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RESUMEN

El propdsito del médulo de la aplicacion mévil, expuesto en este documento, es difundir de
forma interactiva informaciéon sobre las leyes y sanciones vigentes en el Distrito
Metropolitano de Quito (DMQ) relacionadas con los animales de compania. Asimismo,
busca educar sobre el cuidado y la tenencia responsable de estos animales para apoyar

en la reduccién de animales de compainiia en el DMQ.

La aplicacion cuenta con tres juegos serios que integran elementos de gamificacion, cada
uno destinado a presentar informacion relevante sobre las leyes y sanciones y la tenencia
responsable de un animal de companfia. Dos de los tres juegos abarcan una tematica
especifica, mientras que el tercero abarca ambas. En este sentido, en cada juego se ha
integrado elementos de gamificacion con el propdsito de difundir las tematicas a los

usuarios de manera efectiva.

La implementacion del modulo de la aplicacion ha sido realizada mediante la integracion
de varias herramientas, entre las cuales destacan el Diseio Centrado en el Usuario, iPlus,

Scrum y de arquitectura limpia.

PALABRAS CLAVE: juego, gamificacion, elemento, iPlus, Sprint, Scrum DCI

Vil



ABSTRACT

The purpose of the mobile application module, presented in this document, is to interactively
disseminate information about the laws and sanctions in force in the Metropolitan District of
Quito (DMQ) related to companion animals. It also seeks to educate about the care and
responsible ownership of these animals to support the reduction of companion animals in
the DMQ.

The application has three serious games that integrate gamification elements, each one
aimed at presenting relevant information about laws and sanctions and responsible pet
ownership. Two of the three games cover a specific topic, while the third covers both. In this
sense, gamification elements have been integrated in each game with the purpose of

disseminating the topics to the users in an effective way.

The implementation of the application module has been carried out through the integration
of several tools, among which stand out the User-Centered Design, iPlus, Scrum and clean

architecture.

KEY WORDS: game, gamification, element, iPlus, Sprint, Scrum DCU.



1 DESCRIPCION DEL COMPONENTE DESARROLLADO

El Distrito Metropolitano de Quito (DMQ) enfrenta una poblaciéon de animales de compania
(perros y gatos) en condiciones deplorables [1]. El reportaje del diario la Hora, menciona
que el DMQ tiene 77000 perros vagabundos, es decir, aproximadamente 183 perros

callejeros por kildmetro cuadrado [2].

Esta realidad hace referencia principalmente a la carente educacion de los ciudadanos en
relacion a la tenencia responsable de animales de compafia. De esta carencia derivan
subcausas como 1) conocimiento limitado de como brindar un adecuado cuidado a una
mascota, ii) conocimiento limitado de las necesidades fundamentales que deben ser
atendidas para garantizar el bienestar de un animal de compaiia, y iii) poco conocimiento
o desconocimiento total de las leyes, reglamentos y sanciones que un animal de compaidia

posee.

La red de noticias del DMQ [3] describe algunos cuidados basicos y fundamentales a
considerar para garantizar el bienestar de un animal de compafiia: alimentacién, salud,

ejercicio, socializacion, habitat, amor y carifio.

En este contexto, varios paises latinoamericanos han creado y aprobado leyes, reformas y
politicas con el fin de garantizar el bienestar de los animales de compafia. El congreso de
la Republica del Peru aprobd la Ley de 4 patas [4]. Costa Rica, Colombia y México ya
cuentan con leyes que buscan proteger los derechos de estos animales [5]. Ecuador se

suma a la lista de paises que cuenta con leyes de proteccion de animales de compaiiia.

Especificamente, en Quito, Ecuador, las autoridades del DMQ han aprobado reformas con
sanciones que van desde leves multas monetarias, como una multa del 30% del salario
basico en caso de ser una sancion leve, hasta la privacién de libertad del ciudadano [6].
Incluso, el abandono de un animal de compania es considerado como una falta grave. Por
ejemplo, en agosto del 2023 se sentencio por primera vez a 3 afos de la privacion de la

libertad, a una persona por matar a un animal de compania en el DMQ [7].

En este sentido, este componente busca apoyar la reduccién de abandono de animales de
compania en el DMQ, mediante la difusion de la tematica relacionada a leyes, reformas y
sanciones, ademas de cuidados basicos y la tenencia responsable. Para esto, este
componente propone el desarrollo de un modulo de una aplicacion mévil orientado a la
difusién, como mecanismo para informar y educar a la comunidad sobre los cuidados

basicos de una mascota, asi como las sanciones derivadas a la violacion de las leyes y



reformas existentes. El médulo de la aplicacién moévil se apoyara en la filosofia de juegos

serios.

Debido a su propésito educativo explicito, un juego serio se convierte en una herramienta
util para educar a las personas. En este sentido, en conjunto con elementos de
gamificacion, el componente propone crear juegos serios cuyo propésito sea la difusién de
la tematica relacionada al cuidado de animales de compaiiia, es decir, leyes, sanciones,
cuidado y tenencia responsable. El médulo sera concebido dentro de la aplicacion movil
apoyando al propdsito general del proyecto macro: “Disefio y desarrollo de una aplicacion
software como soporte a la reduccioén del numero animales de compafiia sin hogar en el

Distrito Metropolitano de Quito”.

1.1 Objetivo general
Disefiar y desarrollar, en plataforma movil, el médulo para la ensefianza de tenencia y
cuidado responsable de animales de compafiia mediante la implementacidon de elementos

de gamificacion.

1.2 Objetivos especificos
1. Investigar y comprender las preferencias y expectativas de los usuarios en cuanto
al contenido sobre leyes, reformas y sanciones, cuidados basicos y tenencia

responsable.

2. Crear prototipos de las interfaces del modulo de juegos a partir de los resultados de

la investigacion.

3. Evaluar los prototipos del médulo de juegos.

1.3 Alcance

El alcance de este componente involucra el disefio e implementacion de interfaces de
usuario (front-end) en el contexto de juegos serios incorporando elementos de
gamificacion. La implementacién de las interfaces de usuario seguira la filosofia de Disefo
Centrado en el Usuario y la gestion del proyecto sera llevado a cabo en varios sprints en

base al marco de trabajo SCRUM, realizando entregas funcionales al final de cada sprint.



1.4 Marco teérico
1.4.1 Aplicacién Movil

Una aplicacion moévil es un software disefiado y desarrollado para ejecutarse en
dispositivos inteligentes de dimensiones reducidas, como smartphones y tabletas [8].
Aunque busca proporcionar una experiencia similar a las aplicaciones de escritorio
presentes en computadoras o laptops, su desempefio es limitado en términos de recursos.
En funcién del uso de recursos, las aplicaciones méviles pueden ser clasificadas en tres
tipos [9].

e Aplicaciones Nativas: Funcionan especificamente en un sistema operativo como
Android 0 iOS. Esto permite una integracion mas profunda con las caracteristicas y

funcionalidades del sistema, optimizando la experiencia del usuario.

e Aplicaciones Web Moviles: No requieren instalacién para su funcionamiento.
Ademas, no dependen directamente de los recursos del sistema operativo y del

hardware. Pueden ejecutarse a través de un navegador web.

e Aplicaciones Hibridas: Utiliza los recursos del sistema operativo como del hardware,
similar a las aplicaciones nativas. Ademas, pueden ejecutarse en el sistema

operativo donde han sido instaladas.

En consideracion del presente documento, el componente formara parte de una aplicacion
movil de tipo nativa. La eleccion de este tipo de aplicacién se debe a las tecnologias

utilizadas que se describen mas adelante en este documento.
1.4.2 Desarrollo Front-End

El front-end, es a la parte visible y directamente accesible por el usuario al interactuar con
una aplicacion [10]. Engloba todos los elementos perceptibles, como imagenes, textos,
estilos de fuentes, colores, botones, barras de navegacion, y demas componentes visuales

que conforman la interfaz de usuario.

El desarrollo front-end involucra crear y estructurar la apariencia y el comportamiento de
los elementos perceptibles. En efecto, la eleccion adecuada de elementos perceptibles en
el front-end contribuye a una experiencia de usuario positiva y satisfactoria. Para el
desarrollo del front-end se ocupa del maquetado, organizacion y disefio de la interfaz y
presta atencion a colores, interacciones, disposicion de elementos, seleccion de fuentes,

asi como el tamafio y tipo de cada elemento visual.



1.4.3 Juego Serio

Un juego serio es un mecanismo con el cual las personas pueden aprender haciendo uso
de las cualidades de un juego [11]. En efecto, su disefio tiene el propdsito de educar,

reforzando tanto el conocimiento como las habilidades que el usuario ya posee.

Los juegos serios se han adaptado a los dispositivos electronicos como computadores y
smartphones. Los juegos y aplicaciones de juegos, incluyendo los juegos serios, pueden
ser instaladas en este tipo de dispositivos, en consecuencia, de esto se tiene que las

personas dedican una parte de su tiempo a jugar en estas aplicaciones [12].

Los juegos serios buscan aportar nuevos conocimientos y reforzar las habilidades de un
jugador. Por esta razén, tanto los juegos desarrollados para consolas, computadores y

dispositivos méviles logran cumplir con ese objetivo.

Diversas investigaciones [11], han dado como resultado que la aplicacion de metodologias
de juegos serios para el aprendizaje en los usuarios o jugadores que son beneficiosos tales

como generar motivacion, compromiso y colaboracion.

Los juegos serios tienen un enfoque motivacional. Los juegos, que generalmente poseen
una naturaleza interactiva y competitiva, generan y aumentan el interés y la motivacion

intrinseca respecto a un contexto o tema [11].
1.4.4 Gamificacion

La gamificacion se define como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no
ludicos [13]. Por ello, hacer uso de la gamificacién implica incorporar caracteristicas y
mecanicas que se pueden encontrar en los juegos, tales como recompensas,

competiciones o desafios, en situaciones ajenas a un juego.

El objetivo de la gamificacion es mejorar la participacion, motivacion y experiencia de una
persona al aplicar principios que tradicionalmente se asocian con la diversion y el juego en
contextos totalmente ajenos al mismo [14]. La gamificacién busca hacer mas atractiva la
realizacién de una tarea o un proceso que, de otro modo, podrian carecer de interés [15].
Por esta razon, la gamificacion se utiliza tanto en ambitos educativos como empresariales
que, aprovechando la naturaleza motivadora y atractiva de los juegos, busca mejorar el

rendimiento, aprendizaje y participacion de los implicados en diversas actividades.

Es importante destacar que la gamificacion no busca ser un juego completo ya que centra

su enfoque en el disefio y la experiencia del usuario. Mientras que los juegos serios tienen



como objetivo ser un juego con el fin de educar, la gamificacion se centra en que la

gamificacion se centra en incorporar elementos de disefio de juegos para lograr objetivos.

1.4.5 Elementos de Gamificacion

La gamificacion cuenta con cinco grupos o dimensiones clave conformados por

rendimiento, ambiente, social, personal y ficcional. Estas dimensiones trabajan juntas para

crear una experiencia cohesiva y atractiva para el jugador, asi, se evita que el jugador se

sienta abrumado o desorientado durante sus interacciones con el juego [16].

A continuacién, se describen los elementos de gamificacion que se incorporara en el

componente:

Rendimiento / Progresion

Su funcién es dar conocimiento al jugador de su estado actual en cuanto a las

acciones que esta realizando. Los elementos de gamificaciéon de rendimiento son:

- Retroalimentacion: Engloba una serie de elementos disefiados para
proporcionar al jugador informacién valiosa [16]. El propdsito fundamental es

evitar que el jugador se sienta desorientado durante su interaccion con el juego.

- Puntuacion: Actua como un mecanismo esencial para brindar retroalimentacion
al usuario, ofreciendo una evaluacién numérica de sus acciones y decisiones

dentro del juego.

- Progresion: Guia al usuario proporcionandole una representacion visual de su
avance en el juego. De esta manera, el jugador tiene una clara comprension de

su posicion y logros a lo largo de la experiencia.

La implementacion de estos elementos busca informar al jugador y fomentar una
experiencia de juego mas inmersiva y orientada. Genera una conexion soélida entre

el usuario y el juego, garantizando una interaccion fluida y significativa.
Ambiente

Agrupa elementos estrechamente vinculados al entorno del juego [16]. La ausencia
de estos elementos puede tener un impacto significativo tanto en la dinamica del
juego como en la experiencia del usuario. Es decir, la falta de estos elementos
puede llevar a la percepcién de monotonia en el juego, resultando en la pérdida de

interés y motivacion por parte del usuario.

A continuacién, se detalla algunos elementos que forman parte de esta dimensién:



- Eleccion intrinseca: Se centra en dotar al jugador de multiples opciones de esta
forma otorgar al usuario la capacidad de tomar decisiones significativas que influyan

el resultado del juego.

- Presién de Tiempo: Es representado como un crondmetro o temporizador. La
presion del tiempo introduce un estimulante desafio en el juego. Asi el jugador

mantiene una relacion mas emocionante e interés en el juego.

- Competicion: Es representada como marcadores visuales o tablas de clasificacion,
conocidas (Leaderboard). Estas herramientas son una practica destacada que

influye positivamente en la competencia y el compromiso de los participantes.

Esta dimension afiade emocién al juego y actia como un estimulante en los
participantes y su compromiso. La visualizacién de sus logros en comparacién con
otros usuarios crea un ambiente de sana competencia, ademas, fortalece el sentido
de pertenencia y la motivacion, elementos cruciales para una experiencia

envolvente y gratificante.
e Ficcional

Ayuda que el jugador pueda familiarizarse con el juego [16]. La ausencia de estos
elementos puede afectar profundamente a la percepcidn del usuario, en su
capacidad para familiarizarse y a comprender plenamente la mecanica y los

objetivos del juego.
En entre los elementos de esta dimension se tiene:

- Onboarding: Guia al usuario en la comprension del contexto del juego. Proporciona
informacién esencial sobre la tematica del juego y ofrece indicaciones claras sobre

los objetivos a alcanzar

La incorporacién de elementos narrativos enriquece la experiencia del usuario y permite
que se involucre de manera significativa con el juego. Es decir, estable una conexion
profunda y duradera de esta forma contribuye de a la creacién a que la experiencia del

juego sea adecuada.
1.4.6 Desarrollo de Frontend - Juego Serio

A continuacion, se detallan las tecnologias ocupadas para el desarrollo de este

componente.



1.4.6.1 Node.js

Node.js es una herramienta de codigo abierto que proporciona un entorno de ejecucion de
JavaScript multiplataforma [17]. Es decir, se adapta facilmente en sistemas operativos

como Android, Windows o Linux.

Node.js permite ejecutar cédigo JavaScript directamente en el servidor. Esto quiere decir
que se puede construir aplicaciones del lado del servidor, manejando reglas de negocio de

una aplicacién, es decir, las actividades que realizara. [18].
1.4.6.2 React Native

React Native es un framework para crear aplicaciones moviles multiplataforma [19]. Se
puede desarrollar aplicaciones moéviles que funcionen en diferentes sistemas operativos de

dispositivos moéviles principalmente en Android e |OS.

React Native es popular por la comunidad por la capacidad y desempeno para el desarrollo
de aplicaciones multiplataforma [19]. La ejecucion de aplicaciones con este framework no
pierde rendimiento y brindan una buena experiencia para el usuario en mas de un sistema

operativo.

