados ha considerado que la
vision de la BiDaily para reducir el tiempo en reuniones era una vision correcta, pero eso
entraba en conflicto directamente con promover la comunicaciéon. Por lo que han
recomendado para solucionar esto planear muy bien de lo que debe ser hablado en la reunion.

“Yo estoy de acuerdo con que se celebre un daily, es el momento en que todo el mundo esta
obligado a tomarse el tiempo para saber qué hace el resto y el poder explicarlo para generar
esa cohesion.”

- Suprimir el rol del Team manager, pero transferir la tarea al Producer.

El rol del Team manager ha parecido interesante para los tres entrevistado, sin embargo, los
tres lo ven demasiado dificil de implementar en un equipo indie donde los recursos estan tan
limitados. Por otro lado, se considera mantenerlo, pero migrando las tareas al rol del
Producer.

“Creo que es interesante este rol, pero creo que si estamos enfocados a estudios indie que
son estudios con un numero de recursos limitados, creo que es un lujo tener una persona cien
por cien dedicada a esto.”

- Limitar los tiempos.

Por ultimo limitar los tiempos todos los entrevistados han coincidido en que hay que poner
limites a las tareas, ya que si no se podria entrar en un bucle de mejora de la tarea del que no
se podria salir.

“Si, imprescindible para reducir la cantidad de rework y bugs que aparecen posteriormente.”

Se han escogido estos puntos porque son los considerados como mas afines para el objetivo
de la metodologia y la propuesta que se esta haciendo. Con estos puntos se realizaran los
cambios que hagan mas viable la metodologia dentro de un equipo real.
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6.4 Metodo hiper-agil version 2

Una vez analizadas las entrevistas y con los datos extraidos sobre las recomendaciones que
los entrevistados han propuesto se han realizado una serie de cambios a la metodologia
generando una segunda version. A continuacion, se explica el porqué de los cambios y como
se ha realizado dentro de la metodologia.

6.4.1 Cambios nueva version

Con los puntos que se han considerado de las entrevistas se han formulado diferentes
cambios para conseguir hacer la metodologia propuesta mas interesante para los estudios
indie. En esta segunda version se han realizado cambios referentes a los roles involucrados
en la metodologia siguiendo las propuestas de los entrevistados.

Los cambios realizados son:

- Laeliminacién del rol de Team manager
- Supresion de los stages

- Modificacion en el study kick-off

- Cambio de BiDaily a Daily

- Mayor control en las dependencias

A continuacion, se detallan cada uno de estos cambios y se justifican estos cambios a partir
de las respuestas de los entrevistados.

El rol de Team manager desaparece como un rol individual en una persona fuera del equipo,
pero se ha querido mantener la funcién que realizaba ya que ha parecido interesante a todos
los entrevistados y si que veia potencial en esta figura.

A partir de ahora las tareas que realizaba el Team manager pasaran al Project manager, por
ello, ahora si, la persona que realice esta tarea estara fuera del equipo y no desarrollara a la
vez que realiza estas funciones.

En la nueva version se van a eliminar la subdivision de las milestones (stages), por eso ahora
el objetivo va a ser mas pequefio, aumentando el nimero de iteraciones que se van a realizar
durante el desarrollo, de esa manera la metodologia también se vuelve méas agil pudiendo
retocar parametros de manera mas continuada. Por este motivo se considera que la
desviaciéon de la dificultad asignada a las tareas sera mucho menor, por lo tanto, se
conseguira una mejoria en el tiempo de trabajo.
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Ahora los objetivos de las milestones seran features concretas que se quieran implementar
en el proyecto. Este cambio también obedece a uno de los puntos fuertes de Kanban
seleccionados anteriormente, que es dividir el trabajo en items pequefios.

Anteriormente, la metodologia completaba el estudio como una seccion donde los diferentes
departamentos estudiaban la mejor manera de llevar a cabo una tarea para conseguir la
méaxima calidad desde el inicio. Pero este método podia acarrear problemas ya que, por
ejemplo, la decision de programacion podia ser incompatible con la decision de arte.

Por esto mismo y gracias a que la metodologia estad contemplada para un equipo pequefio se
realizara lo que se ha llamado study kick-off esta sesion de trabajo involucrara a todo el
equipo y se buscara la mejor alternativa para cada tarea. Gracias al conocimiento de cada
uno de los miembros se conseguira una mejor compatibilidad entre todas las propuestas de
realizacion, lo que llevara a reducir el desperdicio y aumentar la calidad del producto final.

Otro punto que los entrevistados remarcaron y que se ha tomado en cuenta para realizar un
cambio en la metodologia es la propuesta de la BiDaily, esta va a ser eliminada y se va a
sustituir por una reunion diaria con el mismo objetivo. Los entrevistados remarcaron la
importancia de esta reunion y por eso se ha realizado este cambio. La realizacion de una
Daily también implica un mejor flujo de comunicacion que los entrevistados remarcaron
como imprescindible para cualquier equipo de trabajo.

Finalmente, uno de los nuevos cambios implementados hace referencia a las dependencias
entre las tareas que generan el trabajo, esto no se habia tenido en cuenta en la metodologia
anterior, pero sin embargo es un problema que va a existir siempre.

Estas dependencias hacen referencia a tareas que dependen de un trabajo realizado
anteriormente. Por ejemplo, no se puede texturizar un modelo 3D sin que exista el modelo,
por ello primero el modelo 3D debe de estar acabado.

6.4.2 Explicacion

Organizacion del equipo

El equipo constara de todos los programadores, artistas y disefiadores de los que el estudio
disponga.

El Project manager es la persona encargada de gestionar toda la parte referente al proyecto
que queda fuera del desarrollo, esta persona realizara tres tareas diferentes durante el tiempo
de creacion del proyecto. Este estara fuera de la estructura del equipo y no desarrollara
mientras realice estas funciones principales.

