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Resumen-Este articulo presenta una propuesta metodolégica
llamada CASCRUM para el desarrollo de videojuegos en 2d
como una herramienta para la construccion de este tipo de
software. Esta propuesta se fundamenta en las etapas del ciclo
de vida de la metodologia de Cascada y como método de
seguimiento de las etapas de CASCRUM integramos de la
metodologia Scrum el ciclo de reuniones Daily Scrum con una
variante de la misma semanal la cual llamamos Week Meeting
Planning. Para la evaluacion de la propuesta tomamos como
escenario a la Facultad de Ingenieria en Sistemas
Computacionales de la Universidad Tecnolégica de Panama
Campus Central. El tiempo de experimentacién fue durante los
afios 2013 al 2014. En el periodo académico del 2013 los
estudiantes recibian la guia de un instructor con conocimientos
avanzados en videojuegos en 2d, para el afio 2014 algunos de los
estudiantes del periodo anterior fueron los monitores de los
grupos. Con el fin de evaluar si CASCRUM era eficiente para
la construccion de videojuegos en 2d, se formaron tres grupos en
ambos periodos y cada grupo se le asignaba una unica
metodologia de desarrollo a lo largo del periodo de
experimentacion, las metodologias que se implementaron fueron
(Cascada, Scrum y CASCRUM), para homologar los resultados
se utilizaron las métricas del ciclo de vida de videojuegos.

Palabras Claves: Cascada;  CASCRUM,; Scrum,; videojuegos;
metricas de evaluacion de videojuegos.

I. INTRODUCCION

Para Wolf un videojuego, es un software desarrollado para el
entretenimiento en el que existe interaccion entre una o varias
personas 'y un aparato  electronico. El  usuario
espera encontrar dentro del videojuego algunos elementos
que estimulen su deseo de jugarlo como por ejemplo: conflicto
contra un oponente o contra las circunstancias, reglas que
determinan que se puede hacer y que no, el uso de las
habilidades del jugador (como por ejemplo destreza, estrategia
o suerte) y un resultado valorado (como por ejemplo obtener
la mayor puntuacion o realizar una tarea en el menor tiempo).

El desarrollo de un videojuego es una actividad que involucra
una serie de disciplinas tales como el desarrollo de software,
disefio de arte, creacion audiovisual entre otras. EI mismo
proceso de desarrollo de un videojuego tiene ya establecido
una ciclo de vida con métricas de evaluacién en cada una de
ellas, esta metodologia es totalmente diferente al ciclo de vida
de un software, he aqui en donde se presenta la problematica
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de la industria de desarrollo de videojuegos ya que los
objetivos para los cuales son desarrollados los mismos son
dificiles de medir ya que se basan en la parte subjetiva del
cliente como por ejemplo (diversion, estrés entre otros
factores).

Los desarrolladores de videojuegos presentan constantemente
un sin nimeros de problemas para la recoleccion de
requerimientos y esto se debe a:

o Laréapiday constante evolucion de las tecnologias.

o Los requisitos cambiantes y dificiles de evaluar
(diversion, atractivo grafico).

o La comunicacion se dificulta por ser una industria
multidisciplinaria (artistas, disefiadores, sonidistas, etc.)

o Busqueda de perfeccion lleva a retrasos en los plazos
planificados (mejores armas, mejores escenarios, etc.)

o Concentracion de conocimientos en pocas personas (un
especialista en inteligencia artificial)

o El programador dedica un tiempo considerable a pedidos
de los artistas y los disefiadores y menos tiempo a
implementar nuevas caracteristicas funcionales del juego
en si.

o El cédigo termina atado a Un juego en particular,
reduciendo considerablemente la reusabilidad del codigo.
Tanto los artistas como los disefiadores se ven
perjudicados ya que ante cualquier cambio o ajuste
pequeilo dependen de cambios en el codigo por un
programador y no pueden ver el mismo rapidamente.
Ademas de esto factores, no existe una metodologia
estandar definida para la el desarrollo de videojuegos de
forma eficiente, esto conlleva a que cada empresa utilice
la metodologia de desarrollo que mas le convenga.