React Native proporciona una estructura basica para una aplicacién la cual representa la
arquitectura propuesta por React Native para que el proyecto [19]. No obstante, esta
estructura puede ser personalizada a gusto del desarrollador, aplicando diferentes modelos

y arquitecturas de software segun las necesidades del proyecto.

Las aplicaciones desarrolladas con React Native pueden actuar como una aplicacion
nativa. Por lo tanto, este tipo de aplicaciones pueden comportarse como aplicaciones
nativas. Es decir, que una aplicacién podra funcionar efectivamente en sistemas operativos
Android como 10S.

Por este tipo de aplicaciones, los desarrolladores ya no hacen doble trabajo. Al crear un
solo cédigo para el desarrollo de aplicaciones maéviles para cualquier sistema operativo se

ahorra tiempo de desarrollo.
1.4.6.3 Arquitectura Hexagonal

La arquitectura hexagonal es una arquitectura de software que permite organizar el cédigo
aplicando patrones de disefio [20]. Esto evita que existe dependencia la légica de negocio

y la infraestructura.



La arquitectura hexagonal tiene como objetivo separar la I6gica de negocio de la aplicacién

dejandola completamente aislada del exterior o las interacciones del cliente [21]. En este

sentido, la arquitectura separa responsabilidades de cada componente de un sistema [22].

La arquitectura hexagonal esta estructurada en tres capas de dominio subyacentes (una

capa esta siguiente a otra), como muestra la Figura 1.

Figura 1: Arquitectura Hexagonal tomado de [23]

Capa de Dominio: Define todo lo que conlleva la légica, restricciones y reglas a de
negocio de la aplicaciéon [21]. En esta esta capa no se presenta dependencias, es

decir, es independiente a la tecnologia que se aplique.

Capa de Aplicacion: Aloja los casos de uso de la aplicacion [22]. Tiene como
responsabilidad definir el flujo de trabajo y coordinar la comunicacion entre la capa

de dominio y la capa de infraestructura.

Capa de Infraestructura: Define las implementaciones de la capa de dominio. Es
decir, define como se tiene que cumplir la Iégica de negocio [21]. En esta capa se
define la tecnologia a utilizar tanto para el desarrollo de la interfaz de usuario, como
la base de datos o frameworks acoplados a una tecnologia en particular como

controladores o servicios de autenticacion.

Los beneficios que brinda esta arquitectura son:

Facilidad en la Prueba del Componente: Facilita la creacién y ejecucion de pruebas
para el componente [22]. Al separar claramente la lI6gica de negocio del resto de la
aplicacion, se mejora la testabilidad, permitiendo realizar pruebas unitarias de

manera mas eficiente y efectiva.



¢ Flexibilidad en la Eleccion de Tecnologias y Herramientas: Otorga una flexibilidad
considerable en la eleccién de tecnologias y herramientas tanto para el componente
en cuestion como para el proyecto en su totalidad [22]. La separacion de capas
permite seleccionar y cambiar tecnologias especificas en cada una de ellas sin
afectar la l6gica central del componente, facilitando la adaptacién a las necesidades

cambiantes y la integracion de nuevas soluciones.

Escalabilidad Mejorada para Futuras Necesidades: Proporciona una base sélida para la
escalabilidad [21]. Al separar la logica de negocio de las capas externas, se facilita la
incorporacién de nuevas funcionalidades y la adaptacién a las demandas cambiantes del
proyecto. Esto no solo optimiza el desarrollo actual, sino que también prepara el terreno
para implementaciones futuras, permitiendo una respuesta agil y eficiente a las

necesidades emergentes durante el ciclo de vida de la aplicacion.
1.4.7 SCRUM

Scrum es un marco de trabajo agil que puede ser adaptado a las necesidades de un
proyecto. Destaca por su capacidad para guiar a individuos, equipos y organizaciones

hacia soluciones adaptativas a diferentes problemas [24].
En SCRUM participan los siguientes roles:

e Scrum Master: Es el encargado de guiar al equipo de trabajo acorde los artefactos

y actividades que estan presentes en este marco de trabajo [24].

e Product Backlog: Lista de requisitos de usuario que han sido capturados,

proporcionando una hoja de ruta clara y orientada a la creacién de valor.

e Product Owner: Representa al cliente o dueno del producto, desempefna un papel
crucial al estructurar y priorizar el trabajo asociado a problemas complejos en un

Product Backlog

e Sprint: Periodo de desarrollo definido y enfocado temporalmente en el marco de
Scrum. Durante un Sprint, que tipicamente tiene una duraciéon de dos a cuatro
semanas, el equipo de desarrollo trabaja en la implementacion de un conjunto

especifico de funcionalidades o elementos del producto.

e Scrum Team: Asume el desafio de convertir una seleccién de trabajo en un
Incremento de valor durante un. Este equipo trabaja en estrecha colaboracion con

sus interesados para inspeccionar los resultados obtenidos durante el Sprint



Este proceso, fundamentado en la iteracion constante, se repite en sucesivos ciclos, con
la ordenacién, transformacién, inspeccién y adaptacion como elementos centrales. Scrum,
a pesar de su aparente simplicidad, es deliberadamente incompleto, centrandose

Unicamente en las partes esenciales necesarias para implementar su teoria.

Lo distintivo de Scrum radica en su enfoque flexible y adaptable. A diferencia de imponer
reglas detalladas, Scrum orienta las relaciones e interacciones entre los participantes,

aprovechando la inteligencia colectiva de quienes adoptan este enfoque.

Scrum presenta un enfoque dinamico y colaborativo que fomenta la evolucién constante.
Ademas, destaca por su capacidad para integrar diversos procesos, técnicas y métodos,
envolviendo practicas existentes o haciéndolas innecesarias. Su caracteristica distintiva es
hacer visible la eficacia relativa de las técnicas de gestién, entorno y trabajo, permitiendo

la identificacion y aplicacion de mejoras de manera continua.

El marco Scrum sera adaptado al desarrollo de este componente debido a su flexibilidad
para adaptarse al cambio. Haciendo uso de los artefactos de Scrum como los Sprints,

facilita una gestion eficiente del tiempo, la colaboracion activa y la transparencia del equipo.
1.4.8 Diseno Centrado en el Usuario (DCU)

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es una metodologia de disefio y desarrollo de
productos que tienen como principal objeto al usuario del cual busca entender sus
objetivos, las actividades que realiza para alcanzar mencionado objetivo. Con el DCU se
busca garantizar el éxito de un producto ya que se tiene en cuenta al usuario en todas las
fases del proyecto [25]. Esto significa que el usuario es tomado en cuenta desde la
conceptualizacién del proyecto, en este caso la aplicacion, hasta las evaluaciones de la

aplicacion.

Aplicando DCU a la creacion del producto, es posible disenar posibles soluciones, mejorar
las propuestas, y evaluarlas, de esta forma se busca crear productos con mejores
caracteristicas utiles y usables. Para esto, el DCU cuenta con cuatro fases que se llevan a

cabo de manera iterativa [26].

1. Investigacion y analisis de usuarios: Esta es la fase clave del Desarrollo centrado
en el usuario debido a que en este se recoge todos los requisitos de usuario, es
decir, se conocen las necesidades de los usuarios, las limitaciones que tienen para

cumplir con su objetivo, asi como sus deseos en cuanto al contexto de uso.

2. Especificacion de Requisitos: Las necesidades son traducidas a perfiles o

personas, escenarios, tareas, que permiten realizar el disefio.
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3. Disefio de soluciones: Esta fase se realiza posterior a la investigaciéon del usuario y
consiste en disefar y proponer diversas soluciones conceptuales que permiten
cubrir las necesidades que han sido encontradas en la la informacién recolectada

en la investigacion.

4. Evaluacion de soluciones: De las soluciones planteadas se realizan evaluaciones
con las cuales se determinan si realmente cumplen con los requisitos de los perfiles

y sus necesidades de manera efectiva.

El DCU sera aplicada para el desarrollo del presente componente puesto que brinda un
mayor enfoque a los requisitos y permite realizar prototipos de solucién, evaluarlos y

mejorarlos.
1.4.9 Perfil Personas

En el marco del Disefio Centrado en el Usuario (DCU), los Perfiles Persona destacan como
elementos fundamentales. Estos modelos ficticios, inspirados en usuarios reales, asisten
a los disefiadores en la comprension mas profunda de las necesidades, motivaciones y

comportamientos de su audiencia objetivo [25].

Ademas de las descripciones, Perfiles Persona funcionan como orientadores practicos,
abarcando informacion demogréfica, laboral, conductual y contextual. Este enfoque
permite que los equipos de disefio tomen decisiones enfocadas en el usuario, generando

productos mas alineados con las expectativas de su publico.

Su contenido abarca diversas areas, incluyendo aspectos demograficos como edad,
género y ubicacion, asi como detalles sobre el contexto laboral y la frecuencia de uso del
producto. Ademas, se considera el entorno de uso, ya sea en una oficina o en el hogar, la
experiencia tecnoldgica del usuario y los objetivos especificos que busca alcanzar con el

producto.

Los Perfiles Persona no pretenden ser retratos perfectos, sino representaciones
simplificadas que facilitan la comprensién del usuario objetivo. Su valor radica en su
capacidad para orientar el proceso de disefio, contribuyendo a la creacion de productos y

servicios mas intuitivos, usables y satisfactorios para los usuarios.

Los Perfiles Persona emergen como herramientas esenciales en el contexto del DCU,
permitiendo que los equipos de diseio se pongan en la piel del usuario y desarrollen

soluciones adaptadas a sus necesidades y expectativas.
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1.4.10 Metodologia de Diseio de Juegos Serios iPlus

iPlus es una metodologia para el disefio de juegos serios basado en el DCU. El objetivo
central de iPlus es aprovechar los factores motivacionales inherentes a la mecanica de

juegos para ofrecer un aprendizaje interactivo [27].

El proceso de disefio se inicia con la definicion del problema, alineado con necesidades
especificas y resultados de aprendizaje esperados. La creacion de historias de usuario y

planteamientos pedagogicos es esencial en esta etapa [27].
La metodologia IPlus se estructura en cinco fases:

1. Fase de Identificacion: Identifica los motivos del propietario del producto,
delineando necesidades y requisitos educativos especificos. Define el problema

general que sera abordado.

2. Fase de Obijetivos: Define objetivos generales y especificos con la participacion de

expertos pedagogicos y el facilitador de IPlus.

3. Fase del Guién Ludico del Juego: Crea el Documento de Disefo del Juego (GDD)

basado en las necesidades identificadas.

4. Fase GamePlay: Especifica las acciones o funciones que el jugador realizara segun

el guion ludico.

5. Fase de Refinamiento: Valida si la propuesta cumple con los requisitos

establecidos. Ademas, estable las historias de usuario.

En iPlus, cada fase considera cinco elementos clave: método, participantes, herramientas,
materiales/recursos, y artefactos. En particular, se emplean herramientas como la

Taxonomia de Bloom, lluvia de ideas, diagrama de afinidad y técnicas de gamificacion.

La metodologia iPlus sera adaptado al desarrollo de este componente, es decir, se
aplicaron ciertas técnicas de iPlus para el disefio de las interfaces que formaran parte de

este componente.
1.4.11 Pruebas de Usuario

Las pruebas de usuario son una metodologia de evaluacién que implica la interaccion de
los usuarios con un producto, sistema o sitio web, permitiendo la observacion de su
comportamiento. Su objetivo principal es identificar posibles problemas de usabilidad con

el propdsito de mejorar la experiencia del usuario. Estas pruebas pueden llevarse a cabo
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tanto de manera remota como presencial, haciendo uso de diversos métodos como la

observacion, el registro de pantalla o la obtencion de retroalimentacién verbal [28].

Este enfoque facilita la deteccion y resolucion de problemas relacionados con la
experiencia del usuario, permitiendo tomar decisiones fundamentadas para mejorar el
producto. Ademas, abordar estos inconvenientes desde las primeras etapas resulta en un
ahorro de tiempo y recursos, evitando revisiones de codigo innecesarias y garantizando el

cumplimiento de los plazos de lanzamiento.
Entre los beneficios de las pruebas con usuarios se incluyen:
o La deteccidn de problemas de usabilidad a un costo considerablemente bajo.

e La presentacién de evidencia concreta de los desafios de usabilidad que enfrentan

los usuarios.

e La capacidad de persuadir y demostrar el valor del trabajo de los equipos de UX a

otras areas de la empresa.
e Elimpulso de las practicas de UX dentro de la organizacion.

Las pruebas de usuarios seran una herramienta util para el desarrollo de este componente

para el disefio de los prototipos de las interfaces y para la evaluacioén del resultado final.
1.4.12 Cuestionario SUS

El cuestionario SUS (System Usability Scale) es una herramienta para evaluar la usabilidad
de sistemas y productos. Consta de un cuestionario compuesto por 10 items, cada uno de
ellos con cinco opciones de respuesta que abarcan desde "Totalmente en desacuerdo”

hasta "Totalmente de acuerdo" [29].

Este instrumento encuentra aplicacion en la evaluacién de diversos productos y servicios,

incluyendo hardware, software, dispositivos moéviles, sitios web y aplicaciones.

El calculo del resultado del SUS se lleva a cabo sumando las respuestas de los items
impares y restando 5; luego, se suman las respuestas de los items pares y se resta ese
total a 25. Finalmente, se suman ambos resultados y se multiplican por 2.5. Aunque el
resultado es un numero entre 0 y 100, no se interpreta como un porcentaje y debe

contextualizarse dentro de su rango percentil [29].

Esta herramienta sera utilizada en este componente para evaluar el producto final.
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1.4.13 Matriz OTI

La matriz OTI (Objetivos, Tareas, Interfaces) es una técnica que en, formato de tabla
describe los objetivos, tareas e interfaces del proyecto [30] [31]. Es decir, se definen los
objetivos y cuales son las tareas para lograr ese objetivo. Para realizar dichas tareas se
identifican y definen cuales son las pantallas y elementos de las pantallas que permitiran

alcanzar el objetivo.

En esta matriz, define qué pueden hacer los usuarios, como van a interactuar con las

interfaces y cuales son las posibles funcionalidades de la aplicacion.

2 METODOLOGIA

Considerando el marco de trabajo SCRUM aplicado, el componente presentado en este
documento fue desarrollado en 6 Sprints, cada uno con duraciones entre 2 y 4 semanas.
Esta seccidn describe el desarrollo del componente a través de 6 sub-secciones, una por

cada Sprint.

Para mejor comprension del lector, cada sub-seccion describe el desarrollo del Sprint
siguiendo una estructura de 5 partes, haciendo correspondencia, en gram medida, a las

ceremonias del marco de trabajo SCRUM:
¢ Introduccién. — Describe el objetivo que se persigue en el sprint.

e Planificacion. — Describe las historias de usuario (HU) que son representados por
los Items del Product Backlog (PBI) que han sido seleccionado por el equipo para
conseguir el objetivo descrito en la introduccion. Cada PBI describe la estimacion,
una funcionalidad especifica del sistema, criterios de aceptacion y tareas técnicas

relacionados a este.

e Implementacion. — Describe las decisiones de ingenieria desde el punto de vista de
construccion por cada PIB, las cuales es comunicado con el equipo durante las

reuniones sincrénicas concordaras.

e Revision. — Describe el incremento del producto resultante del sprint y los

comentarios recibidos por parte de los stakeholders.

e Retrospectiva. — Describe la reflexion y conclusiones del equipo en cuanto a los

obstaculos y oportunidades que surgieron durante el desarrollo del sprint.
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De los 6 sprint descritos, el sprint 0 es el Unico que no sigue el formato de partes indicado.
El sprint 0 tiene un formato especial ya que describe actividades de preparacion para el

inicio del proyecto.

