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I. )ÎÔÒÏÄÕÃÃÉĕÎ1 
 

Scrum es una fraƳŜǿƻǊƪ łƎƛƭ ǇŀǊŀ ŀŘƳƛƴƛǎǘǊŀǊ ǘǊŀōŀƧƻ Ŏƻƴ ŞƴŦŀǎƛǎ Ŝƴ Ŝƭ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭƻ ŘŜ ǎƻŦǘǿŀǊŜΦ 9ǎǘł 

ŘƛǎŜƷŀŘƻ ǇŀǊŀ ŜǉǳƛǇƻǎ ŘŜ ǘǊŜǎ a nueve desarrolladores que dividen el trabajo en acciones que se pueden 

completar en iteraciones de intervalos de tiempo, llamados sprints όǘƝǇƛŎŀƳŜƴǘŜ ŘŜ Řƻǎ ǎŜƳŀƴŀǎύ y 

rastrean el progreso y lo reprograman en reuniones de pie de 15 minutos, llamadas daily scrums. 

Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de ǉǳŜ ƭƻǎ ŎƭƛŜƴǘŜǎ ŎŀƳōƛŀǊłƴ ŘŜ ƻǇƛƴƛƽƴ ǎƻōǊŜ ƭƻ ǉǳŜ 

ǉǳƛŜǊŜƴ ƻ ƴŜŎŜǎƛǘŀƴ όŀ ƳŜƴǳŘƻ ƭƭŀƳŀŘƻ ǾƻƭŀǘƛƭƛŘŀŘ ŘŜ ƭƻǎ ǊŜǉǳƛǎƛǘƻǎύ ȅ ƘŀōǊł ŘŜǎŀŦƝƻǎ ƛƳǇǊŜŘŜŎƛōƭŜǎΣ 

para los cuales un enfoque predictivo o planificado no es adecuado. Como tal, Scrum adopta un enfoque 

ŜƳǇƝǊƛŎƻ ōŀǎŀŘƻ Ŝƴ ƭŀ ŜǾƛŘŜƴŎƛŀΣ ŀŎŜǇǘŀƴŘƻ ǉǳŜ Ŝƭ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƴƻ ǇǳŜŘŜ ǎŜǊ ŎƻƳǇƭŜǘŀƳŜƴǘŜ ŜƴǘŜƴŘƛŘƻ ƻ 

ŘŜŦƛƴƛŘƻ ŘŜ ŀƴǘŜƳŀƴƻΣ ȅ Ŝƴ ǎǳ ƭǳƎŀǊ ǎŜ ŎŜƴǘǊŀ Ŝƴ ŎƽƳƻ ƳŀȄƛƳƛȊŀǊ ƭŀ ŎŀǇŀŎƛŘŀŘ ŘŜƭ ŜǉǳƛǇƻ ǇŀǊŀ Ŝntregar 

ǊłǇƛŘŀƳŜƴǘŜΣ ǊŜǎǇƻƴŘŜǊ ŀ ƭƻǎ ǊŜǉǳƛǎƛǘƻǎ ŜƳŜǊƎŜƴǘŜǎ ȅ ŀŘŀǇǘŀǊǎŜ ŀ ƭŀ ŜǾƻƭǳŎƛƽƴ ǘŜŎƴƻƭƻƎƝŀǎ ȅ ŎŀƳōƛƻǎ Ŝƴ 

las condiciones del mercado. 

Iŀȅ ǘǊŜǎ ǊƻƭŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ Ŝƴ ƭŀ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ ŘŜ {ŎǊǳƳΦ 9ǎǘƻǎ Ŝǎǘłƴ ƛŘŜŀƭƳŜƴǘŜ ǳōƛŎŀŘƻǎ ǇŀǊŀ ŜƴǘǊŜƎŀǊ 

incrementos de producto potencialmente funcionales cada sprint. Juntos, estos tres roles forman el 

ŜǉǳƛǇƻ ŘŜ {ŎǊǳƳΦ {ƛ ōƛŜƴ ƳǳŎƘŀǎ ƻǊƎŀƴƛȊŀŎƛƻƴŜǎ ǘƛŜƴŜƴ ƻǘǊƻǎ ǊƻƭŜǎ ƛƴǾƻƭǳŎǊŀŘƻǎ Ŝƴ ƭŀ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴ ȅ 

entrega del producto, Scrum solo define estos tres. 

