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1

Introduccion

El presente documento es una Especificacion de Requisitos de Software (ERS) para el
proyecto: “Juego Interactivo Aplicado a Practicas Sostenibles del uso Eficiente del Agua,
en la Ciudad de Tarija”.

Esta especificacion esta sujeta a revisiones por el grupo de involucrados en el proyecto,
que se recogeran por medio de sucesivas versiones del presente documento, hasta
alcanzar su aprobacion. Una vez aprobado, servird de base de desarrollo para la
construccion del nuevo videojuego.

El presente proyecto tiene como objetivo contribuir al fomento del buen uso del agua
mediante “Juegos Interactivos Aplicados a Practicas Sostenibles del Uso Eficiente del
Agua, en la Ciudad de Tarija”, haciendo uso de los instrumentos que nos proporcionan
las TIC’s gracias a sus grandes aportaciones como la interactividad, que facilitan el
aprendizaje mediante socializacion con demostracion, haciendo eficiente el uso del
computador en el proceso educativo.

Con el desarrollo de estos componentes se contribuira al conocimiento sobre el uso
racional del agua potable para la concientizacion colectiva de la ciudad de Tarija en los
estudiantes de nivel primario, incentivando a una nueva forma de aprender y ensefiar en
ambientes tecnoldgicos multimedia.

Esta especificacion esté estructurada segun las directivas dadas por el estandar “IEEE
Recommende Practice for Software Requirements Specifications. ANSI / IEEE Std 830-
1998.

1.1  Proposito

El objeto de la especificacion es definir y documentar de manera clara y precisa todas
las funcionalidades y restricciones del videojuego que se desea construir, que contenga
informacidn Gtil basada en documentos facilitados por las instituciones cooperantes.
El documento va dirigido al grupo de desarrollo e implementacion del videojuego, al
personal de las instituciones cooperantes y sus usuarios finales.

Este documento sera el canal de comunicacion entre las partes implicadas, tomando
parte en su confeccion miembros de cada parte.

1.2 Alcance

Este proyecto esta dirigido a la poblacién infantil, quienes tienen una capacidad
receptiva mucho mas predispuesta, asi como la habilidad de internalizar herramientas
y conceptos que los convierten rapidamente en personas con gran influencia al
momento de informar y concientizar a sus familias, amigos y entorno en general,
porque el cambio radica en las nuevas generaciones, son ellas quienes pueden
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ayudarnos a cambiar la situacion actual y a tomar conciencia para lograr un uso mas
eficiente del agua.

Para este objetivo se plantea politicas y estrategias para la difusion del uso eficiente
del agua y medidas que permitan su conservacion, haciendo uso de las TIC, mediante
juegos interactivos que permitan obtener el interés de los nifios y fomentar en ellos el
uso eficiente del agua.

Componente 1: Desarrollo de “Juego Interactivo “El Rescate del Agua” Aplicado a
Practicas Sostenibles del Uso Eficiente del Agua.” para concientizar a la poblacion
infantil del departamento.

Alcances:

¢+ Se obtendra un videojuego educativo.
¢ El juego interactivo multimedia sera en 2D.
¢ El sistema contendra imagenes animadas o estaticas, simulacion, sonido, etc.

Limitaciones:

% El juego interactivo ser realizado en el idioma espafiol.
% Solo contendra temas referentes a la concientizacion del uso racional del agua
potable y prevencion de su contaminacion.

Componente 2: Socializacion y demostracién del juego interactivo multimedia.

Alcances:

4

L)

» Sesion de pruebas conformado por un grupo focal y los desarrolladores.
» Socializacion con los responsables del proyecto.

L)

4

L)

L)

Limitaciones:

% No se realizara la capacitacion al 100% de los responsables debido a algin
percance que pueda suscitarse.
¢+ No se asegura la participacion de todos.

1.3 Personal involucrado

Nombre Ing. Milton Rios

Rol Coordinador Cooperacion Alemana y UAIMS

Categoria profesional |Ingeniero

Responsabilidades Comunicacion y coordinacion en el desarrollo del
software
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Informacion de Milton.rios@gmail.com

contacto

Aprobacion

Nombre Paola Valeria Burgos Pomacusi

Rol Desarrolladora y disefiadora del videojuego
Categoria profesional |Estudiante de Ing. Informética
Responsabilidades Desarrollo y disefio del software
Informacion de valeriaburgos6@gmail.com

contacto

Aprobacién

1.4  Definiciones, acrénimos y abreviaturas

1.4.1 Definiciones

Usuario Persona que hace uso de las funcionalidades del
videojuego.