2.1 Sprint0

El Sprint 0 es el punto de partida del desarrollo del proyecto y cuyo objetivo es capturar e
identificar las historias de usuario (HU) que formaran el Product Backlog (PB), es decir, la
lista de trabajo ordenado por prioridad. El PB definido en este sprint puede ser considerado
como una primera aproximacion de la lista de trabajo ya que la lista evolucionara en los
siguientes sprints, incluyendo los PBIs (HU, tareas técnicas, etc) que se definan en cada

sprint.

El esfuerzo de este sprint se enfoca en analizar el contexto en el que se usara la aplicacion.
Para este andlisis, se aplica dos metodologias: 1) Disefio Centrado en el Usuario (DCU),

especificamente, la técnica Persona y matriz OTI, e 2) iPlus.
2.1.1 Perfiles Persona y Matriz OTI

El proceso para elaborar los perfiles Persona se muestra en la Figura 2, y sus pasos se

describen a continuacion:

g 1 2 3

H~ . Ci ) ': \P\ J.‘ .r L :. Publicar
a o Publicacion Ebmurse
- Jdent CIon y Finalizacion

3

S

O DE CREACION DE PERFIL DE USAURIO:!

PROCES

Figura 2. Proceso de Creacion de Perfil Persona
1. Crear un formulario con preguntas asociadas al contexto del proyecto.

2. Definir y agendar la fecha en cuando se va a realizar la encuesta y hasta que fecha

estara disponible el formulario.
3. Publicar el formulario

4. Responder el formulario (las personas encuestadas responden el formulario).
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5. Analisis de resultados (una vez cerrado el formulario se llevé a cabo el proceso de
analisis de los datos y resultados del formulario, en este se categorizé distintos

grupos en diferentes contextos).
6. Crear los perfiles Persona a partir del analisis de resultados.

7. Generacion de la Matriz OTI (Objetivo, tarea, interfaz) con la cual se define las
interfaces de usuario necesarias para lograr los objetivos de los perfiles Persona.
La Matriz OTI se puede encontrar en el ANEXO Il

Como resultado de este proceso, se definieron 3 perfiles Persona que engloban las
caracteristicas, cualidades y actividades del grupo poblacional. En el ANEXO | se presenta

los 3 perfiles: Andrea Rodriguez, Sebastian Bustamante, Diana Aguilar.
2.1.2 Implementacion de iPlus

A partir de los perfiles Persona, se realizara el disefio del médulo de juegos adaptando las
fases de la metodologia iPlus. Como resultado de la aplicacién de iPlus, se genera un
prototipo inicial del médulo de juegos, proporcionando asi una base solida para el posterior

desarrollo de las interfaces de usuario.

Es importante mencionar que los 3 perfiles Persona representan a los propietarios del
producto (PP), rol importante en la metodologia iPlus. En este sentido, a lo largo de las 5
fases de la metodologia iPlus, como muestra el ANEXO I, se realizaron tareas especificas

considerando el alcance de cada PP identificado.
2.1.2.1 Fase 1: Identificacion

Como resultado de la fase 1 se tuvo la identificacion de las personas que estan
involucradas en el desarrollo de los juegos serios, contexto y comprension del problema

general, estimacion y calendarizacion de reuniones de trabajo con los involucrados.
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FASE DE IDENTIFICACION

a)

.
.

.

METODO

Revisién de la Literatura
Recopilacion de Datos
Identificacion Causa y
Efecto

Definicion del Problema

b) PARTICIPANTES

PP:
» Andrea Rodriguez
» Sebastian Bustamante
» Diana Aguilar

Desarrollador
« Fernando Caranqui

Producto Owner
» Carlos Ifiguez

c)

HERRAMIENTAS

Artefactos del Disefo

Centrado en el Usuario

d) MATERIALES

. Perfiles Persona
« Formulario / Encuesta

Figura 3. Infografia Fase de Identificacién iPlus

La Figura 3 muestra, en formato de infografia, la sintesis del proceso seguido en esta fase.
Como método (a), existié una investigacion y recoleccion de informacion para definir la
problematica. Los participantes (d) identificados fueron los Propietarios del Producto (PP),
el Desarrollador y el Producto Owner (PO). Como herramienta (c) se aplicé el Disefio
Centrado en el Usuario. Los materiales (d) utilizados son encuestas de Google,
aplicaciones de software. Como los artefactos (e) o salidas de esta fase se tiene una vision
clara de las personas involucradas en el proyecto y sus roles, la problematica clara y

definida, fechas en las cuales los involucrados se reuniran para visualizar el avance del

componente.

(DCU) » Canva
+ Matriz OTI
e) ARTEFACTOS

« Participantes Involucrados
« Definicion del Problema
« Calendario de Reuniones
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2.1.2.2 Fase 2: Objetivos Pedagogicos

En la fase 2 los resultados que se obtuvieron tienen relacion con los objetivos pedagégicos
que se quieren alcanzar. En esta fase también se tuvieron los primeros indicios de los

juegos, por ejemplo, que tipo de juego sera o las tematicas a tratar en cada juego.

FASE DE OBJETIVOS

PEDAGOGICOS
a) METODO b) PARTICIPANTES
« Identificacion de Muestra Poblacional:
Beneficiarios. « Grupo de personas
« Analisis de Perfiles de encuestadas.
Usuario.
« Identificacion de Facilitador de Encuestas:
Necesidades. » Fernando Caranqui
c) HERRAMIENTAS d) MATERIALES
Artefactos del Diseno « Perfiles Persona
Centrado en el Usuario » Formulario / Encuesta
(DCU) + Tabla de resultados de
Formulario de Entrevista.

e) ARTEFACTOS

« Objetivos pedagdégicos

- Necesidades que se
desean satisfacer.

« Tabla de resultados de
Formulario de Entrevista.

Figura 4. Infografia Fase de Objetivos Pedagdgicos iPlus

La Figura 4, sintetiza el proceso que fue llevado a cabo para identificar los objetivos
pedagdgicos que tendran los juegos serios. En este sentido, la Figura 4 muestra que a) a
partir de los perfiles persona y el formulario de entrevista, se han identificado claramente

los beneficiarios y sus necesidades, que buscan ser satisfechas, b) los participantes son
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un grupo de personas que fueron encuestadas y un facilitador de encuestas, encargado de
realizar y evaluar los resultados, c) las principal herramienta utilizada para esta fase fueron
los artefactos del DCU, d) se mantienen los materiales utilizados en la fase 1 y se agrega
un nuevo material, |la tabla de resultados del formulario de entrevista, €) como resultado de
la fase 2, se han establecido los objetivos pedagdgicos para satisfacer las necesidades
identificadas, ademas, se ha desarrollado un primer bosquejo sobre la tematica de los

juegos.

A continuacién, se profundiza la Tabla 1: Tabla de Resultados de Formulario de Entrevista

y Perfil Persona que muestra la Figura 4 en el literal d (Materiales).

Tabla 1: Tabla de Resultados de Formulario de Entrevista y Perfil Persona

Elemento Descripcion

Descripcion del Problema Abando de animales de compafiia en el

Distrito metropolitano de Quito

Tema de Ensefianza e lLeyes y Sanciones sobre el
abandono y mal cuidado de un
animal de compafiia en el DMQ.

¢ Cuidado Responsable de un animal

de compaiia.

Objetivos de Aprendizaje Difundir cuales son las leyes y sanciones
que se aplican en el DMQ a las personas

que incumple a una de ellas.

Publico Objetivo Hombres y mujeres entre 22 y 36 afos.

Caracteristicas del Publico Objetivo e Personas que han tenido o tienen
un animal de compaiiia.
e Conocen de algun caso de

abandono de un animal de

compaiia.
Habilidades y conocimiento que se espera e Conocer cuales son las leyes y
que desarrollen sanciones que se aplican en caso

de no cumplir con alguna ley en el
contexto de la proteccién y cuidado
de animales de compaiiia.

e Conocer cudles son las

caracteristicas de un cuidado
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responsable de una mascota de

compainia.
Tipo de juego Puzzle
Entorno de Uso Modulo de aplicacion Red Social de
Adopcién de animales de compaiiia
Dispositivos para visualizar el video Juego | Dispositivos  moviles con  sistemas

operativos basados en Android 12 o

superior.

Informacion que se visualizara

Se visualizara las leyes y sanciones que
protegen los derechos de los animales de

compafiia

La Tabla 1 muestra informacion que sirvié como punto de partida para el disefio de los

juegos serios. A partir de esta informacion se tiene detalles como, por ejemplo, el tipo de

juego que se disefiara, los temas y objetivos de ensefianza.

2.1.2.3 Fase 3: Guion Ludico

En esta fase se presentd las propuestas de los juegos para cumplir con los objetivos

identificados en la Fase 2: Objetivos Pedagdgicos. En esa fase 5 también se resalto las

caracteristicas de cumplirian los juegos.
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FASE DE GUION LUDICO

a) METODO b) PARTICIPANTES
« Generacion de ideas de PP
juegos. |

- Andrea Rodriguez
« Sebastian Bustamante
« Diana Aguilar

« Asociacion de juegos a
perfiles especificos.

. Definicion de escenarios
para cada juego
propuesto.

» Detalles necesarios para
la implementacién de
cada juego.

Facilitador iPlus:
- Fernando Caranqui

c) HERRAMIENTAS d) MATERIALES

Elementos de
Gamificacion:

« Puntos

« Tablas de Puntuacién

- Tabla de resultados de
Formulario de Entrevista.
« Guion Ludico

e) ARTEFACTOS

« Guion Ludico
« Propuesta de Minijuegos

Figura 5. Infografia Fase de Guion Ludico iPlus

La Figura 5, muestra, en formato de infografia, el proceso que fue llevado a cabo para
obtener los artefactos resultantes en esta fase. En la Figura 5, en a) se observa los
métodos utilizados para generar propuesta de los juegos, en b) se observa que en esta
fase se tuvieron dos participantes, los PP y el facilitador iPlus, que conjunto, elaboraron las
propuestas, en c) a partir de la Tabla 1, se propuso los elementos de gamificacion que
contarian los juegos, en d) se observa los materiales que fueron utilizados la tabla de

resultados y en e) se muestra los artefactos resultantes de la fase 3.

A continuacién, se profundiza la propuesta de los juegos que muestra la Figura 5 en e)

Artefactos. Los juegos propuestos son:

1. Juego con tematica de leyes y sanciones en el contexto de proteccion y cuidado de

animales de companiia en el DQM.

Tabla 2. Componentes del juego relacionado con Leyes y Sanciones
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Componente

Descripcion

Narrativa

No contiene narrativa

Contenido de Aprendizaje

Informacion respecto a las leyes y
sanciones sobre la protecciéon de

animales de compania en el DMQ.

Personajes Principales

No contiene personajes

Reglas del juego

Completar la palabra a partir de la pista

o contexto de la ley proporcionada.

Mundo de Juegos

Contara con una interfaz adecuada
para que el jugador complete las

palabras en una matriz y un teclado.

Elementos multimedia

Onboarding en donde el usuario
visualizara el contexto e informacioén de

la ley o sancion.

Técnicas de Gamificacion

Puntos

La Tabla 2 muestra la propuesta de los componentes que formarian parte del juego

con la tematica de Leyes y Sanciones.

2. Juego con tematica el cuidado y tenencia responsable de animales de compaiiia.

Tabla 3. Componentes del juego relacionado con el Cuidado y Tenencia
responsable de un animal de compainiia

Componente

Descripcion

Narrativa

No contiene narrativa

Contenido de Aprendizaje

Cuidados basicos para de un animal de

compaifiia

Personajes Principales

No contiene personajes

Reglas del juego

Completar el crucigrama con las
palabras proporcionadas antes de que

se termine el tiempo proporcionado.

Mundo de Juegos

Contara con una interfaz donde se
muestre un crucigrama, las palabras a

encontrar, las pistas y un cronémetro.
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Elementos multimedia

Onboarding en donde el usuario
visualizara el contexto de los cuidados

basicos de un animal de compania

Técnicas de Gamificacion

Puntos

La Tabla 3 muestra los componentes propuestos para el juego con la tematica de

Cuidado y Tenencia Responsable.

Juego con tematica de leyes, sanciones, cuidado y tenencia responsable de

animales de compaiiia.

Tabla 4. Componentes del juego con dos tematicas.

Componente

Descripcion

Narrativa

No contiene narrativa

Contenido de Aprendizaje

e Leyes y Sanciones en el
contexto de proteccion de
animales de compafia en el
DMQ

e (Cuidados basicos para de un

animal de compadia

Personajes Principales

No contiene personajes

Reglas del juego

Seleccionar una opcioén que responde a

una pregunta en cualquier contexto.

Mundo de Juegos

Contara con una interfaz adecuada
para un cuestionario por cada

pregunta.

Elementos multimedia

Gif de finalizacién del juego.

Técnicas de Gamificacion

Puntos, tabla de posiciones.

La Tabla 4 muestra una propuesta sobre los componentes que formaran parte del

juego que abarcara dos tematicas (de leyes, sanciones, cuidado y tenencia

responsable de animales de compainiia).

2.1.2.4 Fase 4: GamePlay
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El objetivo de fase 4 es definir cuales son las posibles acciones que el jugador podra hacer
en cada uno de los juegos. Ademas, como resultados de esta fase es el género al que

pertenecera cada juego.

A continuacion, en la Figura 6 se muestra, en formato de infografia, los elementos

aplicados para esta fase.

FASE DE GAMEPLAY

a) METODO b) PARTICIPANTES

« Lluvia de ideas en relacion
con las actividades que
podra hacer el usuario.

- Descripcion de Acciones.

« Definiciéon de acciones que
hara el usuario en cada
juego.

Facilitador iPlus:
- Fernando Caranqui

c) HERRAMIENTAS d) MATERIALES

Elementos de GamPlay
« Retroalimentacion
« Interactividad.

« Postis
« Género de Video Juegos
« Targeta Gameplay

e) ARTEFACTOS

Género:
« Razonamiento
- Estrategia

Gameplay:
« Elegir

Figura 6. Infografia Fase de GamePlay iPlus

En la Figura 6, en a) se aprecia que el método ocupado para llevar a cabo esta fase son
lluvias ideas en cuales se propusieron las acciones que el usuario podria hacer un en el

juego. Asi también, la Figura 6 en €) muestra los resultados obtenidos de esta fase:
Género de videojuegos: El género que se determind para los juegos son:

e Razonamiento: El jugador debera solucionar problemas con razonamiento, esto
para identificar y adivinar las palabras segun el contexto o responder las preguntas

que se muestren.
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o Estrategia: El jugador debera mostrar sus habilidades de retencién de informacion

para encontrar las palabras segun el contexto del juego.
GamePlay: La accién que el jugador podra realizar es:

e Seleccionar: El jugador debera seleccionar entre las opciones que se le propondra

en las diferentes interfaces de los juegos.

e Responder: El jugador debera responder las preguntas que visualizara en la(s)

interfaz(ces)
2.1.2.5 Fase 5: Refinamiento

En la fase 5 de la metodologia iPlus se evalué y valido las propuestas finales de los juegos,
con el fin de determinar si estas cumplen con los objetivos identificados en la Fase 2:

Objetivos Pedagdgicos.