Las tareas que el Project manager realizara son:
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- Gestionar las tareas relativas a la metodologia aplicada: Mantener al dia el panel de
tareas, comprobar que el equipo esté realizando las tareas referentes a esta, organizar
las reuniones y el tema sobre el cual se va a hablar.

- Mantener el contacto con el cliente, tanto si es un Publisher o el propio mercado, para
conocer en todo momento como tiene que evolucionar el proyecto.

- Mantener al equipo con un estado de animo alto y de resolver cualquier incidencia
de caracter personal que las personas del equipo puedan requerir.

TEAM

Project Manager

!

Figura 27. Estructura del personal version 2. Fuente: Elaboracion propia.

Creacion de las tareas

Primero, se debe especificar cual va ser el objetivo que se plantea como milestone, por
ejemplo, hacer completamente funcional el personaje principal.

En este punto se realiza la Milestone planning (reunién) donde se generan las tareas que se
van a llevar a cabo para lograr el objetivo marcado, estas tareas son las consideradas por el
equipo como esenciales para lograr el objetivo de la milestone. Esta reunién implica tanto al
equipo como al Project manager y no tendra una duracion concreta. Se debe de consumir
todo el tiempo necesario para que las tareas a realizar sean las correctas y necesarias para
lograr el objetivo.

Una tarea tiene que ser indivisible, es decir, una tarea tiene que ser la minima unidad de
trabajo de una persona. Un ejemplo seria, “Modelar el personaje principal”, otra seria
“Riggear el personaje principal”. En ninglin caso, una tarea puede ser “Hacer el personaje
principal” o “Balancear dafio enemigos”.

De esta reunion, se obtiene un total de tareas (Task pool) para lograr el objetivo de la
milestone. Con estas tareas acordadas entre el equipo y el Project manager se realiza un
poker (método de estimacidn y priorizacidn) que nos dara una puntuacion del 1 al 10 que
representara la dificultad estimada por el equipo.

Una vez ajustada la dificultad de las tareas se deben de analizar todas las tareas y buscar cual
va a ser la dependencia de cada una. Se tiene que ordenar dependiendo que las tareas generen,
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de esta manera se obtendré el orden correcto de realizacion que mas tarde se incluird en la
informacion relevante del post-it.

Representacion de las tareas

Con las tareas ya acordadas y clasificadas, estas se deben colocar en el panel donde nos
mostrara el estado de cada tarea. El panel tiene seis columnas:

Studying ToDo Doing Done Verification y Achieved
o ART O . O

PROGRAMMING

DESIGN

Figura 28. Panel para la metodologia Hiper-agil version 2. Fuente: Elaboracién propia.

Todas estas tareas seran representadas dentro de un post-it. La informacién de la tarea es
representada de la siguiente manera:

Dificultad

1D de la tarea 1D dependencia
Mombre de la tarea

Pequefa descripcion (4-5 palabras)

Manera en la que se realizara (Referencia al
documento generado)

Nombre del encargado

Figura 29. Representacion de la tarea en post-it. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez estén creadas todas las tareas necesarias para la milestone, se realizara el Study Kick-
off, donde una a una se iran analizando con todo el equipo presente para comprobar cual sera
la mejor forma de implementar esa tarea en el juego, si el equipo tiene el conocimiento sobre
la manera Optima, se realizara un pequefio documento (maximo una pagina) con toda la
informacidn relevante para esta tarea y se adjuntara a la tarea.
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Si el equipo no tuviera claro cudl es la mejor forma o tienen dudas de como implementar esa
tarea todos buscaran formas para implementarla, para finalmente decidir la que mejor se
adapte al desarrollo y generaran el documento con la informacion necesaria para enlazarlo a
la tarea.

De este modo, todo el equipo conoce como se van a realizar las tareas, se incrementa la auto-
organizacion y la colaboracion entre el equipo, y se incrementa también la calidad para poder
evitar el desperdicio mientras se esté desarrollando.

Proceso de trabajo

Una vez finalizada la sesion de estudio, se inicia el proceso de trabajo realizando las tareas
asignadas a cada departamento teniendo en cuenta las dependencias necesarias, para ir
pasando de una columna a otra.

Cada dia se hara una pequefia reunién entre todos los miembros del equipo para ver que se
estd realizando, qué problemas se estan encontrando y como se van a solucionar. Esta
reunion se llama Daily. La duracion sera de aproximadamente de unos diez minutos y todos
los miembros del equipo y el Project manager estaran presentes. En esta reunion los
integrantes del equipo deberan explicar como llevan las tareas y que problemas estan
teniendo mientras las realizan.

Daily

Working on

Start day tasks

End of day

Figura 30. Flujo de trabajo diario version 2. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez la tarea llegue a la parte de Verification el departamento responsable realizara la
verificacion de manera conjunta Project manager de esa manera se asegura la mayor calidad
posible dentro de todas las etapas. En este momento se determinara si se considera valida la
tarea 0 no. Si no se determina como valida debera volver al estudio y se tendra que encontrar
una forma mejor de implementar la feature.

Finalmente, si esta es aceptada pasara al estado de Achieved.

Una vez logradas todas las tareas se eliminaran del panel y se guardaran de manera simbdlica
en el graveyard (Zona donde se guarden los post-its) y se realizara una milestone review
(reunidén) para ver como ha ido todo el proceso y que puede mejorarse en la proxima
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iteracion. Nuevamente esta reunion involucra al equipo y el Project manager. Esta reunion
tendrd una duracién variable, el equipo tiene que discutir cada uno de los puntos que
considere precarios mientras se ha desarrollado, de esta manera se pueden tomar medidas
para que se resuelvan los problemas encontrados y se afronte con mas facilidad la siguiente

milestone.

Set difficulty

Milestone
Planning
Study

Kick-off

Task creation
‘Work process

Graveyard
(Stage review)

Figura 31. Flujo de trabajo metodologia hiper-agil version 2. Fuente: Elaboracién propia.

