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Introduccién

Una de las cosas que ha caracterizado a la humanidad es el gusto por los juegos, donde
perduran a traveés de las generaciones y donde los juegos serios nacen y evolucionan del juego
tradicional. Los juegos serios son apalancados por la parte tecnoldgica, pero en esencia son
juegos que no estan escritos en ningln lado y no hay algo mas gratificante para un alumno
de ingenieria de sistemas en Colombia que construir su conocimiento a traves de diferentes
didacticas las cuales no son de alguna forma las tradicionales, dado los conceptos que se

imparten en dicha carrera.

En las universidades colombianas se estan usando los juegos serios en la formacion de
competencias de los estudiantes en ingenieria de software (March, 2006). Para esto se apoyan

de encuestas y cuestionarios para poder conocer cudl es el impacto al usar esta metodologia.

La evaluacion de un juego debe considerar la diversion, el compromiso y principalmente
medir el conocimiento adquirido por el estudiante (March, 2006). Las encuestas y los
cuestionarios son meétodos tradicionales de evaluacion del conocimiento estos son

insuficientes medir las competencias de los estudiantes.

Griffin y compafiia propone que la evaluacion de un método de ensefianza se realice por
medio de pruebas antes y después (Isaza Mesa, 2001). Esta evaluacion la debe realizar el

docente por cada alumno o por equipos para establecer la eficacia del método.

Los juegos proporcionan a los estudiantes un marco donde aprenden de manera interactiva

por medio de una experiencia viva como afrontar situaciones que quiza no estan preparados



para superar en la vida real, expresar sus sentimientos respecto al aprendizaje y experimentar

con nuevas ideas y procedimientos.

Lo que se busca con esta monografia es medir el impacto de la gestion de los costos para
la implementacién de una metodologia basada en juegos serios, para esto se haran unos

comparativos con la metodologia tradicional y la propuesta en el presente trabajo.

A continuacidn, se habla de forma macro los capitulos incluidos en este documento con
la finalidad de que sirva de guia para la lectura de este y de como se fue desarrollando. La
siguiente ilustracion es un diagrama con notacion BPMN 2.0 el cual refleja la estructura

I6gica de este documento en forma macro.

llustracion 1. Estructura légica del documento
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Planteamiento del problema. En este capitulo se enmarca la problematica que abordara
el proyecto sobre la implementacion de los juegos serios para dictar la catedra de

programacion basica en la universidad Uniminuto.

Justificacion de la solucion. Contiene la justificacion del porque es viable adoptar esta
propuesta candidata y enmarca las bondades de la solucion propuesta para poder implementar

la metodologia de los juegos serios en la catedra de programacion béasica.

Objetivos. El objetivo de este documento es generar un artefacto que permita tener una
vision de la gestién econdmica en el momento de implementar una metodologia de ensefianza
a través de los juegos serios y que se necesita alcanzar o ejecutar para ese cierre de brechas

y llegar a la situacion objetivo.

Marco teorico. En el marco tedrico se establecen las coordenadas necesarias donde a
partir de ahi se sustenta toda la investigacion de los juegos serios y de cada uno de los
componentes involucrados, adicional se muestran unos escenarios donde se encuentran ya
implementados este tipo de metodologias. A través de estos insumos poder ejecutar la etapa
de gestidn de costos en la implementacion de los juegos serios en la ensefianza de la catedra

de programacion basica.

Hallazgos. Se mencionan como referencia los objetivos especificos teniendo como
premisa que estos fueron el camino y de ahi poder evidenciar que acciones se ejecutaron para

poder alcanzar ese cierre de brechas.



Supuestos para el proyecto. Se habla de los supuestos asociados para la ejecucion de
este proyecto y como a partir de un artefacto creado en forma de encuesta y con los
acercamientos del &rea de TI de la universidad de Uniminuto se pudo extraer dicha

informacion.

Plan de la gestion del costo. En este capitulo se establecen las etapas y criterios
necesarios para planificar, estructurar y presupuestar los costos de la implementacion de los
juegos serios para la ensefianza de la catedra de programacién basica en la universidad de

Uniminuto.

Conclusiones. Se sintetiza los resultados del plan de gestion de costos de la
implementacidn de este tipo de metodologia en la ensefianza el cual es el producto del
alcance del objetivo general y los especificos enunciados en el capitulo de objetivos de este

documento.



Resumen

En la formacion de ingenieros de software es necesario la comprensién de contextos y la
toma de decisiones argumentadas. Los juegos serios sitian a los participantes en situaciones
reales donde deben tomar decisiones en ambientes controlados. El principal objetivo de esta
monografia es el de ggenerar un artefacto candidato que permita a la universidad de
Uniminuto tener la vision de la gestion economica de lo que conlleva una metodologia a
través de los juegos serios, para esto se partira de la investigacion de los componentes
involucrados, una vez se identifican se muestra un caso base donde se precedera a realizar

una gestion de costo.



Palabras claves

Los términos de busqueda utilizados estan relacionados con la ingenieria de software y

ensefianza. Las combinaciones usadas son:

v Juegos Y ingenieria Y software.
v Juegos Y ensefianzas Y ingenieria del software.

v’ Juegos serios Y software engineering.



1. Planteamiento del problema

La raiz de la problematica es identificar cual es el impacto econdomico para la
implementacién de los juegos serios como una alternativa de ensefianza en la catedra de
Programaciéon Basica dentro de la universidad de Uniminuto. Identificando dicha
problematica se resaltara en capitulos posteriores porque se hace necesario hacer la inversion
y porque este puede llegar a dar un ROI esperado dentro de la universidad. A continuacion,
se hace una ilustracion de un diagrama en notacion BPMN 2.0, donde se hace referencia de

las posibles etapas candidatas a tener en cuenta para la resolucién de este problema.

llustracion 2. Etapas candidatas (Fuente: Elaboracion propia)
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2. Justificacién de La solucién

2.1 Justificacion

La solucidn de la propuesta candidata estd encaminada a un retorno de inversion (ROI) a
mediano plazo el cual constituird un papel fundamental de la formacion del Ingeniero de
sistemas de la universidad de Uniminuto bajo la formacion social en valores y académico de

la misma institucion.

En este documento se plantea bajo la gestion de costos una propuesta econdémica candidata
sobre la implementacion de la catedra Ilamada programacion basica bajo la metodologia de
los juegos serios. El objetivo de esta implementacion es hacer de este tipo de
implementaciones un activo para la universidad a mediano plazo, partiendo de lo siguiente:
El esquema es que el alumno aprenda a través de sus propias experiencias, conllevando a
posicionar la universidad dentro de un mercado competitivo tanto a nivel educativo como

laboral.

2.2 Alcance

El alcance de este documento refleja una propuesta candidata econdmica de la
implementacion de los juegos serios para dictar la catedra de programacion basica en la
universidad de Uniminuto. Teniendo en cuenta que los participantes directos e indirectos del

proyecto puedan tener roles diferentes, es importante no perderlos de vista, en la elaboracion



de este documento, no se pretende describir los roles ya que no es competencia de este

documento, sin embargo, a continuacion, se listan:

v’ Patrocinadores del proyecto:
o Direccion de investigacion, desarrollo e innovacion

o Centro de consultoria y servicios.

v" Usuarios finales.

v Equipo de infraestructura.

v Equipo de procesos.

v" Comité de la universidad.

v Experto tematico.

v Pedagogo.

v Programador.

A continuacién, se presenta un diagrama en notacion BPMN2.0 donde se ilustra de forma
global como se llevd la elaboracion de dicho documento y a la situacion objetiva a donde se

quiere llegar que es la propuesta candidata de los costos del proyecto.