En la Figura 7 se aprecia los elementos implementados en esta fase.

FASE DE REFINAMIENTO

a) METODO b) PARTICIPANTES
« Evaluacién de las PP: )
propuestas de los « Andrea Rodriguez
minijuegos. » Sebastian Bustamante
« Diana Aguilar
Facilitador iPlus:
« Fernando Caranqui
c) HERRAMIENTAS d) MATERIALES
. Tabla de Resultados de « Plantillas de Historias de
Propuesta de juegos. Usuario.
. Objetivos Fase 2

e) ARTEFACTOS

Historias de Usuario

Figura 7. Fase de Refinamiento

Finalmente, se tiene como resultados las historias de usuario como muestra la Figura 7 en

€). Las historias de usuario se basan una plantilla que tiene el formato:
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“Yo como rol, quiero actividad, para propésito”

Es importante senalar en el ANEXO |l esta disponible para el lector los recursos utilizados

en cada una de las fases de iPlus.
2.1.3 Desarrollo de Prototipo

A partir, de las historias se creo los prototipos iniciales de las interfaces de usuarios del

modulo de juegos. Para crear los prototipos se utilizé la plataforma Figma.

Por su puesto, la creacioén de los prototipos considera como base fundamental a los Perfiles
Persona y las historias de usuario (artefactos de la fase Refinamiento, de la metodologia
iPlus).

La Figura 8 muestra el proceso seguido para desarrollar los prototipos de las interfaces

del médulo de juegos.

6 7

d
Identificar Identificar Evaluar Realizar )
necesidades de Elementos y Identificar Disefiar Interfaz cumplimiento Pruebas de Refinar
los Perfiles componentes "GamePlay" de rg uisitos Usuario Interfaces
Persona del juego 4
Prototipa

Figura 8. Proceso de creacion de prototipos

Proceso de Creacion de Prototipos de
Minijuegos

Los prototipos de baja fidelidad que se tiene obtuvieron el Proceso de Creacién de
Prototipos de Juegos que muestra la Figura 8, tuvieron como propdsito presentar
funcionalidades fundamentales y una estructura basica de elementos y componentes de

los juegos en las interfaces.

A continuacion, se profundiza brevemente los pasos que se siguieron para el desarrollo del

prototipo de los juegos que muestra la Figura 8.

1. A partir de los Perfiles Persona se identificd cuales son las necesidades que

presentan haciendo relacién con las historias de usuario.

2. Se identificé cuales serian todos los elementos que juego contara en su interfaz.

En este sentido, se definié cual seria su posicion en cada juego.

3. Se identificod cudles serian las acciones que el usuario podra realizar en el juego

y como las llevaria a cabo.
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Disefar en Figma los prototipos de cada juego incluyendo sus elementos y

componentes.

Se evalué si los juegos y las propuestas cumplen con los requisitos y necesidades
de los Perfiles Persona. En caso de no que no cumplan, se volvio a realizar una

revision de los elementos y gameplays de los juegos.

Se realizd pruebas de usuario a diferentes personas quienes brevemente
visualizaron la interfaz y dieron sus opiniones. Para el desarrollo de las pruebas

se considerd un numero minimo de evaluadores y fechas limites de ejecucion.

A partir de las opiniones y sugerencias de los usuarios se realizaron refinamientos
de las interfaces buscando cumplir con las necesidades de los Perfiles Personas.
Después de refinar los prototipos se realizé una revisién interna para verificar que
los prototipos cumplan con la resolucién de los problemas identificados y que

mantenga coherencia con las historias de usuario.

Finalmente, se obtuvo los prototipos que serian base fundamental para el desarrollo del

componente.

La Figura 9 muestra el proceso que un usuario deberd seguir para interactuar con el

modulo de juegos.

Proceso de Seleccion basico de un Juego

Visualizar
Leer contexto y interfaz y

descripcion de
P elmentos del

la tematica .
juego

Seleccionar un

juego

Figura 9. Proceso de seleccion de juegos

La Figura 9 muestra que el proceso de seleccién de un juego consta de tres pasos, 1) el

usuario debera seleccionar uno de los juegos disponibles, 2) segun el juego seleccionado

debera leer las instrucciones, descripcion y contexto de la tematica del juego y 3) el jugador

podra visualizar e interactuar con el juego.
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A continuacién, en la Figura 10 se muestra el prototipo de las interfaces que corresponde

a cada paso que muestra la Figura 9.

LA Tipos deSanciones
iAJUGAR! TEMA

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

LEVES eiusmod tempor incididunt ut labore hmiﬁﬂ ______ tiene
v et dolore magna aliqua. Ut enim ad como remuneracion el 30%del
A SANCIONES minim  veniam,  quis  nostrud Salario bésico
=] JUGAR exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat. —
Lorem ipsum dolor sit amet,
(5:9 A P g TENENCIA consectetur adipiscing elit. sed do
F et RESPONSABLE eiusmod tempor incididunt ut labore RESPUESTA1
F ol
E E.EE-Q et dolore magna aliqua. Ut enim ad
_— minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut RESPUESTA2
aliquip ex ea commodo consequat.
[ RESPUESTA
PREGUNTAS
- e RESPUESTA4
(a) (b) (c)

Figura 10. Prototipo Inicial del M6édulo de Juegos, a) Menu de Juegos, b) Descripcién de

la Tematica del juego, c) Presentacion del juego

Es importante mencionar que la Figura 10 muestra un prototipo que representa una base
para el desarrollo del componente. Dicho esto, el resultado de las interfaces del
componente contara con diversas modificaciones segun las necesidades que surjan en el

desarrollo del proyecto.

2.2 Sprint1

2.2.1 Introduccion

El objetivo de este sprint es crear la funcionalidad del juego de evaluacion de conocimientos
adquiridos, asi como las interfaces que involucran este juego. Las decisiones que fueron

adoptadas para este sprint involucran mejoras del prototipo inicial.
2.2.2 Planificacion

Para cumplir con el objetivo de este sprint se tomd en consideracion las historias de usuario
(HU) identificadas en el Sprint 0. En este sentido, se consideraron las historias de usuario
que muestra la Tabla 5.
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Tabla 5. Historias de Usuario del Sprint 1

Cadigo Descripcion Tareas Estimacién
PAWQ-24 Como persona e Cargar 89
interesada en la partida del
adopcion responsable de juego.
mascotas, quiero
responder preguntas e Crear
sobre tematicas de interfaz de
tenencia responsable, Tabla de
leyes y sanciones para Posiciones
evaluar mi conocimiento de los
sobre las normativas que jugadores
rigen la adopcion
responsable de e Implementar
mascotas. interfaz
l6gica de
puntuacién
del juego.

2.2.3 Implementacion

Previo al desarrollo de las tareas que muestra la Tabla 5, se llevaron a cabo modificaciones
del interfaz mostrado en el prototipo de la Figura 10 como la incorporacion de elementos
de gamificacién en la interfaz del juego.

Siguiendo la arquitectura en capas que se menciond en la seccion 1.4.6.3, se realizé
abstracciones en las capas de dominio (a), aplicacion (b), e infraestructura (c), como se

muestra en la Figura 11.
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Dominio

(a)
(2) Match
(1) Answer +_id: string;
g; user_id: string
+match_name: string (3) LetearBosrd
+ answer_tex: string +match_game_score: number + user_first_name: string 4) Ph
=l TS . oto
+ match_game_onboarding: string + user_photo: Photo +img_path: string
+ match_game_score: number
& + match_game_time: number
(5) Question (6) QuizGameMatch
+ question_text: string 0
- +m N ion
+ answers: Answerl] match_game_guestions: Question[]
A
( 8 )Ledearﬂuard
+0: UserScore[]
(7) IMathRepository + 1: number
P e

| +find(): Promise<QuizGameMatch>
+ findLeaderboard(): Promise<LeaderBoard>
+ update(_quizzGame: QuizGameMatch): Promise<void>

A

|
I
|
|
Pfllcacmn
(b)

| (9) GetQuizGameMatchUseCase (10) GetLeaderboardUseCase (11) GetlLeaderboardUseCase
| + constructor(_repository: IMatchRespository) + constructor( _repository: IMatchRespository) + constructor( _repositary: IMatchRespository)
+ useQueryQuizGame( + useQuerylLeaderboard(sendScoreQuizzGamelsSuccess: boolean) + useMutationSendScoreQuizzGame()
| setQuizzGame: (_value: QuizGameMatch)
=3 void, y i
l updateQuestion: (_value: QuizGameMatch)
| =>void )
L
Irlfraestructura
(c)
| |Interface
| (12) AxiosMatchRepository ’Ccmpnnemes
L | _] +findo: Promise<QuizGameMatch= (13)
+ findLeaderboard(): Promise<LeaderBoard> QuizGameScreen
+up Game: QuizGi 1): Promise<void>

Figura 11. Arquitectura limpia para juego de evaluacion

En la Figura 11 se muestra que en la capa de dominio (a) se implementd interfaces, (1, 2,
3,4,5,6,7)en TypeScript que representan las entidades de la base de datos y el backend.

Ademas, en (8) se definieron las actividades de negocio que realizara la aplicacion.

En la capa de aplicacion (b), se identificaron los distintos casos de uso relacionados con la
HU PAWQ-24. Los casos de uso que se muestra en la Figura 11 en (9, 10 y 11) se

materializaron a través de hooks de React.

En la capa de infraestructura (c), se crearon las interfaces (13) que visualizara el usuario
final y se identificaron los componentes (12) de React, como los servicios encargados de

la comunicacion con el backend abordando el consumo de los endpoints proporcionados.
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A continuacion, considerando los elementos de la arquitectura que se muestra en la Figura
11 y la HU de este Sprint, se describen los aspectos de implementacion de las tareas de la
HU.

Obtener Partida (GetQuizGameMatchUseCase):

Recupera la lista de preguntas y respuestas para el juego, junto con la ultima puntuacion
obtenida por el usuario. Esencialmente, proporciona la informacién necesaria para iniciar

una partida.
Obtener Tabla Puntuaciones Global (GetLeaderboardUseCase):

Obtiene la tabla de puntuaciones global, que posteriormente se compara con la puntuacion
alcanzada por el usuario. Este proceso permite contextualizar el rendimiento del jugador

en relacion con otros participantes.
Enviar Puntuaciéon (SendScoreQuizzGameUseCase):

Gestiona el envio de la puntuacién obtenida por el jugador después de finalizar la partida.

Esto ayuda a mantener la tabla de puntuaciones de toda la aplicacion actualizada.
Desarrollar Légica de una Partida del Juego.

La légica implementada para cargar una partida consta de 3 pasos que se describen a

continuacion:

1. Obtener informacién del Juego: El médulo se encarga de realizar un pedido al

backend y obtener toda la informacién requerida como se muestra en la Figura 12.

Selecrionar
hiego e
Prisguiias

b
il Oblener Configurar
QuizGamehlat QOblener - Configurar Cargar Pantalla
ch Leaderboard pregunias ¥ puntuacion de Juege
respuestas
< ) Devoluer
nuew Devolver
QuizGameldat Leaderboard
ch

Figura 12. Obtencion Informacion de Juego

a
—

Jugador —

Juego

Procesa de Inferaccion con el Jusgo

Backend

En la Figura 12, se muestra que una vez que el jugador seleccione el juego (a),
inmediatamente la aplicacion realiza una peticion al backend (b). La informacién

que el backend retorna al juego (c) es la lista de preguntas y respuestas junto con
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la tabla de posiciones hasta ese momento. Una vez con la informacion la aplicacién

se encarga de renderizar la informacion y mostrar la interfaz al

usuario (b).

2. Ejecutar Juego: El jugador interactua con la aplicacion, es decir, responde al
cuestionario hasta completar el juego. La Figura 13 muestra el funcionamiento
conceptual de la aplicacion durante una partida.

1
. (a)
T
£
et H e H heriae ety
?;: Respuests verde punhsacion en 1 Téﬁ:u-_[:iu : Pregunts
3. p » N ‘
= |
S, | e ‘
are Incomacia” |
Figura 13. Funcionamiento Conceptual del juego
La Figura 13 muestra que la aplicacion (b) se encarga de validar las respuestas y
segun su resultado, como mostrara al usuario una retrospectiva de éxito o fallo (3).
3. Registrar Puntuacién: Cuando el jugador completa el desafio, el juego guarda el

puntaje obtenido en la base datos como se muestra en la Figura 14.

Responds la
titima pregunta

(a)

Jugador

—0O

pociones

Calcular
puntuzcion
Obtenids

“alidar
Respuests

H

Ordenar Tabla

Juego

de Posicionas ’

Visualiza tabls
Mostrar Tabls
de Posiciones

Actualizacan de Tabla de Posiciones

(c)

Guardar
Fartida en la
BOD

Backend

Figura 14. Actualizacion de Tabla de Posiciones en el servidor

La Figura 14 muestra que el backend (c) es el encargado de r

ealizar el registro de

la puntuacion y actualizacién de la tabla de posiciones con los datos que son

enviados por la aplicacion (b).

Diseno de légica de Puntuacion:
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La puntuacién se calcula bajo la siguiente Ecuacién 1:

10 X PA?

PF = PAX10+ T

Ecuacion 1. Ecuacion para obtener puntuacion final del juego Evaluandome
Donde:
PF (Puntuacion Final): Se toma el numero entero mas cercano.
PA (Puntuacion Actual): Se obtiene tras responder cada pregunta del juego.

T (Tiempo): Tiempo total que le tomd al jugador terminar la partida.

La PF es el valor que se comparara con la tabla de posicién y para posteriormente asignarle

un lugar.

Disenar Interfaz del juego.

La interfaz del juego de la HU de este Sprint muestra elementos de gamificacién y cuenta

con gameplays con los que el usuario podra interactuar. El disefio de la interfaz del juego

toma como punto de partida el prototipo que muestra la Figura 10. A la interfaz se agregé

elementos de gamificacion y gameplay que se describen a continuacion:

e Tiempo: Indica al jugador cuando tarda en completar el desafio. Ademas, se toma

el valor del tiempo hasta la ultima pregunta para obtener la puntacion obtenida por

jugador.

e Tabla de Puntuacién: Clasifica a los jugadores segun la puntuacion obtenida en la

ultima partida.

e Retrospectiva: Informa al jugador sobre el resultado de la pregunta respondida. En

este sentido, el jugador observara un mensaje con el texto “Respuesta Correcta” y

se pintara de color verde la casilla seleccionada, caso contrario, observara el texto

“Respuesta Incorrecta” y la casilla seleccionada se pintara de rojo.

e Eleccion: El jugador tendra la capacidad de elegir una de las opciones de respuesta.