6.4.3 Simulacion

De nuevo en esta simulacion se continta utilizando como ejemplo el proyecto final realizado
en el tercer curso. (Ver Figuras de 6 a 10).

En esta simulacion se ha tenido en cuenta las tareas que se realizaron para pasar del prototipo
a la alpha, sin embargo, el objetivo en esta version de la metodologia es distinto y la
milestone consistira en crear el escenario del juego.

6.4.3.1 Organizacion del equipo
El equipo constara de dos artistas, un programador y dos disefiadores.

El Project manager en este proyecto no se contempla un Project manager externo al equipo
por esto, uno de los disefiadores toma el rol, siendo el encargado de organizar la metodologia
con el equipo, el contacto con el profesorado (en esta simulaciéon el cliente) y el control del
estado de motivacional y emocional del equipo.

De esta manera el equipo estaria formado finalmente, y la constitucion de este se representa
en el esquema que se muestra a continuacion.
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Figura 32. Estructura personal simulacion versién 2. Fuente: Elaboracion propia.

6.4.3.2 Creacion de las tareas

Una vez el equipo esta formado, se tiene que establecer un objetivo, este como se ha expuesto
anteriormente es el de crear el escenario de juego.

Ahora que el objetivo esta claro, se realiza la Milestone planning donde todos los miembros
del equipo van a participar para elaborar cada una de las tareas que se van a llevar a cabo
para cumplir con el objetivo. (En el anexo numero 6 se adjuntan las tareas reales de las cuales
se extraen cuales completaran el objetivo.)

A continuacién, una vez decididas todas las tareas a realizar, el equipo realiza el planning
poker donde se asignaran cada una de las dificultades de cada tarea y su dependencias con
el resto. Las tareas las cuales se tienen que clasificar son las siguientes:

- 1.Disefar trazado circuito -- 6

- 2.Estudiar Luz -- 5 -- Dep: 3,5

- 3.Concepts y colores habitacion -- 5 -- Dep: 1

- 4.Programar menu basico -- 4

- 5.Definir landmarks -- 4 -- Dep: 1

- 6.Colocar placeholders en la escena -- 4 -- Dep: 10
- 7.Colocar Colliders curvas -- 3 -- Dep: 1,10

- 8.Programar “changers” -- 3

- 9.Programar cajas items -- 3

- 10.Modelar piezas pista -- 3 -- Dep: 1,11

- 11.Boceto del escenario -- 2 -- Dep: 1

- 12.Establecer railes en el circuito -- 2 -- Dep: 1,10
- 13.Ajustar escalas -- 1 -- Dep: 6,10

- 14.Colocar “changers” -- 1 -- Dep: 1,10,8

- 15.Colocar cajas items -- 1 -- Dep: 1,10,9
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Estas son las 15 tareas que finalmente forman la milestone en esta simulacion.

En este momento el equipo ya dispone de todas las tareas que haran lograr el objetivo
marcado al inicio de la Milestone planning.

6.4.3.3 Representacion de las tareas

Con las tareas ya acordadas y clasificadas, estas se deben colocar en el panel donde nos
mostraré el estado de cada tarea.

Todas estas tareas seran representadas dentro de un post-it. A continuacion se muestra un
ejemplo de cdmo quedaria la tarea representada en un pos-it una vez finaliza.

/ 1

DES15 DESO01-
ART1D-
FPROOS

Colocar cajas items

Colocar todas las cajas de items en
los lugares necesarios

Documento de realizacion DES15

Disefiador 2

Figura 33. Representacion post-it version 2. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez estén creadas todas las tareas necesarias para la milestone, una a una se iran
analizando con todo el equipo presente para comprobar cual sera la mejor forma de
implementar esa tarea en el juego, si el equipo tiene el conocimiento sobre la manera 6ptima,
se realizara un pequefio documento (maximo una pagina) con toda la informacion relevante
para esta tarea y se adjuntara a la tarea.

Si el equipo no tuviera claro cual es la mejor forma o tienen dudas de como implementar esa
tarea todos buscaran formas para implementarla, para finalmente decidir la que mejor se
adapte al desarrollo y generaran el documento con la informacidn necesaria para enlazarlo a
la tarea.
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6.4.3.4 Proceso de trabajo

En este momento el equipo empieza el proceso de trabajo donde las tareas iran cambiando
de estado.

Durante todo el proceso de desarrollo diariamente se realizard una Daily donde cada uno de
los miembros del equipo explicara qué problemas esté teniendo en la realizacion de la tarea
y en qué estado se encuentra esta.

Una vez la tarea llegue a la parte de Verification el departamento responsable realizara la
verificacion de manera conjunta Project manager de esa manera se asegura la mayor calidad
posible dentro de todas las etapas.

En esta simulacion se considera que todas las tareas han pasado la comprobacion excepto
una para visualizar cuales son los diferentes caminos que una tarea puede llevar. En el caso
de la tarea que no pasa la verificacion vuelve al estado de estudio donde todos los miembros
se retinen para buscar una nueva férmula de implementar la tarea, se modifica el documento
con la informacion de las instrucciones y la tarea vuelve a empezar el proceso de
implementacion.

Una vez logradas todas las tareas se eliminaran del panel y se guardaran de manera simbolica
en el graveyard (Zona donde se guarden los post-its) y se realizara una milestone review
(reunion) para ver como ha ido todo el proceso y que puede mejorarse en la préxima
iteracion.
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7. Conclusiones

Para finalizar este trabajo se va a concluir sobre los aspectos mas destacados que se han
encontrado durante todo el proyecto.

La conceptualizacion de la metodologia ha sido parte fundamental del proyecto y de dénde
se han extraido mas puntos a concluir.

Una primera conclusion es que existen multiples dependencias entre cada una de las tareas
y que es necesario que todos los departamentos se involucren durante el desarrollo de las
features. En la metodologia y en el control de las tareas se tiene que prever cuales van a ser
esas dependencias e involucrar al equipo para intentar minimizar el impacto que pueda
conllevar un error en este célculo.