Product owner  (Propietar io del Producto)  

/ƻƳƻ ƭŀ ŎŀǊŀ ŘŜƭ ŜǉǳƛǇƻ ǇŀǊŀ ƭŀǎ ǇŀǊǘŜǎ ƛƴǘŜǊŜǎŀŘŀǎΣ ƭŀǎ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜǎ ǎƻƴ ŀƭƎǳƴŀǎ ŘŜ ƭŀǎ ǘŀǊŜŀǎ ŘŜ ŎƻƳǳƴƛŎŀŎƛƽƴ 

del Product Owner para las partes interesadas: 

ǒ dŜƳǳŜǎǘǊŀ ƭŀ ǎƻƭǳŎƛƽƴ ŀ ƭƻǎ ƛƴǘŜǊŜǎŀŘƻǎ ŎƭŀǾŜ ǉǳŜ ƴƻ ŜǎǘǳǾƛŜǊƻƴ ǇǊŜǎŜƴǘŜǎ Ŝƴ ǊŜǾƛǎƛƽƴ de sprint; 

ǒ define y anuncia lanzamientos; 

ǒ comunica el estado del equipo; 

ǒ organiza revisiones de hitos; 

ǒ educa a los interesados en el proceso de desarrollo; 

ǒ negocia las prioridades, el alcance, el financiamiento y el cronograma; 

ǒ ŀǎŜƎǳǊŀ ǉǳŜ ƭŀ ŀŎǳƳǳƭŀŎƛƽƴ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƻǎ ǎea visible, transparente y clara. 

Development team  (Equipo de desarr ollo)  

El equipo de desarrollo es responsable de entregar incrementos de producto potencialmente funcionales en 

cada sprint (objetivo de sprint). El equipo tiene de tres a nueve miembros que llevan a cabo todas las tareas 

necesarias para construir los ƛƴŎǊŜƳŜƴǘƻǎ ŘŜƭ ǇǊƻŘǳŎǘƻ όŀƴłƭƛǎƛǎΣ ŘƛǎŜƷƻΣ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭƻΣ ǇǊǳŜōŀǎΣ ǊŜŘŀŎŎƛƽƴ 

ǘŞŎƴƛŎŀΣ ŜǘŎΦύ. 

Scrum master  

[ŀǎ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭƛŘŀŘŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ŘŜ ǳƴ {ŎǊǳƳ aŀǎǘŜǊ ƛƴŎƭǳȅŜƴ όǇŜǊƻ ƴƻ Ŝǎǘłƴ ƭƛƳƛǘŀŘŀǎ ŀύ: 

                                                             
1 Wikipedia - https://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(software_development) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(software_development)#cite_note-22
https://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(software_development)#cite_note-22
https://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(software_development)#cite_note-25
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ǒ Ayudar al Product Owner a mantener la ǊŜƭŀŎƛƽƴ de productos de una manera que asegure que 

el trabajo necesario sea bien entendido para que el equipo pueda avanzar continuamente 

ǒ Ayudar al equipo a determinar ƭŀ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴ Řel producto, con aportes de los interesados clave; 

ǒ 9ƴǘǊŜƴŀƴŘƻ ŀƭ ŜǉǳƛǇƻΣ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭƻǎ ǇǊƛƴŎƛǇƛƻǎ ŘŜ {ŎǊǳƳΣ ǇŀǊŀ ŜƴǘǊŜƎŀǊ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀǎ ŘŜ ŀƭǘŀ 

calidad para su producto; 

ǒ tǊƻƳƻǾŜǊ ƭŀ ŀǳǘƻƻǊƎŀƴƛȊŀŎƛƽƴ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜƭ ŜǉǳƛǇƻΤ 

ǒ Ayudar al equipo Scrum a evitar o eliminar impedimentos para su progreso, ya sea interno o 

externo al equipo; 

ǒ Facilitar eventos de equipo para asegurar un progreso regular; 

ǒ Formar a los interesados clave en el producto sobre los principios de Scrum; 

ǒ Coaching del equipo de desarrollo en autoorganizaŎƛƽƴ ȅ ŦǳƴŎƛƻƴŀƭƛŘŀŘ ŎǊǳȊŀŘŀΦ 

Sprint  

¦ƴ ǎǇǊƛƴǘ όƻ ƛǘŜǊŀŎƛƽƴύ Ŝǎ ƭŀ ǳƴƛŘŀŘ ōłǎƛŎŀ ŘŜ tiempo para el desarrollo en Scrum. 