¢ Razonamiento: El jugador debera razonar el contexto de la pregunta de la pregunta

para seleccionar la respuesta correcta.
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2.2.4 Revision

Los resultados del Sprint 1 fueron presentados al Producto Owner (PO) para su revision.
El resultado debe satisfacer el objetivo del Sprint, en este sentido, se verificara la l6gica del
juego, légica de puntuacion y el disefo de la interfaz. La Figura 15 muestra las interfaces
de los resultados del Sprint 1.

00:10 —

iFelcidades!
Has Completado el Quiz

Responde las preguntas correctamente

Tiempo: 5:00

Puntuacién: 0

‘ ¢Cual de las siguientes acciones se

considera leve? Tabla de Posiciones

Jugador
Tu posicion:
Abandono
No dar alimentacion
No Bafar

No recoger desperdicios b

ACEPTAR

(a) (b)

Figura 15. Interfaces resultantes del Sprint 1. a) Ejecucion del Juego b) Tabla de

Puntuaciones.

En la Figura 15 (a) muestra la interfaz de la partida en ejecucién. En la interfaz (a) se
observa que cuenta con los elementos de gamificacion propuesto. En la Figura 15 (b)
muestra la tabla de posiciones mostrando nombre de usuarios y posiciones segun su
puntuacion.
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Como parte de la revisién se comparé el esfuerzo estimado con el esfuerzo real como

muestra la Tabla 6.

Tabla 6. Comparativa de Esfuerzos del Sprint

Historia de | Esfuerzo Esfuerzo
Usuario Estimado Efectivo
PAWQ-24 89 89

En la Tabla 6 se aprecia que no existe diferencia entre el esfuerzo estimado con el real,

esto quiere decir que para la HU PAWQ-24 hubo presion en la estimacion del esfuerzo.
2.2.5 Retrospectiva

La Figura 16 muestra brevemente comentarios sobre acciones a mantener, detener,

mejorar y sugerencias para abandonar.

s Carlos Ifiguez

Figura 16. Retrospectiva del Sprint 1

A continuacion, brevemente de profundiza los comentarios de la retrospectiva del Sprint 1

que muestra la Figura 16:

a) Sostener practicas esenciales, tales como las revisiones diarias, la comunicacion eficaz

y la supervisién del cédigo.
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b) Introducir medidas para mejorar, como la pronta solicitud de asistencia, la notificacién
de posibles demoras, evitar la realizacion de commits masivos en Git, examinar el
codigo de referencia, refinar los estandares de codificacion, llevar a cabo revisiones

colaborativas y realizar pruebas exhaustivas en fases mas tempranas.

c) Intensificar la proactividad al adquirir conocimientos sobre las bibliotecas esenciales,
abordar bloqueos prolongados a través de la programacion en grupo y la colaboracién

activa.
d) Reorganizar responsabilidades en situaciones excepcionales.
2.3 Sprint 2
2.3.1 Introduccioén

El Sprint 2 tiene como objetivo cumplir con las mejoras sugeridas por el Product Owner
(PO) en las interfaces del juego presentado en el Sprint 1. Se afadié también al objetivo

del Sprint 2 el disefio y funcionamiento de la interfaz del menu de juegos.
2.3.2 Planificacion

La Tabla 7 muestra los Items del Product Backlog (PBI) relacionados con el objetivo del
Sprint 2.

Tabla 7. PIBs del Sprint 2

Cddigo Descripcion Tareas Estimacién

PAWQ-21e Como usuario, quiero e Crear botones 34
visualizar los juegos para ingresar a
disponibles sobre temas cada juego
de tenencia responsable, interactivo (3)
leyes y sanciones del e Crear Interfaz
bienestar animal para “Aprende
seleccionar un juego Jugando”
especifico.

PAWQ-118 En el componente modal | N/A 2
solucionar el texto de
felicidades.

PAWQ-119 Los colores | N/A 21

seleccionados para dar
retroalimentacion al
jugador si la opcion
elegida es correcta o

incorrecta  son  muy
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vibrantes o0 intensos.
Cambiarlos a colores

menos vibrantes

2.3.3 Implementacion

La implementacion de las tareas del Sprint 2 parte por las soluciones de los Issues y
sugerencias del PO. En este sentido, se realizaran mejoras en las interfaces de la Tabla
de Posiciones (PAWQ-118) y Ejecucion de Partida (PAWQ-119).

El PBI PAWQ-118, como muestra la Tabla 7, sugiere cambios en la disposicion de
elementos y colores de la interfaz de Tabla de Posiciones. En este sentido, se describen

las tareas para solucionar el PBI PAWQ-118.
Cambiar Colores del Texto

Se determiné que el texto en la interfaz de Tabla de Posiciones carecia de legibilidad. Por
consiguiente, se sustituyo el color violeta utilizado en el texto por negro. El color negro en
conjunto con el resto de los colores de la interfaz permite al usuario experimentar una mejor

experiencia mejorando la visibilidad y comprensién del texto.
Cambiar Colores de Texto

El texto de felicitaciones que se muestra en la interfaz de la Tabla de Posiciones fue
considerado por el PO como poco legible en contraste con el fondo. En este sentido, se
modifico los colores del texto para que este sea legible para los usuarios. Se seleccionaron

colores de la misma gama, pero mas oscuros.

Asimismo, la Tabla 7 muestra el PBI PAWQ-119 que siguiere cambios en los colores de
retroalimentacion en la interfaz de la ejecucion del juego. En este sentido, se describe la

tarea para solucionar el PBI PAWQ-119.
Cambiar Colores de Retroalimentacion

Los colores seleccionados para la retroalimentacion fueron considerados por el PO como
muy brillantes o intensos, lo que dificultaba la comprension del texto, ademas de generar
molestias visuales. Estos colores se presentaban cuando el usuario, durante la partida,
seleccionaba una respuesta acorde a su pregunta cambiando a verde si era correcta o rojo
si no era correcta. Para resolver este inconveniente, se redujo el contraste de colores,

atenuando su intensidad segun la percepcion del jugador. Esta solucion se implemento
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mediante una investigacion de colores dentro de la misma gama, pero con tonalidades

menos intensas.

Seguidamente, se implementé la HU PAWQ-21 para crear una interfaz que permita
seleccionar un juego de la lista disponible. Siguiendo la arquitectura en capas que se
menciond en la seccion 1.4.6.31.4.6.3, se realizé abstracciones en las capas de dominio

(a), aplicacion (b), e infraestructura (c), como se muestra en la Figura 17.

Dominio
(a)
(1) Game
+ game_name: string (2) Photo
+ game_category: string = -
+game_description: string +img_path: string
+ game_image: Photo
A
(3) IMathRepository
- — — — = > find(): Promise<Game [ ]>
I /'
|
Aplicacion I
(b) |
I (4) GetGamesUseCase
I + constructor(_repository: IGameRepository)
I + UseQueryGames()
| A
Infraestructura |
(c) |
(]
Interface
| - - Componentes
(5) AxiosGameRepository
L (6)
+ find(): Promise<Game[ |> . G s
enuGamescreen

Figura 17. Arquitectura Limpia del Menu de Juegos
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En la Figura 17 se muestra que en la capa de dominio (a) se implementaron las interfaces
Game (1) y Photo (2) que representa a la entidad de la base de datos y el backend.

Ademas, se defini6 las actividades de negocio que realizaria la aplicacion (3).

En la capa de aplicacion (b) de definio el caso de uso que esta relaciona con la HU PAWQ-

21. El caso de uso (4) fue materializado a través de hooks de React.

En la capa de infraestructura (c) se crearon los compontes (6) que el usuario final
visualizara en su pantalla. Ademas, se identificaron los componentes (12) de React, como
los servicios encargados de la comunicacién con el backend abordando el consumo de los

endpoints proporcionados.

A continuacion, considerando los elementos de la arquitectura que se muestran en la
Figura 17 y la HU de este Sprint, se describen los aspectos de implementacion de las

tareas de la HU.
Obtener Lista de Juegos (GetGamesUseCase)

Recupera la informacion de cada juego propuesto desde la base de datos. La informacién

que se obtiene del backend cuenta con el nombre, descripcién y foto del juego.
Crear Interfaz del Menu de Juegos y botones de acceso

La interfaz del menu de juegos muestra, en forma de lista, los juegos que estan disponibles
en la aplicacién. El disefio de la interfaz del menu de juegos se basa en el prototipo que
muestra la Figura 10. En este sentido, cada opcidn del menu cuenta con: nombre e imagen

del juego y un botdén para acceder.
2.3.4 Revisién

Los resultados del Sprint 2 fueron presentados al Producto Owner (PO) para su revision.
El resultado debe satisfacer el objetivo del Sprint, en este sentido, verificara que las
sugerencias del PO se hayan cumplido. También, se verificara la interfaz del menu del

maodulo de juegos. La Figura 18 muestra las interfaces con las modificaciones sugeridas.
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€ Quiz Game

00:01

This is a Test Quiz

ijFelcidades!
Has Completado el Quiz

Bafiar a un animal de compaiia Tiempo: 00:07
en fuentes ornamentales, ;Se

considera una infraccion? Puntuacion: 0

Posicion Puntos Jugader
Si i 86 Gandh...
No = 0 Barac...

0 Donal...

(b)

Figura 18. Interfaces Modificadas. a) Tabla de Posiciones. b) Ejecucion de Partida

La Figura 18 en (a) muestra las modificaciones en la interfaz del juego. Se aprecia que las
opciones de respuesta son mas legibles ya que se encuentran en una seccién color violeta,
esto permite al usuario identificar donde esta la pregunta y las respuestas. Ademas, en (b)
la tabla de posiciones muestra nombre de usuarios y posiciones segun su puntuacién. Se

aprecia que el texto de felicitaciones es completamente legible.

Ademas, como resultado del Sprint 2 se tiene el Menu de Juegos como muestra la Figura

19.
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iAJUGAR!

A
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3

Leyes y Sanciones

Cuidado Responsable

Quizz

Figura 19. Interfaz de Menu de Juegos

La Figura 19 muestra la interfaz del Menu de Juegos con los juegos disponibles, la imagen

que representa a cada juego, su nombre y el botén de acceso.

Como parte de la revision se comparo el esfuerzo estimado con el esfuerzo real como

muestra la Tabla 8.

Tabla 8. Comparativa de Esfuerzos del Sprint 2

Historia de Usuario | Esfuerzo Esfuerzo

Estimado Efectivo
PAWQ-21 34 34
PAWQ-118 2 4
PAWQ-119 21 21
Total de Esfuerzo 57 59

En la Tabla 8 se aprecia que para el Sprint 2 existid ligera diferencia entre el esfuerzo

estimado y el esfuerzo efecto. Se muestra también que el PBI PAWQ-118 cuenta con 2
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puntos de esfuerzo mas de lo estimado. Este resultado permite reconocer cual es la

velocidad del equipo.
2.3.5 Retrospectiva

En la retrospectiva del Sprint 2 se mantuvieron las pautas de los anteriores Sprint. Cabe
sefalar que se hizo hincapié en mejorar la planificacion las tareas y su estimaciéon de
esfuerzo. Ademas, se plantea mejorar en la realizacion de pruebas con anticipacién con el
fin de evitar realizar las pruebas al final del sprint o en casos extremos, no realizar pruebas.

Esto tiene como obijetivo solucionar problemas o errores previo a la revision con el PO.

2.4 Sprint3

2.41 Introduccion

El objetivo del Sprint 3 se enfoca en resolver las observaciones realizados por el PO en las

interfaces del juego y Menu de Juegos entregadas en el Sprint 2.
2.4.2 Planificacion

Los Items del Product Backlog (PBI) que tienen relacién con el objetivo del Sprint 3 se

muestran en la Tabla 9.

Tabla 9. PBI del Sprint 3

Cddigo Descripcion Tareas Estimacién
PAWQ-129 Pantalla catalogos de e Cambiar 8
juegos combinacion
de colores en
el logo (‘A
jugar”)
e Tamafio
botones
correctamente
(estilos - Sale
cortada la
palabra
“Jugar”)
PAWQ-130 Consistencia de color en e Modificar 8
Quiz Game colores de
seccion de
respuestas,
violeta cambiar
por uno que
concuerde con
la gama de
colores
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e Rojo y verdes
reducir
intensidad
(correcto,
incorrecto)

e En el
leaderbeard
modificar
colores

PAWQ-131 Consistencia de idioma e Cambiar a 1

en catalogo de juegos Espariol el

titulo de los

Juegos.

Los PBls que muestra la Tabla 9 estan relacionados con los Issues encontrados por el PO.

En este sentido, en este Sprint se solucionara todas las observaciones del PO.
2.4.3 Implementacion

La implementacion de las tareas de Sprint 3 se basara en mejoraras a las interfaces del
menu de los juegos (PAWQ-129), ejecucion del juego (PAWQ-130) y en mantener la

coherencia del idioma del nombre de los juegos (PAWQ-131)

El PBI PAWQ-129, como muestra la Tabla 9, cuenta con tareas en relaciéon con la
combinacion de colores en la interfaz, asi como el tamano y disposicién de los botones que
permiten acceder a los juegos. En este sentido, se describen las tareas para solucionar las
tareas del PBI PAWQ-129.

Cambiar Combinacién Colores

Los colores que fueron seleccionados para el logo en la interfaz del Menu de Juegos como

muestra la Figura 20 son considerados por el PO como inconsistentes.
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Leyes y Sanciones
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Quizz

Figura 20. Interfaz del Menu de Juegos entregada en el Sprint 2.

En la Figura 20 se muestra que el logo de la Interfaz es poco visible en contraste con el
fondo que lo acompana. En este sentido, se ha decidido cambiar los colores del logo y
fondo de la aplicaciéon por colores mas consistentes con la aplicacién, es decir, mantiene
la gama de verde, blanco y gris, colores que predominan en la aplicacion, en tonalidades

menos intensas.
Cambiar Tamano de Botones.

Los botones en la interfaz del Menu de Juegos variaban su forma segun el tamafio del
dispositivo, pasando de ser rectangulares a redondos. Asi mismo, el texto de los botones
perdia legibilidad al cambiar el tamafo del dispositivo, en ocasiones mostrando franjas
blancas en las partes superior o inferior del texto o en la mitad del boton. En este sentido,
se modificaron las dimensiones del botdn y del texto, pasando de estar dimensionados en
pixeles a proporciones. Al cambiar la disposicion a una proporcion (%) el tamano variara
dependiendo de las dimensiones del dispositivo, de esta forma se vera igual y legible en

diferentes dispositivos sin importar sus dimensiones.
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Asi también, se abordé el PBI PAWQ-130, que cuenta con tareas relacionadas con la
combinacion de colores en la interfaz durante la ejecucion del juego y la tabla de

posiciones. A continuacion, se describen las tareas que forman parte del PBI PAWQ-130.
Cambiar Paleta de Colores en la Partida

Los colores seleccionados para la interfaz de la Tabla de Posiciones fueron considerados
por el PO colores que no siguen la gama seleccionada para de la aplicacion. En este
sentido, para que el juego mantenga consistencia con el resto de la aplicacién, se
cambiaron los colores violeta y amarrillo por colores que predominan la aplicacién, es decir,
los colores verde, blanco y gris. Como resultado de esta modificacion, se tiene una interfaz

mas limpia y consistente.

