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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion se enfoca en el desarrollo de un juego serio para el fomento
de los principios éticos e historia de la Escuela Politécnica Nacional (EPN), debido a que,
se determind que posee un codigo de ética que establece los valores para el
comportamiento ético de su comunidad y es difundido entre sus miembros. Pero también
se determind que sus canales de informacién y difusién, como: la pagina web institucional,
correo electronico y redes sociales, no son efectivos, por esta razén se propuso desarrollar
un videojuego que fomente los principios éticos e historia de la EPN. Para este propésito,
se utilizé la metodologia iPlus tanto para formalizar las necesidades de los interesados en
el proyecto como para establecer los objetivos pedagdgicos del videojuego, sus mecanicas,
su historia, etc. Adicionalmente, se utilizd el marco de trabajo SCRUM para planificar y
gestionar el desarrollo del videojuego, mismo que permitié obtener avances funcionales
acordes al disefio previo realizado gracias a iPlus. Una vez finalizado el desarrollo, el
videojuego fue evaluado mediante un conjunto de heuristicas y un cuestionario de usuario
final, que encerraban todas las caracteristicas de los juegos serios. Dando como resultado
un puntaje de usabilidad global del 86%, que en relacion con el puntaje SUS, se establecio
que el videojuego es excelente y aceptable para su uso, ademas se pudo comprobar que
este cumplié con su propdsito. Con esto, se pudo demostrar que los videojuegos pueden

ser usados para fomentar los principios éticos e historia de una institucion.

PALABRAS CLAVE: Videojuegos; Juegos Serios; Principios Eticos; iPlus; SCRUM:;

Usabilidad de Juegos Serios.



ABSTRACT

The present work focuses on the development of a serious game for the foment of the
ethical principles and history of the National Polytechnic School (EPN) because the EPN
determined that it has a code of ethics that establishes the values for the ethical behavior
of its community and this is disseminated among its members. But its information and
diffusion channels, such as: the institutional website, email and social networks, are not
effective. For that reason, it was suggested to develop a video game that foments the
principles ethics and history of the EPN. For this purpose, the iPlus methodology was used
both to formalize the needs of stakeholders of the project and to establish the pedagogical
objectives of the video game, its mechanics, its history, etc. Additionally, the SCRUM
framework was used to plan and manage the development of the video game, which
allowed to obtain functional advances according to the previous design made thanks to
iPlus. Once development was completed, the video game was evaluated using a set of
heuristics and an end-user questionnaire, which contained all the characteristics of serious
games. Resulting in a global usability score of 86%, which in relation to the SUS score,
allows establishing that the video game is excellent and acceptable for use, also allowed to
verify that the video game fulfilled its purpose. With this, was possible to demonstrate that

video games can be used to foment the ethical principles and history of an institution.

KEYWORDS: Video games; Serious Games; Ethical principles; iPlus; SCRUM; Serious
Games Usability.



CAPITULO 1
INTRODUCCION

Es importante que las personas se involucren en el tema de la ética, tanto para poder
eliminar la corrupcion como para fomentar una actitud ética positiva en la sociedad [1]. De
igual manera, todo sistema educativo desde los altos niveles de decisién hasta el aula de
clases, deberia practicar y premiar la conducta ética y honesta [2]. La educacion es una
herramienta valiosa para impulsar en los jovenes un comportamiento ético responsable [1].
Debido a que todo acto educativo engloba una conducta ética [3], es importante establecer
un medio para fomentar el comportamiento ético dentro de una comunidad educativa y
como se menciona en [4], la ética encuentra en la tecnologia una oportunidad para conducir
a las personas a reflexionar sobre la naturaleza humana y los videojuegos pueden ser la
mejor herramienta para este propdsito. Esto debido a que los juegos pueden ofrecer una
experiencia para la reflexion y razonamiento moral del jugador, ademas permiten

comprender los problemas sociales desde distintos escenarios [9].

Por varios anos los videojuegos han sido considerados dafinos y perjudiciales para los
jévenes [6], [7] y [8]; ya que incluso los conceptos de educacion y juego no tienen ninguna
relacién [9], por lo que son considerados una mala influencia para los nifios y jévenes, tanto
en la parte académica como en la forma de actuar de ellos, conduciéndolos a una actitud
alejada del dialogo y la ética [5], [10] y [11]. Pero varias investigaciones [6], [7] y [8], han
demostrado que los videojuegos permiten al jugador aprender y desarrollar tanto
habilidades académicas como sociales. Incluso pueden ser usados en diferentes
escenarios educativos con el propdésito de incorporar nuevos saberes a partir de la practica
y el entrenamiento [9]. Ademas, fortalecen el aprendizaje de nifios y adolescentes, debido
a que, permiten adquirir conocimiento sobre historia y habilidades para un pensamiento
critico y mas racional [5] y [9]. Incluso existen juegos serios o videojuegos creados con el
proposito de promover la formacién o entrenamiento, de una manera mas didactica y

entretenida para un ambito concreto, como son: la educacion, salud, etc. [12] y [13].

Y debido a que la Escuela Politécnica Nacional (EPN), por medio de la autoevaluacion [14]
realizada en el periodo 2016-B y 2017-A, determin6 que la institucion posee un cédigo de
ética que establece los valores para el comportamiento ético de su comunidad y el cual es
difundido entre sus miembros. Ademas, se determiné que los canales de informacién y
difusion, como: la pagina web institucional, correo electrénico y redes sociales, no son
efectivos [14], por lo que se propuso desarrollar un juego serio que fomente los principios

éticos e historia de la EPN.



1.1. Problematica

La EPN mediante la autoevaluacion [14], realizada en el periodo 2016-B y 2017-A, en el
indicador de Promocién y Control Etico, determiné que cuenta con un cédigo de ética que
establece los valores para el comportamiento ético entre los miembros de la comunidad
politécnica e incluso este es difundido en la institucion, pero no existe una instancia
legalmente constituida y activa que promueva el comportamiento responsable y ético.
Ademas, la EPN en el indicador de Transparencia y Difusién, determin6é que cuenta con
canales de informacion y difusion como la pagina web institucional, quipux, correo

electrénico y redes sociales, pero estos no son efectivos.

Ademas, en el informe de autoevaluacion de la EPN [14], se propone generar
procedimientos para gestionar el comportamiento no ético de los miembros de la
comunidad politécnica. Con base en estos antecedentes se propuso desarrollar un
videojuego para fomentar en la comunidad politécnica, los valores del cddigo de ética y la

historia de la EPN de una manera atractiva y divertida.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar un juego serio para el fomento de los principios éticos e historia en la EPN

mediante un desarrollo agil, siguiendo criterios de usabilidad.
1.2.2. Objetivos Especificos

o Disefiar el juego serio mediante la metodologia iPlus para la concepcion de juegos
serios educativos de manera participativa y centrada en el usuario, para establecer

los objetivos pedagdgicos y mecanicas del juego.

e Crear el juego serio mediante la aplicacion de principios de desarrollo agil, utilizando
tecnologia web responsive, tomando como caso de aplicacién practica el fomento

de principios éticos e historia en la EPN.

e Evaluar el juego serio mediante pruebas del software para medir el grado de

cumplimiento, en cuanto a la usabilidad del juego serio.

e Poner el juego serio en un servidor web de un ambiente de produccién para que se

encuentre al servicio de la comunidad EPN.



1.3. Marco Teodrico

1.3.1. Fomento de la ética en la educacion

La ética es la reflexion filoséfica del comportamiento moral del ser humano, sus: valores,
costumbres, normas, obligaciones, etc. [15], para poder decidir entre lo que esta bien y lo
que esta mal [16]. En otras palabras la ética es determinar que reglas aplicar para fomentar
un comportamiento responsable tanto individual como grupalmente [16]. Y como se indica
en [17], la ética se ha convertido en un tema creciente y de mucho interés tanto en centros

educativos, organizaciones gubernamentales y todos los sectores de la sociedad.

Bernardo Kliksberg en su trabajo La ética importa [1], menciona que tanto en las
Universidades como en cualquier otro ambito, la educacion es una herramienta valiosa
para impulsar en los jévenes un comportamiento ético responsable. Incluso en [3], se
indica que todo acto educativo engloba una conducta ética. Ademas, [2] manifiesta que en
todo sistema educativo desde los altos niveles de decisidn hasta el aula de clases, se
deberia practicar y premiar la conducta ética y honesta. También en [1], se menciona que
las personas deben involucrarse en el tema de la ética para de esa manea poder eliminar
la corrupcién y fomentar una actitud ética positiva en la sociedad. Por lo que, establecer un
medio para el fomento del comportamiento ético dentro de una comunidad educativa es un

punto importante por considerar y que debe ser abordado en cada institucion.
1.3.2. Videojuegos en la educaciéon

Segun Cambridge Dictionary [18], el término videojuego o video game se define como: “a
game in which you make pictures move on a screen”, que en espafiol se traduce como: un
juego en el cual movemos imagenes en una pantalla. Por otro parte, la Real Academia de
la Lengua Espafiola (RAE), define un videojuego como un: “Juego electrénico que se
visualiza en una pantalla”, o “Dispositivo electronico que permite, mediante mandos
apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro
dispositivo electrénico”. Mientras que Michael Zyda en su obra From Visual Simulation to
Virtual Reality to Games, lo define como: “Un concurso mental, jugado con una
computadora de acuerdo con ciertas reglas para la diversion, la recreacion o para ganar
un juego” [9]. En otras palabras, un videojuego es la simulacion de un juego, que puede
ser visualizado mediante la pantalla de la computadora o cualquier dispositivo electrénico

disefiado con el objetivo de divertir.

Por varios afios, como se indica en [6], [7] vy [8], los videojuegos han sido considerados
dafiinos y perjudiciales para los jovenes, esto debido a que los videojuegos comparten una

similitud con los juegos tradicionales, los mismos que estan orientados a la distraccion y

3



diversién [6]. Ademas, como se describe en [5], [10] y [11], los videojuegos son
considerados una mala influencia para los nifios y jovenes, tanto en la parte académica
como en la forma de actuar de ellos, conduciéndolos a una actitud alejada del didlogo y la
ética. Incluso los conceptos de educacién y juego no tienen ninguna relacion [9]. Pero como
se demuestra en las investigaciones [6], [7] y [8], los videojuegos permiten al jugador
aprender y desarrollar desde habilidades sociales hasta habilidades académicas, como se
muestra en la Tabla 1 sacada de [8], donde se indican los beneficios formativos que tienen

diferentes juegos comerciales.

Desarrolladores/

Juego Editorial Beneficios formativos
Age of Empires I Ensemble Studios/ | Historia, estrategia,
g P Microsoft Games Studios | administracion de recursos.
Age of Mythology Il Ensemble Studios/ | Mitologia, estrategia y

Microsoft Games Studios | administracion de recursos.
Zoologia, biologia celular, biologia

Bioscopia Viva Media . .
humana, botanica y genética.
Chemicus Viva Media Quimica
Civilization I Firaxis Games Planificacion y resolucion  de
problemas.
Histor,
Making history: The |stor.|a, Sggunda . Querra
Muzzy Lane Mundial, gestion econdémica vy
calm and the storm L
negociacion.
Nancy Drew: Message , Investigacion, deduccién y
. . Her Interactive .
in a Haunted Mansion resolucion de rompecabezas.