Estudiante Persona que asiste a clases con el fin de salir bachiller

Videojuego Juego electrénico que se visualiza por medio de una
pantalla

El Rescate del Agua Nombre del juego que implica varios juegos dentro del
mismo.

Multimedia La multimedia es la integracion de los siguientes
elementos como ser: imagenes, texto, sonido, video y
animaciones

Interactivo Cualquier tema o articulo que tiene animaciones y es
dinamico para el usuario.

Capacitacion Espacio del cronograma en el cual se ensefiara el
funcionamiento del videojuego

Socializacion La socializacion comprende la presentacion del producto
multimedia ante las partes involucradas.

Inductivo Consiste en obtener conclusiones generales a partir de
premisas que contienen datos particulares o individuales.

Deductivo En el cual las conclusiones son una consecuencia
necesaria de las premisas

1.4.2 Abreviaturas

TICs Tecnologias de Informacion y Comunicacion
ERS Especificacion de Requerimientos de Software
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1.4.3 Acrénimos

Software Software es algo intangible que necesita de hardware
para su funcionamiento
Hardware Comprende las piezas o partes fisicas de un dispositivo

15 Referencias
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22/03/2016

Lic.
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Rodrigo Paz
— Alcalde
pal de Tarija

1.6 Resumen

Este documento consta de tres secciones. Esta primera seccion, es la introduccion y
proporciona una vision general de la ERS. La seccion dos contiene la descripcién
general del Software, con el fin de conocer las principales funciones que debe realizar,
los datos asociados, restricciones, supuestos y dependencias que afecten al desarrollo,

todo sin entrar en excesivos detalles.

En la seccidn tres se describe detalladamente los requisitos que debe satisfacer el

Software.
2 Descripcién general

2.1  Perspectiva del producto

El videojuego, es una herramienta multimedia que permite obtener la atencion de los

nifios, y de esta manera ensefiar o fomentar buenas practicas del uso del agua y la

prevencion de su contaminacion.
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El videojuego tendra como nombre El Rescate del Agua y forma parte del
videojuego La Saga del Agua, el cual estard conformado por tres partes que juntas
cumplen el objetivo principal del proyecto, el mismo serd desarrollado con

herramientas de disefio multimedia.

uc Modelo de disefio /

La Saga del Agua

Aventura Fluvial

El Rescate del Agua|

Fuga Fugaz

’

Diagrama descriptivo de la Composicion del Videojuego “La Saga del Agua’

2.2  Funcionalidad del producto
En términos generales, el videojuego El Rescate del Agua debe cumplir con las

siguientes funciones:

Publicidad subliminal (mensajes del buen uso del agua).
Limite de tiempo

Sonidos atractivos

Carga de tension

Misiones

AN N N NN

Puntuacion

2.3 Caracteristicas de los usuarios

El videojuego debera ofrecer una interfaz facil de aprender y sencilla de manejar. El
mismo deberéa presentar un alto grado de usabilidad, dado que la poblacion a quien va
dirigido este proyecto es infantil, se espera que un usuario nuevo se familiarice con el
videojuego en los primeros intentos, pese a no tener conocimientos de Windows.
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Tipo de usuario Nifios comprendidos entre los 6 a 12 afios

Formacion Primaria

Habilidades Conocimiento basico en el manejo de computadoras

Actividades Podré realizar todos los procesos que comprende el
videojuego.

2.4 Restricciones
Se trabajara con la metodologia de desarrollo SUM, que es la mas adecuada

para la especificacion y seguimiento. El lenguaje de programacion a utilizar sera c#
por ser el que se adapta mejor al motor grafico especifico con el que se trabajara
(Unity 3D).

El sistema operativo con el que se trabajara sera Windows para ejecutar desde

las computadoras dotadas por el gobierno a los colegios (Kuuas).

El rango de nivel de dificultad a desarrollar sera basico.

2.5  Suposiciones y dependencias
2.5.1 Suposiciones
Las instituciones cooperantes con el proyecto serdn las responsables de
administrar esta herramienta multimedia en el entorno que se considere

conveniente.

Se asume que los requisitos descritos en este documento son estables, una vez
aprobado por las instituciones cooperantes. A partir de este punto, cualquier
peticién de cambios en esta especificacion debera ser aprobada por todas las

partes, previo analisis.

2.5.2 Dependencias

Esta sujeto a la predisposicién del personal a cargo de las unidades educativas
para la instalacion del videojuego en las computadoras.