Asi mismo, el PO considerd que los colores de retroalimentacién son demasiados intensos
para el usuario. En este sentido, se cambid los colores rojo y verde a colores de la misma
gama, pero con menor intensidad. De esta forma se alined los colores de retroalimentacion
a la intensidad de los demas colores que forman parte de la interfaz. Esta modificacion

brinda al usuario una mejor experiencia.
Cambiar Paleta de Colores en la Tabla de Posiciones

Los colores seleccionados para la interfaz de la Tabla de Posiciones fueron considerados
por el PO como “colores que no siguen la gama seleccionada para de la aplicacion”. En
este sentido, se decidi6 cambiar la paleta de colores siguiendo la gama de toda la
aplicacion, cambiandolos ligeramente de intensidad. Asi, la Tabla de Posiciones en el juego

cuenta con mayor concordancia con el resto de la aplicacion.

En algunos dispositivos, el texto que muestra el nombre de los usuarios en la Tabla de
Posiciones no se apreciaba correctamente, mostrando parcialmente el texto. En otros
dispositivos se visualizaba una franja blanca entre la parte superior e inferior de la palabra.
En este sentido, se analiz6 el codigo de la aplicacion en donde se pudo determinar que la
disposicién del texto tenia un solo valor para todos los dispositivos. En lugar de que el texto
contara con un solo valor de disposicion se modificé para que sea proporcional a las
dimensiones de la pantalla del dispositivo. Esto permitié que el texto se viera igual en varios

dispositivos de diferentes dimensiones.

Finalmente, se implement6 el PBI PAWQ-131 modificando el nombre del juego pasando
de “QUIZGAME” a “EVALUANDOME” para que exista mayor consistencia en el idioma del

juego y resto de titulos de los demas juegos.
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2.4.4 Revision

Los resultados obtenidos deben satisfacer el objetivo del Sprint. En este sentido, verificara
que las sugerencias del PO se hayan cumplido, también, se verificara la interfaz del menu
del médulo de juegos. La Figura 21 muestra las interfaces con las modificaciones

sugeridas.

1259 AM @

1:03AM @ [k S a3

EOr-Th=CH ] DA T 4(E

& Leyes y Sanciones

L ol Aprende Jugando

00:06
iFelicidades!
i A JUGAR ! Has completado el Quiz.
> ¢Cual de las siguientes acciones se
considera una infraccién leve? Tiempo: 00:29

1 y Sanciones Puntuacion: 59

Tabla de Posiciones

Fernando E
Caranqui

Gandhy
arcia
Tu posicion:

Fernando
Caranqui

.« Culdsds Responzable
No recoger excrementos del
animal de compaiiia en espacios
publicos o privados.

g

ACEPTAR

(a) (b) (c)
Figura 21. Interfaces modificadas Sprint 3. a) Menu Juegos b) Ejecucion de Juego

Evaluandome c) Tabla de Posiciones

La Figura 21 (a) muestra la nueva interfaz para el Menu del componente de Juegos. Ahora
cuenta con una interfaz mas limpia manteniendo el color de la aplicacion, ademas de que

el logo del componente se visualiza sin dificultad.

Por otra parte, la interfaz de la ejecucion de la partida del juego (b) muestra también
modificaciones en cuanto su interfaz. Los colores de la retrospectiva son menos intensos
y el texto es legible. Ademas, los colores de la interfaz también han sido modificados,

manteniendo mas consistencia con la paleta de colores de la aplicacion.
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Finalmente, en c) la tabla de posiciones muestra nombre de usuarios y posiciones segun
su puntuacion. El nombre de los usuarios es completamente legible y se muestra completo.

Los colores han sido modificados manteniendo los colores de la aplicacién.
2.4.5 Retrospectiva

Al igual que en anteriores Sprints, en la retrospectiva del Sprint 3 no se generaron nuevas

conclusiones o sugerencias para el equipo.

2.5 Sprint4

2.5.1 Introduccion

El objetivo del sprint 4 es crear las funcionalidades e interfaz del juego de Leyes y
Sanciones y del juego de Tenencia Responsable en el contexto del Animales de compaiiia.

El desarrollo de las interfaces parte del disefio de los prototipos iniciales.
2.5.2 Planificacion
Las HU del Sprint 4 se muestran en la Tabla 10.

Tabla 10. Historias de Usuario del Sprint 4

Caddigo Descripcion Tareas Estimacién
PAWQ-22 | Como persona interesada en e Crear |logica del 89

la adopcion responsable de juego.

mascotas, quiero aprender e Crear interfaz del

sobre las sanciones y leyes juego.

que garantizan el bienestar
animal para estar informado
de las normas que rigen el

movimiento de adopcion.

PAWQ-23 | Como usuario, quiero e Crear logica del 89
aprender, mediante un juego, juego.

sobre la tematica de tenencia _
e Crear interfaz del
responsable. _
juego.

2.5.3 Implementacion

La implementacién de las HU que muestra la Tabla 10 sigue la arquitectura en capas que

se menciond en la seccion 1.4.6.3, en este sentido, se realizaron abstracciones del cédigo
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en las capas de dominio (a), aplicacion (b), e infraestructura (c) previo al desarrollo de las

interfaces.

Para la implementacion de la HU PAWQ-22 se realizaron las siguientes abstracciones

como muestra la Figura 22.

Dominio

(a)

(1) Match

- _id: string - user_id: string

- match_name: string

- match_game_score: number

- match_game_time: number

- match_game_onboarding: string

(2 <cinterfaz>>

IWordleGameStoreService

- word: string

- guesses: string(]
- words: string]]

- attempts: number

(3) WordleGame - currentGuess: number
- won: boolean
id: string - lost: boolean

- user_id: string

- match_name: string

- match_game_score: number

- match_game_time: number

- match_game_onboarding: string
- wordle_game_clue: string

- wordle_game_description: string
- wordle_game_words: string[]

(4) <<Interfaz>>
IWordleGameRepository

+ find(): Promise<WordleGame>

+ update(_wordleGame: WordleGame): Promise<void>

- restartGame(): void

- init(_data?: string[]): void

- submitGuess(): void

- handlerKeyup(_key: string): void
- clearLastLetter(): void

- clearGuess(): void

- allGuesses: string[]

- exactGuesses: string[]

- inexactGuesses: string[]

| - score: number

e —— e —
’Aplmacin’n )
(b)

(6) GetWordleGameStoreUseCase

(5) GetWordleWordsUseCase

i - _service: IWordleGameStoreService
- _repository: IWordleGameRepository

+ constructor(_service: IWordleGameStoreService)

+ constructor(_repository: IWordleGameRepository) + useWordleGameStore(): IWordleGameStoreService

+ useQueryWordleWords(): { loading: boolean, wordle: WordleGame }

(7) sendScoreWordleGameUsecase

- _repository: IWordleGameRepository

+ constructor(_repository: IWordleGameRepository)

L — = N
" + useMutationSendScoreWordleGame(): { sendScoreWordleGame: UseMutationResult }
| L
{ | [
Infraestructura | %
(c) |
- |
Interface | Componentes
! 1 a N N
(8) AxiosWordleGameRepository (9) (10) (11)
Querty WordleGar Guess

+ find(): Promise<WordleGame>
+ update(wordleGame: WordleGame): Promise<void>

Figura 22. Arquitectura limpia para juego de Leyes y Sanciones

En la Figura 22 se muestra que en la capa de dominio (a) se implementaron las interfaces
(1,2 y 3) en TypeScript que representan a las entidades de la base de datos y el backend.
Ademas, se definieron las actividades de negocio que realizara el juego (4). En la capa de
aplicacion (b) se identificaron los distintos los casos de uso (5, 6 y 7) relacionados con la
HU PAWQ-24. En la capa de infraestructura (c) se cred la clase que implementa el

repositorio de la clase de dominio realizando peticiones a los endpoints proporcionados por
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el backend. Ademas, se define la interfaz (10) que el usuario visualizara junto con los

componentes (9 y 11) que fueron creados para completar la funcionalidad del juego.

A continuacién, se describen los aspectos de implementacion de las tareas de la HU
PAWQ-22 tomando en consideracion los elementos de la arquitectura que muestra la

Figura 22.
Obtener Datos de la partida (GetWordleWordsUseCase)

Este caso de uso se encarga de realizar una peticion al backend y recuperar la informacion
de la partida. El backend responde la informacion de una partida del juego (nombre,
puntuacién de la ultima partida, tiempo tomado por el jugador, texto con la tematica del
juego, lista de palabras que el jugador debera adivinar y una breve pista que ayude a

adivinar la palabra).
Enviar Puntuaciéon (SendScoreWodleGameUseCase)

Este caso de uso es el responsable de enviar el puntaje obtenido por el usuario a la base
de datos. Cuando el jugador ha finalizado la partida y obtenido su puntuacién, este caso
de uso realiza una peticion al backend para actualizar la informacion de la partida. La
informacién almacenada permitira a la aplicacion generar otra partida diferente para evitar

que el juego tenga informacion repetida.
Almacenamiento de la Palabra (WordleGameStoreUseCase)

Este caso de uso es el encargado de almacenar la palabra que debe adivinar el jugador.
Ademas, este se encarga de contar el numero de letras que tiene la palabra y verificar si la

letra seleccionada por el jugador forma parte de la palabra.
Disefio de Logica e Interfaz de Partida del Juego.

La légica de una partida del juego de Leyes y sanciones consta de los siguientes eventos

y tareas:
e Eljugador debe escribir la palabra (letra por letra) en el teclado.
¢ Eljugador debe presionar en la opcién “Enviar”.
e La aplicacién almacenara la posicion de cada letra.

e La aplicacién debera validar si la posicion de cada letra es correcta en relacion con

la palabra a adivinar.

e La aplicacion debera validar si el conjunto de letras forma la palabra a adivinar.
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e Si la palabra formada con el conjunto de letras es igual a la palabra a adivinar
entonces la partida habra terminado. Caso contrario se resta (-1) el numero de

intentos y el jugador tiene una nueva oportunidad de completar la palabra.

e La aplicacién debera validar el numero de intentos consumidos. Si el numero de

intentos es igual a 0, entonces la partida habra terminado.

e El numero de Intentos sera igual al nUmero de letras que contenga la palabra. Por
ejemplo, la palabra a adivinar es “AMOR” entonces el nimero de intentos es 4, un
intento por cada letra (A-M-O-R).

Ademas, el juego cuenta con elementos de gamificacién que brinda retroalimentacion al
jugador. Asi también, la interfaz cuenta con un teclado como indica la Figura 22 (9) con el

que el usuario podra ingresar una palabra.
Diseno de Puntuacién del Juego

La puntacion del juego sera obtenida tomando en cuenta el nUmero de intentos consumidos
por el usuario. A continuacién, se muestra la Ecuacién 2 para obtener la puntuacion del

juego:
Pf=1It—Ia
Ecuacion 2. Ecuacién de Puntuacién Final en el Juego de Leyes y Sanciones
Donde:

Pf (Puntuacién Final): Puntaje Obtenido por el jugador al terminar la partida.
It (Intentos Totales):  Numero de intentos totales. Este valor es tomado del numero de
letras que contiene la palabra a adivinar.
la (Intento Actual): Numero de intentos transcurridos. El Primero Intento del jugador
sera tomado en cero.
La puntuacion final sera enviada a la base de datos para guardar informacién del jugador

y la partida actual.

De igual manera se realiz6 la implementacién de la HU PAWQ-23. A esta HU se realizaron
las siguientes abstracciones, mantenido la arquitectura definida en la seccién 1.4.6.3,

previo a su desarrollo como se muestra en la Figura 23.
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Dominio
(a)

(1) match [ (2) IWordSearchStore
-_id: string - user_id: string baard: ({ letter: string; wordNumber: number; isCompleted: boolean })
- match_name: string - maxRows: number

- match_game_score: number - maxCols: number
- match_game_time: number - answiers: Statement[]
- match_game_onboarding: string - selectedCells: Set<string>
+ checkCompletedWord(_answer: Statement): boolean
+ completeWord(_answer: Statement): void
+ selectCell(_i: number, _j: number): void
+ deselectCell(_i: number, _j: number): void

. (s <<Interfaz>> + isCellSelected(_i: number, _j: number): boolean
(3) Tipic (4) WordSearchMatch IWordsearchMatchRepository + resetBoard(): void
litle: string i ] | | + setAnswers(_answers: Statement[]): void
'mlf:l string - " -maich_game_topic: Tipic +find(): Promise<WordSearchMatch> + isBoardWin: boolean
- Statements: atement
e ; ‘
| |
[ |
| |
| |
| |
| |
}
Aplicacion 1 |
(b) I 1
I
| |
[ [ ‘
| (8) JseCase (7) GetWordSearchStoreUseCase |
1 _repository: IWordSearchMatchRepasitory - service: IWardSearchStore }
} + constructor(_repository: IWordSearchMatchRepository) I
+ useQuerywordSearchGame(): { loading: boolean, data: WordSearchMatch } + constructor(_sevice: WordSearchStore) 1
} + useWordSearchStore(): I 1
|
I
|
I
|
I
| [ ‘
Infraestructura | “
(c) |
| |
| [Interface 1 (Componentes }
I
I (8) AxiosWordSearchMatchRepository ) |
(9) |
L _ 1] » ,

+find(): Promise<WordSearchiatch>

Figura 23. Arquitectura de Juego Tenencia Responsable

En la Figura 23 en (a) se muestra las entidades implementadas (1, 3 y 4) y las actividades
(2 y 5) para el juego de Tenencia Responsable. En (b) se observa los casos de uso para el
funcionamiento de del juego. Finalmente, en (c) se muestra la implementacién de para

obtener la informacion de la partida (8) y la interfaz que se mostrara al usuario final (9).

A continuacién, se describen los aspectos de implementacion de las tareas de la HU
PAWQ-23 tomando en consideracion los elementos de la arquitectura que muestra la
Figura 23.

Obtener Informacioén de la Partida (GetWordSearchGameMatchUseCase)

Este caso de uso es el encargado de recuperar la informacion de la base de datos a través
de una peticion al backend. La informacion de la partida que devuelve el backend contiene:

tematica y descripcion, lista de palabras para encontrar.
Diseno de la Interfaz y Légica de la Partida.

El juego de Tenencia Responsable sera una sopa de letras donde el jugador debera buscar
las palabras que seran mostradas en la interfaz. A continuacion, se detalla aspectos y

caracteristicas del juego:
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La interfaz incluye elementos de gamificacion como un cronémetro que indica

cuanto tiempo le queda al jugador en completar el desafio.

e Las palabras que el jugador debera encontrar estan distribuidas de en forma vertical

y horizontal separadas letra por letra.
o Cada letra estara en una casilla.
o El color del fondo de la casilla cambiara de color cuando el jugador lo seleccione.

e La aplicacion identificara si el conjunto de letras (casillas) presionas por el jugador
forman una de las palabras que tiene que adivinar debera pintar todas las casillas

que estén formando la palabra.
e Si el tiempo llega a cero la partida habra terminado.