Product backlog  (Agenda del producto)  

El product backlog comprende una lista ordenada de requisitos que un equipo Scrum mantiene para un 

producto. Consiste en funciones, correcciones de errores, requisitos no funcionales, etc., ς lo que se debe 

ƘŀŎŜǊ ǇŀǊŀ ŜƴǘǊŜƎŀǊ Ŏƻƴ ŞȄƛǘƻ ǳƴ ǇǊƻŘǳŎǘƻ ǾƛŀōƭŜΦ 9ƭ tǊƻŘǳŎǘ hǿƴŜǊ ǇǊƛƻǊƛȊŀ ƭƻǎ ǊŜǉǳƛǎƛǘƻǎ ŘŜƭ ǇǊƻŘǳŎǘ 

backlog (product backlog items  - PBIs) en fǳƴŎƛƽƴ ŘŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŎƛƻƴŜǎ ǘŀƭŜǎ ŎƻƳƻ Ŝƭ ǊƛŜǎƎƻΣ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭΣ 

ƭŀǎ ŘŜǇŜƴŘŜƴŎƛŀǎΣ Ŝƭ ǘŀƳŀƷƻ ȅ ƭŀ ŦŜŎƘŀ ǉǳŜ ǎŜ ƴŜŎŜǎƛǘŀƴ. 

 

Nota Tecnica 

Se supone que el juego se juega en sesiones de 20 minutos a media hora en cualquier tipo de ordenador 

(Windows, Mac h{ ·Σ [ƛƴǳȄ ƻ Ŝƴ Ŝƭ ƴŀǾŜƎŀŘƻǊ ǿŜōύΦ 9ƭ ŘŜƳƻǎǘǊŀŘƻǊ Ŝǎ ƳǳƭǘƛƭƛƴƎǸŜΥ ƛƴƎƭŞǎΣ ŜǎǇŀƷƻƭΣ 

ǇƻǊǘǳƎǳŞǎΣ Ŝǎǘƻƴƛƻ ȅ ƎǊƛŜƎƻ ǎƻƴ ƭƻǎ ƛŘƛƻƳŀǎ ŀŘƳƛǘƛŘƻǎ ŀŎǘǳŀƭƳŜƴǘŜΦ 9ƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ Ƙŀ ǎƛŘƻ ŎǊŜŀŘƻ ǳǎŀƴŘƻ ¦ƴƛǘȅ. 

 

9ƭ ƧǳŜƎƻ Ŝǎǘł ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ Ŝƴ Ŝƭ ǇƻǊǘŀƭ ŘŜƭ ǇǊƻȅŜŎǘƻ [9!tΣ Ŝƴ Ŝǎǘa URL: 

http://leapproject.eu/leap-serious-games-for-building-experience-on-agile-design2/ 

 

9ƭ ƧǳŜƎƻ Ƙŀ ǎƛŘƻ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭŀŘƻ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎŀƳŜƴǘŜ ǇŀǊŀ ǎŜǊ ǳǘƛƭƛȊŀŘƻ Ŝƴ ǳƴŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ Ŏƻƴ ǳƴŀ ǊŜǎƻƭǳŎƛƽƴ ŘŜ 

ǇǊƻǇƻǊŎƛƽƴ ŘŜ мсκфΦ WǳƎŀǊ Ŝƭ ƧǳŜƎƻ Ŝƴ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƻǘǊŀ ǊŜǎƻƭǳŎƛƽƴ ŎƻƴŘǳŎƛǊł ŀ ǳƴ ǊŜŎƻǊǘŜ ŘŜ ƭŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ȅ 