También se ha comprobado que no es 6ptimo para el desarrollo de un videojuego planificar
a largo plazo, ya que provoca que las tareas realizadas durante el desarrollo del proyecto se
difuminen y se puedan llegar a planear tareas innecesarias 0 bien no definir aquellas que
pudieran resultar sumamente importantes. Resulta mas eficaz planificar y realizar
seguimientos en un corto espacio temporal para poder corregir posibles desviaciones
respecto al objetivo final.

Sobre la metodologia conceptualizada podemos concluir que es sumamente importante que
el método se adapte al equipo, que se pueda adecuar a las necesidades de cada estudio y no
provocar que el equipo modifique su forma de trabajar. La metodologia ha de adaptarse al
equipo y no al reveés.

De los puntos anteriores podemos discernir que hay aspectos a mejorar en el desarrollo de
la metodologia y uno de ellos es la comunicacién y

la visibilidad del trabajo entre los miembros del equipo para lograr mas cohesion en el
ambito laboral. En lugar de centrarnos en definir una metodologia Gnica para toda la duracion
del proyecto, se propone como aspecto de mejora el realizar pequefios modulos que ayuden
a la gestion del proyecto y que permitan al estudio adaptarse a sus necesidades en cada
momento. En el caso de los estudios indie, este tipo de metodologia por mddulos
consideramos que es especialmente adecuado ya que cuentan con un escaso numero de
empleados y unos recursos econémicos también limitados.

Por ello, incluir en el proceso de desarrollo una metodologia que permita gestionar la
produccion y maximizar los resultados es imprescindible.

Las metodologias estudiadas, pese a estar adaptadas al desarrollo de videojuegos y a su
utilizacion por casi la totalidad de las empresas del sector, siguen arrastrando grandes
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problemas dado su origen en fabricas con elevado personal y produccion mecanizada. En la
actualidad, a pesar de la existencia de compafiias multinacionales, con recursos
practicamente ilimitados, vemos que cada vez se crean mas estudios de pequefio tamafio y
que una metodologia adaptada a sus caracteristicas les beneficia considerablemente.

Finalmente concluimos que, ain habiendo realizado encuestas a profesionales del sector, no
se conocera el potencial de la metodologia hiper-agil hasta que se pueda aplicar a un
desarrollo real. Es por ello que el objetivo serd que en un futuro proximo podamos adaptar
y mejorar este modelo de metodologia para que los estudios indie puedan aplicarla a
cualquier tipo de proyecto, haciendo hincapié en el fomento de la comunicacion entre los
miembros del equipo.
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1. Transcripcion entrevista Javier Flores
- ¢ Cuantos empleados sois?

49

- ¢ Estais desarrollando algun proyecto actualmente?

En estos momentos estamos haciendo la transformacion de nuestra plataforma web a un
entorno movil, que nos permita migrar toda nuestra experiencia y catalogo de juegos a un
entorno mavil. Y de paso aprovechar para mejorar y adaptarnos a las nuevas tecnologias en
la pagina web para poder compartir los recursos.

- ¢En qué fase de desarrollo esta?

Tenemos una primera versiéon funcional y abierta al publico, en un estado quizds muy
primitivo pero que a dia de hoy es una base relativamente solida sobre la que ir construyendo
todos los demas estado siempre en funcion de la necesidad del usuario y siempre enfocados
a un crecimiento de negocio.

Metodologias

- ¢Utilizais algan tipo de metodologia agil?
Si

- (Cual es esa metodologia?

Scrum, siempre intentando implementar las funcionalidades que creemos necesarias en cada
momento del desarrollo.

- ¢ Habéis hecho alguna modificacion de esta para adaptarla a vuestro equipo?

Si, si, por supuesto yo siempre digo en las reuniones que la metodologia tiene que ser una
herramienta o un facilitador de nuestras tareas de nuestro dia a dia y no podemos permitir
que la metodologia sea como un impedimento que nos retrase, sino algo que nos permita ser
mas agiles y que nos permita trabajar de una forma mas sencilla. Creo que la metodologia
Scrum no es perfecta y evidentemente no es aplicable a todas las empresas, casos, etc.
Tememos una base de Scrum donde intentamos seguir los artefactos los eventos o lineas
principales. Cuando hay una entrega final si que somos maés estrictos, ahora que estamos en
una fase intermedia somos un poquito més flexibles intentamos aplicarla en funcion del
estado del desarrollo.

- ¢ Cual fue el motivo de la modificaciéon?

Al final la modificacién viene sola no se hace una planificacion de hacerlo de una manera u
otra es el dia a dia lo que nos hace tomar las diferentes decisiones dependiendo de cada
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situacion de cada requisito. Los cambios como podrian ser afiadir una persona nueva al
equipo o retirar a una persona de este. Esto es lo que hace que no te puedas cefiir mucha a la
metodologia sin que te implique perder esta flexibilidad.

- ¢En qué consiste esa modificacion?

Se flexibiliza la gestion de las tareas, es decir dependiendo del miembro del equipo
permitimos que él se genere sus stories creandose los elementes en tickets y auto
gestionandose o dejamos total libertad para que gestionen las tareas mas a su gusto.

- ¢ Si tuvieras que cambiar la metodologia que utilizas que le pedirias?

Para mi la base de una metodologia tiene que ser la visibilidad, uno de los primeros
problemas de lo que se queja los equipos es de la falta de visibilidad de las tareas y las
dependencias que pueden tener con los compafieros. Saber en cada momento que se esta
haciendo si se ha hecho ya la tarea. Visibilidad hacia los stakeholders, para permitirnos
realizar una estimacion de cuén grande es la tarea o cuando la vamos a tener hecha. Una
buena metodologia tiene que permitirte saber, donde estas y hacia donde vas. La clave es
que el equipo sepa donde esta, donde esta el resto y hacia dénde vamos.