Estructura

llustracion 3. Estrategia global
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3. Objetivos

3.1 Objetivo general

Generar un artefacto candidato que permita a la universidad de Uniminuto tener la vision
de la gestion econdmica de lo que conlleva una metodologia a través de los juegos serios para
dictar la catedra de programacion basica y adicional de que esta a mediano plazo se convierta

como un activo para la universidad.

3.2 Objetivos especificos

v"ldentificar cada uno de los insumos necesarios que se convierten en atributos vitales

para poder dictar la catedra de programacidn basica.

v’ Establecer los supuestos sobre los que se construira la propuesta candidata.

v Disefiar un plan de costos para la implementacion de este proyecto.

v' A través de la investigacion e identificacion de la metodologia tradicional y la

metodologia de los juegos serios mostrar una tabla comparativa de los costos.
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4. Marco teérico

Las estrategias educativas son las acciones que realiza el docente con el propdsito de
facilitar la formacion y el aprendizaje de las disciplinas en los estudiantes. (Isaza Mesa, 2001)
La ensefianza de la ingenieria de software en la universidad de Uniminuto se enmarca en una
estrategia tradicional a pesar de que en varias universidades como los son: ITM, EAFIT,

Universidad de Medellin, estan utilizando nuevas estrategias como son los juegos serios.

En el &mbito de estas nuevas estrategias se estan utilizando los juegos serios para desarrollar

habilidades, motivado a los estudiantes en una reflexion

4.1 Laingenieria del software

La informatica aporta herramientas y procedimientos sobre los que se apoya la ingenieria
del software con el fin de mejorar la calidad de productos de software y como resultado
aumentar la productividad y calidad del trabajo realizados por las personas. (Pressman, 2002)
El objetivo es convertir el desarrollo de software en un proceso formal, con resultados
predecibles que permitan obtener un producto final de alta calidad y que satisfaga las

necesidades y expectativas del cliente.

El término de ingenieria de software empezo a emplearse a finales de la decada de los
sesenta para expresar el area del conocimiento que se estaba desarrollando entorno a las
problematicas que ofrecia el software, en esa época, el crecimiento desmedido de la demanda
de sistemas de computacion cada vez mas y mas complejos, asociado a la inmadurez del

propio sector informatico (totalmente ligado al electrénico) y a la falta de métodos y recursos,
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provocd lo que se Ilamo la crisis del software, muchos proyectos importantes superaban con

creces los presupuestos y fechas estimados.

La crisis del software finalizdé cuando se comenzo a progresar en los procesos de disefio y
metodologias. Desde 1985 vienen apareciendo herramientas, metodologias y tecnologias que
se presentaban como la solucion definitiva al problema de la planificacion, previsiéon de
costes y aseguramiento de la calidad en el desarrollo de software, cada afio surgen nuevas
ideas e iniciativas encaminadas a ello. En combinacion con las herramientas, también se
vienen haciendo esfuerzos por incorporar los metodos formales al desarrollo de software,
argumentando que si se prueba formalmente que los desarrolladores hacian lo que se les
requeria, los proyectos de la industria seran tan predecibles como lo son otras ramas de la

ingenieria.

En la formacion de futuros ingenieros de software es necesario aprender a identificar y
entender el problema, entender las causas que originan el problema, identificar a los
involucrados en el sistema, definir los limites del sistema, el mantenimiento, la calidad y la
documentacidn de disefio entre otros. (Montoya-Suarez & Pulgarin-Mejia, 2013) Los juegos

serios es una de las estrategias educativa en la formacion de estas habilidades.

4.2 Juegos

Son todas aquellas actividades de recreacion que se llevan a cabo por los seres humanos
con la finalidad de divertirse y disfrutar, ademas de esto, en los ultimos tiempos los juegos
han sido utilizados como herramientas de ensefianza en los colegios, ya que de esta forma se

incentiva a los alumnos a participar del aprendizaje al mismo tiempo que se divierten.
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Ademas del disfrute que éstos pueden generar en las personas que los ejecutan, también
ayudan a incentivar el desarrollo de las habilidades mentales en el caso de los juegos que
requieren de ingenio. El ejercicio fisico también es otro de los aportes que presentan los
juegos sobre todo en aquellos juegos que requieran la utilizacion del cuerpo, lo que ayuda al

individuo a tener un mayor nivel de resistencia en cuanto a actividades fisicas se refiere.

Para que estos se den de una manera eficiente y ordenada es necesario que existan una
serie de reglas, las cuales deben ser respetadas por los participantes para un correcto
desenvolvimiento del juego, puesto que la infraccion de alguna de ellas implicara la sancion
del transgresor, en tales reglas se estipulan los parametros que debe conseguir determinada
persona o equipo para conseguir el objetivo que es ganar y por el contrario quien no lo

consiga sera el perdedor o perdedores (Jensen, Ida-Marie 1970).

En el mundo existen una gran cantidad de modalidades de juegos, que se diferencian entre
si por el método y las herramientas utilizadas para su correcto desenvolvimiento, pero el

objetivo principal sigue siendo el mismo, la de divertir a quienes los practican.

4.3 Los Juegos activos

los juegos activos son aquellos en donde dos personas o mas comparten tiempo,
interactuando entre si fisicamente, mentalmente y muscularmente, lo que significa que se
conjuga la mente con su entorno muscular permitiendo un perfecto funcionamiento de lo que

es la maquina mas exacta y compleja creada por la naturaleza como lo es el cuerpo humano.
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4.4 Los juegos pasivos

Segln Vélez Rojas (2011) son aquellos juegos donde el acto fisico no es necesario en el
cual una o varias personas realizan actividades donde se aplica mas el razonamiento la
creatividad que la fuerza bruta, este tipo de juegos en su mayoria son de observacién, de
mesa, juegos de tableros, de cartas, condados, de escritura o lectura, de armar como los

puzzles, son los que donde el intelecto y la imaginacion son el principal elemento.

4.5 Los juegos cooperativos

Esta modalidad de juego es la suma de todos los logros que un equipo tienen en comun
para llegar a determinada meta, como el logro de cada uno de los integrantes, ya que el logro
y el éxito de un miembro es el éxito y logro de todo el equipo, es decir; los participantes que
lo componen no compiten entre si, sino que se apoyan ya sea que ganen o pierdan lo hacen

como grupo o equipo (Yessad, Labat & Kermorvant, 2010).

4.6 Los juegos competitivos

Son aquellos en donde varias personas participan de manera individual y cuya finalidad
es alcanzar una determinada meta o un logro, en este tipo de juegos se impone el objetivo
personal e individual por encima del colectivo, midiendo el esfuerzo y las capacidades entre
los competidores, se excluye totalmente los objetivos y los logros de los demaés participantes

puesto que el fin es alcanzar el éxito con el fracaso de los demas.
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4.7 Los juegos de mesa

Aquellos que como su nombre lo indica, se juegan sobre un tablero o superficie plana; por
lo general estos suelen implementar la utilizacion de figuras o fichas las cuales se colocan
encima del tablero, las reglas del mismo van a depender del tipo de juego, pueden participar
en ellos una o varias personas; algunos de los juegos de mesa requieren la utilizacién de la
destreza mental o razonamiento Ldgico, mientras que otros son basados en el azar (Palacio,

Echeverri, Pabén & Giraldo, 2014).

4.8 Los juegos tradicionales

Son aquellos juegos caracteristicos de determinada region o pais, por lo general estos son
llevados a cabo sin la necesidad de utilizar juguetes o algun tipo de tecnologia, solo se
necesita emplear el propio cuerpo o de herramientas que se pueden obtener facilmente de la
naturaleza (piedras, ramas, tierra, flores, entre otras.) también los objetos de uso domésticos

como botones, hilos, cuerdas, tablas, entre otras.