Esta investigacion propone una metodologia de desarrollo de
videojuegos en donde se enmarca la fusion de dos
metodologias extendidas a nivel mundial la de Cascada y
Scrum. El ambiente de prueba para la implementacion de la
misma es la Facultad de Ingenieria en Sistemas
Computacionales de la Universidad Tecnologica, y con el fin
de fortalecer el proyecto, los agentes de experimentacion para
determinar si la propuesta es funcional o no, son los
estudiantes de la FISC, los cuales por estar relacionados
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directamente en su gran mayoria con videojuegos entienden
cuales son las requerimientos para el desarrollo de los mismos.

Objetivo General

Disefiar una Metodologia de desarrollo de videojuegos, que se
adapte al contexto actual del mercado actual de este sector
econdmico.

Objetivos Especificos

o Recopilar informacion sobre las metodologias que se
usaran como base para la construccion del nuevo modelo,
en nuestro caso: Metodologia de Cascada y Scrum.

o Analizar los componentes mas importantes de ambas
metodologias para obtener los elementos que se usaran
para el disefio de la nueva metodologia hibrida llamada
CASCRUM.

o Disefiar la metodologia CASCRUM,
elementos obtenidos del punto anterior.

o Seleccionar los requerimientos necesarios para la
construccion del videojuego en 2d usando la metodologia
CASCRUM.

o Obtener los diferentes artefactos de las etapas del
Proceso de Desarrollo de CASCRUM DEL
VIDEOJUEGO 2D.

o Evaluar los resultados de las diferentes etapas del
proceso de desarrollo de software CASCRUM DEL
VIDEOJUEGO 2D.

tomando los

Justificacion

Las actuales metodologias de desarrollo de sofiware han
demostrado que no son eficientes para la construccion de
videojuegos, y esto conlleva a que el producto no cumpla con
los requerimientos indicados para el cliente. Esto se debe a
que las empresas de desarrollo de videojuegos, no han
estandarizado una metodologia de desarrollo de videojuegos,
que se ajuste de forma adecuada al proceso de disefio y de
construccion del producto de software. Ciertamente cada
videojuego tiene sus propias caracteristicas unicas, mantienen
un denominador en comun (presentan el mismo modelo de
desarrollo desde su fase de conceptualizacién, hasta el
mantenimiento del mismo). Nosotros queremos demostrar con
esta investigacion, que con el desarrollo de la metodologia
CASCRUM, podemos obtener una metodologia de
construccion eficiente de videojuegos, la cual reduzca los
costes de (Concepcion, Disefio, Planificacion, Produccion,
Pruebas, Mantenimiento).

Limites y Alcances

El tiempo de la investigacion es desde el afio académico 2013
hasta el afio académico 2014. Se usaran 3 metodologias de
desarrollo de software (Scrum, la de cascada, y la hibrida la
fusion de la (Cascada-Scrum), como metodologias de
desarrollo. Solo se conformaron tres grupos, uno por cada
metodologia, las metodologias fueron asignadas de forma
aleatoria. No se evaluaron aspectos de calidad del producto de

software. Solo se evalud si la metodologia propuesta cumple
con la entrega del artefacto correspondiente a cada etapa.

II. METODOLOGIA HIBRIDA PROPUESTA (CASCRUM) PARA LA
IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGOS

CASCRUM es una metodologia de desarrollo de software
hibrida entre (El método de Cascada y el Scrum). La pregunta
de fondo es, ;(Por qué se escogieron estas dos metodologias
para construir CASCRUM?, la eleccidn se baso en:

1. Scrum es un modelo que explica como se deben hacer las
reuniones y cdmo coordinar personas para aprovechar al
maximo el tiempo. Esta metodologia marca una serie de
reglas que bien usadas pueden conseguir un aumento en la
eficiencia de los equipos de trabajo. Aplicando Scrum a un
equipo, se puede conseguir mejorar los plazos de entrega,
aumentar la versatilidad y la capacidad de adaptacion del
equipo. Esto se consigue mediante la eliminacion de
tiempos muertos, mejora en la comunicacion y dando
importancia preferente a las cuestiones relevantes.

2. Cascada es un modelo que tiene una vision del proceso de
desarrollo de software como una sucesion de etapas que
produce productos intermedios. Se tiene todo bien
organizado y no se mezclan las fases. Si se cambia el orden
de las fases, el producto final sera de inferior calidad.
Ademas de esto permite que:

¢ Laplanificacion sea sencilla.
¢ Lacalidad del producto resultante es alta.