Historia, geografia, matematicas,
razonamiento légico, estrategia,

Oregon Trall The Learning Company administracién de recursos y
lectura.

Pharaoh Vivendi Universal C|V|I|.z?0|on”eg|p0|a, estrategia vy
administracion.

Reader Rabbit The Learning Company | Lectura y escritura.

Return if the Incredible | . N Habilidades para la resolucion de

) . Vivendi Universal .
Machine Contraptions problemas y fisica.
Roller Coast Tycoon 3 Frontier . Adm|n|§traC|on, energia cinética y
Developments/Atari potencial.
Toontown Sony Creative Software | Colaboracién social.

Where in Time s
Carmen Santiago
World of Warcraft Blizzard Entertainment Aprendizaje colaborativo.
Zoombinis Logical
Journey

The Learning Company | Descubrimiento y logica.

The Learning Company | Légica y algebra.

Tabla 1.- Videojuegos comerciales conocidos y sus beneficios formativos.
Obtenido de [8]
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Ademas, como se indica en [19], los videojuegos tienen una gran influencia en la sociedad
contemporanea, tanto tecnolégica como cultural y desempefian un papel muy importante
en la formacion de la identidad de los jovenes, al igual que lo fueron afos atras, los libros,
la television, los periddicos, etc. Incluso en [5], se afirma que los videojuegos no solo son
medios de entretenimiento, sino que se han convertido en una importante herramienta para
el desarrollo critico e integral de las personas. También como se describe en [17], los
videojuegos son ampliamente utilizados como una herramienta de apoyo en diferentes
areas del conocimiento de la educacion, llegando a tener gran importancia en los procesos
de ensefianza-aprendizaje de los centros educativos basicos y universitarios, debido al
aprendizaje activo que se produce en los jovenes. Adicionalmente como se describe en
[20] y [17], los nifios desde bebés tienen su primer contacto con la tecnologia por medio de

los videojuegos, convirtiéndolos en un medio para su formacion desde muy temprana edad.

Los resultados obtenidos en [21], han demostrado como un videojuego puede ser utilizado
por un profesor para ensefar una materia en particular y relativamente compleja a un grupo
de estudiantes. Por esta razén y como se indica en [5], los videojuegos pueden ser
utilizados en escenarios educativos para fortalecer el aprendizaje de nifios y adolescentes,
debido a que, permite adquirir tanto conocimiento sobre historia como habilidades para un
pensamiento critico y mas razonable. Incluso en [9], se menciona que los videojuegos
pueden ser usados en la educacién de los jovenes, para incorporar nuevos saberes y
habilidades tanto académicas como sociales, a partir de la practica y el entrenamiento,

debido a que, el juego emula el mundo real pero en un entorno seguro y protegido.
1.3.3. Juegos Serios

Michael Zyda en su obra From Visual Simulation to Virtual Reality to Games, define a los
juegos serios o serious game como: “un concurso mental, jugado con una computadora de
acuerdo con reglas especificas, que usa entretenimiento para promover la capacitacion
gubernamental o corporativa, educacién, salud, politica publica y objetivos de
comunicacion estratégica” [12]. De igual forma, en el estudio [13], elaborado por el Ph.D.
en Ciencias de la Comunicacion y la Informacién Julian Alvarez, indica que el objetivo
principal de un juego serio es lograr que los usuarios interactuen con una aplicacién de
Tecnologias de la Informacién (TI), que combina aspectos de tutoria, ensehanza,
capacitacion, comunicaciones e informacion, con un elemento recreativo y/o tecnologia
derivada de los videojuegos. Con base en esto se puede determinar que los juegos serios
no son Mas que juegos virtuales o videojuegos creados con el objetivo de promover la
formacion o entrenamiento en un ambito especifico, como: educacion, salud, etc., de una

manera mas didactica.



1.3.4. Beneficios de los juegos serios

Como se muestra a continuacién, algunos de los beneficios que tiene los juegos serios son:

Promueven la experimentacion y permiten al jugador enfrentar problemas mediante
la simulacion de los mismos, con la posibilidad de cometer errores y aprender de

ellos sin afectar directamente la realidad [22].

Permiten adoptar un rol con responsabilidades bajo un conjunto de competencias,
con el objetivo de capacitar al jugador para una condiciéon real en un area especifica,
con la finalidad de que el jugador pueda asumir y cumplir bien su rol a la hora de

enfrentar una situacion similar en la vida real [22].

Permiten el desarrollo de habilidades y destrezas acordes a las situaciones
presentadas en el juego, ademas del desarrollo de la creatividad, competencia

intelectual, fortaleza emocional y estabilidad personal del jugador [22].

Permiten mejorar diferentes aspectos del jugador, como por ejemplo: la percepcion
visual, la rapidez de reflejos, aumenta de la memoria de trabajo, la capacidad de

seguir instrucciones, etc. [22].

Ayudan en el desarrollo cognitivo del jugador, debido al desarrollo de estrategias
para dar solucion a los desafios presentados dentro del juego serio, con base en la

experiencia adquirida en el juego [22].

Ademas, los juegos serios ayudan al desarrollo de habilidades tanto a nivel afectivo como

a nivel sociocultural, como se muestra a continuacion:

A nivel afectivo. — Permiten la autoexpresion, autodescubrimiento,
experimentacion y exploracion, los mismos que ayudan a mejorar la autoestima, la

seguridad personal y la capacidad de autosuperacién del jugador [22].

A nivel sociocultural. — Ayudan en la comunicacién y socializacion de los
jugadores mejorando la capacidad de relacibn humana, gracias al manejo de su

entorno, la retroalimentacion y el aprender a compartir con otras personas [22].

1.3.5. Fomento de la ética mediante videojuegos

La Fundacién Europea para el Estudio y Reflexion Etica en su investigacion [20], sefala

que la ética encuentra una oportunidad en la tecnologia, para conducir a las personas a

reflexionar sobre la naturaleza humana. Ademas, en [4] se indica que los juegos pueden

ofrecer una experiencia para la reflexion y razonamiento moral del jugador, permitiéndole

que pueda evaluar tanto sus propios valores como el contexto social que poseen los retos



del juego. Incluso en [5], se muestra como los videojuegos permiten comprender los
problemas sociales desde distintos escenarios. A esto es importante afiadir lo mencionado
en [20], que establece que para mantener el éxito humano y humanizador, uno de los
aspectos clave dentro de los videojuegos es la ética, debido a que nunca se debe promover

la deshumanizacion.

La investigacion realizada por José Agustin Moreno en [23], demostrd que la utilizacion de
un videojuego de estrategia disenado para el fomento de valores éticos y morales, resultd
ser una herramienta ideal para fomentar en los estudiantes estos valores, debido a que los
estudiantes presentaron un mayor sentido de solidaridad, conciencia y respeto hacia el
ambiente, llevandolos a cuestionar acciones que se realizan a diario dentro de su
institucion. Incluso como se describe en [23], los estudiantes que participaron en la
investigacion, indicaron que les gustaria tener otros videojuegos enfocados a las demas
areas académicas y no solo al fomento de la ética, debido a que el uso de este tipo de

videojuegos les ofrecié un ambiente de aprendizaje novedoso, enriquecido y divertido.

Con estos antecedentes, se puede determinar que los videojuegos, en especial los juegos
serios gracias a sus beneficios son la mejor alternativa para fomentar valores éticos e
historia en los jovenes, de una manera atractiva y divertida, dentro de su institucion

educativa.
1.4. Caso de estudio, propuesta y alcance

Como se describié previamente, la EPN por medio de la autoevaluacion [14] realizada en
el periodo 2016-B y 2017-A, determiné que posee un cédigo de ética en el que se
establecen los valores para el comportamiento ético entre los miembros de la comunidad
politécnica. Incluso es difundido entre sus miembros, pero la EPN determiné que los
canales de informacién y difusién, como: la pagina web institucional, quipux, correo
electronico y redes sociales no son efectivos. Con base en estos antecedentes, en el marco
de este trabajo de titulacion, se propone la construccién de un juego serio que sirva como
medio para fomentar tanto los principios éticos como la historia de la EPN de una manea

atractiva y divertida.

El juego serio se ambientara en el campus de la EPN, donde el jugador podra recorrer el
campus para resolver los diferentes retos que encontrara en su camino con el objetivo de
conocer datos sobre la EPN, como son: hitos histéricos, personajes iconicos y su cédigo
de ética. Ademas, el jugador podra encontrar diferentes elementos representativos de la

EPN como: el poliperro, la poliburger y otros.



El videojuego se encontrara disponible en linea para los miembros de la comunidad
politécnica o para cualquier persona que desee conocer mas sobre la EPN y podra ser
accesible por medio del navegador web de los dispositivos mdviles o computadoras de
quienes deseen usar el videojuego, por lo que se requiere de una conexion a Internet activa
para acceder al videojuego. También los miembros de la comunidad politécnica tendran la

posibilidad de crear una cuenta para llevar el registro de su progreso.

Ademas, es importante mencionar que el videojuego sera una web responsive, que como
se menciona en [49], es una tecnologia que busca la comodidad del usuario debido a que
una web responsive se traduce como una web que se adapta al dispositivo del usuario, ya

sea una computadora o dispositivo movil.
1.5. Resumen del capitulo

El primer capitulo del documento describe la introduccion, la problematica a resolver, el
objetivo general y los objetivos especificos del proyecto. Ademas, del marco tedrico
relacionado con la revision tedrica de los conceptos concernientes a la tematica del

proyecto. junto con el caso de estudio, propuesta y alcance del proyecto.