2.6 Evolucidn previsible del sistema

En el futuro se habilitaran nuevos niveles de dificultad en el videojuego, de acuerdo a
evaluacion de las instituciones cooperantes.
Se interactuara en otras plataformas si fuera necesario para la difusién del software.
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3 Requisitos especificos

3.1 Requisito Funcional 1

Numero de requisito RF 1
Nombre de requisito Puntuacién
Tipo . Requisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Cumplir el objetivo del nivel

Prioridad del requisito

[l Alta/Esencial [ ] [ ] Baja/
Media/Deseado Opcional

Descripcion

El sistema de puntuacion en el videojuego se
incrementara al cumplir cada uno de los objetivos
propuestos por nivel.

3.2  Requisito Funcional 2

Numero de requisito RF 2
Nombre de requisito Temporizador
Tipo [ ] Requisito [l Restriccion

Fuente del requisito

Limita el tiempo

Prioridad del requisito

[ ] Alta/Esencial [l [ ] Baja/
Media/Deseado Opcional

Descripcion

Limita el tiempo del jugador para lograr el objetivo del
nivel y agregarle carga de tension, dando mayor
concentracion en el juego.

3.3  Requisito Funcional 3

NUmero de requisito RF 3
Nombre de requisito Sonido
Tipo [l Requisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito

Aumenta el interés y la jugabilidad del jugador

Prioridad del requisito

[ ] Alta/Esencial [Jf [ ] Baja/
Media/Deseado Opcional

Descripcion

El sonido incrementa la atencion del jugador hacia las
animaciones y el recorrido dentro del juego

34 Requisito Funcional 4

NUmero de requisito RF 4

Nombre de requisito Créditos

Tipo [] Requisito [l Restriccion
Fuente del requisito Informacion

Prioridad del requisito

B3

Opcional

[ ] Alta/Esencial [ ]
Media/Deseado
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Descripcion

Informacion de las personas y/o instituciones
involucradas en el desarrollo del videojuego. (en el menu
del juego principal “La saga del agua”)

3.5

Requisito Funcional 5

Numero de requisito RF 5

Nombre de requisito Ayuda/Instrucciones

Tipo . Requisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito Informacion

Prioridad del requisito  [JJlf Alta/Esencial [] [ ] Baja/
Media/Deseado Opcional

Descripcion Nos indica la jugabilidad de manera clara y sencilla para
ayudar al jugador a entender las mecanicas del juego.
3.6 Requisito Funcional 6

NUmero de requisito RF 6

Nombre de requisito Misiones

Tipo [l Requisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito Informacion

Prioridad del requisito  [JJlf Alta/Esencial [ ] [ ] Baja/
Media/Deseado Opcional

Descripcion

En cada misién se expondra un tema explicito para el
aprendizaje del nifio. Durante cada mision el usuario
podréa acumular puntos o perderlos de acuerdo a sus
acciones. Obtenidos los puntos necesarios, se continuara
al siguiente nivel.

3.7

Requisitos comunes de los interfaces

A continuacion, se detallan las entradas y salidas del videojuego

3.7.1

Interfaces de usuario

La interfaz de usuario es clara e intuitiva, para facilitar la interaccién de usuario

con el software.
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3.7.1.1  Pantallas El Rescate del Agua

3.7.1.1.1 Mision

/[m W][ 3] | Puntos \l

~

Jugador Escenario

=l Y

3.7.1.1.2 Lluvia de basura

. =k

Jugador

‘ Inicio \

| |
\ /
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3.7.1.1.3 Opcion Correcta

Pregunta

Bueno Malo

Inicio

3.7.2 Interfaces de hardware
Para su correcta administracion y funcionamiento el videojuego necesita un

computador o dispositivo movil que tenga el sistema operativo Windows, que

cuente con los siguientes requisitos minimos:

Procesador: Intel(R) Core(TM)2 Duo 2.53GHz, x64 bits
Memoria RAM: 2.00 GB

Tarjeta de video con capacidad para DX10 (shader modelo 4.0).

CPU: compatible con el conjunto de instrucciones SSE2.

3.7.3 Interfaces de software
Debera ser capaz de responder de acuerdo a las caracteristicas del videojuego y

sus reglas. Para el cual se utilizardn imégenes vectorizadas, clips de animacion

generados con el motor grafico Unity, clips de sonido y audios.

e Imégenes vectorizadas.- Estas imagenes se adaptan a cualquier tipo de
pantalla, conservando su calidad. Las mismas seran el fondo, los

personajes y objetos en el escenario en formato png.
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e Clips de animacion.- Son creados a partir de las imagenes vectorizadas,
generando movimiento secuencial que es llamado a través de un cambio
de estado o transicion. Los cuales representan el movimiento del
personaje y el movimiento de los objetos en formato .anim.

e Clips de audio.- Son parte de la animacion del videojuego y son
ejecutados por un determinado estado o transicion. Indican limite de
tiempo, game over, puntaje, etc. Son indicadores de una accion realizada

por el jugador, en formato mp3 o wav.

e Sonido.- Es ejecutado durante el juego para conservar el interés del

jugador. Pueden ser en formato mp3 o wav.