4.9 Los juegos de video

Segun Jaramillo, & Herrera (2008) estos son aquellos tipos de juegos electronicos en el
que se encuentran involucradas una o mas las cuales interactdan una con la otra, es decir, es
cualquier juego digital interactivo y cuyo objetivo primordial es divertir por un lapso de
tiempo prolongado, utilizando soportes de interface como los ordenadores, las videoconsolas,

las consolas portatiles 0 maquinas recreativas.
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Guerrero Pefia (2010) indica que los juegos representan una parte importante en la vida
de cada persona, ya que sin importar la religion, raza o cultura seguramente, ha sido participe
de alguna de estas actividades, ayudando a incentivar las diferentes areas del desarrollo
del nifio o nifia que actda dentro del juego, fisicamente ayuda a la correcta coordinacion de
las distintas partes del cuerpo, también ayuda a ampliar las capacidades motoras y a descubrir
nuevas sensaciones, a nivel intelectual se estimula la capacidad de razonamiento, se incentiva
a la imaginacién y la creatividad, también se puede desarrollar en gran manera el lenguaje,
en el &mbito social ensefia al nifio a regirse por una serie de normas ya impuestas, desarrolla
la responsabilidad y el autocontrol ademas de fomentar la participacion y la cooperacion con
los demaés, por Gltimo lo ayuda a expresarse de manera libre y liberar tensiones, también

puede aumentar el autoestima y al desarrollo de la personalidad.

4.10 Los juegos serios

Los juegos serios, son aquellos juegos que se usan para educar, entrenar e informar (Jensen
& lda-Marie, 1970). El término es acufiado por Clark Abt en 1970, para definir los juegos
de memoria y juegos de mesa con un propdsito educativo. En el afio 2005 Zyda incluyo los

videojuegos con propdsitos educativos en esta definicion.

Las caracteristicas principales de un juego serio son: tener un problema definido, tener al
menos una solucion concreta, debe tener un actor el cual lo pueda aprender a jugar y por
ualtimo que se pueda ejecutar en una plataforma tecnologica (Yessad, Labat, & Kermorvant,
2010). Los componentes de los juegos serios se dividen en: objetivos pedagogicos, dominio

de simulacién, problemas de progresion y por Gltimo decoracion con condiciones de uso.
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Como indica Guerrero Pefia, (2010) los juegos serios también se pueden clasificar segun
la etapa de utilizacién dentro de los procesos de ensefianza: Pre-instruccional, Co-

instruccional y Post-instruccional.

v Pre-instruccional: EIl estudiante por medio del juego puede llegar a descubrir el
concepto o encontrar justificacion de un tema que el docente desarrolla en la clase,

por lo tanto, el juego se convierte en una guia en el aprendizaje del estudiante.

v Co-instruccional: El docente usa el juego como una herramienta de apoyo en sus
actividades de ensefianza.
v Post-instruccional: El docente usa el juego como una actividad para reforzar, evaluar

y consolidar el aprendizaje de un tema ya ensefiado.

El aprendizaje a través de juegos permiten una vivencia, facilitan la comprension e
integracion de los sistemas complejos y favorece el cambio de esquemas mentales (Castro,
2008), los juegos como herramienta de aprendizaje siempre han tenido un gran poder de
influencia en las personas, incluso en adultos, ya que estos tienden a ser representaciones
simplificadas de la realidad, en la cual el sujeto tiene que verse inmerso en una actividad
restante y divertida, lo que le permite a través de la experiencia, el desarrollo de habilidades
que, al ser desarrolladas en una “representacion simplificada de la realidad” pueden ser

extrapoladas al mundo real del cual provinieron.

La importancia de los juegos como herramienta en procesos formativos es reconocida

entre los autores clasicos de la filosofia y pedagogia, como, por ejemplo, Johan Huizinga,
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Jean Piaget, Wittgenstein y Seymour Papera, entre otros (Gomez, 2007). El juego es una

expresion para resolver situaciones y construir valores competitivos del hombre.

411 Antecedentes

Para poder hablar de la gestion de los costos que se tienen que tener proyectados tenemos
en este capitulo como referencia las diferentes universidades que han implementado ese
modelo pedagdgico y de ahi partir con la premisa de tener identificado que actividades,
recursos fisicos y humanos necesitamos entre otros para la valoracién candidata de los
recursos de implementar los juegos serios sobre la catedra de Programacion Basica, en la

universidad de Uniminuto.

Los juegos serios vienen tomando fuerza como estrategia de capacitacion y generacion de
experiencias propias en los estudiantes y la industria en general, al punto que se espera que

para el afio 2020 su mercado alcance los 10.96 billones de ddlares?.

Los videojuegos, como caso particular de juegos serios, y los simuladores dan a los
estudiantes la oportunidad de experimentar y aprender de manera interactiva y afrontar
situaciones que quiza no estan preparados para superar en la vida real. En un estudio realizado
en la Universidad Nacional sede Medellin con estudiantes recién ingresados en los programas
de ingenieria se detect6 que el 62.3% usan la web para juegos o escenarios sociales (Barbosa

& Builes, 2008). Es importante transformar este tiempo de ocio en tiempo para fortalecer el

! Sara Smith, (2015) en un articulo de internet indica que la explosion del mundo digital y la aparicion de las
redes sociales se consideran una oportunidad para el mercado serio de los juegos.
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conocimiento de los estudiantes. En las universidades colombianas ya se estan usando los

juegos serios para la formacién de futuros ingenieros.

Existen nueve (9) articulos donde se relacionan el uso de juegos serios en la ensefianza de
ingenieria de software en Colombia. En estos articulos usaron trece (13) juegos serios (diez
juegos de mesa, un juego de rol, un videojuego y un juego de salén) en temas que van desde
la planeacion de un proyecto de software y la gestion de riesgos, hasta los roles en los

proyectos de software.

Las universidades que estan usando los juegos serios en sus salones de clase son:

v" La Universidad Nacional de Colombia sede Medellin.

v" La Universidad EAFIT.

v El Instituto Tecnologico Metropolitano.

v" La Universidad de Medellin.

En la tabla 1 se muestra un conjunto de los juegos que se estan usando para la ensefianza

de las diferentes catedras que componen la ingenieria de software en Colombia.

Tabla 1. Inventario de los juegos usados para la ensefianza de ingenieria de software en Colombia

Total, Cumple Evaluaci Evaluacion

Alumnos Objetivo on Posterior

Trazado Previa

Juego de roles de software [18] 12 Si No Si/Encuesta




Juego de la confianza[18]

Riskware[18] [19]

Pov-game [20]

Concurso para la asimilacion de conceptos basicos de

ingenieria de requisitos [21]

El juego del dialogo [22]

Guerra de estrellas[17]

El juego de la consistencia [15]

Arma la secuencia[9]

Origami [16]

El juego de UN-Método [16]

El juego de la planeacion de proyectos de software [16]

El juego de la trazabilidad y la comunicacién. [16]

21

No Si/Encuesta
No Si/Encuesta
No Si/Encuesta
No Si/Encuesta
No Si/Encuesta
No Si/Cuestionario
Si Si/Cuestionario
/Cuestion
ario
No Si/Cuestionario
No Si/Encuesta
No Si/Encuesta
No Si/Encuesta
Si/Cuesti  Si/Cuestionario
onario

A continuacidn, se enuncian los indicadores detectados a evaluar los juegos que se listaron

en la tabla 1:

No

No

No

No

No
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v" Con los juegos trece (13) usados en las aulas de clase se logr6 entrenar setecientos
veintiocho (728) estudiantes en temas de ingenieria de software y cumplieron los

objetivos trazados por los docentes.