Informacion para mi metodologia
“Explicacion de la metodologia propuesta”™
- ¢ Consideras util el rol del Team Manager?

Por lo que he visto hace un poco de coaching un rol un poco de recursos humanos para
mantener el buen rollo. Creo que es interesante este rol, pero creo que si estamos enfocados
a estudios indie que son estudios con un numero de recursos limitados, creo que es un lujo
tener una persona cien por cien dedicada a esto. Yo entiendo que se pueda enfocar que sea
0 bien el CEO o un Lead que ademéas haga estas tareas motivacionales. Como un rol
independiente lo veo poco realizables para un estudio pequefio el poder tener un gestor de
felicidad como los llaman ahora.

- ¢Crees conveniente, programar un tiempo para el estudio de una tarea y un tiempo de
revision antes de considerarla finalizada?

Todos necesitamos deadlines, por el riesgo de paralisis por analisis. Yo estoy acostumbrado
a liderar equipo de arte y una de las cosas importantes para un artista es tener una fecha
limite porque pueden estar trabajando sobre lo mismo indefinidamente. Las fechas ayudan a
todo el mundo a organizarse y a saber si vamos en tiempo o no, siempre manejando fechas
realistas si tu tienes que leer documentacion por espacio de una semana y te dan una hora
para hacerlo obviamente no lo vas a conseguir. Soy partidario siempre de encontrar un punto
intermedio en las fechas para poder saber si estas dentro de unos tiempos, pero siempre
siendo realistas con la tarea.
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- ¢Ves conveniente limitar las secciones de Estudio y Revision en nimero de personas que
la realizan?

En realidad, compartir conocimiento siempre es interesante, pero lo que pasara en realidad
es que si estas en un estudio de cinco o seis personas, habra un back-end, un front-end, una
persona de arte. A la practica tendras roles muy separados para cosas muy concretas. Con
esta configuracion dificilmente vas a poder crear estos equipos en el caso de que sea posible
si que es interesante, no es inteligente concentrar todo el conocimiento en una persona por
mil razones, puede irse de la empresa, nos estar disponible... Si que es importante compartir
conocimiento, pero no siempre es posible.

- ¢Se ha subdividido una milestone en tres stages diferentes, consideras conveniente una
division tan concreta o es mejor adaptarse a la longitud de la milestone con mas o menos
stages?

Dependera del objetivo que quieras cumplir en esa milestones, es decir si estamos realizando
un proyecto muy sencillo si es sera muy féacil ver el camino a seguir y esto puede salir bien,
pero si estamos creando un juego mucho mas grande 3d con inteligencia artificial entonces
es muy probable que tengamos que ir haciendo pasos previos de manera mas constante. Yo
no soy partidario de hacer cosas cerradas sino de ir viéndolas en funcion de las necesidades
del proyecto y nunca hay dos proyectos iguales ni dos desarrollos iguales. Me gusta la
normativa que te de cierta flexibilidad, la norma es una serie de directrices, no de leyes,
vamos a ver como la podemos aplicar para traerla a tu terreno.

- ¢Consideras mas 6ptimo hacer reuniones cada dos dias en vez de una al dia para conocer
el progreso?

Yo estoy de acuerdo con que se celebre un daily, es el momento en que todo el mundo esta
obligado a tomarse el tiempo para saber qué hace el resto y el poder explicarlo para generar
esa cohesion. Es decir, voy a tomarme cinco, diez minutos del dia para dedicarlos a mis
compafieros, no que me centro en lo mio voy avanzando y luego ya me lo encontrare.
Considero el daily, si esta bien gestionado, como una reserva de tiempo para dedicarlo a mis
compafieros y va a evitar que me meta en mi trabajo en modo burbuja y no salga de ahi. Pero
también estoy de acuerdo que una reunién mal gestionada es una total pérdida de tiempo. La
reunion se tiene que preparar y saber de qué se va a hablar cada uno y que se hable de lo que
toca saliendo de ella con las cosas claras.

- ¢ Utilizarias esta metodologia con tu equipo? ¢Por qué?

He visto cositas que me parecian bien otras que no las veo tan claras, yo en definitiva no
creo en las metodologias que son como instrucciones sino de plantear una serie de ideas de
pautas de posibilidades que se puedan adaptar al dia a dia del equipo y méas aln para
equipo indie. No se puede aplicar algo muy estricto porque no vale la pena, pero tampoco
se puede dejar que cada uno vaya por libre. Se pueden extraer cosas interesantes, pero no
todas las situaciones pueden ser adaptadas a todas las empresas o a todos los equipos.
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2. Transcripcion entrevista Maria Fernanda Diez

- ¢ Cuéntos empleados sois?

Nosotros nos somos un estudio indie per sé, aunque una vez lo fue y he trabajado la mayor
parte en ellos como Producer. Lo normal ronda entre 4 y 10 personas. En mi equipo
actualmente rondamos unas 12 personas, de las cuales 3 son Leads y 1 Producer (yo misma).
- ¢ Estais desarrollando algin proyecto actualmente?

Si, pero es absolutamente confidencial.

- ¢En qué fase de desarrollo esta?

En soft launch / desarrollo.

Metodologias

- ¢ Utilizais algun tipo de metodologia agil?

Si

- ¢ Cual es esa metodologia?

Las metodologias agiles son un framework, no un set de reglas estricto que se tienen que
seguir al pie de la letra, a menos de que se sea muy purista. Nosotros hacemos una mezcla
de metodologias agiles de acuerdo con las necesidades del equipo y el proyecto. Mezclamos
Scrum, Kanban y algunos elementos de otras de manera espontanea. Rituales como el Daily
en la mafiana, el uso &gil de Jira, retrospectivas, user stories y one-to-ones es algo bastante
habitual en nuestro equipo.