ƘŀǊł ǉǳŜ Ŝƭ ƧǳŜƎƻ ƴƻ ǎŜ ǇǳŜŘŀ ƧǳƎŀǊΦ [ŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ŘŜ ƛƴƛŎƛƻ ǎŜ Ƙŀ ǇǊƻƎǊŀƳŀŘƻ ǇŀǊŀ ƳƻǎǘǊŀǊ ǎƻƭƻ ƭŀ 

ǊŜǎƻƭǳŎƛƽƴ мсκф ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ ǇŀǊŀ Ŝƭ ƻǊŘŜƴŀŘƻǊΣ ǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ ƴƻ ŘŜōŜǊƝŀ ǇǊƻŘǳŎƛǊǎŜ ƴƛƴƎǵƴ ǊŜŎƻǊǘŜ 

ƛƴŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ŘŜ ƭŀ ǊŜǎƻƭǳŎƛƽƴ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘŀ. 

tƻǊ ŦŀǾƻǊΣ ƴǳƴŎŀ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŜ Ŝƭ ƳƻŘƻ ±ŜƴǘŀƴŀΣ ȅŀ ǉǳŜ Ŝƭ ǘŀƳŀƷƻ ŘŜ ƭŀ ǾŜƴǘŀƴŀ ǇǳŜŘŜ ǇǊƻǾƻŎŀǊ ǳƴ 

problema de recorte en la parte inferior de la pantalla. Juega siempre en pantalla completa, incluso si 

ǘƛŜƴŜ ǉǳŜ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ ǳƴŀ ǊŜǎƻƭǳŎƛƽƴ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŀ ƭŀ ƻǊƛƎƛƴŀƭ ǇŀǊŀ ƭŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ŘŜ ǎǳ ƻǊŘŜƴŀŘƻǊ. 

http://leapproject.eu/leap-serious-games-for-building-experience-on-agile-design2/
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II.  Advertencia  
 

El demostrador es un trabajo en progreso constante. Esto significa que la ǾŜǊǎƛƽƴ Ŝƴ ƭƝƴŜŀ ŘŜƭ ƧǳŜƎƻ ǎŜ 

ŀŎǘǳŀƭƛȊŀ Ŏƻƴ ŦǊŜŎǳŜƴŎƛŀ ǇŀǊŀ ŀƎǊŜƎŀǊ ƴǳŜǾŀǎ ŦǳƴŎƛƻƴŜǎ ȅ ŎƻǊǊŜƎƛǊ ŜǊǊƻǊŜǎΣ Ƙŀǎǘŀ ǾŀǊƛŀǎ ǾŜŎŜǎ ŀƭ ŘƝŀΦ 

9ƴǘƻƴŎŜǎΣ Ƙŀǎǘŀ ǉǳŜ Ŝƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ƭƭŜƎǳŜ ŀ ǎǳ ǾŜǊǎƛƽƴ ŦƛƴŀƭΣ ŜǎǘŜ Ƴŀƴǳŀƭ ǘŀƳōƛŞƴ Ŝǎ ǳƴ ǘǊŀōŀƧƻ Ŝƴ 

progreso. 

Puede encontrar, por ejemplo, que hay algunas discrepancias entre algunas capturas de pantalla y las 

ƛƳłƎŜƴŜǎ ǊŜŀƭŜǎ ƛƴŎƭǳƛŘŀǎ Ŝƴ Ŝƭ ƳŀƴǳŀƭΣ ƻ ǉǳŜ ŀƭƎǳƴŀǎ ŦǳƴŎƛƻƴŜǎ ŘŜƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ƴƻ ǎŜ ŘŜǘŀƭƭŀƴ Ŝƴ Ŝƭ 

ƳŀƴǳŀƭΦ bƻ ǎŜ ǇǊŜƻŎǳǇŜΣ ǎƻƭƻ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ǉǳŜ ǳƴŀ ƴǳŜǾŀ ǾŜǊǎƛƽƴ ŘŜƭ Ƴŀƴǳŀƭ Ŝǎǘł ŀ Ǉǳƴǘƻ ŘŜ ǇǳōƭƛŎŀǊǎŜ. 