Caracteristicas de CASCRUM

1. CASCRUM retoma una importante caracteristica de las
metodologias agiles: incluir a los usuarios finales como
parte del equipo de desarrollo. Esto ayuda en gran medida a
lograr el éxito del proyecto, ya que son ellos quienes saben
lo que quieren, por lo tanto, se debe tener el cuidado de
propiciar un ambiente de confianza y colaboracién con
ellos.

2. El equipo debe estar conformado por seis miembros, en
caso tal si el equipo de desarrollo es menor de seis
integrantes, es decir que no se pueda asignar al menos un
rol a cada integrante (Lider del Proyecto, Administrador del
Proyecto, Programador, Probador y Documentador),
pueden hacerse las adecuaciones necesarias para que una
persona cumpla con uno o dos roles; aunque se sugiere que
una persona sea destinada a cumplir s6lo un rol.

3. Las reuniones semanales se llaman Week Planning Meeting
tienen las siguientes caracteristicas:

La reunidon comienza puntualmente a su hora.

El grupo tienen derecho a voz y voto.

La reunidn tiene una duracion fija de dos horas.

La reunién puede cambiar de lugar, disponiendo de la
disponibilidad.

Se presenta documento semanal de avances.

o El cliente es invitado a la reunién, y da sus aportaciones
si se estd cumpliendo con lo que el pide, en base a la

O O O O
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informacion recibida, del documento semanal que se le
entrega.

Las preguntas son abiertas en su gran mayoria para
determinar el estado de avance de la etapa.

4. Realizar lluvias de ideas durante las reuniones: Esta técnica
consiste en que el equipo de trabajo intenta descubrir cudl
es el problema, cudl es la causa de un problema y como
resolverlo; a través de la participacion de cada miembro con
sus ideas. El proceso de esta técnica consiste en los
siguientes pasos:

o Seleccionar el tema.

o Generar la lluvia de ideas a través de la participacion de
los involucrados.

o Realizar el analisis de las ideas.

o Seleccionar las mejores ideas.

Fases de CASCRUM
CASCRUM se fundamenta en cinco fases las cuales son
(Especificacion de requisitos, Planificacion, Construccion,

Implementacion y PostMorten) tal como se puede apreciar en
la figura 1.

Week Meeting Planning

Week Meeting Planning Week Meeting Planning

1
Week Meeting Planning |\

Week Meeting Planning

Figura 1. Ciclo de Vida de CASCRUM.

Dentro de cada etapa de la metodologia hay un proceso de
retroalimentacion semanal llamado (Week Planning Meeting),
esto garantiza que los productos de cada fase sean
desarrollados de forma eficiente.

a. Fase de Definicion de los requisitos

Es la etapa mas critica de toda la metodologia, es aqui donde
se determina los requerimientos funcionales y no funcionales
del videojuego para su posterior construccion. Los requisitos
de desarrollo son dados por el cliente. Esta metodologia
propone que se dedique aproximadamente el veinte por ciento
del total del proyecto, ya que hay evidencias La etapa de
Planteamiento, es crucial para el desarrollo correcto del
videojuego, ya que si no se tiene claro, hasta donde es limite
del proyecto el costo del proyecto. En las reuniones semanales
Week Planning Meeting de esta etapa se debe lograr tener la
lista de requerimientos por parte del usuario antes de pasar a la

siguiente etapa. Aqui se desarrolla un documento de concepto
del juego que es el producto para la siguiente etapa.

b. Fase de Planificacion

En base al documento de concepto de la fase anterior, se
desarrolla la etapa de planificacion. En esta etapa se
determinan los hitos de desarrollo del videojuego. Es aqui
donde se determinan los hitos para las siguientes etapas, el
coste de desarrollo, y de implementacion del videojuego. Es
aqui donde se desarrolla el documento de disefio del producto
que es el insumo de la siguiente etapa.

c. Fase de Construccion

En base al documento de disefio, se desarrolla la etapa de
produccion. Esta etapa es la fase de desarrollo del producto en
donde se crean los primeros prototipos del mismo.

d. Fase de Implementacion

Esta fase tiene como objetivos entregar la version final del
videojuego al cliente segtn las formas establecidas y evaluar
el desarrollo del proyecto. Para la evaluacion se estudian los
problemas ocurridos, los éxitos conseguidos, las soluciones
halladas, el cumplimiento de objetivos y la certeza de las
estimaciones. Con las conclusiones extraidas se registran las
lecciones aprendidas y se plantean mejoras a la metodologia.