v En los juegos “el juego de la consistencia” (Jaramillo & Herrera, 2008) y “El juego
de la trazabilidad y la comunicacion” (Zapata Jaramillo, 2007) se realizaron una
evaluacion previa y posterior a la ejecucion del juego con el objetivo de establecer la
efectividad del juego. Es posible evidenciar el incremento de la nota promedio de los
estudiantes en un 22%. En la tabla 2 se muestra el analisis de la efectividad de los dos

juegos evaluados.

v" Enlos juegos “Guerra de estrellas” (Palacio, Echeverri, Pabon & Giraldo, 2014) y
“Arma la secuencia”, (Guerrero Pefia, 2010) se realizaron una comparacion con
grupos similares que usan métodos tradicionales. Se detect6 un increment6 en la
calificacion promedio de los estudiantes en un 14%. En la tabla 3 se muestra el

analisis de la efectividad de los dos juegos evaluados.

v Enlos juegos “el juego de la consistencia” (Jaramillo & Herrera, 2008), “El juego de
la trazabilidad y la comunicacion” (Zapata Jaramillo, 2007), juegos “Guerra de
estrellas” (Palacio, Echeverri, Pabon & Giraldo 2014,) y “Arma la secuencia”
(Guerrero Pefia, 2010) se realizaron una evaluacion final por medio de cuestionarios
de respuestas abiertas o de seleccion maltiple. Los nueve (9) restantes usaron encuesta

como medio de evaluacion.

En las siguientes tablas se evidencian unos analisis de efectividad de los dos juegos

evaluados.



Tabla 2. Analisis de la efectividad de los dos juegos evaluados

Andlisis de la efectividad de los dos juegos evaluados

Jueqo Nota Promedio Incremento Porcentaje
Previa Posterior
juego de la consistencia 15 31 16 32%
[15]
El juego de la trazabilidad 3.8 4.4 0,6 12%

y la comunicacién [16]

Total 11 22%

Tabla 2. Analisis2 de la efectividad de los dos juegos evaluados

Andlisis2 de la efectividad de los dos juegos evaluados

Juego Grupo de Control Grupo Experimento Porcentaje
(Tradicional) (Juego Serio)
Promedio Varianza Promedio Varianza
Guerra de estrellas[17] 3,16 0,5 3,83 0,7 13%
Arma la secuencia[9] 2,01 S/ 2,76 i 15%

Incremento Promedio 14%

23
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5. Hallazgos

En este capitulo se mencionan los objetivos especificos y cual o cuales fueron las acciones
ejecutadas para poder cumplir con el logro de ese objetivo. Esto se haré a través de una tabla

con la siguiente estructura: Objetivo especifico y Acciones tomadas o ejecutadas.

Tabla 3. Hallazgos

Objetivo Especifico Acciones
Identificar cada uno de los insumos necesarios que v Se identifico a través de la investigacion
se convierten atributos necesarios para poder de los juegos serios cudl era su valor
dictar la catedra de programacidn bésica. agregado o apalancamiento en el

proceso de la ensefianza.

v' Através de la guia dada por el Magister

Ricardo Isaza se ejecut6 la investigacion

de forma coherente.

Disefiar un plan de costos para la implementacion v' Teniendo como insumo la investigacién
de este proyecto. y los diferentes insumos identificados en

el caso base enunciado en este mismo

capitulo se desarrolla un plan de gestién

econdmica del proyecto y una tabla de

costos global.

A través de la investigacién e identificacidn de la v Se ejecuta un comparativo de una forma
metodologia tradicional y la metodologia de los global de los costos de los dos tipos de
juegos serios mostrar una tabla comparativa de los metodologias (tradicional Vs Juegos
costos. serios) para dictar la catedra de

programacion basica.
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5.1 Caso base para la implementacion de los juegos serios

Como base se va a tomar la implementacion de uno de los juegos serios donde se tiene en
cuenta el proceso de la construccion del juego Aaron T desde la infraestructura tecnolégica,
requerimientos del sistema y el pablico objetivo. Con el fin de crear y organizar una
estructura tecnoldgica estable para el desarrollo del juego, los siguientes requerimientos de
ingenieria se necesitan para la concepcidn y final de la implementacién del juego serio Aaron

T.

v Infraestructura de red y software: A continuacidn, se presentan los componentes
minimos de infraestructura de red y de software para el desarrollo y ejecucion del

juego serio educativo.

o Servidor de contenidos y aplicaciones. Encargado del almacenamiento y
adecuacion de los contenidos y aplicaciones. Este equipo se comunica con el
servidor de television, con los equipos de produccion/desarrollo y con los
equipos terminales a través de una conexion de red Ethernet, ya sea usando

una intranet o la red Uniminuto.

o Servidor de television. Da soporte a los servicios de Playout y modulacion.
Lleva a cabo la generacion del flujo de transporte MPEG-2 a través de la
multiplicacion de datos de diferentes fuentes como son: los flujos de
audio/video, la informacion de programa/servicio y el sistema de archivos del
carrusel de objetos, tareas que demandan gran cantidad de procesamiento y

un funcionamiento continuo. El Sistema de Codificacion y Modulacion,
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Corresponde a un modulador que cumple con la norma ETSI EN 300 744

(2004).

Servidor de aplicaciones. Es el encargado de almacenar y servir las
aplicaciones interactivas a través del canal de difusion, a su vez que se encarga
de responder las peticiones de los usuarios que pueden llegar a través del canal

de retorno.

Servidor de contenidos. Este componente puede ser tan simple que permite
solo almacenar contenidos o tan complejo como un servidor especializado, un
sistema de gestion de aprendizaje (LMS) o Sistema de Gestion de Contenidos
(CMS) pero con las respectivas adaptaciones para manejar material

audiovisual.

STB. Sistema fundamental para la transmision del juego y se encargara de la
recepcion de una sefal digital de video y de su decodificacion para ser
presentada en un televisor analogico de ser necesario (Vélez Rojas, 2011).
Para soportar caracteristicas de interactividad son dotados de un middleware.
Emulador STB. Para efectos de pruebas de transmision de los juegos resulta
de utilidad tener un componente software que permita visualizar como
quedaria desplegado el video juego sin necesidad de tener el TV. Para tal fin

existen emuladores comerciales y de libre distribucion.

Herramienta para la creacion de contenidos T-Learning. Permite
construir contenidos educativos interactivos. Buscan que los generadores de

contenido agilicen la construccion, prueba y refinamiento de los contenidos
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para TLearning. Por lo general siguen el estindar SCORM (ADL, 2008) o

TV-Anytime(TV-Anytime Forum, 2001) del mundo de E-learning.

De acuerdo con las necesidades de los alumnos, serd posible definir de una manera
enfocada y personalizada, los juegos serios educativos que seran utilizados en el entorno
propuesto para tal fin, por la universidad, teniendo en cuenta la capacitacion del docente a
cargo de esta catedra de programacion basica, donde el tema sera tratado y ensefiado a través
de este juego serio. Las diferencias, ademas de ser tematicas, radicaran en el disefio de la
interfaz, es decir, tan llamativo y Util es en las teorias de aprendizaje utilizada detras de los

juegos de video.

Segun sea la evolucion y el desempefio de los alumnos que participan en el juego, seran
las decisiones de intervencion llevadas a cabo por el tutor o docente encargado. El juego
tendra la capacidad de adaptarse a los diferentes alumnos, es decir, debera generar un lugar

para guardar los datos y generar retroalimentacién al momento de retornar al juego.

Dado este escenario y a la identificacion de lo que se necesita para una posible
implementacion del juego serio mas adelante en este documento se discriminaran 10s costos

de los insumos necesarios para el proyecto.