El juego cuenta con elementos de gamificacion de retroalimentacién que cambiara de color
a las casillas con las palabras encontradas. Esto permite al usuario reconocer que palabras

ya ha encontrado.
2.5.4 Revision

Los resultados del Sprint 4 son las interfaces y funcionalidades de los juegos de Leyes y
Sanciones y de Tenencia responsable. La Figura 24 muestra las interfaces del juego de

Leyes y Sanciones.
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iBienvenido Fernando a
Adivina la palabra!

Instrucciones:

Adivina una palabra secreta. Tienes solo
cinco intentos para adivinarla. Cada vez
que haces una suposicion, recibirds pistas:
letras en su lugar correcto se mostraran
en verde y letras correctas en lugares
incorrectos se mostraran en amarillo.
iDemuestra tus habilidades de deduccion!

Descripcion del tema:

El gobierno de Quito ha implementado
programas de educacién y concientizacién
sobre la tenencia responsable de
mascotas, con el objetivo de promover el
bienestar animal y reducir el abandono de
animales.

Tu puntuacion: 5

ACEPTAR

(@)

« Leyes y Sanciones

53

Adivina la Palabra

® Pista -:- 123 Puntos: 3

afnfofmiale
ejofufcla i
elojufcfafr

Intentos: 2

Jugar de nuevo

ENVIAR

(b)



iFelicidades Ganaste !

sigieapredietido Perdiste, pero no te preocupes,

puedes volver a jugar

Tu puntuacion: 5 Tu puntuacién: 0

ACEPTAR ACEPTAR

(c) (d)
Figura 24. Interfaces resultantes del Sprint 4 Juego de Leyes y Sanciones. a) Descripcion

del Juego b) Partida en ejecucién c) Victoria en la Partida d) Derrota en la Partida
Respecto a las interfaces que se muestran en la Figura 24:

e En (a) muestra las indicaciones del juego. Ademas, describe la tematica de que

trata la palabra que el jugador debera adivinar.

e En la interfaz de la ejecucion de la partida del juego de leyes y sanciones (b) se

identifican las siguientes caracteristicas:

o Se pinta el fondo de las letras del teclado y de la casilla en el intento de
amarrillo cuando la palabra escrita por el jugador contenta las letras de la

palabra a adivinar pero que estas no estén en la posicién correcta.
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o Se pinta el fondo de las letras del teclado y de la casilla en el intento de
verde cuando la palabra escrita por el jugador contenta las letras de la

palabra a adivinar y se encuentre en la posicién correcta.

o Las letras de la palabra escrita que no formen parte de la palabra a adivinar

no cambiaran de color.

e Las interfaces de Victoria (c) y Derrota (d) indican el mensaje y la puntuacién
obtenida cuando el jugador completa el desafio de la partida sobrepasa el numero

de intentos permitidos.

Asi mismo, como parte del resultado de este Sprint se tienen las interfaces del juego de

Tenencia Responsable como muestra la Figura 25.

€ Cuidado Responsable

Tiempo restante: 36

€ Cuidado Responsable

( /1. PASEO JL Q, 2. AHOGO }
( Q. 3. COLLAR ] [ Q. 4. CASTIGO iBienvenido Fernando a
- Sopa de Letras!
( Q, 5. PERJUDICA J

PQBWBXIKHIKTCE Tema: Riesgos de los Collares de Ahogo
en Perros
A AHOGOPRTWK
S B KHHMAASSG
B Z CASTIGOW ( i
Los collares de ahogo o castigo son
O L TP ZHVFN N H Z perjudiciales para los perros.
vV S J EULXXWC
D N LRBDJCDDO
RDRTJKXEKPY llnstrucciones:
SHONUNSHQVR e
| lab di |
QGPEDTBQNUS SR
i da”, deb lecci
CGAOF I NIWEGE foie laelhe= coihcha reiebre oero
das | lab | ti indicad
l Q QNC JBXUZKTR Egoasse:jn%z:)lrasenetlempom icado
HALMAOLIKGAI h

iE ido!
© wo

(a) (b)
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iFelicidades, lo has logrado! iNo lo lograste!

Recuerda que... Vuelve a intentarlo y recuerda que...

Los collares de ahogo o castigo son
perjudiciales para los perros.

Los collares de ahogo o castigo son
perjudiciales para los perros.

REGRESAR A JUEGOS
REGRESAR A JUEGOS

(c) (d)
Figura 25. Interfaces resultantes del Sprint 4 Juego de Tenencia Responsable. a)
Descripcion del Juego b) Partida en ejecucion c) Victoria en la Partida d) Derrota en la
Partida

Respecto a las interfaces que se muestran en la Figura 25:

e En (a) muestra las indicaciones del juego. Ademas, describe un dato importante

sobre la tenencia responsable de un animal de compaiiia.

o Enlainterfaz de la ejecucién de la partida del juego de tenencia responsable (b) se

identifican las siguientes caracteristicas:
o Las casillas seleccionadas se pintan de color gris.

o Las casillas que contienen las letras de las palabras encontradas se pintan

de verde al igual que la palabra en las indicaciones.

56



e Las interfaces de Victoria (c) y Derrota (d) brindan una breve informaciéon o dato
sobre la tenencia responsable junto con la mensaje e imagen de victoria

(“Felicidades, lo has logrado”) y derrota (“No lo lograste”).

Es importante sefialar que las interfaces mostradas en las Figura 24 y Figura 25 mantienen
la gama de colores de la aplicacion siguiendo las recomendaciones y observaciones del

PO en Sprints anteriores.
2.5.5 Retrospectiva

Al igual que en anteriores Sprints, en la retrospectiva del Sprint 4 no se generaron nuevas

conclusiones o sugerencias para el equipo.

2.6 Sprint5

2.6.1 Introduccion

El objetivo del Sprint 5 es realizar pruebas de usuario del componente de juegos de la
aplicacion. A este objetivo se suma insertar en la base de datos toda la informacion y

tematicas de los juegos.
2.6.2 Planificacion
Los PBIs que forman parte del Sprint 5 se muestran en la Tabla 11.

Tabla 11. PBIs del Sprint 5.

Cddigo Descripcion Tareas Estimacién
PAWQ-144 | Como desarrollador, quiero e Realizar pruebas de 89
ejecutar pruebas de usuario usuario y
para cuantificar la cuestionario SUS.

usabilidad de la aplicacion.

PAWQ-152 | Como desarrollador, quiero e Insercion de dataset 55
desplegar el Backend y la inicial de Juegos en
base de datos en un BD

servidor, para que la
aplicacion pueda ser

accedida en la web.

2.6.3 Implementacion

La implementacién de los PBIs que muestra la Tabla 11 se llevd a cabo en dos partes. La

primera es la Implementacion de toda la informacion a la Base de Datos para los juegos
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(PAWQ-152). La segunda parte es la realizacion de pruebas de usuario al componente. En

este sentido, se describe la ejecucidén de cada una de las tareas.

Para la implementacién del PBI PAWQ-152 en base a la informacion recolectada previo al
Sprint 0, se realizé una seleccion de temas para cada uno de los juegos. Seguidamente,
se extrajo informacién de las fuentes referenciadas en la en la secciébn 1 de este
documento, con las que se abordo las tematicas especificas de cada juego. En este sentido
se extrajo palabras clave, resimenes de las tematicas para que sea de facil comprension
para el usuario y recoleccion de palabras que irian tanto para el juego de Leyes y Sanciones
y el juego de Tenencia responsable. La fuente de informacién clave para la obtencién de
informacion fue el Codigo Municipal del DMQ [32].

Para llevar a cabo las pruebas de usuario relacionadas con el PBI PAWQ-144, se considero
como participantes de la prueba a miembros de la empresa SODIG, empresa que brinda
soluciones tecnoldgicas y desarrollo de software. Se tomd en consideracion a miembros
de esta empresa porque algunos de ellos forman parte de la Fundacién de Rescate y
Adopcién de Mascota “Aulla” [33], ademas realizan voluntariado y donaciones a la
fundacién. Los miembros de esta empresa se ajustan a las caracteristicas de los perfiles
Persona levantados en la fase inicial de investigacion. Para guiar la sesién de pruebas, se
realizé el protocolo que se muestra en el ANEXO IV. La Figura 26 muestra fotografias de
la realizacion de las pruebas de usuario llevadas a cabo el 17 de enero del 2024 en las

oficinas de SODIG, siguiendo el mencionado protocolo.

\

\\

c B
K.\
bl

b /Q

Riht.

(b)

Figura 26. Ejecucion de Pruebas de Usuario. a) Grupo 1 b) Grupo 2

Para la realizacién de las pruebas, se solicitd a los usuarios realizar las tareas que se
indican en el protocolo del ANEXO IV. Cada usuario realizé las pruebas de manera

independiente con poca ayuda del facilitador. Al finalizar las pruebas, se solicitd a los
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participantes responder la encuesta SUS (Sistema de Escalas de Usabilidad) en relacion

con su experiencia utilizando la aplicacion.

Una vez ejecutadas las pruebas de usuario, se revisaron los resultados y comentarios
proporcionados por los participantes. En la plataforma Notion se agregaron los comentarios
de cada uno de los participantes como muestra el ANEXO V para posteriormente

clasificarlos y asociar los comentarios que comparten ideas similares.

Finalmente, a partir del cuestionario SUS se realizé los calculos correspondientes para
obtener el nivel de satisfaccion de los participantes. A continuacion, la Ecuacién 3 obtiene

el nivel de satisfaccion de la aplicacién:

10 10

PT = Z P(Zk—l) + 25 X Z(S - P(Zk))
1

1

Ecuacion 3. Cuestionario SUS

Donde:
PT: Puntuacion Final del Cuestionario SUS
Piak—-1): Preguntas impares
Peaiey: Preguntas pares

En este sentido, aplicando la ecuacion a la respuesta de cada participante se tienen los
resultados que se muestran en la Tabla 12. Ademas, se muestra el promedio, es decir, el
resultado general del Cuestionario SUS de 70, es decir, el nivel de satisfaccion del usuario

corresponde a este valor.

Tabla 12. Resultados de Cuestionario SUS

Participante Satisfaccion
Participante 1 62.5
Participante 2 57.5
Participante 3 82.5
Participante 4 65
Participante 5 62.5
Participante 6 57.5
Participante 7 90
Participante 8 90
Participante 9 75
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Participante 10 47.5
Participante 11 52.5
Participante 12 97.5
Promedio 70

2.6.4 Revision

La informacion de los juegos en la base de datos y los resultados del cuestionario SUS son

los resultados del Sprint 5. En este sentido, en la reunion de revision se verificd que:

e cada juego (Leyes y Sanciones, Tenencia Responsable y Evaluandome) cuenta
con toda la informacién necesaria como i) tematica, ii) informacién de la tematica,
iii) palabras, preguntas o respuestas de la interfaz. El valor obtenido con el producto

resultante es que el jugador puede interactuar con todos los juegos del componente.

e |os resultados en la Figura 27. Resultados Cuestionario SUS, muestra los
resultados del nivel de satisfaccion de los usuarios y/o participantes que realizaron
las pruebas de usuario y que respondieron el cuestionario SUS. El nivel de
satisfaccion del componente de juegos es de 70 (a). Este resultado indica que los
usuarios precibieron que el uso de la aplicacion es “Aceptable”, como lo muestra la
Figura 27 (2).

Satisfacion

100
S (a)
6 II
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2
Satisfacion (%)
N Vv ] ™ \e) © A > ) Q O

N 2
@ @ & & & & & & & Y Y YR
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{ Inaceptable l Margina | Aceptable

Figura 27. Resultados Cuestionario SUS

Las sugerencias proporcionadas por los participantes de las pruebas de usuario seran

tomadas en cuenta para futuras implementaciones y modificaciones del componente.
2.6.5 Retrospectiva

Al igual que en anteriores Sprints, en la retrospectiva del Sprint 5 no se generaron nuevas

conclusiones o sugerencias para el equipo.

3 RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
3.1 Resultados

Una vez finalizadas las historias de usuarios definidas en cada Sprint de la Metodologia de
la seccidn 2 se obtuvieron como resultado las interfaces y funcionalidades que en conjunto
conforman el componente del médulo de juegos. Cada una de las interfaces del

componente se describen en la Tabla 13.

Tabla 13. Interfaces del Componente de Juegos

Interfaz Titulo Descripcion
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<

Aprende Jugando

Leyes y Sanciones

"+ Culdado Responzable

Menu de Juegos

Muestra todos los juegos
que estan a disposicion del

usuario.
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&= Leyes y Sanciones

Adivina la Palabra

® Ppista ':I Intentos: 2 123 Puntos: 3

nononon
elofufcfale
ejojulclalr)

Jugar de nuevo

ENVIAR

Juego de Leyes y

Sanciones

Muestra el contenido del

juego de Leyes vy

Sanciones aplicando
elementos de
gamificacion.
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Juego de Tenencia | Muestra el contenido del
€ Cuidado Responsable , _
Responsable juego de Tenencia

Tiempo restante: 36 responsable aplicando
| 1.PasEO || Q 2.aHoc0 ,J elementos de
[ @ 3.coLLar | @ a.casTico ) gamificacion.

[ Q, 5. PERJUDICA ]

PQBWBXKHKTCE
A AHOGOPRTWK
S B KHHMAASG
B Z CASTIGOW
o L TPZHFNHIZ
vV 8 JEULXXWC
D N LRBDJCDO
RDRTJKXEIKPY
SHONUNSHA QVR
QGPEDTDBOQNUS
GAOF I NI WEGE
Il QQNCJBXUKR
HALMAOLKGAI
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1:03AM @ [oR S LA

& Leyes y Sanciones

00:06

:Cudl de las siguientes acciones se
considera una infraccién leve?

No recoger excrementos del
animal de compaiiia en espacios
publicos o privados.

B el

Juego de Evaluacion

Muestra el contenido del
Juego de Leyes aplicando

elementos de gamificacion

Cada una de las interfaces que conforman el médulo de juegos cuentan con elementos de

gamificacion con los cuales el jugador podra aprender de las tematicas proporcionadas en

los juegos como se muestra en la Tabla 14.

Tabla 14. Elementos de Gamificacion Incorporados

Elemento

Titulo

Descripcién
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iBienvenido Fernando a
Sopa de Letras!

Tema: Riesgos de los Collares de Ahogo
en Perros

Los collares de ahogo o castigo son
perjudiciales para los perros.

Instrucciones:

Para jugar, revisa la informacion del tema

y las pistas proporcionadas para encontrar
las palabras correspondientes en la sopa
de letras. Para que una palabra se marque
como “encontrada”, debes seleccionar
todas las letras de dicha palabra. Encuentra
todas las palabras en el tiempo indicado
(60 segundos).

Modal de Onboarding

Brinda al jugador
instrucciones e
informacion sobre la

palabra que tiene que

buscar o adivinar.

A 4
| Tabla de Posiciones Posiciona al jugador en
Hasc;'::)ir:aadd::!l Quiz. un rango de posiciones
Tiempo: 00:33 segun la puntuacion
Puntuacién: 45 obtenida en partida.
— -

Tabla de Posiciones

Fernando
Caranqui

Gandhy
Garcia

Tu posicion:

Fernando
Caranqui

ACEPTAR
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Pistas Ayuda al jugador con
PISTAS
informacién adicional
para completar el
Tema: Tratamientos Veterinarios para el N

Bienestar Animal desafio.