2.2.5 Fase de PostMortem

Esta fase se realiza el analisis del costo de cada etapa de
desarrollo del producto en referencia a la cantidad de horas
usadas para determinar si hubo un sobrecosto en la ejecucion
del proyecto.

II1. ESCENARIO DE EVALUACION

Metodologias de Comparacion

Se utilizaron dos metodologias para comparar si la
metodologia propuesta CASCRUM cumplia con las
expectativas para la cual fue disefiada e implementada. Se
utilizaron las siguientes metodologias, Ya que ambas son el
fundamento de CASCRUM:

o Scrum

o Cascada

Caracteristicas de los Equipos

Se establecié algunos parametros para la conformacion de los
grupos de trabajo, estos fueron:
o Todos deben estar entre las edades de a 17 afios a 22
afios.
o No deben tener experiencia previa sobre el uso de
metodologias de desarrollo de Ingenieria de Software.
o Deben ser parte de un mismo salén de clases.
o Deben tener un maximo de siete integrantes cada equipo.
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o Laseleccion de la metodologia de desarrollo fue al azar.

Seleccion de grupos. Ao 2013

La seleccion de los grupos se dio en dos fases, una entrevista
individual con preguntas mixtas para determinar el estado del
estudiante con referente a cuan avanzado estaba en habilidades
técnicas de programacion y sobre su conocimiento en base a
metodologias de desarrollo de software.

La segunda fase tienen como objetivo principal la de
seleccionar los grupos de trabajo. Para esto se usd la
metodologia de las  entrevistas con preguntas abiertas. Los
grupos se agruparon en base a su afinidad de amistad, ya que
esto facilitaria el trabajo en equipo.

Seleccion de grupos: Ao 2014

Hubo una variante en los Project Managers, son estudiantes
que participaron en el proceso de desarrollo 2013. Solo se
aplicé los puntos A Y B para la seleccion de los grupos del
afio 2014.

Alcance de la aplicacion de las metodologias

o Tiempo de desarrollo de los videojuegos promedio de 7
meses.

o Equipos de desarrollo conformados por 6 estudiantes (sin
contar a los usuarios y al cliente).

Seguimiento a los grupos

Durante el proceso de desarrollo del video juego, se tendran
que prevenir riesgo, para esto es necesario hacer uso del Ciclo
de Deming. Se les daba seguimientos para poder apoyar a los
estudiantes en sus habilidades de desarrollo para poder
completar el proyecto. Esto consistia en una reunién semanal
por cada equipo por un tiempo de 4 horas, introduciéndolos en
el desarrollo de videojuegos.

Ademas se le dio un seminario taller para el aprendizaje de las
metodologias asignadas. Estas reuniones de apoyo a las
habilidades de desarrollo y de aprendizajes de las
metodologias de software, no son en nada parecidas a las de
Week Meeting Planning.

Seleccion de Métricas de Evaluacion

Para poder evaluar la eficiencia de las metodologias utilizadas
en este proyecto, se seleccionaron los artefactos del ciclo de
vida de un videojuego. Ya que un videojuego presenta su
propio modelo de desarrollo, cabe destacar que su metodologia
es parecida al modelo de cascada.

IV. ANALISIS DE LOS RESULTADOS. DE LA APLICACION DE LAS
METODOLOGIAS DE DESARROLLO EN LOS VIDEOJUEGOS
CONSTRUIDOS

Etapa de Conceptualizacion

La tabla 1, muestra que la metodologia de cascada presenta
problemas a la hora de entregar la documentacion de esta fase ,
el grupo que uso esta metodologia indicd que preferian ir al
desarrollo de las interfaz del juego primeramente y luego
documentar ya que les parecia tedioso escribir.

Mientras tanto en las otras dos metodologias usadas, los
estudiantes si presentaron la documentacion solicitada ya que
hay un proceso de seguimiento diario y semanal.

Tabla 1. Métricas de Evaluacion de la Etapa de Conceptualizacion.

ANO 2013

METODOLOGIA

METRICA
CASCADA
SCRUM
CASCRUM
OBSERVACIONES

CUMPLE

Los prototipos no

Entrega Del cumplen con los

Prototipo NO | NO | NO pien.
requerimientos
establecidos.

Entrega Del Ambos equipos no

Histqrial De No | no | st entregaron 5 la

Versiones documentacion
completa.