5.2 Costo global estimado para la implementacién de los juegos serios

Este sub-capitulo se basa en el objetivo especifico de Disefiar un plan de costos para la
implementacion de este proyecto, para poder materializar dicho objetivo se ejecuta un plan

de costos el cual se encuentra desarrollado en un capitulo posterior de este documento.



28

Para poder saber los costos del proyecto se realizé un detallado de cada uno de los rubros

que se encuentra en el archivo con el nombre de “Costos del Proyecto Uniminuto.xIs” y se

encuentra en el capitulo de adjuntos. Es de resaltar que para esto se tomé como referencia el

caso base del sub-capitulo anterior dado que esto es lo minimo que se necesita para la

ejecucidn de este tipo de implementacion en particular. A continuacién, se muestra la tabla

global de los costos asociados a este proyecto.

HONORARIOS,
INCENTIVOS
REMUNERACIONES

SUBCONTRATOS

CAPACITACION

PASAJES Y VIATICOS

Tabla 4. Plan de costo global

EMPRESA U OTRA SOCIA

EQUIPOS

INFRAESTRUCTURA

SOETWARE
FUNGIBLES

PUBLICACIONES Y
SEMINARIOS

PROPIEDAD
INTELECTUAL

GASTOS COMUNES

TOTAL INSTITUCIONAL
M3 -
$0.00 $0.00
$0.00 $0.00
$3,550,000.00 $3,200.000.00
$0.00 $0.00
$10,060,000.00  $10,060,000.00
$0.00 $0.00
$112,052,000.00  $111,052,000.00
$0.00 $0.00
$0.00 $0.00
$350,000.00 $350,000.00
$3,548,000.00 $3,548,000.00
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$0.00



GASTOS GENERALES $0.00 $0.00 $0.00

E IMPREVISTOS

GASTOS DE $0.00 $0.00 $0.00
ADMINISTRACION

SUPERIOR

TOTAL $129,560,000.00  $128,210,000.00 $1,350,000.00

PORCENTAJE 100.00% 98.96% 1.04%
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6. Supuestos para el proyecto

En el presente capitulo se listan los supuestos asociados en la ejecucion del presente

proyecto los cuales sirven como insumo para el siguiente capitulo en el apartado de costos.

Es de resaltar que estos supuestos fueron concertados con la parte del area de Tl de la

universidad de Uniminuto, para este proceso de supuestos se implemento y se utiliz6 como

herramienta una encuesta Llamada “Levantamiento de requerimientos.xls *, la cual se

encuentra referenciada en el capitulo de anexos. Es de resaltar que para la realizacion de esta

encuesta se tomo6 como premisa los insumos candidatos que se evidencian en el caso base del

numeral 5.1. A continuacion se detallan en una tabla los supuestos.

Tabla 5. Supuestos del proyecto

1d Descripcion

Sup-01 La universidad cuenta con toda la infraestructura tecnoldgica para este tipo de
implementaciones tecnoldgicas.

Sup-02 El software a utilizar para el desarrollo debe ser libre dado a las politicas de la universidad
en cuanto adquirir nuevo software.

Sup-03 El plan de costo del proyecto es candidato, es decir, el plan de costo se puede ir refinando a
medida que se vaya construyendo este documento.

Sup-04 Las capacitaciones se realizardn en las instalaciones de la universidad y se definira
estratégicamente cuales capacitaciones se deben realizar.

Sup-05 El mantenimiento y soporte del software utilizado como apalancamiento de este proyecto

estara respaldado por parte de la universidad Uniminuto en compafiia del proveedor que

desarrolle e implemente el software del juego serio, sin ninglin costo adicional por el tiempo

de cinco afos.
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Sup-06 La universidad se encargara de la compra e instalacién del hardware requerido para esta

solucidn, dado que cuenta con personal especializado en el area de TI.
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7. Plan de la gestion del costo

7.1 Estimacion costos de proyectos

En esta etapa se desarrolla la aproximacion de los recursos monetarios que se van a utilizar
para completar las actividades del proyecto. A continuacion, se hablaran de las entradas en

esta etapa.

v" Linea de base del alcance.

v" Enunciado del alcance: Impacto de la gestién de costos para implementar
los juegos serios en la catedra de programacion basica dentro de la universidad

de Uniminuto.

v' EDT (Descomposicion del trabajo): A continuacion, se detalla un diagrama
de la jerarquizacién de las actividades orientadas a dictar la asignatura
programacion basica basada en juegos serios. El objetivo de este es de
visualizar claramente el alcance del proyecto. A continuacion, se muestra la

hoja de ruta del proyecto.



Programacion
Bésica.

1. Investigacion
Juegos Serios en
la Ensefianza.

1.1. Revision de
Fuentes e Inicio
dela
Monografia.

v' Diccionario de laEDT: Aca se proporcionara la informacién detallada de los

entregables, actividades y programacién de cada uno de los componentes del

2. Disefo y
Construccion.

2.2. Adecuacion

2.1. Elaboracion de Contenidos

de Monografia. de Programacion
Basica.
2.2.1.

Construccion y

aplicacion de

estructuras de
desicion.

2.2.2.
Construccién y
aplicacion de
una estructura
repetitiva.

2.2.3. Variables
que se usan con
ciclos, sintaxis y
funcionalidad de
cada una de
ellas.

llustracion 4. EDT

Planeamiento.

3. Gestion

33
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proyecto, bajo la cual se regira la ejecucion de la asignatura de programacion

béasica basada en juegos

v’ serios. Es de resaltar que el objetivo de este es monitorear el coste, el esfuerzo

y el trabajo para este proyecto.

Tabla 6. Diccionario EDT

Nro. EDT Nombre Descripcidn Entregable Factores Criterios de Aceptacion
Entregable Criticos de
Exito
EDT-01 Cronogramas. Capacitacion, Entrega Entrega de los cuatro
monografia, estructura de oportuna cronogramas.
la catedra, global de
implementacién fisico y
EDT-02 Monografia Estd asociado a toda la Entrega Entrega de la parte investigativa
investigativa. parte investigativa que oportuna de la monografia sobre los juegos
hacen parte del criterio Serios.
para tomar la decisién de
costos.
EDT-03 Plan econdmico = Seevidenciala gestiondel Entrega Entrega de la gestion econémica
candidato. plan _econémico en sus oportuna de los  costos  de la

diferentes etapas

candidatas.

Cronograma del proyecto.

implementacién del proyecto.
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Se hace referencia a los cronogramas en el capitulo de adjuntos con los siguientes

nombres.

Tabla 7. Cronogramas Asociados al proyecto

Cronogramas Asociados al proyecto

Nombre Cronograma Descripcion
Cronograma de Capacitacion. Contiene el temario y tiempos de la capacitacion.
Cronograma de Monografia. Actividades y tiempos relaciones en el desarrollo de la

Monografia y parte investigativa.

v" Planificacion de los RR.

v' Atributos del Personal: Docente Investigador Ingenieria de Sistemas.

Formacion:
Ingenieria de Sistemas o afines.
Postgrado — Maestria en Ingenieria de Sistemas o afines.

Idiomas: inglés B2.