CAPITULO 2
METODOLOGIA E IMPLEMENTACION

La construccién del juego serio propuesto en este trabajo se realizé6 mediante un enfoque
agil, usando el marco de trabajo SCRUM, el cual es un marco de trabajo ligero que produce
productos del maximo valor posible, tanto productiva como creativamente [24]. Y debido a
que SCRUM no establece ningun medio para la obtencion de requerimientos, se utilizé la
metodologia iPlus, la misma que esta enfocada en la obtencién de requerimientos para el
disefio de juegos serios de una manera participativa y centrada en el usuario [25]. En este
capitulo se muestra la descripcion y ejecucion de la metodologia iPlus y el marco de trabajo
SCRUM junto con la integracion de ellos, por medio de las historias épicas obtenidas con
iPlus. Ademas, de la arquitectura, herramientas y recursos utilizados en la construccion del

videojuego.
2.1. Metodologia, arquitectura y herramientas

2.1.1. Metodologia iPlus

Como se describe en [25], [26] y [27], la metodologia iPlus fue creada para el disefio de
cualquier juego serio educativo, enfocandose en la participacion activa y creativa, tanto de
los expertos como de los usuarios finales involucrados en el disefio de juego serio. Ademas,
ofrece la libertad de integracion con otras metodologias o marcos de trabajo agiles para
llevar a cabo la construccién del juego serio concebido con iPlus, esto debido a que la
metodologia presenta una fase para la obtencion y constancia de los requisitos que debera

tener el juego serio para su construccion.
Fases de iPlus

La metodologia iPlus consta de 5 fases, las mismas que se muestra en la Figura 1.
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Figura 1.- Fases de la metodologia iPlus
Obtenido de [27]



Fase 1: Identificacion

La fase inicial de la metodologia iPlus consiste en la identificacién de los
participantes que formaran parte de la metodologia, con base en la problematica
definida previamente por el patrocinador o el interesado del proyecto [27]. Entre los
participantes involucrados en la concepcién del juego serio debera existir un experto
en pedagogia que vele por la correcta definicion de los objetivos del juego serio, un
experto en la problematica del proyecto y un disefiador experto en videojuegos,

ademas del usuario final y los desarrolladores [27].
Fase 2: Objetivos pedagodgicos

La segunda fase de la metodologia iPlus se enfoca en determinar tanto el objetivo
educativo principal como los objetivos pedagdgicos generales y especificos del
juego serio [27]. La elaboracion de los objetivos se realiza en relacion con el
pensamiento critico y creativo de los participantes, para este fin se realiza una lluvia
de ideas con la ayuda de pésits de colores y la ayuda de diagramas de afinidad
para unificar ideas y establecer requisitos consensuados [27]. Al culminar esta fase
se tendra como resultado un formato con la definicion de los objetivos pedagégicos

generales y especificos del juego serio [27].
Fase 3: Guion ludico del juego

La tercera fase de la metodologia iPlus se centra en la creacion del guion del juego,
donde cada participante conceptualiza el posible escenario del juego basandose en
el propdsito del juego serio y los objetivos pedagégicos obtenidos en la Fase 2 [27].
Una vez que todos los participantes definieron su visién del juego, se socializa cada
una de ellos y el experto en la tematica selecciona las mejores ideas para crear el
guion final del juego [27]. Al culminar esta fase se tendra como resultado un formato
con el guion del juego serio, donde se describird la narrativa, personajes y

elementos de gamificacién, como: insignias, puntos, premios y mas [27].
Fase 4: Gameplay

La cuarta fase de la metodologia iPlus consiste en identificar las funciones o
acciones que debera tener el juego para llevar a cabo el guion obtenido en la Fase
3, donde todos los participantes describen las posibles acciones que pueden
desarrollarse en el juego, con ayuda de los bloques GamePlay que especifican
funciones como: recoger, disparar, gestionar y mas [27]. Ademas, el experto en

videojuegos junto con los participantes determina el género del juego serio, entre
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los que se encuentran: estrategia, aventura, razonamiento u otros [27]. Al culminar
esta fase se tendran como resultados: las tarjetas de relato Gameplay, el género y

los términos clave del juego serio [27].
e Fase 5: Refinar

La quinta y ultima fase de la metodologia iPlus se centra en el refinamiento y filtrado
de los resultados obtenidos en las fases anteriores, con el objetivo de eliminar tanto
los elementos repetidos como los aspectos o funcionalidades que no puedan ser
abordados en la construccién del juego serio, los responsables de esta labor son
los desarrolladores del proyecto junto con el experto en la tematica [27]. Al culminar
esta fase se tendra como resultado las historias de usuario épicas acordes con los
objetivos especificos obtenidos en la Fase 2, que podran ser empleados faciimente

en otras metodologias o marcos de trabajo agiles para su desarrollo [27].
2.1.2. Marco de trabajo SCRUM

Como se describe en La Guia de SCRUM [24], es un marco de trabajo ligero y facil de
entender al momento de abordar problemas complejos, debido a que posee soluciones que
pueden ser adaptadas segun el proyecto y gracias a su enfoque agil, se consiguen
pequenos entregables de forma iterativa e incremental con el maximo valor posible, tanto
productiva como creativamente. Ademas, SCRUM permite maximizar las oportunidades de
obtener una retroalimentacién y un mayor control de riesgos [24]. En |la Figura 2 se puede
apreciar el proceso que sigue SCRUM para obtener el producto deseado partir del Product

Backlog o lista de producto.

Daity
Meatings

Product Backlog

Sprint

1-4 Semanas

Sprint Backlog

Incrementos de
Producto Terminado

Figura 2.- Diagrama del proceso SCRUM
Obtenido de: https://castor.com.co/en/academy/proceso-scrum-2/
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Equipo Scrum

El equipo SCRUM o SCRUM Team es la unidad fundamental de SCRUM, formado por un
pequeno equipo de personas, donde internamente los miembros del equipo deciden quién
hace: “qué”, “cuando” y “cémo”, debido a que estos equipos, son multifuncionales y se
autogestionan asi mismos [24]. La Guia de SCRUM especifica que el equipo SCRUM se
conforma por un SCRUM Master, un duefio del producto o Product Owner y el equipo de

desarrollo o Development Team, donde:

e EI Scrum Master es la persona responsable de entender, poner en practica y
promover las practicas de La Guia de SCRUM [24], como son: brindar ayuda al
duefio del producto con la planificacion de la Lista de Producto o Product Backlog
y asegurarse de que los eventos SCRUM sean llevados a cabo por el equipo de

desarrollo [24].

o El duefio del Producto es la persona encargada de comunicar a los programadores
las necesidades que tiene los interesados. Ademas, esta a cargo de gestionar la

Lista de Producto del proyecto [24].

e El equipo de desarrollado estd encargado de realizar las tareas requeridas para

alcanzar un incremento funcional en cada Sprint del proyecto [24].
Eventos de Scrum

Los eventos de Scrum estan disefiados para crear regularidad y minimizar la necesidad de
reuniones no definidas en SCRUM. Ademas, estos eventos permiten inspeccionar y
adaptar los artefactos SCRUM de una manera formal. Como se indica en [24], para reducir
la complejidad de los eventos SCRUM, lo recomendable es realizar estos estos eventos al
mismo tiempo y en el mismo lugar. Segun [24], los eventos Scrum son: el Sprint, la
planificacion del Sprint o Sprint Planning, el SCRUM diario o Daily SCRUM, la revisién del

Sprint o Sprint Review y la retrospectiva del Sprint o Sprint Retrospective, donde:

e EI Sprint es el corazon de SCRUM que tiene una duracion fija de un mes o menos

y que sirve como contenedor para los demas eventos SCRUM [24].

¢ La planificacion del Sprint es el proceso donde se establece el plan de trabajo que
se llevara a cabo en el Sprint. La planificacion se lo realiza colaborativamente con
todos los miembros del Equipo SCRUM [24], donde se plantean 3 preguntas que
permitiran la elaboracién del plan de trabajo, estas son: ;Por qué es valioso este
Sprint?, ;Qué se puede hacer en este Sprint? y ;Cémo se realizara el trabajo
elegido? [24].
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El SCRUM diario es una reunion diaria de 15 minutos, realizada internamente por
los miembros el equipo de desarrollo junto con el SCRUM Master, con el objetivo
de conocer el trabajo que se realizé el dia anterior y los objetivos que se tiene para
el dia actual; y de esa manera determinar si es necesario realizar un ajuste en la
planificacion del Sprint, debido a inconvenientes o retraso en la realizacién de las

tareas definidas previamente en el Sprint [24].

La revision del Sprint es una sesién de trabajo que puede durar como maximo 4
horas, donde el equipo SCRUM presenta el resultado conseguido en el Sprint a los
interesados para su inspeccién y determinar si se requiere realizar un cambio o

adaptacion del producto [24].

La retrospectiva del Sprint es el evento de cierre del Sprint que puede durar como
maximo 3 horas, donde el equipo SCRUM identifica los cambios mas criticos que
deben ser manejados en el siguiente Sprint y se analizan que cosas salieron bien,
los problemas que se presentaron en el proceso y como fueron manejados [24], con

el objetivo de crear un plan de mejoras a realizar en el siguiente Sprint.

Artefactos de SCRUM

Como se describe en [24], los artefactos de SCRUM representan trabajo o valor en diversas

formas, ademas de estar disefiados para proveer la maxima transparencia de la

informacién clave y garantizar una misma base de adaptacion entre las personas que los

inspeccionan. Segun [24], los artefactos de SCRUM son: la lista de Producto o Product

Backlog, la lista de pendientes del Sprint o Sprint Backlog y el incremento o Increment.

La lista de Producto es una lista emergente y ordenada de todo lo que debera tener
el producto final, convirtiéndose en el objetivo del producto y siendo la unica fuente

de requisitos para cualquier cambio a realizarse en el producto [24].

La lista de pendientes del Sprint es una planificacion conformada por la meta del
Sprint o Sprint Goal, junto con un conjunto de tareas seleccionadas de la lista de
producto que se realizara para alcanzar el objetivo del Sprint y conseguir él

incremento planificado [24].

El incremento es la suma de todos los elementos de la lista de Producto
completados durante un Sprint mas el valor de los incrementos obtenidos en los

anteriores Sprints [24].
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2.1.3. Integracion de iPlus con SCRUM

SCRUM al no establecer un medio para la obtencidon de requerimientos, ofrece la
posibilidad de integrar diferentes estrategias para este propésito, por lo que se determiné
utilizar la metodologia iPlus tanto por ser una metodologia compatible con el enfoque agil
del proyecto como por los beneficios en el disefio de juegos serios. La integracion de iPlus
con SCRUM se realizé a base de las historias épicas y relatos Gameplay resultantes de
iPlus, las cuales se convirtieron en historias de usuario mas simples de manejar por el

equipo de desarrollo de SCRUM, como se observa en la Figura 3.
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Figura 3.- Integracion de iPlus con Scrum

2.1.4. Arquitectura del juego serio

Patréon Modelo-Vista-Controlado (MVC)

El patron MVC, como se indica en [28], [29], [30] y [31], es una arquitectura de software
disefiada por Trygve Reenskaug a finales de los afos 70 y es utilizada para reducir el
esfuerzo de programacion, separando el cddigo en tres capas: la parte grafica, los procesos
I6gicos y los datos del software, facilitando tanto la actualizacion como el mantenimiento
del software y la reutilizaciéon del cddigo, asegurando la calidad del software. Ademas,
como se concluye en [31], el patrén MVC permite adaptar la arquitectura Cliente-Servidor
sin importar la tecnologia que se utilice en el desarrollo del software y facilita la creacion

de aplicaciones Web escalables y flexibles [31].
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Como se puede apreciar en la Figura 4, el patron MVC esta formado por tres capas, las

mismas que se describen a continuacion:

o Modelo: es el responsable de los datos y reglas de negocio, tiene como propésito
facilitar el acceso al almacenamiento de datos y notificar cambios producidos en
ellos [30].

o Vista: es el responsable de mostrar la informacién del modelo al usuario, tiene
como proposito recibir datos procesados por el controlador o del modelo y

mostrarlos al usuario [30].

e Controlador: es el responsable de gestionar las entradas del usuario, tiene como
propésito recibir eventos de entrada como clics, cambios en los campos de texto y
mas, para dar una respuesta a las acciones del usuario, estas acciones interactuan

tanto con el modelo como con las vistas del software [30].