{ƛ ǘƛŜƴŜ ŀƭƎǳƴŀ ǇǊŜƎǳƴǘŀΣ ƴƻ ŘǳŘŜ Ŝƴ ŜƴǾƛŀǊ ǳƴ ŎƻǊǊŜƻ ŜƭŜŎǘǊƽƴƛŎƻ ŀƭ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭŀŘƻǊ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŀ Ŝǎǘŀ 

ŘƛǊŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ŎƻǊǊŜƻ ŜƭŜŎǘǊƽƴƛŎƻΣ Şƭ ƭŜ ǊŜǎǇƻƴŘŜǊł ŘŜ ƛƴƳŜŘƛŀǘƻΥ ƻƭƛǾƛŜǊΦƘŜƛŘƳŀƴƴϪƎƳŀƛƭΦŎƻƳ. 
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III.  Concepto de juego 
 

Los jugadores se cƻƭƻŎŀƴ Ŝƴ ǳƴ ŜǉǳƛǇƻΣ ǉǳŜ ŀǇƭƛŎŀ ƭŀ ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƝŀ {/w¦a ǇŀǊŀ ƎŜǎǘƛƻƴŀǊ ǳƴ ǇǊƻȅŜŎǘƻ 

Ƙŀǎǘŀ ǎǳ ŦƛƴŀƭƛȊŀŎƛƽƴΦ {Ŝ ƭŜǎ ŜƴǘǊŜƎŀ Ŝƭ ǇǊƻȅŜŎǘƻ ǇƻǊ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ǳƴ ŎƭƛŜƴǘŜ ȅ ŀŎǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ŜȄƛǎǘŜƴ Řƻǎ 

escenarios diferentes, uno para un proyecto urbano y otro para un proyecto dŜ ƛƴƎŜƴƛŜǊƝŀ ŀƎǊƝŎƻƭŀΦ 

¢ƻŘƻǎ ƭƻǎ ǊƻƭŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ŘŜ ƭŀ ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƝŀ {/w¦a ǎŜ ǇǳŜŘŜƴ ǊŜǇǊƻŘǳŎƛǊ ȅ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ǘŜƴŘǊł ǎǳ ǇǊƻǇƛƻ 

ƛƳǇŀŎǘƻ Ŝƴ Ŝƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŦƛƴŀƭΦ 9ƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜōŜǊł ŜǉǳƛƭƛōǊŀǊ ǘŀƴǘƻ ƭƻǎ ǊŜǉǳƛǎƛǘƻǎ ŘŜ ǎǳ ŜǉǳƛǇƻ ŎƻƳƻ ƭŀǎ 

demandas del cliente para logǊŀǊ Ŝƭ ƳłȄƛƳƻ ǊŜƴŘƛƳƛŜƴǘƻ ŘŜƭ ǇǊƛƳŜǊƻ ȅ ƭŀ ǎŀǘƛǎŦŀŎŎƛƽƴ ŘŜ ŜǎǘŜ ǵƭǘƛƳƻ. 

 

9ƭ ƧǳŜƎƻ ŎƻƳƛŜƴȊŀ ƭƻǎ ǇǊƛƳŜǊƻǎ ŘƝŀǎ ŘŜ ŀƎƻǎǘƻ ȅ Ŏƻƴǎǘŀ ŘŜ р ǎǇǊƛƴǘǎΣ ǉǳŜ ǾŀǊƝŀƴ ǎŜƎǵƴ ƭŀ ŘǳǊŀŎƛƽƴ ŘŜƭ 

ƧǳŜƎƻ ǎŜƎǵƴ ƭŀǎ ŘŜƳŀƴŘŀǎ ŘŜƭ ŎƭƛŜƴǘŜΦ /ŀŘŀ ŘŜŎƛǎƛƽƴ ŘŜƭ ŜǉǳƛǇƻ Ŝǎ ŀƭŜŀǘƻǊƛŀ Ŝƴ Ŏŀda juego (teniendo en 

ŎǳŜƴǘŀ ƭƻǎ ƻōƧŜǘƛǾƻǎ ŀŎǘǳŀƭŜǎ ŘŜƭ ƧǳŜƎƻύ ǇƻǊ ƭƻ ǉǳŜ ŎŀŘŀ ƧǳŜƎƻ Ŝǎ ǵƴƛŎƻΦ 9ǎǘƻ Ŝǎǘł ǘǊŀǘŀƴŘƻ ŘŜ ǊŜŦƭŜƧŀǊ ǳƴ 