Experiencia:

v" Minimo 1 afio en docencia e investigacidn en instituciones universitarias en
programas de Ing. de Sistemas o afines, experiencia en acompafiamiento de

trabajos de grado e investigacion formativa.
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v" Minimo 3 afios en el sector productivo, con experiencia en alguno de los

siguientes campos:

o Bases de Datos: Construccion de Bases de Datos, Dominio SQL,
manipulacion, administracion y gestion de DBMS, Seleccion,
tratamiento y disponibilidad de los datos para toma de decisiones,
Gestién y Control de la seguridad e integridad de la informacién en

DBMS.

o Sistemas de Informacion: Crear modelos para la Administracion de
Procesos de Negocios, Desarrollar Sistemas de Informacion,

Elaboracién de Soluciones Informaticas Web.

o Ingenieria: Auditar, gestionar y direccionar proyectos y procesos
tecnoldgicos, toma de decisiones con base en analisis de datos,
conocer e implementar sistemas o0 arquitecturas de gestion

empresarial, Implementar portafolios de servicios de TICS.

v Salario: El salario esta en un rango de 2.500.000%$ a 3.000.000$.

v/ Capacitaciones: La capacitacion contempla la utilizacion del juego serio
como herramienta de pedagogia, manejo de la herramienta tanto a nivel de

usuario final como del area de TI.
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v" Instalaciones: No se necesitan instalaciones nuevas tanto a nivel de aulas

para dictar la catedra ni de un area de T1.

v' Materiales: 4 cajas de fichas de lego y 4 rompecabezas, esto se utilizara al
inicio de las clases en un intervalo de tiempo de 30 minutos dado que esto les
ayudara a propiciar un entorno de creatividad y de estimulacion en la catedra

de programacion basica.

v Registro de riesgos.

Riesgos: Amenazas y oportunidades

Tabla 8. Oportunidades y amenazas

Amenazas Oportunidades

Que la Universidad no apruebe la gestién de costos Permitir al estudiante explorar nuevas formas de

para el proyecto. adquirir y construir su propio conocimiento.

Que no se tenga en el tiempo esperado el producto  Abrir nuevos mercados para los egresados de

para su implementacién (Aarén T). ingenieria sistemas de la universidad de Uniminuto.

No tener los insumos necesarios para la Permitir generar nuevas estrategias para impartir las

implementacién del proyecto. clases no solo de ingenieria sino de otros programas.

Donde esta innovacién se wuelve un activo para la

universidad.
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No contar con los estudiantes necesarios para Permitir darse la oportunidad de incursionar en los

impartir el curso. nuevos escenarios pedagdgicos a través de un

apalancamiento tecnoldgico.

Que salga una ley gue prohiba el uso de los juegos

serios en la educacion.

No contar con el perfil adecuado para impartir la Capacitar al docente en los temas y herramientas

catedra. requeridos para poder impartir la catedra bajo esta

modalidad.

Cuadro comparativo global de los costos de la metodologia tradicional Vs metodologia
de juegos serios para dictar la asignatura programacion bésica. Las abreviaciones que se
muestran en la siguiente tabla son: MT = metodologia tradicional, MJ = metodologia a

través de juegos serios.



Tabla 9. Comparativo de costos

CO5T

0
TOTAL MIT

CO5TO  INSTITUCTONA

L
TOTAL MT
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FINANCTAMIENTO

| Empresa Contratizta |

| MT |

| VIATICOS

$0.00

50.00

$3550,00000
e

$3.200,000.00

e

' $10,060,000.00 i

$10,060,000.00

§112,052,0000
| 0 |
. W

§111,052,000.00

f0.00

$s000000 |

| IMPREVISTOS

$3548,00000 i
i

L

§3,000,000.00

danliitin

| GASTOSDE

| ADMINISTRACION |

$0.00

| 0

TR

$0.00

S0.00

SN |

$0.00

$1,350,000.00

100,00% |

95.96% :

1.04%
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8. Conclusiones

La presente propuesta candidata “Propuesta candidata del impacto econdmico en la
Implementacion de los Juegos Serios en la ensefianza de programacion Basica en ingenieria
de Sistemas en la Universidad Uniminuto”, concluye dando como resultado un artefacto el
plan de costos de dicha implementacién dando respuesta al planteamiento del problema

expuesto inicialmente en este documento.

Para fines de la elaboracion de este documento, se trabajo considerando los objetivos, los
cuales sirvieron como guia para el desarrollo del documento y poder hacer un cierre de

brechas evolutivo para poder llegar al objetivo general que enuncia el documento.

Considerando el comparativo de los costos entre la metodologia tradicional y la
metodologia de los juegos serios el nivel de inversion es alto. Es de resaltar que mas alla de
mostrar una vision econdmica de este tipo de implementaciones, es dar a conocer que este
tipo de proyectos tienen un objetivo posterior el cual es volver esto un activo y que no solo
sea aplicado a esta catedra sino a las diferentes catedras impartidas en la universidad y con
esto generar nuevas posibilidades de mercado tanto para la universidad como para los

egresados de esta.

El criterio de la rentabilidad de la inversion puede que en la tabla estimada de costos global
se vea por debajo de lo esperado por parte de la universidad, pero para subsanar se consideran

varios criterios que se podrian tomar en cuenta, como los son.
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v La implementacién de este tipo de producto y cambio de paradigma de ensefianza
puede ser aplicado a cualquier: Catedra, programa y universidad de Colombia dado a
que esta disefiada para que se alimente de diferentes escenarios y contenidos que son
alimentados en conjunto con el area de Tl y docentes lo que puede convertir esto en
un activo de la universidad y servir como piloto de otras universidades y a partir de

ahi ir recuperando la inversion a mediano plazo.

v Posicionar a la universidad dentro de aquellas que estdn innovando en sus procesos
de ensefianza partiendo de la hipdtesis de que el mundo de las empresas es dinamico
y que el egresado de la universidad de Uniminuto tiene la capacidad de construir y

enfrentarse a la resolucion de problemas de una forma natural y contundente.

v El software Aaron T desarrollado es exclusivamente desarrollado para la universidad
de Uniminuto, el cual lo convierte en una ventaja dado a que como estrategia
financiera y tecnologica la universidad de Uniminuto lo puede rentar a otras

universidades, al igual que su infraestructura.

v" En este momento Colombia esta con un déficit de ingeniero de sistemas dado a que
se viene presentando a que los jévenes no se inclinan por estudiar esta ingenieria dado
a que el grado de dificultad es alto. Una gran estrategia de innovacion y de mercado
es que la universidad Uniminuto ofrezca este programa de una manera diferente y
como se evidencio en el capitulo del marco tedrico el gusto por los juegos es muy
alto y enfrentan a los alumnos a construir sus propios conocimientos en escenarios

reales, teniendo como premisa esto seria una oportunidad economica para la
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universidad de atraer a nuevos candidatos para estudiar ingenieria de sistemas y

adicional a sus egresados les abriria puertas a nivel laboral.
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10. Anexos

A continuacidn, se listan todos los adjuntos que hacen parte fundamental en la elaboracién
y justificacion de esta propuesta candidata para la implementacion de los juegos serios en la

ensefianza de la catedra de programacion basica en la universidad de Uniminuto.



v Cronograma de capacitacion

48

llustracién 5.