7~

/

Controlador

Figura 4.- Diagrama del Patron MVC
Obtenido de [28]

Arquitectura del juego serio

Como se describié previamente, el propdsito del proyecto es desarrollar un juego serio para
fomentar los principios éticos e historia de la EPN de una manera atractiva y divertida. El
mismo que estara disponible en linea y permitira a los jugadores llevar un registro de su
progreso dentro del videojuego. Por esta razén, la parte grafica del videojuego sera un
factor clave para fomentar y comunicar en los usuarios, tanto los principios éticos como la
historia de la EPN. Ademas, el videojuego tendra una parte légica para gestionar todas las
acciones e interacciones que podran tener los jugadores dentro del juego y se llevara una

adecuada gestion de los datos de los usuarios registrados en el juego.
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Debido a esto para la organizacién y estructuracién del videojuego se escogié como
arquitectura de disefo el Modelo-Vista-Controlado (MVC) Figura 5, misma que como se
indica en [28], [29], [30] y [31], permite separar la parte grafica del software de los procesos

l6gicos y la gestion de los datos.

/ N\
/ \
( |
\ )

\ /

Modelo

Autenticacion de
usuarios y reglas de

Lectura/Escrit
ectura/cscritura seguridad de datos.

de datos
Firebase
Realtime Database
Firebase
o Datos
Peticiones (JSON)
/ \¥ “
. Controlador || Acciones || Vista )
~_ @@ del usuario e
4—

Gestion de: Animaciones,

eventos, colisiones,

minijuegos, mundo

; > virtual, etc.
Phaser 3 acciones, efc. Respuesta a
las acciones Escenas del
Came Framework \_ Phaser Typescript / del usuario videojuego

O,

Aplicacion Web
lonic Framework

\k\

N

2.1.5. Herramientas y recursos utilizados

Figura 5.- Arquitectura del juego serio

Para la construccion del videojuego se hizo uso de las herramientas, recursos y tecnologias

mas apropiadas para este fin, las mismas que se describen a continuacion en la Tabla 3.

LOGO NOMBRE DESCRIPCION

DISENO Y MULTIMEDIA

Adobe XD es wuna herramienta
enfocada al disefo de experiencias e
interfaces de usuario interactivas para
la creacion de aplicaciones web y
moéviles [32].

Adobe XD

Xd
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ColorSpace

ColorSpace

ColorSpace es un generador de
paletas de colores y degradado de
color, mediante el ingreso del valor
hexadecimal del color deseado [33].

/_\\
Q COMPRESS PNG

J WITH THE FORCE OF AN ELEPHANT

Compresspng

Compresspng es una herramienta
online que permite comprimir
imagenes y reducir el tamafo de
estas sin perder su calidad [34].

0 ®

GIMP

GIMP

GIMP es un editor de imagenes de
software libre que proporciona
herramientas sofisticadas para la
manipulacién de imagenes [35].

PhysicsEditor

PhysicsEditor es una herramienta de
edicion de poligonos de colisién 2D y
parametros fisicos para su utilizacion
dentro de videojuegos 2D [36].

You( [T

Audio Library

Youtube Audio
Library

Youtube Audio Library o Biblioteca de
audio de YouTube, es una plataforma
web creada por Google, que ofrece
efectos de sonido y musica sin
derechos de autor y que pueden ser
utilizados libremente [37].

DESARROLLO Y BASE DE DATOS

Node.js

Node.js es un entorno de ejecucion de
JavaScript multiplataforma, gratuito y
de cbdigo abierto que permite a los
desarrolladores escribir herramientas
de linea de comandos y scripts del
lado del servidor fuera de un
navegador [38].

lonic Framerwork

lonic Framework es un conjunto de
herramientas de codigo abierto para
crear aplicaciones moéviles y de
escritorio de alta calidad y rendimiento
utilizando tecnologias web [39].

Phaser

Phaser es un framework para la
creacion de videojuegos en 2D para
navegadores web de escritorio y movil
por medio de tecnologia Canvas y
WebGL [40].
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Visual Studio Code

Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de
cédigo fuente ligero y gratuito,
optimizado para crear y depurar
aplicaciones web [41].

A .
Y eFirebase

Realtime Database

Firebase Realtime
Database

Firebase Realtime Database es una
base de datos NoSQL ofrecida por la
plataforma web Firebase creada por
Google, que permite almacenar vy
sincronizar los datos de los usuarios
en tiempo real [42].

CONTROL DE VERSIONES

Y REPOSITORIO

O git

Git

Git es un sistema de control de
versiones distribuido gratis y de
cédigo abierto, disefiado para
manejar tanto proyectos pequefios
como muy grandes, con velocidad y
eficiencia [43]

-

GitHub
Desktop

GitHub Desktop

GitHub Desktop es una aplicacion de
cédigo abierto, disefiado para el
control de versiones por medio de una
interfaz grafica, facilitando el uso de
Git [44].

0

GitHub

GitHub

GitHub es una plataforma de
alojamiento de cédigo fuente para el
control de versiones y el trabajo
colaborativo [45].

EJECUCION Y DESPLIEGUE

Google Chrome

Google Chrome es un navegador web
creado por Google, utilizado para el
despliegue de paginas y aplicaciones
web para su uso [46]

A Vercel

Vercel

Vercel es una plataforma en la nube
de acceso gratuito, que permite el
despliegue e implementacion de
aplicaciones Frontend de forma
instantanea [47].

Tabla 2.- Herramientas y recursos utilizados en el desarrollo del juego serio
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2.2. Desarrollo del juego serio

En esta seccién se describe los procesos involucrados en la construccién del juego serio,
tanto para la obtencion de requerimientos y disefio del juego serio mediante iPlus como

para su desarrollo mediante SCRUM.
2.2.1. Ejecucion de iPlus

Antes de comenzar con el desarrollo del juego serio, se deben determinar las necesidades
y requerimientos que pueda tener la EPN con relacion al videojuego, para este fin se
empled la metodologia iPlus [27], la misma que permite obtener los requerimientos para el
disefo del juego serio mediante un enfoque colaborativo y participativo. A continuacion, se
describe cada una de las fases de iPlus con los aspectos mas relevantes de cada fase. El
detalle completo de la obtencion de requerimientos mediante la metodologia iPlus se

encontrara en el ANEXO 1.
Fases 1.- identificacion

La Tabla 4 indica los expertos identificados para la sesién de trabajo iPlus.

Juan Benavides Facilitador

Priscila Medina Experto en la Tematica

No Especificado Experto en la Tematica

Marco Santérum G. Ph.D. Experto Pedagdgico / Product Owner
Mayra Carriéon T. MSc. Experto en Videojuegos

Jonathan Caiza Experto Desarrollador

Carlos Gutiérrez Experto Desarrollador

Pedro Cuasqui Experto Desarrollador

Andrés Salazar Experto Desarrollador

No Especificado Estudiante

Tabla 3.- Roles de los participantes de la metodologia iPlus
Fases 2.- Objetivos pedagoégicos

Para esta fase se realizé una sesion de trabajo iPlus realizando las actividades descritas

en la metodologia iPlus, obteniendo en cada actividad los siguientes resultados.
e Actividad 1 - Entrevista al duefo del producto (Product Owner)

En la Tabla 5 se muestra el Formulario de Entrevista de la toma de requerimientos

de iPlus, completada con la entrevista realizada al duefio del producto.
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P01_FORMULARIO ENTREVISTA

Entrevista Requerimientos

Estimado representante de la EPN, nos encontramos reunidos un grupo de
expertos que quiere ayudarle en la concepcion del juego serio educativo.

¢Quisiéramos que de manera general nos explique qué es lo que
usted quiere ensenar con el juego serio o aplicativo educativo?

Dar valores, principios y también conocimiento histérico de la EPN.

Cual es el objetivo pedagégico que quiere que cumpla el aplicativo
informatico

Generar valores dentro de la comunidad politécnica.

¢ Qué habilidades quisiera que sean estimuladas y/o desarrolladas en
los estudiantes con el uso de la aplicacién informatica?

Bueno como digo sobre todo el conocimiento, pero lo diferente es que
qgqueremos hacerlo de manera ludica, divertida porque quizas tenemos un
cddigo de ética, quizas tenemos una nociéon de que no debemos copiar,
pero al final no lo interiorizamos, 6sea al final lo seguimos viendo no, de
manera natural deberiamos sentirlo, realmente valorar como que e€so nos
caracteriza como politécnicos y para que logremos trasmitir el mensaje es
que estamos pensando en un juego en este caso.

¢ Como solventaba la necesidad de aprendizaje, sin el uso de una
aplicacion informatica?

Bueno de lo que tengo conocimiento existe un cédigo de ética institucional
aprobado, he visto folletitos, volantes y he visto también en la pagina web
si no me equivoco esa informacioén, pero hasta ahi, 6sea llega hasta ahi,
no he visto yo que se haga algo mas, para que eso realmente se interioriza
y sea parte.

¢Por qué utilizaria una aplicacién o juego serio educativo?

Porque, creo yo que el publico al que se dirige, por ejemplo los estudiantes,
sobre todo nueva generacion, que tenemos a la mano un dispositivo movil
o por ejemplo a través de las redes social, 6sea estamos todo el tiempo
conectados creo yo, que si tenemos este instrumento podemos faciimente
motivarnos a jugarlo a tratar de explorar, 6sea tiene que ser algo dinamico,
novedoso, atractivo, motivante, creo que es el instrumento, porque si
podria haber algunas maneras, pero en el ambito en el que nosotros nos
desenvolvemos como informaticos, un juego serio justo busca eso,
ensefar algo por medio de la diversion valiéndonos de un juego de video.

¢ Cual es el publico objetivo al cual va a estar dirigido este juego serio
educativo? Especifique las caracteristicas del publico.

A todos politécnico, tanto a los que estamos o a los que ya egresaron, a
todos los que somos parte de la comunidad politécnica y que en algun
momento 0 en muchos casos no conocemos, por ejemplo, la historia de la
poli y menos hemos interiorizado los valores, 6sea cualquier politécnico.

¢El publico al que va dirigido requiere soporte o supervisiéon?

Yo creo que no, porque cualquiera podria ingresar en su dispositivo mévil
o web y visualizarlo, no creo que necesite asistencia para eso.
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¢Ha visto algo parecido, que ya existe, que pueda ayudarnos a
visualizar de mejor manera su idea? ;Puede explicarnos? ;Cémo
hacia uso de esa aplicacion o de ese juego?

Yo creo que no tengo una como referencia, una especifica, pero si puedo,
pensar que he visto el concepto, por ejemplo, una historieta y al final hay
una reflexiéon en la que te dice mira esto se tiene que hacer, esto no se
tiene que hacer, pero no una ya existente.

¢En qué dispositivo (moévil, Tablet, PC) le gustaria que se encuentre
el juego serio educativo?

Yo creo deberia estar disponible tanto para descargarse en un dispositivo
movil como para poder visualizarlo desde la pagina web no, quiza la pagina
de la poli redireccionarnos al juego.

¢ Qué informacién es importante guardar en la aplicaciéon de
software?

Bueno en este caso no es una aplicacién que nos va a permitir evaluar un
progreso, pero si pudiera ser motivante, por ejemplo, el que quede
registrado tu nombre de usuario, cuando ingresaste y que progreso,
cuantos puntos obtuviste para obtener un score, por ejemplo, de quiénes
son los que mas puntos lograron en el juego y sentirte mas politécnico no.

¢ Qué roles deberian existir en el juego serio?