- ¢ Habéis hecho alguna modificacion de esta para adaptarla a vuestro equipo?

Hay cosas que se mantienen siempre, pero hay muchas otras que vamos ajustando con cada
sprint. Realmente en el estudio nos definimos como ‘agile’, pero no como una metodologia
en concreto.

- ¢ Cual fue el motivo de la modificacion?

Que la naturaleza del proyecto y las necesidades del equipo van variando, y hay que ser
flexible e iterar rapido. El éxito de un sprint y el alcanzar todos los milestones mucho
depende de la comunicacion y las sinergias entre equipos. Es aqui es donde verdaderamente

entra el rol de Producer: mirar qué necesita el equipo en ese momento, como ‘agilizar’ y
fomentar la comunicacion constante.
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- ¢En qué consiste esa modificacion?

Por poner un ejemplo, antes mirdbamos las milestones como una totalidad, es decir, como
toda una feature del juego. Nos funcionaba, hasta que dejo de hacerlo. La naturaleza del
proyecto nos requirié mas sincronia entre equipos durante todo el sprint (aprox 3 semanas),
con lo que incluimos mas deliverables y mas ‘micro-milestones’ dentro del planning de cada
feature. Resulto muy beneficioso porque los equipos se marcaban objetivos para evitar
afectar/retrasar a distintas dependencias con otros equipos. Al final, se tenia cada deliverable
a tiempo para pasar al siguiente, con lo que empezamos a ‘prototipar’ antes y llegar al final
del sprint cdmodamente cumpliendo todo.

Informacion para mi metodologia
- ¢ Consideras util el rol del Team Manager?

La labor mas ‘managerial’ si. El rol en si, depende. El Producer - en mi experiencia- también
se encarga de mantener la mision, vision y motivacion del equipo, ya que tiene una nocion
mas periférica de hacia donde va el proyecto. Si se es un Project Manager puro y duro puede
que las labores ‘managerial’ no sean tan clave, por ejemplo: hacer ‘appraisals’ y ‘one-to-
ones’ con cada miembro del equipo. Sin embargo, yo no apuesto por una vision del Project
Manager tan cuadriculada, y opto mas por un balance entre Project Management puro y duro
con una persona que sepa medir las necesidades y el estado de animo del equipo.

Cuento que el equipo propuesto es pequenio, con lo que cada departamento no tendra un
manager individual. Si esto cambiase, optaria por tener un manager o ‘lead’ por cada
departamento para canalizar la comunicacion: Game Design, Art, Dev...

Por otra parte, yo veo mas al Team Manager como un Studio Manager, que se encarga de la
parte mas ‘business’ con el Publisher, sin descartar al Producer. El Studio Manager negocia
y mira mas por temas financieros, recursos, etc, y el Producer puede ayudar con la toma de
decisiones teniendo en cuenta el ‘scope’ y ritmo del proyecto.

La estructura que propones es valida y podria funcionar, pero por experiencia siempre hay
un fundador/manager/CEO del estudio quien tomara responsabilidades mas orientadas al
trato con ‘stakeholders’ y negocio.

- ¢Crees conveniente, programar un tiempo para el estudio de una tarea y un tiempo de
revision antes de considerarla finalizada?

Sobre el tiempo de estudio, sugiero que esto se realice antes siquiera de priorizar las tareas.
En la metodologia propuesta, se menciona el obtener 10 tasks mas dificiles (Bronze stage).
Para hacer esto, se tiene que estudiar entre todos qué es lo que se quiere realizar, qué
implicaciones puede tener y sobre todo, las dependencias. Lo que se va a desarrollar o la
“feature” puede ser una tarea titanica en diseno, mientras que la implementacion por parte
de los programadores quizas no sea trivial, pero tampoco tenga la misma dificultad. Otro
ejemplo: puede que se trabaje en una mecanica, que a nivel diseno pueda ser relativamente
facil de crear, y a nivel de programacion también tenga una implementacion facil; pero para
arte, puede que sea una tarea que representa gran dificultad (UI/UX complicados, mucho
research de estilo, etc).
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Propongo un enfoque por “Feature” y a partir de ahi mirar las dependencias entre equipos,
y hacer un planning hasta que se termine dicha Feature.

Sobre el tiempo de revision, es imperativo. Hay que revisar, verificar y hacer un post-mortem
0 retrospectiva si es necesario. En mi experiencia, no sobran las verificaciones, ni antes ni
durante ni después.

- ¢Ves conveniente limitar las secciones de Estudio y Revision en nimero de personas que
la realizan?

No. Creo que, aprovechando que es un equipo pequeio (y en realidad, aunque no lo fuese),
se deberia de involucrar a todos. Un kick-off por cada milestone planning y una retrospectiva
al final siempre es aconsejable. No es conveniente que puedan haber pérdidas de informacion
0 comunicacion en un equipo pequeno ya que esto puede escalar si el equipo creciese.
Ademas, muchas veces distintos miembros del equipo pueden ver conflictos potenciales o
temas a tener en cuenta que a otros miembros se les escapa.

- Se ha subdividido una milestone en tres stages diferentes. ¢Consideras conveniente una
division tan concreta o0 es mejor adaptarse a la longitud de la milestone con mas o menos
stages?

Veo bien esta diferenciacion (con todo y que me falta informacion sobre las distintas
dependencias) siempre y cuando funcione. Igual que cada feature, ningan milestone es igual
a otro y veo bien el poder adaptarse y meter estadios intermedios si el milestone llevase mas
tiempo. Una planeacion con “tasks” como unidad minima puede incluso considerarse un
planning a muy alto nivel, ya que cada task puede tener una serie de “sub tasks”. La persona
que va a realizar la tarea tiene que considerarlos antes de determinar la dificultad de la
misma. Todo depende de qué tan “granular” quiera ser uno con el planning y lo que necesite
el proyecto/milestone.