3.7.4 Interfaces de comunicacion
Una computadora o dispositivo movil.

3.8 Requisitos funcionales
A continuacion, se detallan los requisitos funcionales del videojuego:

381 RF1

Puntuacion.- Por cada logro obtenido en cada nivel del videojuego, el puntaje
se incrementa de acuerdo a las reglas establecidas, el mismo se ejecutara a lo
largo del recorrido del nivel hasta lograr la victoria o en caso de perder, se
muestra la escena de game over.

382 RF2

Temporizador.- Controla la duracion de la partida, representando el tiempo
asignado para lograr el objetivo del nivel. Al finalizar el mismo, en caso de no
lograr el objetivo se muestra la escena de game over; caso contrario se muestra
la animacidn de victoria y paso al siguiente nivel si corresponde.

383 RF3

Sonido.- Se reproducen sonidos y clips de audio durante la ejecucion del juego,
indicando un cambio de estado del jugador, puntaje, victoria, game over, pausa,

etc.
e Sonido de pantalla principal
e Tema principal
e Efectos
e Sonidos de ambiente
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3.9

384 RF4

Créditos.- En el menu principal se muestra la opcion de visualizar una pantalla
con la descripcién de las personas involucradas en el disefio y el desarrollo del
videojuego, como de las instituciones cooperantes.

385 RF5

Ayuda.- Se muestra la opcién de una pantalla de ayuda con una explicacion
clara de las mecanicas del juego al inicio del mismo.

386 RF6

Misiones.- En el menu principal se da a elegir al usuario las misiones a jugar,
entre las cuales se identifican buenas practicas del uso del agua, derroche y
contaminacion de la misma. En las cuales el usuario deberd completar la mision
para alcanzar el siguiente nivel.

Requisitos no funcionales

3.9.1 Requisitos de rendimiento
El 95% del tiempo de respuesta del videojuego a cada funcién solicitada por el

usuario no serd mayor a 5 segundos, esto esta sujeto al hardware del usuario.

3.9.2 Seguridad
Se permitira al usuario acceder a todos los procesos que se hayan desarrollado.

La informacion que se muestre en el gameplay y ayuda seré clara y precisa, de

acuerdo a lo solicitado.

3.9.3 Fiabilidad
La tasa de error debe ser de 0%.

3.9.4 Disponibilidad
El videojuego deberéa estar 100% disponible para cualquier usuario cuando se

lo requiera.

3.9.5 Mantenibilidad
Se debera realizar un mantenimiento periddico del videojuego por un

desarrollador, esto para solucionar todos los errores que hayan podido suceder.

e Reuvision de la integridad de los recursos gréaficos utilizados.
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e Alteracion indebida de informacion educativa.

El videojuego debera ser susceptible a ser ampliado, esto con el fin de ampliar

con otros niveles de juego, segun solicitud de las instituciones cooperantes.

3.9.6 Portabilidad
El videojuego es desarrollado con herramientas de uso gratuito y software libre,

para no tener problemas de licencias de paises que tienen regulacion de uso de
software.

También es desarrollado en un lenguaje de facil adaptacidn al motor unity como
lo es C#, el cual permite la generacion de un ejecutable de acuerdo al sistema

operativo requerido para su implementacion; en este caso Windows, el
videojuego tendra una version portable.

3.10 Otros requisitos
Ninguno

4 Apéndices
Ley Municipal N° 094 de Gestidn para el uso racional y eficiente del agua potable como
servicio basico en el municipio de la ciudad de Tarija y la provincia Cercado.
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CONCEJO MUNICIPAL
DELIBERANTE DE TARUA 'Y LA PROVINCIA CERCADO
LEY MUNICIPAL N2 094
DE 10 DE DICIEMBRE DE 2015

B Ruth Nttty Romer Rbrea

PRESIDENTA a.i. DEL CONCEJO MUNICIPAL

POR CUANTO, FI. ORGANO LEGISLATIVO DEL GOBIERNO AUTONOMO MUNICIPAL DE LA

CIUDAD DE TARIJA Y LA PROVINCIA CERCADO SANCIONA LA LEY DE:

“LEY MUNICIPAL DE GESTION PARA EL USO RACIONAL Y EFICIENTE DEL

AGUA POTABLE COMO SERVICIO BASICO EN EL MUNICIPIO DE LA
CIUDAD DE TARWA Y L& PROVINCLA CERCADO™

EL CONCEJO MUNICIPAL DE LA CIUDAD DE TARIJA Y LA PROVINCIA CERCADO
DECRETA:

Articulo 1. (Objeto)
La presente Ley Municipal tiene por objeto regular la gestidn, premocidn y fomento del uso
racional y eficiente del agua potable come servicio bdsico en el Municipio de la ciudad de

Tarija

y la Provincia Cercado.