Bueno en principio creo que basicamente el jugador, que... que se registra
y que accede al juego directamente y quizas a un reporte de su interaccion
frente juego.

De los roles definidos anteriormente qué acciones deben realizar en
el juego

Mi idea inicial de la que parto es justo un campus virtual, un campus en el
que basicamente tenemos un personaje que va caminando por el campus,
por las diferentes dependencias y en cada dependencia se puede
encontrar algo, por ejemplo, cuando pase por el edificio de administracién
y vea el busto por ejemplo de Rubén Orellana y le salga alguna informacion
histérica o si vas a un edificio, ingresas a un aula y encuentras un grupo
de estudiantes dando un examen, 6ésea me imagino un escenario del
campus del... del politécnico y un personaje caminando por el campus y
yendo a la terminados puntos donde le dé informacién y en medio por
ejemplo tener retos o cosas asi.

Como contribuyen al objetivo del juego las acciones definidas
anteriormente

El hecho mismo de juego, por ejemplo, hacer el recorrido virtual en
cualquiera sea en la manera, el conocer las dependencias y el que... pases
por un punto y te de informacion... yo creo que estas logrando el objetivo
de aprender historia y de hacer reflexiones y todo eso.

Tabla 4.- Formulario de Entrevista de la toma de requerimientos
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e Actividad 2 — Elaboraciéon de diagrama de afinidad

En la Figura 6 se muestran los propésitos consensuados obtenidos en la reunion

de trabajo iPlus, representados mediante diagramas de afinidad.

Figura 6.- Diagramas de afinidad resultantes

29



o Actividad 3 — Definicion Objetivo Pedagégico General

En la Figura 7 se muestra el objetivo pedagégico general, realizado a base de los

propositos consensuados obtenidos en la actividad 2 de esta fase.

OBIJETIVO GENERAL

Crear un juego serio para la comunidad politécnica

que permita el fomento de los valores e historia

de la EPN, permitiendo experimentar un paseo

virtual por el campus de la EPN de manera ludica.

Identificacion P.R:

3,7,2

Figura 7.- Objetivo Pedagdgico General
e Actividad 4 — Formulacién objetivos Pedagoégicos Especificos

En la Tabla 6 se muestran los objetivos pedagdgicos especificos que parten tanto
del objetivo general como de los propdsitos consensuados no utilizados en la

elaboracion del objetivo general.

N° Objetivo Pedagdgico Especifico
1 Registro de interaccion de los jugadores
2 Fomentar valores e historia de la EPN
3 Despliegue multidispositivo

Tabla 5.- Objetivos Pedagdgicos Especificos

o Actividad 5 — Relacionar Propédsitos con los Objetivos Pedagodgicos

Especificos

En las figuras de la 8 a la 10, se muestran los resultados de relacionar los propésitos

con los objetivos pedagdgicos especificos.
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Objetivo Especifico De La Aplicaciéon Numero: 1 Prioridacd:

Rol del Experto: Rolen el juego:
Experto Pedagdgico Estudiante

Titulo del Objetivo:
REGISTRO DE INTERACCIOMNE LOS JUGADCORES,

Descripcion del objetivo: El rol x del juego requiero funcionalidad parajustificacién (Quién, Qué, Para Qué)

El sisterna deberd guardar un registro delos jugadores y suinteraccion con el juego para permitir establecer tablas de puntuacion, récords y progreso el

juzador en los diferentes retos. El sistema permite personalizar el personaje,

Ideas relacionadas [Post-its naranjas):

Figura 8.- Objetivo Pedagdgico Especifico N° 1 Completo

Objetivo Especifico De La Aplicacién Namero: 2 Prioridad:
Rol del Experto: Roleneljuego:
Experto Pedagdgico Estudiante

Titulo del Objetivo:
FOMEMNTAR WALORES E HISTORIA DE L& EPM

Descripcion del objetivo: El rol « del juego requiero funcionalidad para justificacion {Quién, Qué, Para Qué)

El juzadeor podra recorrer el campus virtual de la EPN, visitando diferentes dependencias mientras aprende su historia v/o recibe lecciones de éticay

Ideas relacionadas (Post-its naranjas]:

valores politécnicos de manera que consiga todos los retos y reciba el tesoro de "ser politécnica”.

Figura 9.- Objetivo Pedagdgico Especifico N° 2 Completo



Objetivo Especifico De La Aplicaciéon Nimero: 3 Prioridad:

Rol del Experto: Rol en el juego:
Experto Pedagdgico Estudiante

Titulo del Objetivo:
DESPLIEGUE MULTIDISPOSITIVOS

Descripcion del objetivo: El rol x del juego requiero funcicnalidad para justificacion (Quién, Qué, Para Qué)

El jugador podra acceder a la aplicacion a través de la pagina web de la EPN y también podra acceder a través de dispositivos moviles.

Ideas relacionadas (Post-its naranjas):

ID:4 \ ID: 4 \ D:4 \

Desplegarle en Estar en la pagina

Dispositivo movil. de la EPN. Dispositivo movil.

ID: 4 \ \ D4 \

Atractivo motivante, ID: 4

i iti i D ibilidad la
dispositivo mé_\nl. i Aplicativo - todos, isponibi ! en
aplicacion web, j Que S web.
informacién guardar? :

Figura 10.- Objetivo Pedagdgico Especifico N° 3 Completo
Fases 3.- Guion ludico del juego
e Actividad 1 — Descripcion de la Posible Historia

En esta actividad, cada participante de la sesion de trabajo iPlus conceptualiza la
posible historia que puede tener el juego, basandose en los objetivos pedagdgicos
obtenidos en la fase anterior, para luego ser socializadas y seleccionar las mejores

ideas entre todos los participantes con la ayuda de los expertos de la tematica.
o Actividad 2 — Seleccion de Ideas Propuestas

En la Tabla 7 se muestran todas las ideas que fueron seleccionadas para elaborar
la historia final del juego.

4
o

Idea Seleccionada
“Encuentra el tesoro (El ser Politécnico).”

“Decodificar mensajes (Trivias).”

“Contravalores como villanos.”

“Buho asistente.”

“Hitos histoéricos.”

“Recorrer la Poli (Escenario) .”

“Personajes secundarios, administrativo, estudiante, docentes.”
“Personajes histéricos destacados.”

OINO O | W|IN|—
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9 “Competencias en general entre facultades quién sabe mas.”
10 “Reto competicion interfacultades.”

11 “Para ser politécnico debes conocer la historia y la ética.”

12 “Poliperro como personaje.”

13 “Pokémon go (movernos fisicamente en la poli).”

14 “Bonus para desbloquear un escenario exclusivo y motivacional.”
15 “Personaje acompanado de buho sabio.”

16 “Buhos de oro, plata y bronce.”

17 “Popups en el juego.”

18 “Personaje poliperro y escenario el campus politécnico.”

19 “Asistente de inicio Buho (informa como jugar).”

20 “Llegar al rectorado para ser politécnico.”

21 “Polifiestas como evento o escenario.”

Tabla 6.- Ideas seleccionadas para la elaboracion de la historia final del juego
e Actividad 3 — Creacion de la Historia del Juego

En la Figura 11 se muestra la historia general del juego construida de manera

colaborativa y participativa con las ideas seleccionadas en la actividad anterior.

Nombre: Jonathan Caiza I Rol: Desarrollador

Historia:

El juego se desarrolla en el campus politécnico donde el jugador puede recorrer la
poli para resolver los diferentes retos que se encuentran en las diferentes instancias
de la EPN con el objetivo de alcanzar el gran lesoro "ser politécnico™ y conocer su
historia a través de sus hitos histéricos y personajes iconicos, ademas de aprender
sobre los valores éticos de Ia poli, en el camino ira encontrado diferentes personajes
propios de Ia poli como el poliperro, a los estudiantes, docentes, etc. Donde ademds
apareceran los contravalores como los villanos del campus virtual, que con la ayuda
de los concejos de su asistente Polibiho podra evitar ser contaminado por estos
villanos.

Personajes:
+ Principal: Estudiante Politécnico.
* Segundarios: Docente, Estudiantes, Administrativos, Poliperro, Polibliho.

;Como se gana el juego?
El juego se gana una vez se hayan completado fodos los retos y se logre conseguir
el tesoro “ser politécnico” y se conoce Ia historia y los valores de la EPN.

Mecanicas de ludificacion
Tablas de Puntuacion

+ Numero de aciertos
* Progreso del jugador

Asistente inicio
Polibliho
Insignias

+ Buho de oro, plata y bronce
+ Trofecs de los blhos

Desafios y Misicnes

+ Trivias

+ Descifrar mensajes
Puntos

+ Punios de acierio por resolver los retos
* Trivias, etc.

Niveles

N/A

Figura 11.- Historia General del juego
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Fases 4.- Gameplay
e Actividad 1 — Desarrollo Ideas Funcionales

En la Figura 12 y 13 se muestran 2 tarjetas de relato gameplay resultantes de esta
actividad, que describen la jugabilidad que podria ser implementada en el desarrollo

del juego.

Descripcion:

El jugador se movera por el campus virtual y se posicionara en
lugares representativos de la EPN donde se le mostrara
historia o desafios.

Bloques seleccionados:

Figura 12.- Tarjeta Relato Gameplay N° 1

Descripcion:
Los jugadores de una misma dependencia podran recolectar
puntos para su facultad y ganar su premio.

Bloques seleccionados:

"8 & Q’\
L Fo &
A O (s)
(o v & &
& Q¥ «®

Figura 13.- Tarjeta Relato Gameplay N° 23
e Actividad 2 - Identificacion del Género de Videojuego

En la Tabla 8 se muestra el resultado de la votacién para determinar el género del

juego serio, dando como resultado que el juego serio sera un videojuego de rol y

aventura.
Género Votos
Aventura 3
Rol 1

Tabla 7.- Resultados de la votacién del género del juego serio
e Actividad 3 — Definicion Términos Clave

En la Tabla 9 se muestran las palabras claves relacionadas con el juego serio que

se esta disefiando, las mismas que ayudaran a generar el nombre del videojuego.
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Palabra clave

Tesoro Politécnico

PoliAventura

Buho Politécnico ser Politécnico

Historia y Valores EPN

Mundo Politécnica

Ser politécnico

Politrivia

Descubrir lo que es ser politécnico

Escenario campus EPN

Aventurarse en el campus EPN

ja‘mooxlc»m-hwm—xzo

Busqueda del Tesoro politécnico

Tabla 8.- Palabras clave del juego serio
Fases 5.- Refinar
¢ Actividad 1 — Refinamiento de Ideas

En la Tabla 10 y 11 se muestran tanto las historias como los relatos gameplay

refinadas vy filtradas para ser utilizadas en la creacion de las historias épicas.