ŜǉǳƛǇƻ ǊŜŀƭ ǉǳŜ ŀǇƭƛŎŀ ƭŀ ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƝŀ {/w¦a ȅ ƭƻǎ ŜǾŜƴǘƻǎ ŀƭŜŀǘƻǊƛƻǎ ǉǳŜ ǇǳŜŘŜƴ ƻŎǳǊǊƛǊ Ŝƴ ǳƴ ƭǳƎŀǊ ŘŜ 

trabajo. 
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IV. 0ÒÅÓÅÎÔÁÃÉĕÎ de la interfaz  
 

1. ,Á ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÄÅ ÉÎÔÒÏÄÕÃÃÉĕÎ 
 

 

Figura  1: ,Á ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÄÅ ÉÎÔÒÏÄÕÃÃÉĕÎ 

9ƴ ƭŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ŘŜ ǇǊŜǎŜƴǘŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ŘŜƳƻǎǘǊŀŘƻǊΣ Ŝƭ ǳǎǳŀǊƛƻ ǊŜŎƛōŜ Ŝƭ ƭƻƎƻǘƛǇƻ ŘŜ [9!t ȅ ŘŜ ƭŀ /ƻƳǳƴƛŘŀŘ 

Europea Erasmus +. Esta pantalla se desvanece en 2 segundos. 
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2. %Ì ÍÅÎĭ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌ 
Esta pantalla muestra cinco acciones posibles: iniciar un nuevo juego, cambiar el idioma de la interfaz, 

ƻōǘŜƴŜǊ ŀȅǳŘŀ ǎƻōǊŜ Ŝƭ ƧǳŜƎƻΣ ƻōǘŜƴŜǊ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ǎƻōǊŜ Ŝƭ ǇǊƻȅŜŎǘƻ [9!t ȅ ǎŀƭƛǊ ŘŜƭ ƧǳŜƎƻΦ 9ƴ ƭŀ ǇŀǊǘŜ 

inŦŜǊƛƻǊ ŘŜǊŜŎƘŀ ŘŜ ƭŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ǘŀƳōƛŞƴ ǎŜ ƳǳŜǎǘǊŀ ƭŀ ǾŜǊǎƛƽƴ ŀŎǘǳŀƭ ŘŜƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ. !ǎŜƎǵǊŀǘŜ ŘŜ ŜǎǘŀǊ 

ǎƛŜƳǇǊŜ ǳǎŀƴŘƻ ƭŀ ǵƭǘƛƳŀ ǾŜǊǎƛƽƴ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ (actualmente 1.4f). 

 

Figura  2: %Ì ÍÅÎĭ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌ 

 

Figura  3: Elegir entre escenarios  

 

Figure  SEQ Figure \* ARABIC 3: Choosing between scenarios 
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[ŀ ƻǇŎƛƽƴ ϦbǳŜǾƻ ƧǳŜƎƻϦ ŎƻƳŜƴȊŀǊł ǳƴ ƴǳŜǾƻ ƧǳŜƎƻΦ !ƭ ǇǊƛƴŎƛǇƛƻΣ ǇŜŘƛǊł ǉǳŜ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŜ ǳƴ ŜǎŎŜƴŀǊƛƻ ȅ 

ƭǳŜƎƻ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŜ Ŝƭ Ǌƻƭ ǉǳŜ ƧǳƎŀǊł Ŝƴ Ŝƭ ƧǳŜƎƻ. 

 

Figura  4: Elegir el rol  

9ƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǘŀƳōƛŞƴ ǇǳŜŘŜ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ Ŏƻƴ ƭŀǎ ŦƭŜŎƘŀǎ ƛȊǉǳƛŜǊŘŀ ȅ ŘŜǊŜŎƘŀ ǉǳŞ ƛŘƛƻƳŀ ŘŜƭ ƧǳŜƎƻ. Las 

ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǎƻƴΥ ƛƴƎƭŞǎΣ ŜǎǘƻƴƛƻΣ ƎǊƛŜƎƻΣ ŜǎǇŀƷƻƭ ȅ ǇƻǊǘǳƎǳŞǎΦ 9ǎǘŀ ŜƭŜŎŎƛƽƴ ǎƻƭƻ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ŎŀƳōƛŀǊ Ŝƴ Ŝƭ 