Entrega Del

Documento De La No entrego la

Vision General Del | NO | SI SI documentacion

Juego completa.

El grupo de la metodologia Scrum aseguro que era tedioso
reunirse constantemente todos los dias debido a los multiples
deberes que tienen con las demas asignaturas, entre tanto el
grupo que usé la metodologia CASCRUM, se sentia satisfecho
con el seguimiento semanal ya que les permitia poder
organizarse correctamente.

Etapa de Pre- Produccion

La tabla 2, muestra que la metodologia de cascada presenta
problemas a la hora de entregar la documentacion de esta fase,
el grupo indicd que encuentra dificil planificarse a la hora de
documentar todo el proceso, que el desarrollo de un videojuego
sin supervision es dificil y que se encuentran desanimados
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Tabla 2. Métricas de Evaluacion de la Etapa de Pre-Produccion.

ANO 2013
METODOLOGIA
n
m
s &
< =
a = O
< =) 2 <
1R 2
< < 7] < m
O @) @) 2
= o
m
=
ol 2| ¢
= = =
o o o
= = =
8 8 8 Causa por qué no se cumplio.
El  grupo que utilizo la
Entrega Del metodologia de cascada, comento
Documento que no logro entender
. NO SI SI .

De Disefio claramente, como se relacionaba
el documento de entrega con la
etapa.

Entrega Del

Documento

De L NO SI SI No hay comentarios

Produccion

De Arte
El  grupo que utilizo la

mtdog o o oo

Prototipo NO St St debido a la falta de organizacion
del equipo, para el desarrollo del
producto inicial.

El  grupo que utilizo la

Entrega Del .

LS metodologia de cascada, no

Historial De

Versiones NO SI SI | logro entregar el documento
debido a la falta de organizacion
en el grupo.

Mientras tanto en las otras dos metodologias usadas, los
estudiantes si presentaron la documentacion solicitada ya que
hay un proceso de seguimiento diario y semanal.

El grupo de la metodologia Scrum confirma una vez mas que
era tedioso reunirse constantemente todos los dias debido a los
multiples deberes que tienen con las demas asignaturas y
sumado a eso el lider del Proyecto(un estudiante) carece de
conocimientos de cémo liderar al grupo. Entre tanto el grupo
que us6 la metodologia CASCRUM, confirma que el
seguimiento semanal les ha podido ayudar a organizarse pero
sin embargo también indican que el lider del Proyecto(un
estudiante) también desconoce de muchos de los elementos
necesarios para terminar el proyecto.

Etapa de Produccion

Tabla 3. Métricas de Evaluacion de la Etapa de Produccion.

ANO 2013
METRICA | METODOLOGIA

wn

< s z

a = =) ©]

< =) -4 @)

O e~ O <

wn @) wn N

< %] < =

©] O m

17

m

CUMPLE e
Plantillas de El grupo de cascada
los desistio del Proyecto. El
Documentos | NO | NO | SI Scrum no entrego el
de documento por falta de
Produccion tiempo. CASCRUM lo

termino pero a medias.

Etapa de Conceptualizacion

La tabla 4, muestra que la metodologia de cascada pudo esta
vez entregar el document ya que se introdujo un lider de
Proyecto del afio anterior con experiencia, esto en gran manera
facilito el proceso de desarrollo.

Tabla 4. Métricas de Evaluacion de la Etapa de Conceptualizacion.

ANO 2014
METODOLOGIA
< =
a = =) A
< =) [~ Z.
< 3 & A S
< < %} < O
-4 ©) O <
: :
= z
olo | o &
| | =) o
& & &
= = =
=} =} =]
O O &
Entrega Del Prototipo SI SI SI No hay
Entrega Del Historial De
Versiones SI SI SI No hay
Entrega Del Documento De La
Vision General Del Juego SI SI SI No hay

El grupo de la metodologia Scrum confirma una vez mas que
era tedioso reunirse constantemente todos los dias debido a los
multiples deberes que tienen con las demds asignaturas pero
han encontrado un gran apoyo con el lider del Proyecto(un
estudiante con experiencia en desarrollo de videojuegos).

Entre tanto el grupo que usé la metodologia CASCRUM,
confirma que el seguimiento semanal les ha podido ayudar a
organizarse y con el apoyo del lider del Proyecto(un estudiante
con experiencia el rendimiento ha sido mejor).
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Etapa de Pre- Produccion

Tabla 5. Evaluacion de la Etapa de Pre-Produccion.