Trazabilidad | Cédigo Descripcién

El sistema guarda un registro del usuario (Score,

H1 01 HR-01 datos)

El sistema almacenara registros de scores en

H102+H104 | HR-02 X
cuanto a los estudiantes

H1 03 + H1 05 HR-03 El sistema almacenara los datos del usuario

Experiencia de juego en el campus de la EPN
(Realidad virtual)

H2 02 HR-05 | Croquis virtual

H2 01 HR-04

Escenario dentro del campus de politécnica de

H2 03 +H2 04 | HR-06 : : .
forma virtual no inmersiva

H3 01 + H3 02 , . L i
El juego permite el fomento de principios éticos
+ H3 03 + H3 e .
04 + H3 05 + HR-07 | valores e hlstorlg qe la EPN de manera ludica para
fomentar el sentimiento de pertenencia
H3 06
H3 07 HR-08 | Tomar en cuenta la historia de la EPN
H3 08 HR-09 | Tomar en cuenta el codigo de ética de la EPN
H4 + 01 + H4
02 +H4 03 + HR-10 Atractivo motivante, disponible en dispositivo movil
H4 04 + H4 07 y la web
+ H4 08
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El juego, fomentara valores e historia de manera

H5 01 HR-11 1 |adica gamificada
H6 01 HR-12 | El juego permitira la conexién de un jugador
H6 01 + H6 02 HR-13 El juego manejard un rol principal “jugador’ —
+ H6 04 Estudiante(jugador)
H7 01 HR-14 El _ju'egp serio estara orientado a la comunidad
politécnica para fomentar valores éticos
H8 01 +H8 06 | HR-15 | Personajes: Buho, docente
H8 02 HR-16 | App no necesita asistencia
Tabla 9.- Ideas refinadas
Trazabilidad | Cédigo Descripcion
El jugador se movera por el campus virtual y se
R1 01 RF-01 posicionara en lugares representativos de la EPN
donde se le mostrara historia o desafios
El jugador se posicionara en un lugar emblematico
R1 02 RF-02 | de la EPN para aprender su historia y con ello
colectar el conocimiento, esto le tomara un tiempo
R103 RF-03 El jugador cqnog:gré historia de la EPN cuando visita
los lugares histéricos de la EPN
Mientras el jugador avance en el campus politécnico
R1 04 RF-04 . . o
se desbloquearan personajes historicos destacados
El jugador mientras avanza por el campus se le
R1 06 RF-05 | apareceran retos de ética los cuales el jugador
debera superar para continuar
El jugador se movera por el mundo virtual y
R1 07 RF-06 | recogera algunas insignias que le daran poder y
permitiran pasar el siguiente reto
R108 RE-07 El jugador podra recolectar objetos mientras recorre
el campus
El jugador evitara obstaculos/enemigos presentes
R2 01 + R2 02 en el escenario para asi poder moverse y avanzar
RF-08 A o
+ R2 03 sin ningun riesgo y con ello lograr visitar y conocer
sobre la historia y ética de la EPN
R301+R302| RF-09 El Juga}dpr podra responder a retos tr|.V|as, que se le
permitiran ganar puntos y pasar de niveles
R3 03 RF-10 | El jugador debera responder retos contra el tiempo
El jugador encontrara trivias en el cual debera
R3 04 RF-11 decodificar mensajes para poder avanzar dentro del

campus
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El jugador en cada parada realizada se enfrentara a
un desafio respondiendo alguna pregunta
planteada de lo aprendido para esto tendra un
tiempo limite

R3 07 RF-12

Para que el jugador consiga el tesoro (El ser
R401+R305| RF-13 | politécnico) debera completar la historia y los
principios éticos de la EPN

Los jugadores de una misma dependencia podran

R6 01 RF-14 .
recolectar puntos para su facultad y ganar su premio

Tabla 10.- Regatos gameplays refinados
e Actividad 2 — Definicion Historia de Usuario Epicas

En las Tablas de la 12 a la 14 se muestran las historias de usuario épicas obtenidas

después de aplicar todos los filtros a las ideas y relatos gameplay.

Historias de Usuario

Identificador: H-USER 001 Rol: ESTUDIANTE
Titulo Historia: Guardar un registro de usuario en el sistema con el score y datos del
jugador.

Prioridad: M (Medio)

Descripcion: Yo como Estudiante requiero que el sistema registre mi nombre de usuario,
facultad y cédigo estudiantil de la EPN, ademas del score alcanzado en el juego para
llevar un registro de los puntajes que realice dentro del juego y compararlos con otros
estudiantes de mi facultad u otra facultad.

Ideas:
e HR-01: El sistema guardara un registro del usuario (Score, datos).
¢ HR-02: El sistema almacenara registros de scores en cuanto a los estudiantes.
e HR-03: El sistema almacenara los datos del usuario.

e HR-14: El juego serio estara orientado a la comunidad politécnica para fomentar
valores éticos.

e HR-12: El juego permitira la conexion de un jugador.
e HR-13: El juego manejara un rol principal “jugador” — Estudiante(jugador).

Tabla 11.- Historia de Usuario Epica N° 1

Historias de Usuario
Identificador: H-USER 002 Rol: ESTUDIANTE

Titulo Historia: Fomentar principios éticos e historia de la EPN de manera ludica para
fomentar el sentimiento de pertenencia.

Prioridad: A (Alto)

Descripcion: Yo como estudiante requiero que el juego tome cuenta el cédigo de ética e
historia que tiene la EPN para fomentar el sentido de pertenencia a la institucion.

Ideas:

e HR-07: El juego permite el fomento de principios éticos valores e historia de la
EPN de manera ludica para fomentar el sentimiento de pertenencia.

¢ HR-08: Tomar en cuenta la historia de la EPN.
e HR-09: Tomar en cuenta el cédigo de ética de la EPN.
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e HR-11: El juego, fomentara valores e historia de manera ludica gamificada.

¢ HR-04: Experiencia de juego en el campus de la EPN (Realidad virtual).

e HR-05: Croquis virtual.

e HR-06: Escenario dentro del campus de politécnica de forma virtual no inmersiva.
¢ HR-15: Personajes: Buho, docente.

Gameplay

e RF-01: El jugador se movera por el campus virtual y se posicionara en lugares
representativos de la EPN donde se le mostrara historia o desafios.

e RF-02: El jugador se posicionara en un lugar emblematico de la EPN para
aprender su historia y con ello colectar el conocimiento esto le tomara un tiempo.

e RF-03: El jugador conocera historia de la EPN cuando visita los lugares histéricos
de la EPN.

e RF-07: El jugador podra recolectar objetos mientras recorre el campus.

e RF-08: El jugador evitara obstaculos/enemigos presentes en el escenario para
asi poder moverse y avanzar sin ningun riesgo y con ello lograr visitar y conocer
sobre la historia y ética de la EPN.

e RF-09: El jugador podra responder a retos trivias, que se le permitiran ganar
puntos y pasar de niveles.

e RF-10: El jugador debera responder retos contra el tiempo.

e RF-12: El jugador en cada parada realizada se enfrentara a un desafio
respondiendo alguna pregunta planteada de lo aprendido para esto tendra un
tiempo limite.

¢ RF-13: Para que el jugador consiga el tesoro (El ser politécnico) debera completar
la historia y los principios éticos de la EPN.

e RF-14: Los jugadores de una misma dependencia podran recolectar puntos para
su facultad y ganar su premio.

Tabla 12.- Historia de Usuario Epica N° 2

Historias de Usuario

Identificador: H-USER 002 Rol: ESTUDIANTE

Titulo Historia: Desplegar el juego serio para que esté disponible en dispositivo mévil y
la web.

Prioridad: M (Medio)

Descripcion: Yo como estudiante, requiero que el juego serio esté disponible para
dispositivos movil y desde el navegador web para jugarlo desde mi dispositivo mévil o
computadora, el cual lo tenga disponible el momento para jugar.

Ideas:
¢ HR-10: Atractivo motivante, disponible en dispositivo moévil y la web

Tabla 13.- Historia de Usuario Epica N° 3
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2.2.2. Ejecucion de SCRUM

En esta seccién se describen los aspectos mas relevantes del proceso seguido para el
desarrollo del juego serio, usando el marco de trabajo SCRUM. El detalle completo de la

ejecucion de SRUM se encontrara en el ANEXO 2.
Consideraciones Iniciales

Para facilitar el desarrollo del juego serio se realiz6 un disefio previo de las interfaces
graficas del videojuego. En total se realizaron 5 prototipos para definir el disefio final del
juego, mismos que fueron realizados bajo criterios de usabilidad de software y revisados
por el duefio del producto para comprobar si estos cumplian con sus expectativas. El detalle

completo del disefio de las interfaces graficas se encontrara en el ANEXO 3.
e Primer Prototipo

El primer prototipo se realizé como un bosquejo de la historia general del juego
obtenida con iPlus, esto se realizé con el objetivo de presentar a los interesados del

proyecto una vision general de como quedaria el videojuego.
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Figura 14.- Evidencias del primer prototipo del juego

¢ Segundo Prototipo

El segundo prototipo se realizé como una actualizaciéon del primer prototipo con
base en las historias de usuario obtenidas en SCRUM, con el objetivo de establecer
las interacciones que tendra el jugador dentro del juego, acorde a las necesidades
establecidas por el duefio del producto y esta manera poder reducir el numero de

cambios en el disefio del videojuego durante el desarrollo.
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Tercer Prototipo

El tercer prototipo se realizdé con el objetivo de actualizar el segundo prototipo en

base a las sugerencias y propuestas del dueno del producto. Ademas, de aplicar

criterios de usabilidad de software para mejorar el uso del videojuego.
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Cuarto Prototipo

El cuarto y ultimo prototipo previo al desarrollo, se realizé con el objetivo de corregir

el diseno del prototipo 3 a base de criterios de usabilidad para hacerlo mas atractivo

para el usuario final.
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e Quinto Prototipo

El quinto prototipo se realizdé con el objetivo de corregir el disefio y aumentar la

calidad del del juego serio, con el fin de volverlo mas atractivo para el usuario final.

Este prototipo se realizé en el ultimo Sprint de SCRUM, para poder proceder con

las evaluaciones previas a la publicacién del juego.
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Equipo SCRUM

Debido a que, previamente se utilizé la metodologia iPlus para la obtencién de
requerimientos y en la Fase 1 de esta metodologia, se identificaron a los interesados del
proyecto, se determiné que los miembros y roles del equipo SCRUM se conformarian como

se muestra en la Tabla 15.

Duefio de Producto (Product Owner) Ph.D. Marco Santorum
SCRUM Master Jonathan Caiza
Equipo de Desarrollo (Development Team) Jonathan Caiza

Tabla 14.- Roles del equipo SCRUM
Construccion de la Lista de Producto

La lista de producto se construyé a partir de las historias de usuario épicas obtenidas con
iPlus, debido a que estas son muy grandes y con una alta complejidad para ser abordadas
en un Sprint. Teniendo presente el principio de: “divide y venceras”, las historias épicas se
dividieron en historias de usuario mas pequefnas y manejables por el equipo de desarrollo.
Dando un total de 29 historias de usuario para la obtencion del producto final, las cuales

se elaboraron con base en las necesidades de los interesados en el proyecto.
e Historias de usuario

Para las historias de usuario se definieron criterios de aceptacion, mismos que son
considerados criterios para comprobar si una historia de usuario fue desarrollada
segun la expectativa del duefio del producto y si este se cumple, se puede dar por
terminada a la historia de usuario [48]. Para formalizar los criterios de aceptacion
se empled la técnica de comportamiento, que como se indica en [48] permite crear
una estructura consistente y facil de llevar a un test automatico. Ademas, se utilizé
el lenguaje gherkin [49], que es un lenguaje facil de entender creado para describir
el comportamiento de una accién. Esto debido a que los criterios de aceptacién
escritos en un lenguaje facil y comprensible permite a los desarrolladores e
interesados, entender facilmente las acciones que un usuario podra realizar y los

resultados que obtendra [49].