ƳŜƴǵ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭΣ ŀǎƝ ǉǳŜ ŀǎŜƎǵǊŜǎŜ ƘŀōŜǊ ŜƭŜƎƛŘƻ Ŝƭ ƛŘƛƻƳŀ ǇǊŜŦŜǊƛŘƻ ŀƴǘŜǎ ŘŜ ŎƻƳŜƴȊŀǊ ǳƴ ƧǳŜƎƻ ƴǳŜǾƻ. 

 

Figura  5: Cambiar el idioma de la interfaz  

!ƭ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ ŀȅǳŘŀΣ ǎŜ ŀōǊƛǊł ǳƴŀ ǾŜƴǘŀƴŀ ǉǳŜ ōǊƛƴŘŀ ŘŜǘŀƭƭŜǎ ǎƻōǊŜ ƭƻǎ ōƻǘƻƴŜǎ ŘŜ ƳŜƴǵ. 
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Figura  6: La pantalla sobre  

 

!ƭ ƘŀŎŜǊ ŎƭƛŎ Ŝƴ ǎƻōǊŜ ǎŜ ƛƴƛŎƛŀǊł Ŝƭ ǇƻǊǘŀƭ ǿŜō ŘŜƭ ǇǊƻȅŜŎǘƻ [9!t (http://leapproject.eu/ ). 

 

Figura  7: El portal del proyecto LEAP 

  

http://leapproject.eu/
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3. %Ì ÓÉÓÔÅÍÁ ÄÅ ÄÉÜÌÏÇÏ 
 

¦ƴŀ ƎǊŀƴ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ƧǳŜƎƻ ǎŜ ōŀǎŀ Ŝƴ Ŝƭ ŘƛłƭƻƎƻΦ [ŜŜǊ ȅ ǊŜǎǇƻƴŘŜǊƭŀǎ ƻŎǳǊǊŜ Ŝƴ Ŝƭ ǘŜǊŎƛƻ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŘŜ ƭŀ 

Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ŘƻƴŘŜ ŀǇŀǊŜŎŜƴ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǘŜȄǘƻǎ Ŝ ƛƴǘŜǊŀŎŎƛƻƴŜǎ όŜƭ ǊŜŎǳŀŘǊƻ ǇǵǊǇǳǊŀ Ŝƴ ƭŀǎ ŦƛƎǳǊŀǎ у ȅ фύ. 

En las ŘƛǎŎǳǎƛƻƴŜǎ ŘƻƴŘŜ ƴƻ ǎŜ ƴŜŎŜǎƛǘŀ ƭŀ ƛƴǘŜǊǾŜƴŎƛƽƴ ŘŜƭ ǳǎǳŀǊƛƻΣ ǇǊŜǎƛƻƴŀǊ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ά{ƛƎǳƛŜƴǘŜέ Ŝƴ ƭŀ 

Ŝǎǉǳƛƴŀ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŘŜǊŜŎƘŀ ŀǾŀƴȊŀǊł ƭŀ ƘƛǎǘƻǊƛŀΦ {ƛ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƴŜŎŜǎƛǘŀ ǘƻƳŀǊ ǳƴŀ ŘŜŎƛǎƛƽƴΣ Ŝƴ ƭǳƎŀǊ ŘŜƭ 

ōƻǘƽƴ ά{ƛƎǳƛŜƴǘŜέΣ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀōƭŜǎ ŀǇŀǊŜŎŜǊłƴ ŘŜōŀƧƻ ŘŜ ƭŀ ǇǊŜƎǳƴǘŀΦ 9ƴ ƭŀǎ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜǎ 

ƛƳłƎŜƴŜǎΣ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ǾŜǊ Řƻǎ ŜƧŜƳǇƭƻǎ ŘŜƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘŜ ŘƛłƭƻƎƻ.  