2014
METODOLOGIA
<
=) s| 2 a
< o Z
O o @) o
2! @) %) =
< %] < @)
METRICA ) &) ;ﬂ
-4
%
e el 8 0
= = = o
o a a
> = >
jo) jo) j)
©] ©] ©]
Plantillas de los Todos los grupos
Documentos de SI St | st presentaron el
L product en la fecha
Produccion P

Etapa de Produccion

Tabla 6. Métricas de Evaluacion de la Etapa de Produccion.

ANO 2014
METODOLOGIA
a
< > S
=) = | 5 o
< < =) o <
S Q >4 Q >
= Z O 2] ~
~ < n < [Sa)
= O O %2}
m m
s o
o| o ¢
| | )
& & &
% % % Causa por qué no se
@) @) @) cumplid.
Entrega Del
Docutper}to De SI SI SI No hay comentarios
Disefio
Entrega Del
Documento De SI
Produccion De SI SI No hay comentarios
Arte
Entrega Del
Prototipo SI SI SI No hay comentarios
Entrega Del
Hlstor.1a1 De SI SI SI No hay comentarios
Versiones

V. CONCLUSIONES

Desarrollar un producto de software, es tarea compleja, y aun
mas cuando se trabaja con estudiantes de primer ingreso, sin

conocimientos previos de desarrollo y sobre el uso de las
metodologias de desarrollo de software. Esto puede parecer
una gran desventaja, pero ajustando las metodologias al
contexto adecuado se puede obtener resultados interesantes.

A continuacion se describiran las conclusiones mas
importantes de este proyecto:

o La diferencia entre los proyectos de desarrollo de
videojuegos entre los periodos académicos 2013-2014, se
marcd fue en la entrega de los artefactos y en el
seguimientos de los requerimientos dados al principio del
proyecto del afio académico 2014. Un factor importante
fue la introduccidon de un estudiante que particip6 en el
proyecto del afio académico 2013. El estudiante tenia
habilidades mas avanzadas sobre el desarrollo del
proceso de la construccion de los videojuegos.

o La etapa que presentd los mejores resultados en el
desarrollo de videojuegos independientemente de la
metodologia usada, fue la de (conceptualizacion). La
mayor parte de los grupos el documento en la fecha
indicada. Los estudiantes comentan que el documento de
entrega de esta fase es facil de entender y de desarrollar
en comparacion al respeto de los artefactos de las demas
etapas de desarrollo.

o Sobre los Roles usados en todas las metodologias de
desarrollo usadas en el proyecto, la que mejor dio
resultados fue la propuesta por CASCRUM. Este aspecto
en base al artefacto de Post Mortem. Dicho documento
refleja que los miembros del grupo mantenian una
comunicacion efectiva a lo largo del desarrollo del
proyecto.

o La metodologia mas eficiente para el desarrollo de
videojuegos en estudiantes, fue la de cascada. Los
estudiantes indican que el proceso de la metodologia, no
les permitia tener retroalimentaciones directas con el
cliente y esto dificulta, el desarrollo de forma eficiente
del videojuego.

o Scrum fue la segunda mejor metodologia evaluada en el
proyecto, pero sin embargo, los estudiantes indicaron que
las reuniones diarias eran casi imposible de hacerla. Una
de las causas es que los estudiantes desarrollaban a la par
de los proyectos multiples de sus materias regulares de
curso las cuales les restaban tiempo.

o Los estudiantes que usaron la metodologia Cascrum,
mencionaron que el Week Planning Meeting, les
permitié avanzar rapidamente en el desarrollo del
producto de software, ya que al tener libertad de escoger
la hora y el dia, de la reunién ellos se podian planificar
correctamente, las siguientes etapas de la elaboracion del
videojuego.

o Los grupos que usaron la metodologia Cascrum,
indicaron que entendieron perfectamente las etapas de la
metodologia y que sabian perfectamente que se esperaba
en cada una de ellas. Mientras tanto en las demas
metodologias no se logré entender con claridad que se
deseaba en cada fase.
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o Los grupos que usaron la metodologia de cascada no
lograron desarrollar el producto con las especificaciones
indicadas, y no entregaron la documentacion completa
de los artefactos, esto se debid a que los miembros de los
grupos dices, que las etas son complejas y no son faciles
de llevar por la falta de retroalimentacion.
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