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Resumen: 

Los videojuegos serios se han convertido en aplicaciones de interés que simulan situaciones 

reales donde los jugadores adquieren dominio de diversas áreas. Durante su desarrollo y 

ejecución, la recolección, procesamiento y análisis de datos es fundamental, siendo necesario 

definir elementos y procesos a través de una arquitectura de información. TOGAF y Zachman 

son modelos que analizan el procesamiento de datos desde una perspectiva organizacional, pero 

ninguno está enfocado hacia videojuegos serios. En este contexto, se realizó una revisión 

literaria aplicando la metodología PRISMA, que permitió identificar las variables: dimensión de 

información, obtención de datos, gobernanza empresarial, analítica de datos, base 

computacional, marca de empresa, a ser consideradas en la arquitectura de información; además 

se consideró el marco legal de protección de datos del Ecuador. El resultado consiste en un 

modelo de arquitectura de información orientado a un videojuego serio de simulación de 

emprendimiento, que identifica variables y procesos principales. 

Palabras clave: TOGAF, Zachman, arquitectura de datos, arquitectura de información, juegos 

serios, video juegos 

 

Abstract: 

Serious video games have become exciting applications that simulate real situations where 

players acquire mastery of various areas. Data collection, processing, and analysis are 

fundamental to defining elements and processes through an information architecture during their 

development and execution. TOGAF and Zachman are models that analyze data processing 

from an organizational perspective, but neither is focused on serious video games. In this 

context, a literature review was carried out by applying the PRISMA methodology, which 

allowed the identification of the variables: information dimension, data collection, corporate 

governance, data analytics, computational base, and company brand, to be considered in the 

information architecture. In addition, the legal framework of data protection in Ecuador was 

considered. The result consists of an information architecture model oriented to a serious 

entrepreneurial simulation video game, which identifies variables and main processes. 

Keywords: TOGAF, Zachman, data architecture, information architecture, serious games, video 

games 
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