1. Prevencion

2. Un animal de compaiiia debe recibir
tramientos ___

3. Cuidado prventivosy ___

4. Evitar Sufrimientoy _____

Puntos Califica el desempefo

o¥a intentas: b Puntas: 5 del jugador.

3.2 Conclusiones

A continuacion, en funcion de los objetivos especificos se exponen las conclusiones

obtenidas del trabajo realizado.

Respecto al objetivo especifico “1. Investigar y comprender las preferencias y
expectativas de los usuarios en cuanto al contenido sobre leyes, reformas y
sanciones, cuidados basicos y tenencia responsable.”, se obtuvieron historias de
usuario que representan las preferencia, expectativas y necesidades de los usuarios. Las
historias de usuario fueron obtenidas a partir de la adaptacion de dos metodologias, i) DCU,
ii) iPlus. Cada historia de usuario fue priorizada por el Product Owner, segun el valor que
aportaba para el componente. El lector puede consultar las historias de usuario en la

seccion “Planificacion” de cada Sprint.

Respecto al objetivo especifico “2. Crear prototipos de las interfaces del médulo de
juegos a partir de los resultados de la investigacion.”, se desarroll6 interfaces a partir
de las historias de usuario definidas en cada Sprint. Las interfaces resultantes cuentan con
elementos de gamificacion y gameplay con las cuales se satisface las necesidades
presentadas en las historias de usuario. Las interfaces pueden ser consultadas en la

seccion de “Resultados” en la Seccion 3.1.
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Respecto al objetivo especifico “3. Evaluar los prototipos del médulo de juegos.”, se
realizaron pruebas de usuario y se obtuvo un nivel de satisfaccion del 70% en la escala
SUS, es decir, el componente es aceptable. Durante las pruebas de usuario se recibieron
sugerencias y comentarios por parte de los usuarios. Dichas sugerencias y comentarios no
fueron tomadas en cuenta para mas implementaciones debido al alcance del componte. La
ejecucion de las pruebas y sus resultados pueden ser consultados en el Sprint 5 de la

Seccion de “Metodologia”.

A partir de las conclusiones previamente descritas, se logré cumplir con el objetivo general
del componente que se describe como “Disefiar y desarrollar, en plataforma mdévil, el
modulo para la ensefianza de tenencia y cuidado responsable de animales de compania

mediante la implementacion de elementos de gamificacion.”

3.3 Recomendaciones

A continuacion, se presentan recomendaciones basadas en los aprendizajes y experiencia
adquirida durante la realizacion y desarrollo del componente. Con el fin de garantizar la
eficiencia del trabajo y el cumplimiento de los objetivos planteados en proyectos similares

se describen las recomendaciones que muestran a continuacion:

o Definir el estado de terminado DoD. Es crucial contar con un DoD claro y de
conocimiento de todos los miembros involucrados en el proyecto, ya que al no
contar con este artefacto no se garantiza que al finalizar el Sprint se va a presentar
un producto de valor. En este sentido, se recomienda definir el estado de terminado
en conjunto con los involucrados del proyecto para tener una idea clara de cuales
son los objetivos por cumplir en el Sprint. Este DoD puede ser tomado como una

“check-list” que se ira marcando al final del sprint si éste se cumplio.

e Comunicacién con el equipo. Es importante ser honestos y transparentes con los
miembros del equipo de desarrollo en cuanto a las capacidades de cumplir con las
tareas del Product Backlog. Reconocer y comunicar a tiempo al equipo sobre el
estado de una tarea del Sprint permite que todos los miembros sepan si 0 no se
cumplira con el objetivo del Sprint. También, permite generar colaboracién entre los

miembros del equipo para cumplir con la tarea en caso de que exista dificultades.

e Negociar con el Product Owner (PO). Es esencial mantener comunicacién con el
PO en cuanto al avance del proyecto. Una comunicacion transparente con el PO
permite negociar los entregables del Sprint, asi como alternativas a las soluciones

para las historias de usuario.
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5 ANEXOS

ANEXO I. Perfiles Persona

1. Andrea Rodriguez:

BIO

Andrea Rodriguez, estudiante
de 22 aiios, muestra empatia
al adoptar a Coco, su perrita
sin hogar. Aunque desea
ayudar a més animales,
comprende las limitaciones.
Cuida a Coco con apoyo
veterinario y busca inspirar a
otros a considerar la adopcién
y el bienestar animal

MOTIVACIONES

* Empatia hacia los animales
sin hogar

* Responsabilidad y cuidado
hacia su mascota

* Conciencia de la
importancia de la adopcién

ANDREA RODRIGUEZ

Estudiante de la
Universidad Central

PERFIL

Sexo :  Femenino
Edad . 22
Direccién: Ifiaquito
FRUSTRACIONES

* No tener experiencia en
el cuidado animal

* No poder adoptar a
todos los animales que
encuentra en redes
sociales

2. Sebastian Bustamante

BIO

Sebastiian Bustamante,
emprendedor de 28 afios, amante
de los animales y propietario de
la perrita Pelusa, busca hogares
amorosos para los cachorros que
ha tenido recientemente.
Consciente de sus limitaciones
econdmicas, utiliza las redes
sociales y se acerca a refugios
locales en busca de apoyo para
encontrarles un buen hogar,

MOTIVACIONES

* Buscar hogar a sus
mascotas apesar de su
situcacién econémica

* Necesita compaiiia y carifio

* Bienestar propio y de sus
mascotas

SEBASTIAN
BUSTAMANTE

Licenciado en
Administracion de Empresas

PERFIL

Sexo :  Masculino
Edad : 28
Direccién: chillogallo
FRUSTRACIONES

Tener que buscar una manera

de dar en adopcidn a sus
mascotas recién nacidas

para mantener a sus
mascotas
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No poder contar con recursos

APTITUDES

Manejo de redes sociales

Conocimiento del proceso
de adopcién formal

Conocimiento sobre cuidado
de animales de compaiiia

OBJETIVOS

* Promover la adopcién
responsable de animales

* Aprender sobre el cuidado
animal

APTITUDES

Manejo de redes sociales

Conocimiento del proceso
de adopcién formal

Conocimiento sobre cuidado
de animales de compaiiia

T
OBJETIVOS

* Encontrar un hogar para
las crias de su mascota

* Buscar un hogar digno para
los animales que da en
adopcién




3. Diana Aguilar

BIO

Diana Aguilar es una
veterinaria que trabaja en la
USFQ. Vive con su esposo, hija
y su gato "Mortadela”, ama a
los animales y busca expandir
su familia de mascotas ademas
de aprender sobre
entrenamiento animal para
asegurarse de que sus
mascotas tengan una
convivencia armoniosa.

MOTIVACIONES

Amor por los animales

Dar oportunidades a los
animales sin hogar

Tener varias mascotas y
darles una vida tranquila

DIANA AGUILAR

Veterinaria

PERFIL

Sexo :  Femenino
Edad . 36

Direccion: Cumbaya

FRUSTRACIONES

Ansiedad vy estrés por ver
animales sin hogar en las
calles

Las personas que no
traten bien a sus mascotas
o los abandonen

APTITUDES

Manejo de redes sociales

Conocimiento del proceso
de adopcion formal

Conocimiento sobre cuidado
de animales de compafiia

OBJETIVOS

* Adoptar animales de
compaiiia

* Conocer mis sobre como
cuidar a sus animales de
compaiiia

ANEXO II. Implementacién iPlus

Url de Metodologia:

https://forested-rhubarb-1ab.notion.site/iPlus-f8c918196fe841d8919518c7a3e63e74

1. Url Fase 1:

https://forested-rhubarb-1ab.notion.site/Fase-1-ldentificaci-n-

ca0427b522584ace9310c5dfd166b4e2

2. Fase 2:

https://forested-rhubarb-1ab.notion.site/Fase-2-Objetivos-Pedag-gicos-

69269ef1d0b840c5942095e577450¢cb0

3. Fase 3:

https://forested-rhubarb-1ab.notion.site/Fase-3-Guion-L-dico-

3749ae6b8f4e40b08ec355220414b0b1
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4. Fase 4:

https://forested-rhubarb-1ab.notion.site/Fase-4-Gameplay-
a017e735ce62415b9aa1998980e5ca98

5. Fase 5:

https://forested-rhubarb-1ab.notion.site/Fase-5-Refinamiento-
b635a6f80fab473ab1aa19f0259a7fc3

ANEXO Iil. Matriz OTI

' MATRIZ OTI

OBJETIVOS TAREAS INTERFAZ

1.Acceder a la informacion sobre
tenencia responsable.
2.Acceder a la informacion de
Aprender bienestar Animal.
3.Acceder a informacion de leyes
y sansaciones para la
proteccion animal.
animal 4. Acceder a la informacion de
fundaciones y asociasiones
proteccion animal.

1.Pantalla de modulos de
seleccion de juegos.
2.Pantalla de juego
3.Pantalla de
retroalimentacion.
4.Pantalla de contacto con
instituciones.

sobre el
cuidado
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ANEXO IV. Protocolo De Pruebas De Usuario
Protocolo para Pruebas de Usabilidad - PAWSITIVE

El protocolo de prueba de usabilidad tiene como objetivo evaluar la satisfaccion del usuario
al interactuar con la aplicacion moévil PAWSITIVE, disefiada para promover el bienestar

animal.
Obijetivo e Hipotesis:
¢ Objetivo:

Evaluar la satisfaccion del usuario al interactuar con la aplicacion madvil PAWSITIVE,

disefiada para promover el bienestar animal.
+ Hipotesis:

Ho: La satisfaccion percibida por el usuario al interactuar con la aplicacion PAWSITIVE es

mayor o igual a 68 puntos de la escala SUS.
Variable Dependiente y Métrica:
o Satisfaccion Global (SUS):

o Meétrica: Puntuacion en el Cuestionario de Usabilidad del Sistema (SUS) consistente de

10 preguntas.

Participantes:
Se reclutaran 12 personas considerando los 3 perfiles Persona definidos en el DCU.
Logistica:
o Coordinar el lugar para la ejecucién de la prueba con los participantes.
¢ Proveer un dispositivo mévil Android con acceso a la aplicacion PAWSITIVE.
o Ejecutar la prueba en modo presencial, en un entorno controlado.
Materiales Necesarios:

¢ Dispositivos méviles con sistema operativo Android y con la aplicacion PAWSITIVE

instalada.
« Area designada para las pruebas.

« Conexion a internet
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* Instrucciones detalladas para cada tarea.

Tareas:

Para evaluar la hipétesis Ho, se plantea un escenario de 4 tareas:

Escenario: “Eres una persona que esta interesada en dar en adopcion un animal de

comparfiia y aprender sobre los cuidados y responsabilidad que conlleva tener uno.

Utilizando la aplicacion PAWSATIVE realiza las siguientes tareas (el encargado de la

prueba no podra guiar al usuario, solo brindar indicaciones generales).

e Tarea 0: Inicio de Sesion

- Ingresar a la pantalla de inicio de sesién

- Ingresar las credenciales provistas por el encargado de la prueba.

e Tarea 1: Ejecucion del Juego:

- Ingresar a la aplicacién.

- Navegar al mddulo de juegos.

- Seleccionar el juego “Leyes y Sanciones” hasta terminar la partida (ganar o perder).

o Tarea 2: Realizar Publicacion:

- Ingresar a la aplicacidn.

- Acceder al formulario para agregar una publicacién de adopcion.

- Llenar la informacion con los siguientes datos:

o

Ariadir la fotografia de un animal de compariia desde la galeria
Especie: Perro

Sexo: Macho

Raza: Mestizo

Edad: 11 meses

Tamaiio del animal: Mediano

Sector: San Bartolo

Datos de esterilizacion y vacunacion: No esta esterilizado vy Si tiene

carnet de vacunacion
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o Descripcion: “perro llamado Firulais, es bonito y amistoso busca hogar”
- Publicar y visualizar la publicacidn aplicando los siguientes filtros:
= Permrro
o San Bartolo
o La fecha del dia actual.
» Tarea 3: Interactuar con Publicaciones:
- Ingresar a la aplicacién.
- Visualizar la publicacién mas reciente.
- Interactuar con la publicacién (dar "like", comentar, compartir).

- Guardar y visualizar la publicacién en favoritos.

Procedimiento:

+ Introduccién

» Recibir al participante e indicar el objetivo de la prueba

» Brindar al usuario contexto sobre la aplicacion PAWSITIVE

» Solicitar al participante consentimiento para usar los datos de la prueba para fines

académicos.

» Proporcionar al participante el documento escrito de las tareas y las instrucciones

detalladas para realizar cada tarea.
» Solicitar al participante explorar la interfaz para familiarizarse.

o Solicitar a los participantes comunicar sus pensamientos en voz alta (think aloud)

mientras completan las tareas.
» Iniciar la prueba (ejecucion de tareas).
+ Solicitar al participante comentarios generales sobre la aplicacidn.
» Solicitar al participante completar el Cuestionario SUS.

» Agradecer la participacion en la prueba.
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ANEXO V. Formulario SUS

Mediante el método SUS (Sistema de Escalas de Usabilidad, System Usability Scale) el

presente cuestionario busca analizar la experiencia de usuario de los participantes de las

pruebas de usabilidad de la aplicacion mavil "PAWSITIVE-QUITO". Las respuestas

corresponden a la escala de Likert con las siguientes opciones:

1.

2.

(Totalmente en desacuerdo)

(En desacuerdo)

(Ni de acuerdo ni en desacuerdo)
(De acuerdo)

(Totalmente de acuerdo)

A continuacion, se presentara una serie de enunciados con los que se debe indicar el grado

de acuerdo o desacuerdo que se tiene con cada enunciado.

1.

2.

Creo que me gustara usar con frecuencia esta aplicacion

Encontré la aplicacion innecesariamente compleja

Considero que la aplicacion es facil de utilizar

Considero que necesitaria del apoyo de un experto para usar la aplicacion
Considero que las diversas funcionalidades de la aplicacidn estan bien integradas
Creo que hay demasiada inconsistencia en la aplicacion

Creo que la mayoria de la gente puede aprender a utilizar esta aplicacion

rapidamente.
Encontré la aplicacion muy grande al recorrerla

Me senti muy confiado en el manejo de la aplicacion

10. Necesito aprender muchas cosas antes de manejar la aplicacion
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ANEXO VI. Documentacion Del Componente En Notion
URL:

https://forested-rhubarb-1ab.notion.site/Documentaci-n-TIC-2023-GMC-
bb5af20f6b2d499e9c19ae16fa791f48

ANEXO VII. Manual De Instalacion
URL:

https://file.notion.so/f/f/a7d393d9-01d6-4a0d-8597-4170000b8002/215d22d4-59c0-43dc-
a859-caf3fe2baf76/Manual_de instalacin PAWSITIVE-QUITO.pdf?id=a99cb72f-0f99-
49fa-8f1c-546b53141dec&table=block&spaceld=a7d393d9-01d6-4a0d-8597-
4170000b8002&expirationTimestamp=1707372000000&signature=XlysZWcS3JEIfOstMm
UbqVspo7Kg96HuiUlps-

9hDkQ&downloadName=Manual_de instalaci%C3%B3n PAWSITIVE-QUITO.pdf
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