Cronograma de capacitacion

Id Modo de |Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin Predecesoras 7 1 dic 17
ltarea Ml x | 3 v ]s [J|LM
1 | Proyecto:Propuesta del impacto 15 dias jue mié I
2 (w3 Implementacién de Juegos Serios en 9 dias jue mar I
3 |mg Definicion Metodologica del juego 2 dias jue 07/12/17 vie 08/12/17 ledagagjc.iSOﬂ
4 |mg Aplicacién del juego serio en la 1 dia lun 11/12/17 lun 11/12/17 3 1Pedas
5 w3 Estrategias virtuales 1dia mar 12/12/1imar 12/12/1:4 g
6 w3 Tacticas retroalimentarias enlos 1 dia mié mié 5 h
7 |y Desarrollo de virtualizacion 1 dia jue 14/12/17 jue 14/12/17 &
8 |y Taller de Metodologias aplicadas 1 dia vie 15/12/17 vie 15/12/17 7
9 [m3 Laboratorio con Aaron T 1 dia lun 18/12/17 lun 18/12/17 8
10 [mg Documentacion Pedagogica 1 dia mar 19/12/1 mar 19/12/179
11 | Implementacion de Juegos Serios 6 dias mié mié 2
12 |ws Configuracion Sistema 1 dia mié 20/12/17 mié 20/12/17
13 |mg Montaje plataforma 2 dias jue 21/12/17 vie 22/12/17 12
14 |my Validacion de manual de usuario 1 dia lun 25/12/17 lun 25/12/17 13
15 [mg laboratorio con Aaron T 1 dia mar 26/12/1 mar 26/12/1714
16 |mg Documentacion del Sistema e 1 dia mié mié 15
Tarea Resumen inactivo Tareas externas
Division G Tarea manual I I Hitoexterno
Hito * solo duracion Fecha limite
Proyecto: Cronograma de capa
- 51 ﬁ = I & T —
Fecha: jue 07/12/17 Resumen Informe de resumen manual Progreso
Resumen del proyecta Resumen manual 1 Progreso manual ——
Tarea inactiva solo el comienzo L
Hito inactive solo fin 1
Pagina 1
18 dic 17 25 dic 17 01 ene 18
P I S | | o L | x| o | v | s | o L Lox | o | v | s Low 1ox | o 1 v | s | o |
T
lagogicosort
PedagogicoSoft
. PedagogicoSoft
% ;, PedagogicoSoft
* . PedagagicoSoft
+ PedagogicoSoft
pe PedagogicoSoft
; PedagogicoSoft
£ Pema‘ison:nm-a T
-‘ PedagogicoSoft
® Arca TI;PedagogicoSoft
Tarea Resumen inactiva, Tareas externas
Divisién i Tarea manual " 1 Hito externo
Hita - solo duracién Fecha limite
Proyecto: Cronograma de capa
Fachatjoc ovriars P2 Resumen ——"""""1  informe de resumen manus! ——— Prog —_—
Recumen del prayecta Rezumen manual 1 Progrezo manual —
Tares inactiva s0lc o1 comienzo r
Hita inactive zolo fin 1
Pagina 2
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llustracién 6. Cronograma de monografia
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Nombre de tarea Duracién [Comienzo Fin Predeceso 1850017 ‘ 35 cep 17
slo{Twlulslvlsiol i Tull
Proyecto: Propuesta del impacto 54,94 dias  lun mar |
Investigacion de Juegos serios 6 dias lun 18/09/17 mar 26/08/1’ | 1
Revisién de Fuentes 3 dias lun 18/09/17 jue 21/09/17 Diana Mejia
Ajustes de Cadena de Basquedas 1dia jue 21/09/17 vie 22/09/17 3 1Héﬂ°' Orozco
Realizacion de Tablas comparativas 2 dias vie 22/09/17 mar 4 Héctor
Disefio y Construccién 48,94 dias  mar 26/09/1imar 05/12/1 L’_
Creacidn Plantilla Inicial Monografia 2 dias mar jue 28/09/17 5
Elaboracién Monografia 8 dias mié 22/11/17mar 05/12/177
Gestidn 8,13 dias mar 21/11/13lun 04/12/17
Definir atributos de Personal 2 dias mar 21/11/13vie 24/11/17 7
Definicidn salarios 2 dias mié 22/11/17lun 27/11/17 10
Temario capacitaciones 2 dias lun 27/11/17 mié 29/11/1711
Instalaciones 2 dias lun 27/11/17 mié 29/11/1711
Identificacién de Insumos 2 dias lun 27/11/17 mié 29/11/1711
Registro riesgos 2 dias mié 22/11/17jue 30/11/17 12
Comparativos de Costos 2 dias mié 29/11/17vie 01/12/17 14
Exposicidn 2 dias jue 30/11/17 lun 04/12/17 15
Tarea Resumen inactivo Tareas externas
Division Cocrencoon oo Tarea manual 1 | Hito externo
Hito + solo duracién Fecha limite
Proyecto: CronogramaMOnogr
Fecha: jue 07/12/17 Resumen ™1 Informe de resumen manual Ee—— Progreso ——
Resumen del proyecto Resumen manual =" Progreso manual —
Tarea inactiva solo el comienzo [
Hito inactive sola fin |
Pagina 1
slv b o [T e s v e e [T e v e e [T e s v s e PR e s v s o PR
pr Orozco
, Diana Mejia;Héctor Orozen.
Tarea Rezumen inactive Tareaz externaz
Diviszidn P Tarea manual 1 I Hito ecterno
Hito - solo duracidn Fecha limite
R ST | e NI T I
Tarea inactiva 200 el comienzo C
Hito inactive oo fin a

Pagina 2




06 now 17 13 nov 17 20 nov 17 27 ngv 17 04 dic 17

vislolilmlxlslvlislploilmlelslwvlsloplilmlIxlylvlslolilmlxlslvlslolemlxlylvl]
1
1
+‘ | — Diana Mejia
1
Y Héctor Orozco
l-ﬁ‘ Héctor Orozco
} H Diana Mejia:Héctor Orozco
l Diana Mejia
Héctor Orozco
Tarea Resumen inactive Tareas externas
Division Ciieciies. Tareamanual 1 1 Hitoexterno
Hito * solo duracion Fecha limite
Proyecto: CronogramaMOnogr
Fecha: jue 07/12/17 Resumen 1 Informe de resumen manual ee—— Progreso ——
Resumen del proyecto Resumen manual =1 Progreso manual —
Tarea inactiva solo el comienzo L
Hite inactivo solo fin h |

Pagina 3
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Levantamiento de requerimientos

FECHA:

AREA: Tecnologia

SISTEMA OPERATIVO

N/A

VERSION

1.0

FUNCIONARIO
ENTREVISTADO

CARGO

FUNCIONES

SISTEMAS OPERATIVOS

Es el conjunto de programas que controla las actividades operativas de cada Computador y de la

Red.
No. |PREGUNTA SI NO COMENTARIOS
¢Se cuenta con politicas y estandares para
' la Instalaciéon del sistema operativo?
¢Se tienen estdndares de configuracion
’ del sistema operativo?
¢Se tiene un registro de las
4 modificaciones y/o actualizaciones de la
configuracion del sistema?
¢Existe un responsable directo de los
° cambios que se realizan al sistema?
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¢Se cuenta con un procedimiento formal

para realizar modificaciones al sistema?

¢Se ha definido algin mecanismo de
seguridad para acceder al sistema

operativo?

¢Se ha modificado los parametros fijados

por el proveedor?

¢Cuales?

10

¢Se cuenta con una copia exacta del
sistema operativo que sirva como apoyo

en caso de pérdida o dafios al mismo ?

11

¢Se tiene procedimiento de distribucion

de los recursos del sistema operativo?

12

¢, Permiten las claves de acceso limitar las
funciones del sistema de acuerdo al perfil

de cada usuario?

13

¢ Qué clase de seguridad es utilizada para
proteger los recursos tanto de software

como hardware ?

14

¢ Se ha definido las caracteristicas
minimas del hardware para soportar
eficientemente el funcionamiento del

sistema operativo?

15

¢Se cuenta con restricciones y/o

estandares para la compra de equipos?
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¢Se tienen estandares y/o politicas
16 definidas para realizar actualizaciones al

sistema operativo?

17 ¢Se tienen controles de preinstalacion?

¢Se tienen definidas caracteristicas y/o
18 aspectos especificos para la instalacion

del sistema operativo?

¢Se cuenta con documentacion de la

19

instalacion?

¢Qué servicios se tienen instalados y
20

activos en el sistema?

¢Cuéntas particiones se le realizaron al
21

disco duro en el proceso de instalacion?

22 ¢Se tiene Manual del sistema operativo?

23 ¢Se tiene Manual de Procedimientos?

24 ;Se tiene Manual del usuario?

25 ¢Se cuenta con Manual de funciones?