- ¢Consideras mas 6ptimo hacer reuniones cada dos dias en vez de una al dia para conocer
el progreso?

No. Por experiencia, los miembros del equipo pueden decir que no tienen nada que hablar o
poner a nadie al corriente, pero si haces una reunion, terminan saliendo temas,
invariablemente. Si no hay nada que comentar, perfecto. Pero nunca habra un “update” en
vano. Por experiencia, los ‘dailies’ son mas eficientes, aunque duren 3 minutos.

- ¢ Consideras optimo limitar las reuniones a dias especificos?

Creo que hay que tener un balance entre reuniones espontaneas y reuniones programadas.
Reuniones espontaneas son mas ‘agile’ y permiten iterar continuamente. Esto es algo que
siempre fomento en mis equipos: hablad, hablad, hablad. Sin embargo, siempre incluyo
reuniones programadas (por ejemplo, por cada ‘story’ o ‘feature’) donde se muestra el
avance de todo el equipo a todo el equipo: prototipos jugables, mockups de arte, conceptos,
GDDs, etc.
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- ¢Utilizarias esta metodologia con tu equipo? ¢Por qué?

La verdad es que no, ya que nosotros somos un estudio mas grande en un estado de desarrollo
mas avanzado, con diversas dependencias entre equipos. Pero eso no quiere decir que no
funcione. Lo bonito del agile es que todo el tiempo vas fluyendo, adaptandote y modificando
acorde a necesidades. Puede que, segun la naturaleza del juego y lo que se vaya a desarrollar,
esta sea una buena base para arrancar. Mi consejo es que una vez empezado, no parar de
mirar si es necesario modificar ciertos aspectos de la metodologia inicial, hasta que se tenga
una metodologia propia de estudio, con algunas practicas base.

Parece que insisto mucho en las dependencias, y efectivamente asi es, puesto que en mi
experiencia, infravalorarlas y mirar mas por otros aspectos puede generar un atraso
considerable y por ende malestar en el equipo. Una dependencia no calculada puede

generar una bola de nieve hacia el resto de los equipos, o un cuello de botella. Todos
cometemos errores y a veces es muy dificil a inicio del desarrollo poder tener una estimacion
de todo a muy bajo nivel o de manera granular. A todos se nos pasan cosas que no las vemos
hasta que nos las encontramos, o situaciones con las que no contabamos. Por eso mi opinion
es que entre mas tiempo y atencion al detalle se tenga en la pre-produccion o planning de
cada milestone, mejor va a ir la produccion.
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3. Transcripcion entrevista lvan Magrans

- ¢ Cuéntos empleados sois?

25

- ¢ Estais desarrollando algin proyecto actualmente?

Dos proyectos, un juego movil y uno para PC multiplayer

- ¢En qué fase de desarrollo esta?

El mévil muy avanzado y en soft-launch

El de PC le queda 1 afio de desarrollo todavia

Metodologias

- ¢ Utilizéis algun tipo de metodologia agil?

Si

- ¢ Cual es esa metodologia?

Kanban

- ¢Os habéis planteado hacer alguna para intentar mejorar la gestion del proyecto?
De momento no, Kanban es un framework muy robusto y flexible
Informacion para mi metodologia

- ¢ Consideras util el rol del Team Manager?

Aunque en el plano tedrico esta bien (coge una de las funciones del departamento de recursos
humanos de una empresa grande) estando fuera del equipo es muy dificil que genere la
confianza con el equipo para que le compartan incidencias y problemas. Tampoco tengo
claro que hace con su tiempo, en un estudio indie no creo que sea algo que te ocupe 40 horas
a la semana.

- ¢Crees conveniente, programar un tiempo para el estudio de una tarea y un tiempo de
revision antes de considerarla finalizada?

Si, imprescindible para reducir la cantidad de “rework™ y bugs que aparecen posteriormente.
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- ¢Ves conveniente limitar las secciones de Estudio y Revision en nimero de personas que
la realizan?

Depende del tamafio del equipo. A priori intentaria que todo el personal participe en ello,
pero si pasamos a tener equipos de mas de 10 personas es conveniente dividir el trabajo y
que vaya una o dos personas de cada area de expertise (programador de cliente, backend,
artista, etcétera).

- ¢Se ha subdividido una milestone en tres stages diferentes, consideras conveniente una
division tan concreta o es mejor adaptarse a la longitud de la milestone con mas o menos
stages?

Al no tener duracion fija cada “stage” parece arbitrario hacer esa division fija de 3 stages.

- ;Consideras mas 6ptimo hacer reuniones cada dos dias en vez de una al dia para conocer
el progreso?

Si el equipo tiene pocas dependencias entre ellos se puede incluso reducir a dos semanales.
Si hay muchas dependencias se puede aumentar a diario.

- ¢Consideras 6ptimo limitar las reuniones a dias especificos?

Si, es bueno que la gente tenga en su calendario todas las reuniones previstas con antelacion.
Si surge un imprevisto siempre se puede convocar una reunién especifica. Hay que encontrar
cual es el pulso/ritmo del proyecto.

- ¢Utilizarias esta metodologia con tu equipo? ¢Por que?

No lo usaria. En esta metodologia se vuelve al Project Manager clasico que decide sobre el
producto y sobre como se implementa. Mi experiencia es que hay que separar dos roles
muy claros:

El Product Manager (Segun el sector tiene distintos nombres como Product Lead, Product
Owner, Head of Product, Lead Game Designer, etcétera): Es la persona que tiene la vision
del producto y mantiene el contacto con el cliente (ya sea Publisher o usuario final)

El Project Manager (Segun el sector o metodologia se llamara: Scrum Master, Agile
Coach, Producer, Delivery Manager, etcétera): Es la persona que se preocupa que se
apligue la metodologia de desarrollo de producto elegida y de facilitar las distintas
reuniones para conseguir los objetivos y la vision del Product Manager.
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4. Tabla analisis entrevistas

Num Empleados
iProyecto en desarrollo?
Fase de desarrollo

&Utilizacion metodologd ?
iMetodologia?
iMedificada?

iMotivo?