 

Figura  8: 5Î ÄÉÜÌÏÇÏ ÄÏÎÄÅ ÎÏ ÓÅ ÎÅÃÅÓÉÔÁ ÎÉÎÇÕÎÁ ÅÎÔÒÁÄÁ 

 

 

Figura  9: 5Î ÄÉÜÌÏÇÏ ÄÏÎÄÅ ÅÌ ÊÕÇÁÄÏÒ ÎÅÃÅÓÉÔÁ ÓÅÌÅÃÃÉÏÎÁÒ ÕÎÁ ÒÅÓÐÕÅÓÔÁ  
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4. La pantalla de resumen  
 

/ǳŀƴŘƻ Ŝƭ ŜǉǳƛǇƻ ŦƛƴŀƭƛȊŀ Ŝƭ ǇǊƻȅŜŎǘƻ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ǇŀǎŀǊ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǎǇǊƛƴǘǎΣ Ŝƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ Ŧƛƴŀƭ ŘŜ ǎǳ ǘǊŀōŀƧƻ 

ŀǇŀǊŜŎŜǊł Ŝƴ ǳƴ ƳŀǇŀΣ ƳƻǎǘǊŀƴŘƻ ǉǳŞ ŜŘƛŦƛŎƛƻǎ ǎŜ construyeron. 

 

Figura  10: La pantalla de resumen  

 

5. ,Á ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÄÅ ÐÕÎÔÕÁÃÉĕÎ 
 

5ŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ƭŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ŘŜ ǊŜǎǳƳŜΣ ǎŜ ƳƻǎǘǊŀǊł ƭŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ Ŧƛƴŀƭ ŘŜƭ ƧǳŜƎƻΣ ǉǳŜ ŀƴǳƴŎƛŀǊł ƭŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ȅ 

ǎǳ ǊŜƴŘƛƳƛŜƴǘƻ ǘƻǘŀƭΦ 9ƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ŝƴ Řƻǎ ƳŞǘƻŘƻǎ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ǎŜǇŀǊŀŘƻǎΦ {Ŝ ƭŜ 

ŎŀƭƛŦƛŎŀ ǇŀǊŀ Ŝƭ ŘŜǎŜƳǇŜƷƻ ŘŜ ǎǳ ǊƻƭΣ ǉǳŞ ǘŀƴ ōƛŜƴ ƧǳƎƽ ŎƻƳƻ Ŝƭ Ǌƻƭ ǉǳŜ ŜƭƛƎƛƽΣ ȅ ƭŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ŎƭƛŜƴǘŜ 

ǉǳŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀ Ŏǳłƴǘƻ ǎŀǘƛǎŦƛȊƻ ƭŀǎ ŘŜƳŀƴŘŀǎ ŘŜ ǎǳ ŎƭƛŜƴǘŜ. 
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Figura  11: ,Á ÐÁÎÔÁÌÌÁ ÄÅ ÐÕÎÔÕÁÃÉĕÎ 

9ƭ ŎƭƛŜƴǘŜ ǇǳŜŘŜ ƳƻǎǘǊŀǊ ǘǊŜǎ ǇƻǎƛōƭŜǎ ǊŜŀŎŎƛƻƴŜǎ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ŘŜ ŀŎǳŜǊŘƻ Ŏƻƴ ŀƭ ŘŜǎŜƳǇŜƷƻ ŀ ǎǳǎ 

ŘŜƳŀƴŘŀǎΦ ¢ŜƴŜǊ ǳƴŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŀ рл ŘŀǊł ŎƻƳƻ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ǳƴ ŎƭƛŜƴǘŜ ŘŜǎŎƻƴǘŜƴǘŜΣ ƳŜƴƻǎ ŘŜ 

80 a un cliente satisfecho y pŀǊŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴŜǎ ƳŀȅƻǊŜǎ ŀ ул Ŝƭ ŎƭƛŜƴǘŜ ŜǎǘŀǊł ŜƴǘǳǎƛŀǎƳŀŘƻ Ŏƻƴ ǎǳ 

ŘŜǎŜƳǇŜƷƻ. 

!ƭ ƘŀŎŜǊ ŎƭƛŎ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ǊƻƧƻ Ŏƻƴ ƭŀ ŎǊǳȊ ōƭŀƴŎŀΣ ǾƻƭǾŜǊł ŀƭ ƳŜƴǵ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ. 

  






























