La estimacion del costo de las historias de usuario se realizé a base de la estimacion
relativa por puntos de esfuerzo [50]. Los puntos de esfuerzo utilizados fueron
equivalentes a los valores de la serie de Fibonacci, tomando como base los

siguientes valores: 1, 2, 3, 5, 8 y 13, donde 1 representa un costo de esfuerzo muy
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bajo y 13 un costo de esfuerzo muy alto. Debido a que como se indica en [50], la
estimacion relativa reduce hasta el 80% del tiempo de la estimacién con respecto a
la estimacion absoluta, esto debido a que es mas facil determinar si una historia de
usuario es mas grande o pequefia a partir de la experiencia y velocidad del equipo
de desarrollo. Ademas, que determinar un numero de dias u horas absolutas para
una historia de usuario, puede conducir a complicaciones en el cumplimiento de
estas. Debido a que, en el desarrollo se pueden presentarse contratiempos, como:
investigacion para la implementacion de tecnologias o resolucion de errores de
programacion, que retrasan el cumplimiento del numero de dias u horas

establecidos previamente en la historia de usuario.

En las Tablas 16 y 17 se detallan 2 de las historias de usuario que se tendra para

el desarrollo del producto final.

Historia de Usuario HUO01-01

Titulo: Registro de un nuevo jugador en el videojuego como miembro de la EPN

Descripcion:
Como jugador
Quiero registrarme en el videojuego como un miembro de la EPN con mis
datos, que son: nombre, apellido, correo institucional, facultad, contrasefay la
relacion con la EPN (estudiante, profesor o administrativo), ademas de un
avatar
Para poder ingresar al videojuego como un miembro registrado de la EPN.

Prioridad: Media Costo (Puntos de esfuerzo): 5

Criterios de Aceptacion:

Dado que un nuevo jugador esté en la escena de inicio del videojuego
Cuando el nuevo jugador de clic en el botéon "MIEMBRO EPN"
Entonces el jugador visualiza la escena “ACCESO PARA MIEMBROS DE LA
EPN" con el formulario de registro del videojuego
Cuando el nuevo jugador complete todos los campos del formulario
Y de clic en el botén "Registrar"
Si todos los campos del formulario son validos

Entonces se crea la cuenta del jugador dentro del videojuego y el jugador
visualiza la escena de seleccion de avatar,

Cuando el jugador de clic sobre cualquier avatar, se habilita el botén
"CONTINUAR" y el jugador da clic en el botén "CONTINUAR"

Entonces el avatar seleccionado se registra en la cuenta del jugador
Si no el jugador visualiza los mensajes de error sobre los campos del
formulario con los datos no validos.

Tabla 15.- Historia de usuario HU01-01
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Historia de Usuario HU02-09

Titulo: Minijuego de trivia tradicional

Descripcion:
Como jugador
Quiero jugar un minijuego de frivia clasica con diferentes trivias que tengan:
su pregunta y 4 posibles respuestas
Para poder fortalecer mis conocimientos sobre la historia y cédigo de ética de
la EPN.

Prioridad: Alta Costo (Puntos de esfuerzo): 3

Criterios de Aceptacion:

Dado que un jugador esté en la escena del minijuego "POLITRIVIA"
Entonces el jugador visualiza la barra de titulos con el nombre del minijuego y
sus puntos, ademas de la pregunta de la trivia con sus 4 posibles respuestas
y una imagen relacionada con la pregunta de la trivia
Cuando el jugador de clic sobre una de las 4 posibles respuestas
Si la posible respuesta seleccionada por el jugador es correcta

Entonces se suman 20 puntos al puntaje del minijuego

Y si el jugador aun no ha respondido las 5 trivias del minijuego

Entonces el jugador visualizard la siguiente trivia

Si no el minijuego se termina.

Tabla 16.- Historia de usuario HU02-09
¢ Resumen de las Historias de Usuario

En la Tabla 18 se presenta un resumen de las historias de usuario obtenidas a partir

de las historias épicas obtenidas con iPlus.

Resumen de las historias de usuario

Costo
Epica Cédigo Historia de usuario Prioridad | (Puntos de
esfuerzo)
) Registro de un nuevo jugador en el .
HU01-01 videojuego como miembro de la EPN Media 5
HUO1-02 Accgso al V|deo_Juego como un jugador Media 3
previamente registrado
HUO01-03 Recuperacién de la cuenta de un jugador Media 3

previamente registrado

H-USER HUO1-04 Vlsyallzamon qe _ la mfprmamon Media 5
registrada en el videojuego del jugador

001
HU01-05 Actual!zamon de los d_atos ingresados Media 5
por el jugador en su registro
HU01-06 Acgeso al videojuego como un jugador Media 8
invitado
Visualizacién de los mejores puntajes
HUO1-07 | obtenidos por los jugadores en el Media 5

videojuego
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HUO1-08 | Acceso a las opciones del videojuego Baja 5
HU01-09 A_ccego a la informacion acerca del Baja 2
videojuego
Visualizacion del mapa interactivo de la .
HU02-01 | EpN dividido en zonas Media 5
Visualizacién de la escena con la
HUO02-02 | cinematica del relato de la historia de la Baja 2
EPN
Visualizacion del mapa interactivo de la .
HU02-03 | 7014 Administrativa de la EPN Media 5
HU02-04 V|sugl|za_C|on de las pantallas de carga Media 5
del videojuego
HU02-05 Expk_)r_acic')n_ del mundo virtual dg la Zona Media 8
Administrativa con el avatar del jugador
Recoleccion de fichas de ayuda en el
HU02-06 | mundo virtual de la Zona Administrativa Media 3
de la EPN
HU02-07 Visualizacién d(? la cantldaq de ]as fichas Media 3
de ayuda obtenidas en el videojuego
Visualizacion de la pantalla de .
H-USER HU02-08 instrucciones de los minijuegos Media 2
002
HUO02-09 | Minijuego de trivia tradicional Alta 3
HUO02-10 | Minijuego de trivia contra el tiempo Alta 5
HU02-11 Minijuego del museo EPN Alta 13
HUO02-12 | Minijuego de 8-puzzle Alta 3
HU02-13 | Minijuego musical Alta 13
HUO02-14 | Minijuego el ahorcado Alta 8
HUO02-15 | Visualizacién del menu de pausa Media 3
HU02-16 Ugo__de las fichas de ayudas dentro de los Media 3
minijuegos
HUO02-17 | Adquisicién de logros Media 5
Visualizacion del acceso a los minijuegos
HUO02-18 | en cada ubicacién del mundo virtual de la Media 5
Zona Administrativa
HU02-19 V.isuailizacién del contenido EPN en el Media 8
videojuego
H-USER Acceso al videojuego desde el
003 HUO03-01 navegador web del dispositivo mévil o Alta 2

computadora

Tabla 17.- Resumen de las historias de usuario
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e Lista de Producto

En la Tabla 19 se muestra la lista de producto con las historias de usuario

ordenadas de mayor a menor segun su prioridad.

Cédigo Costo
Historia de Historia de usuario Prioridad | (Puntos de
Usuario Esfuerzo)
HU02-09 Minijuego de trivia tradicional Alta 3
HU02-10 Minijuego de trivia contra el tiempo Alta 5
HU02-12 Minijuego de 8-puzzle Alta 3
HU02-11 Minijuego del museo EPN Alta 13
HU02-13 Minijuego musical Alta 13
HU02-14 Minijuego el ahorcado Alta 8
HU02-01 Visualizaciéon del mapa interactivo de la EPN dividido Media 5
en zonas
Visualizacién del mapa interactivo de la Zona .
HU02-03 Administrativa de la EPN Media 5
HU02-05 Explo_rgmon.del mundo virtual de_Ia Zona Media 8
Administrativa con el avatar del jugador
HU02-08 Visualizacion de la paptglla de instrucciones de los Media >
minijuegos
HUO02-17 Adquisicion de logros Media 5
Visualizacién del acceso a los minijuegos en cada .
HU02-18 ubicacion del mundo virtual de la Zona Administrativa Media 5
HU02-15 Visualizacion del menu de pausa Media
HU02-04 Visualizacién de las pantallas de carga del videojuego Media
HU01-07 Visualizacion c_ie los mejores pu_ntajgs obtenidos por Media 5
los jugadores en el videojuego
HU03-01 Acceso al y|deo_Jl_Jego Qe.sde el navegador web del Alta >
dispositivo movil o computadora
HU02-07 Visualizacién de Ig cantidad Qe Ia_s fichas de ayuda Media 3
obtenidas en el videojuego
Recoleccion de fichas de ayuda en el mundo virtual de .
HU02-06 la Zona Administrativa de la EPN Media 3
HU02-16 Uso de las fichas de ayudas dentro de los minijuegos Media 3
HUO1-04 Visualizacién_de Ig informaqién registrada en el Media 5
videojuego del jugador
HU01-01 Registro de un nuevo jugador en el videojuego como Media 5
miembro de la EPN
HU01-02 Acceso al videojuego como un jugador previamente Media 3
registrado
HU01-03 Recuperacion de la cuentg de un jugador previamente Media 3
registrado
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HUO1-05 Actualizacién de Iosegastgsr;g%:]srﬁcs)ados por el jugador Media 5
HU02-19 Visualizacion del contenido EPN en el videojuego Media 8
HUO01-06 Acceso al videojuego como un jugador invitado Media 8
HUO01-08 Acceso a las opciones del videojuego Baja 5
HUO01-09 Acceso a la informacién acerca del videojuego Baja 2
HU02-02 Visualizacién dz(laalgshcizzgarig%neI‘laacg;a’\rlnanca del relato Baja 2

Tabla 18.- Lista de Producto
Plan de entregas (Release Planning)

Una vez definido la lista de producto del proyecto, se establecié un plan de entregas con el
numero de Sprints necesarios para completar la lista de producto, segun la velocidad del

equipo de desarrollo, como se muestra en la Tabla 20.

Para determinar el numero de Sprint necesarios para completar la lista de producto, se
empled la férmula que se muestra a continuacion, en la que se considero el costo total de
la lista de producto, que fue igual a 145 puntos de esfuerzo y la velocidad promedio del

equipo de desarrollo, que es de 25 puntos de esfuerzo por Sprint.