ZEn qué consiste?

iElementos metodologia nueva?

iTeam manager Otil?

£ Tiempo en el estudio y revision?

éLimitar Estudio y Revision personas?

£5ub division milestone?

< BiDaily?

;Dias concretos para reunion?

éWUtilizarias esta metodologia?

Javier

43

Port de la plataforma web 3 applica
Beta

Si
Scrum "Lite”

5i pequena modificacion para dar flexil ad al equipo
para que se auto-organize dependiendo de sus
costumbres.

La modificacion viene sola y es la necesaria para
adaptarse a las necesidades del proyecto.

Se flexibiliza |a gestidn de las tareas para que cada
une de los miembros.

Wi ad de todo el proceso para todos los misbros
implicados en |a misma, para saber donde estas, donde
estan los demds y hacia donde hay que ir.

Sique es util y algo que se podria tener en cuenta pero no
encaja dentro del target de la metedologia, es demasiado
ndie.

Caro para un estu;
Es necesaria una deadline, siempre gue sea justa

para la tarea pero es necesaria para estimar en todo
momento el tiempo que se va a requerir para &l proyecto.
Es bueno compartir el conociemiento siempre, si es
posible por |a configuracion del equipo si es interesante,
perc en el dia a dia igual es dificil de implementar.
Dependerd del proyecto, si 25 un proyecto sencillo si que
o. En

se podria visualizar el camino para lograr el obje
cambio si es un proyecto dificil si que es muy posible que
se complique v no sea realista subdividir las milestones de
esta manera.

Mo, mejor una daily bien acotada, es verdad que una
reunion mal estructurada es una perdida de tiempo. Es
importante reservar un tiempo para el equipo y para
saber en que esta trabajando.

Mo. Elementes interesantes pero se tendria que
probar, en un equipe indie no se pusden aplicar
elementos estricto no merace la pena. Hay que adaptar

siempre la metodologia al equipo y no al reves.

Maria

12
Confidenci
Soft-Launch

Si
Scrum+Kanban+Elementos espontaneos
5e adapta la matodologia dependiendo el momente concreto de desarrollo

La naturaleza del proyecto y las necesidades del equipo.

El €xito esta en |a comunicacion y |a sinergia entre los equipos.

Se paso de considerar una milestone como feature completa.

Se empezo a generar pequefios deliverables y los equipes s marcaban objetivos para
no afectar a otras dependencias.

Lz funcion de gestion del equipo si pere no dentro de un rol independiente.
Incluirle dentro del producer y fomentar con este los one-to-ones.

Eliminar el Stage en pro "feature creation"”, buscar dependecias del equipo y hacer el
estudic de manera previa ya en la milestone planning.

No limitar, invelucrar a tedo el equipo, antes del poker realizar el estudio de manera
conjunta.

No es mala idea, por otro lado se deberia de considerar las dependencias antes de la

n. Usar un enfoque mas agil escogiendo dividir o ne dependiendo de la
milestone.

Hacer Daily, hacer esta reunion aungue se vea inutil fomenta la comunicacion entre el

equipo y se acaba conociendo informacidén de todo tipo.

Mas que limitar las reuniones per dia mejor balancear entre espontaneasy
programadas. Se tiene que fomentar |a cominicacidn entre 2l equipo pero tambien
programar reuniones donde especificar muy bien de que se va a hablar para mostrar el
avance de el equipo.

No. Por fzita de gestion de las dependencias entre los equipo. No se pusde avanzar de
manera lineal sin tener en cuenta estas dependencias. No tenerlas en cuenta puede
provocar un cuello de botella y mal estar en el equipo.

Ivan
25

Mavil / Multiplayer PC
Softlaunch / 1 afio de desarrollo aun

Si
Kanban
Mo, kanban es robusto y flexible

Es una funcion buena en teoria pero en cambio es muy difi
implementar en un equipo pequenio.

para

Si es necesario limitar el tiempo para realizar estas tareas.

Depende del tamanc del equipo. 3i este super las 10 personas si
gue es recomendable dividirle sino es mejor que todo el mundo
participe.

Seria recomendable no limitarlo ya que no tienen una

duracidn fija los stages.

Dependiendo de las dependencias que el equipo tenga entre
som pocas incluso se podria reducir.

51 que es recomendable que |as personas tengan un calendario con
las reuniones siempre pudiendo hacer reuniones de manera
espontanea. Fara esto lo mejor es encontrar el ritme del proyecto.

Mo. Seria recomendable separar los roles que tiene &l
proyect manager en dos personas diferentes para no volver al rol
mas clasico.
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5. Puntos clave extraidos

No subdividir las milestones, variar las milestones "feature cration"
Hacer Daily

Adaptar la metodologia al equipo

Promover la comunicacién

Suprimir el rol de Team manager y encargar la tarea al producer
Dependencias de las tareas

Limitar tiempos
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6. Tareas reales del proyecto de tercer curso

-
Laps y victoria

-
Definir Zonas - LANDMARKS

-
Colocar Changers

-
MODIFY SuperSeeker

_—_—
Item: teleport

o1

-_—
Ajustar Escalas Tamafio

Colocar item Boxes

-_——
Esbozos escenario

-
Menu Basic

]
Modelos Coches

& 3/3

GDD alpha
® 1

-
Colocar PlaceHolders

é1 &3

Entregar lista de AUDIOS

® 3 de may. de 2018

Estudiar LUZ de |a escena

-
Assets ALPHA arte

Concept Ul

Menu Flow

-
Pista Piezas (sencillas)

01 @1 IlElE

L]
Colocar assets escena

EXCEL: valores items

CIRCUITO

(@ 4 de may. de 2018

Railes
& 5/6

Concepts y colores Zonas Habitacion

Colliders Curvas