Articulo 2. (Fines)
Son fines de la presente Ley Municipal, los siguientes:

1.

Pramover el ahorro y |a eficiencia en el uso y consumo del agua potable como servicio
basico, aplicando las tecnologias adecuadas para lograr la disponibilidad suficiente
en cantidad y calidad para el suministro del agua potable a la poblacion,

Fomentar la util:zacidn de recursos hidricos alternativos para usos que no requieran
agua potable,

Fomentar la eficiencia en el uso racional del agua potable en las actividades
industriales, comerciales y de servicios

Determinar las medidas que deben inciuirse en los instrumentos urbanisticos para
una gestion eficaz de los recursos hidrigos.

Fomentar la concienciacion y sensibilizafién ciudadana sobre el uso racional del agua
potable.

Optimizar el control para evitar el uso de! agua potable en el riego de arcos verdes
publicas y privadas.

Articulo 3. (Alcance Competencial)

El Gobierno Auténomo Municipal de la ciudad de Tarija y la provincia Cercado, conforme a 1o
dispuesto en |la Constitucién Politica de! Estado en materia de servicio basico de agua potable
tiene el sigulente alcance competencial: =

1:

Gestionar, promover y fomentar acciones para el uso racional y eficiente del servicio
bisico de agua potable, en coordinacion con las Enticades Prestadoras de Servicios
de Agua Potable y Alcantariliado Sanitario (EPSA) y otras entidades relacionadas con
el recurso agua potable en su jurisdiccion.

Gestionar recursos para fondos concursables destinados a proyectos de fomento para
¢l uso racional y eficiente del agua potable como servicio basico,

Promover un programa de certificacion hidrica para el uso racional y eficiente del
agua potable como servicio basico en coordinacién con las Entidades Prestadoras de

Servicios.
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CONCEJO MUNICIPAL
DELIBERANTE DE TARUA Y LA PROVINCIA CERCADO

4. Fomentar la investigacién ¢ innovacidn tecnoldgica para el uso racional y eficiente
dal agua potable como servicio basico.

5. Promover medidas de Incentivo al cumplimiento normativo en las responsabilidades
de los usuarics para el culdado del servicio basico de agua potable.

6. Desarrollar acciones de comunicacién y educacién para el uso racional y eficiente del
agua potable como servicio basico.

Articulo 4. (Alcance)
Las disposiciones contenidas en esta Ley Municipal son de aplicacidon y cumplimiento

obfigatorio en toda la Ciudad de Tarija y la provincia Cercado.

Articulo 5. (Recursos)
El Ejecutivo Municipal asignard y gestionard los recursos econdmicos y financieros,

cumpliendo los procedimientos administrativos y normas legales en vigencia, para garantizar
la ejecucion de ta presente Ley Municipal.

Articulo 6. (Reglamentacion)

El Ejecutivo Municipal elaborara la reglamentacion de la presente Ley Municipal a efectos de
su aplicacion en el Municipic de la ciudad de Tarija y la provincia Cercado, en el plazo maximo
de noventa dias calendario a partir de su publicacién.

Remitase, la presente Ley al Ejecutivo Municipal para su promulgacién respectiva.

Es dada en la Sala de Sesiones del Concejo Municipal de! Gobierno Auténomo Municipal
de la Ciudad de Tarja y la Provincia Cercado, a los diez dias del mes de diciembre del aho
dos mil quince.

REG] ESE, PUBLIQUESE Y CUMPLASE

)
ey SN
é{'ay
DEL CONCEJO MUNICIPAL
ES CONFORME:

- es

R
PRESIDENTA 3.1

Provincia. /

Por tante, la promuigo para Q»,)SC tenga Yﬂlﬂal\l como ley Municipal de esta
g

Palacio Consistorial de la Ciudad de Tarija v 12 Provi
mes de diciembre del aio dos 74! quince \:

ALCALDE MUNICIPAL DE LA CIUDAD DE TARIJA
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