¢El administrador tiene clara sus
26
funciones?

SUMA

PROM

RECOMENDACIONES
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FIRMA DE LA PERSONA ENTREVISTADA




Tabla 11. Levantamiento requerimientos hardware
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Levantamiento de requerimientos

FECHA:

AREA:

EQUIPO

MARCA

FECHA
ADQ

FUNCIONARIO
ENTREVISTADO

CARGO

FUNCIONES

HARDWARE

PREGUNTA

Si NO COMENTARIOS

Instalacién?

¢Se cuenta con politicas y estandares para la

2 | ¢Se realizan Controles de Preinstalacion?

3 | capacitaciones

¢La configuracion esta acorde a las necesidades

4

de la carga del procesamiento de datos?

se cuenta con capacidad de crecimiento vertical
5

(en el mismo equipo)

se cuenta con capacidad de crecimiento
6

horizontal (con otros equipos).
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7 | se realiza control de las garantias

se tiene respaldo de mantenimiento y asistencia
8

técnica.

Se cuenta con un plan de instalacion de equipo y
9

software (fechas, actividades, responsables)?

se tiene instructivo con procedimientos a seguir
10 | para la seleccion y adquisicion de equipos,

programas y servicios computacionales?

Asegurar respaldo de mantenimiento y
11

asistencia técnica.

¢Las funciones esenciales de los Administrador
12

estan en medio escrito?

¢El administrador conoce las funciones de su
13

cargo?
14 | Se utilizan controles Preventivos?
15 | Se utilizan controles detectives?
16 | Se utilizan controles Correctivos?

La universidad cuenta con la infraestructura para
17 | implementar este tipo de software, haciendo

referencia a lo expuesto por Tl

Cuantos puntos de acceso inalambrico cuenta la
18

universidad

Que contingencia maneja Tl en caso de pérdida
19

de un servidor
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Como es la arquitectura fisica en las
20
instalaciones de computo

SUMA

PROM

RECOMENDACIONES

FIRMA DE LA
PERSONA
ENTREVISTADA




v Costos del Proyecto Uniminuto.
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o Capacitacion.

DESTINO PERSONAL COSTO ADJUDICAD
Insfitucidn capacitadare: Pedagogicodat Porsonal 2 capaciar (ndicarfncinen |~ M3 | INSTITUCIONAL EMPRESA PRESTADORA FONDEF
el prayecta en caso e ) INCREMENTAL [ NO INCREMENTAL [
Insttucion capacitadora: PedagogicoSet.
Nomyre delprograma: [mlementzcdn de Juegos Seros en pedagaga
Cocentes y coodngdoracademco | 2350000001 S200000000 3000000 000 300
Insttucion capactadura: PedagogicoSet
Nomyre del programa: Implementacidn de Juegos Sencs y confiuracion bl Dt sl s 0l
55000000 S320000000 3000000 000 $000

llustracion 7. Costo detallado capacitacion




o Equipos e infraestructura

EQUIPOS
COSTO UNITARID GANTIDAD COSTO FINANCIAMIENTO |
MOMBRE DEL EQUIPO DESCRIPCION CASD ADQUISICIONES CASO ARRIENDO O USO UNIDADES TOTAL INSTITUCIONAL |[EMPRESA U DTRA SOCIA CONTRAPARTE | FONDEF
MB/UMIDAD UNIDADES EXISTENTES (MS/MES) | O MESES 13 INCREMENTAL (*)| NO INCREMENTAL (*)
SERVIDOR PC_SER01_APP Referencia Hoja Imagenes :IMG 1.2 $2.200.000,00 0 1] $2.200.000,00] $2.200.000,00 0
SERVIDOR PC_SER04_CONTEN Referencia Hoja Imagenes -ING 1,2 $2.500.000.00 0 1] _$2.500.000.00]  $2.500.000.00 0
SERVIDOR LAT_SER02_TV Referencia Hoja Imagenes -ING 1.2 §2.500.000.00 0 1] 82.500.000.00]  $2.500.000.00 0
PANTALLAS 10 P Referencia Hoja Imagenes -IMG3 $120.000,00 0 20| $2.400.000,00] 52 400.000,00 0
STB Referencia Hoja Imagenes -ING5 $75.000,00 0 4| $300.000,00 5300.000,00 0
[TARJETAS SONIDO Referencia Hola Imagenes [IMG4 $40.000,00 0 4| $160.000,00 5160.000,00 0
4 50,00 50,00 0
50,00 50,00 0
50,00 50,00 0
50,00 £0.00 0
50,00 50,00 0
50,00 50,00 0
50,00 50,00 0
50,00 50,00 0
50,00 50,00 0
50,00 §0.00 0
50,00 £0.00 0
50,00 50,00 0
50,00 50,00 0
50,00 50,00 0
SUBTOTAL $10.060.000,00] $10.060.000,00 0 0 0
INFRAESTRUCTURA
] COSTO UNITARIO CANTIDAD COSTO FINANCIAMIENTO |
NOMBRE DE LA INFRAESTRUCTURA DESCRIPCION CASO ADQUISICIONES CASO ARRIENDO O USO UNIDADES TOTAL INSTITUCIONAL |[EMPRESA U OTRA SOCIA CONTRAPARTE | FONDEF
O HABILITACIONMS/UNIDAD | UNIDADES EXISTENTES (MS/MES) | O MESES Mg INCREMENTAL ()| NO INCREMENTAL (*
50,00
50,00
50,00
50,00
50,00
50,00
50,00
50,00
50,00
50,00
SUBTOTAL $0,00 0 0 0 0

llustracién 8. Costo detallado equipo e infraestructura
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Ilustracion 9. Imagenes especificaciones técnicas




o Software

A B 0 E F G H
SOFTWARE
COSTO COSTO FINANCIAMIENTO |
DESCRIPCION UNITARIO | CANTIDAD | TOTAL INSTITUCIONAL |EMPRESA U OTRA SCCIA CONTRAPARTE| FONDEF
MSUNIDAD i INCREMENTAL (*)] NO INCREMENTAL (*)

SISTEMA OPERATIVO Linux Red Hat 565.000,00 4| $260.000,00{  5260.000,00 50,00 50,001 50,00
BASES DE DATOS MYSQLA.9 50,00 1 50,00 50,00 50,00 50,001 50,00
SERVIDOR DE APLICACIONES TOMCAT 8.1 50,00 2 50,00 50,00 50,00 50,001 50,00
EMULADOR STH $298.000,00 41 $1.192.000,00{ $1.192.000,00 50,00 50,001 50,00
SOFTWARE AARON T $39.800.000,00 2| $119.600.000,00/5109.600.000,00]  $1.000.000,00 50,001 50,00
ANTIVIRUS 50,00 4 50,00 50,00 50,00 50,001 50,00
50,00 30,00 50,00 50,001 50,00
50,00 30,00 50,00 50,001 50,00
50,00 30,00 50,00 50,001 50,00
50,00 30,00 50,00 50,001 50,00
SUBTOTAL $121.052.000,00/$111.052.000,00  $1.000.000,00 50,00 50,00

llustracion 10. Costo detallado de software




o Otros
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GASTOS DE ADMINISTRACION SUPERIOR
f COSTO COSTO FINANCIAMIENTO
DESCRIPCION UNITARIO | CANTIDAD|  TOTAL INSTITUCIONAL  |EMPRESA U QTRA SOCIA CONTRAPARTE| FONDEF
MSUNIDAD M3 INCREMENTAL (*)[NO INCREMENTAL ()

} Resma de papel $6.000,00 20 120000
3 Tintaimpresora 20000 12 240000
3 | SUBTOTAL 360000 0 0 0

7

j

llustracion 11. Costos detallado de otros