Costo total de la lista de producto

Nt de Sprints =
HMETo €€ SPHI = Velocidad del equipo de desarrollo

14
Numero de Sprints = ET 5.8 — 6 sprints

Dando como resultado, que para cumplir con la lista de producto se requieren un total de
6 Sprints, pero adicional a esto se anadioé 1 Sprint de revisidn y pruebas para comprobar y
corregir el disefio y usabilidad del producto, lo que dio total de 7 Sprints para completar el

proyecto.
Ademas, para el cumplimiento del proyecto se consideraron los siguientes aspectos:

e El desarrollo del videojuego se realizara con base en los disefios previamente

realizados por el equipo de desarrollo y aprobados por el duefio del producto.
e Los Sprints se ejecutaran en un periodo de 4 semanas.
e La semana de un Sprint tendra 6 dias.

o El dia de la semana del Sprint sera de 6 horas.
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Sprint 7 - De
Sprint1 | Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6 Pruebas y
Revisién

HU02-09 | HU02-13 | HU02-01 | HU02-18 | HUO02-16 HU02-19
HU02-10 | HUO2-14 | HU02-03 | HU02-15 | HUO1-04 HUO01-06

HU02-12 HU02-05 | HU02-04 | HU0O1-01 | HUO01-08 .
Revisién de
HU02-11 HU02-08 | HU01-07 | HU01-02 | HUO01-09 disefio y
HU02-17 | HU03-01 | HUO01-03 | HU02-02 usabilidad
HU02-07 | HU01-05
HU02-06
24 21 25 26 24 25 25

PUNTOS TOTALES: 170

Tabla 19.- Plan de entregas general
Ejecucion de los Sprints

La ejecucién de los Sprints se realizé en relacion con el plan de entregas definido
previamente, la misma que se actualizé y adapté al finalizar cada Sprint segun se requirid
para cubrir los nuevos requerimientos y cambios en el producto. A manera de ejemplo se
muestra la ejecucion del Sprint 1, que da inicio al desarrollo del juego serio y el Sprint 7,
enfocado a la actualizacién del disefio y usabilidad del videojuego para proceder con las
evaluaciones previas a la publicacién del videojuego. El detalle completo de todos los

Sprints se encontrara en el ANEXO 2.
Sprint 1

El primer Sprint se enfoco en el desarrollo de las 4 primeras historias de usuario definidas
en la lista de producto, las mismas que sumaron un total de 24 puntos de esfuerzo para

cumplir con el objetivo del Sprint, que fueron completados en un periodo de 4 semanas.
e Objetivo del Sprint

Construir un producto minimo funcional de los 4 primeros minijuegos: la trivia

tradicional, la trivia contra el tiempo, el 8-puzzle y el minijuego del museo EPN.
¢ Planificacién del Sprint

El Sprint se ejecutara con relacion al plan de entregas definido previamente, mismo
que tendra un costo de 24 puntos de esfuerzo y se realizara en un periodo de 4
semanas. La Tabla 21 detalla las tareas que el equipo de desarrollo tuvo que

realizar para cumplir con el objetivo del Sprint.
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Caodigo
Historia
de
Usuario

Historia de
usuario

Costo
(Puntos
de
Esfuerzo)

Tareas

HUO02-
09

Minijuego
de trivia
tradicional

Crear el componente barra de titulo del minijuego.

Crear la escena del minijuego politrivia.

Crear los métodos para mostrar 5 preguntas con sus
posibles respuestas.

Crear los métodos para interactuar con las posibles
respuestas de la trivia.

Crear los métodos para mostrar la ilustracién

representativa de la pregunta.

Crear los métodos para controlar la finalizaciéon del
minijuego politrivia.

HUO02-
10

Minijuego
de trivia

contra el
tiempo

Crear la escena del minijuego contra el tiempo.

Crear los métodos para mostrar las preguntas con sus
posibles respuestas.

Crear los métodos para la interaccién con las respuestas
de la trivia.

Crear el componente crondmetro.

Crear los métodos para gestionar el tiempo del cronémetro.

Agregar el cronémetro a la escena de la trivia

contratiempo.

Crear los métodos para controlar la finalizacion del
minijuego contra el tiempo.

HUO02-
12

Minijuego
de 8-puzzle

Crear el componente 8-puzzle.

Crear los métodos para mostrar el 8-puzzle.

Crear los métodos para interactuar con las piezas del 8-
puzzle.

Crear la escena del minijuego polimapa.

Agregar el componente 8-puzzle a la escena polimapa.

Crear los métodos para controlar la finalizacion del
minijuego polimapa.

HUO02-
11

Minijuego
del museo
EPN

13

Crear el componente rompecabezas.

Crear los métodos formar las

rompecabezas.

para piezas del

Crear los métodos para interactuar con las piezas del
rompecabezas.
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Crear la escena del minijuego polimuseo.

Crear los métodos para mostrar el rompecabezas.

Crear los métodos para iniciar un contador de tiempo.

Crear los métodos para la transicion ente el rompecabezas
y la adivinanza.

Crear los métodos para mostrar la adivinanza
correspondiente el rompecabezas previamente mostrado.

Crear los métodos para mostrar la ilustraciéon
representativa de la adivinanza.

Crear el componente caja de respuesta y letras.

Crear los métodos para mostrar la caja de respuesta y
letras partir de una respuesta.

Crear los métodos para interactuar con la caja de letras y
respuesta.

Agregar la caja de respuesta y de letras a la escena
polimuseo.

Crear los métodos para mostrar la caja de letras y
respuesta acorde a la adivinanza.

Crear los métodos para controlar la finalizacion del
minijuego polimuseo.

Tabla 20.- Lista de pendientes del Sprint 1
SCRUM Diario

Debido a que, tanto el papel del SCRUM Master como el del equipo de desarrollo
se representd por la misma persona, como se puede apreciar en la Tabla 15. Se
decidié no formalizar la reunién diaria del SCRUM Diario, ya que internamente se
conocia tanto el trabajo realizado el dia anterior como el trabajo a realizarse el dia
actual y si se necesitaba algun ajuste en la planificacion del Sprint, a causa de
inconvenientes o retraso con de las tareas definidas para el Sprint, esto se
autogestionaria internamente para cumplir con los objetivos del Sprint sin la

necesidad de incluir otro Sprint en el Plan de entregas.
Revision del Sprint

Una vez finalizado el Sprint se realiz6 la presentacion del incremento a los
interesados del producto, como resultado de la ejecucion del Sprint. EI mismo que
fue revisado y se comprobé el cumplimiento de las necesidades requeridas por los

interesados, como se muestra a continuacion.
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TRIVIA PUNTOS: 0 CONTRA EL TIEMPO PUNTOS: 11} POLIMAPA PUNTOS: 100
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Figura 21.- Evidencias del incremento del Sprint 1

Cédigo

Historia | Historia de
de usuario

Usuario

Criterios de Aceptacion Cumple

Dado que un jugador esté en la escena del minijuego
"POLITRIVIA"

Entonces el jugador visualiza la barra de titulos con el
nombre del minijuego y sus puntos, ademas de la
pregunta de la trivia con sus 4 posibles respuestas y una
imagen relacionada con la pregunta de la trivia

Mini Cuando el jugador de clic sobre una de las 4 posibles
inijjuego
HUO2- de trivi respuestas
e trivia . : . .
09 L Si la posible respuesta seleccionada por el jugador es
tradicional
correcta
Entonces se suman 20 puntos al puntaje del minijuego
Y si el jugador aun no ha respondido las 5 trivias del
minijuego
Entonces el jugador visualizard la siguiente trivia

Si

Si no el minijuego se termina y el jugador visualiza la
escena de resumen del minijuego.

Dado que un jugador esté en la escena del minijuego
"CONTRA EL TIEMPO"

Entonces el jugador visualiza la barra de titulos con el
nombre del minijuego y sus puntos, ademas de la
pregunta de la trivia con sus 2 posibles respuestas con
una imagen para cada posible respuesta y un cronémetro
con 60 segundos

Minijluego | Cuando el jugador de clic sobre una de las 2 posibles
HUO02- de trivia respuestas

10 contra el | Sjla posible respuesta seleccionada es la correcta
tiempo

Si
Entonces se suman 20 puntos al puntaje del minijuego

y el jugador visualiza la siguiente trivia

Si no el minijuego termina y el jugador visualiza la escena
de resumen del minijuego

Y si el cronémetro del minijuego llegue a 0 segundos

Entonces el minijuego termina y el jugador visualiza la
escena de resumen del minijuego.
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Dado que un jugador esté en la escena del minijuego
"POLIMAPA"

Entonces el jugador visualiza la barra de titulos con el
nombre del minijuego y sus puntos, ademas de un
rompecabezas de 8 piezas mas una ficha y una imagen
del mapa de la EPN como guia para armar correctamente
el rompecabezas

HUO2- | Minijuego | Cuando el jugador de clic sobre una de las piezas del Si
12 de 8-puzzle | rompecabezas que se encuentra junto a la ficha
Entonces la ficha y la pieza del rompecabezas
intercambian de lugar
Si el jugador arma correctamente el rompecabezas
Entonces se suman 100 puntos al puntaje del
minijuego, el minijuego termina y el jugador visualiza la
escena de resumen del minijuego.
Dado que un jugador esté en la escena del minijuego
"POLIMUSEQ"
Entonces el jugador visualiza la barra de titulos con el
nombre del minijuego y sus puntos, ademas de un
contador de tiempo con 60 segundos, un rompecabezas
perteneciente a un diorama del museo EPN y una nota
informativa sobre el diorama del rompecabezas
Cuando el jugador movi6 todas las piezas del Si
rompecabezas a su lugar correcto (Pero se
Entonces se suman 50 puntos al puntaje del minijjuego | recomienda
y el botén "CONTINUAR" se habilita adaptar el
. . - " minijuego
HUO2- Minijuego Cuando el jugador de clic en el botén "CONTINUAR paril qt?e
11 del museo Entonces el jugador visualiza una adivinanza | solo tenga
EPN relacionada al rompecabezas armado, con un conjunto | una parte,
de casillas para colocar las letras de la respuesta correcta de igual
y diferentes letras movibles para armar la respuesta manera
correcta que los
Cuando el jugador complete la respuesta correcta ant_griores
moviendo las letras a los casilleros correspondientes minijuegos)

Entonces se suman 50 puntos al puntaje del minijuego,
el minijuego terminara y el jugador visualiza la escena de
resumen del minijuego

Pero si el cronémetro llega a 0 segundos,

Entonces el minijuego se termina y el jugador visualiza
la escena de resumen del minijuego.

Tabla 21.- Revision del Sprint 1

e Retrospectiva del Sprint

Tras la presentacion y revisién del incremento obtenido en el Sprint, el equipo

SCRUM analiz6 como se llevo la ejecucion del Sprint. Concluyendo que se

presentaron pequefios contratiempos por errores de programacion, pero estos

fueron superados gracias al equipo de desarrollo y finalmente el Sprint se completo

con éxito como se muestra en la Figura 22.
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Burndown Chart del Sprint 1
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Figura 22.- Grafico de evolucién del Sprint 1

Ademas, el equipo SCRUM realizé la actualizacion del plan de entregas como se
aprecia en la Tabla 23, con el objetivo de acoger la recomendacién que surgio tras
la revisién del incremento, donde se sugirié adaptar la historia de usuario HU02-11,
debido a que el minijuego museo EPN no mantenia la misma consistencia con los
demas minijuegos revisados. Con base en esto, la historia se usuario HU02-11 se
retomé para su correccion en el Sprint 2 con un costo de esfuerzo de 3, dejando al
Sprint 2 con un costo total de 24 puntos de esfuerzo, manteniéndose bajo la
velocidad promedio del equipo de desarrollo. Por esta razén no fue necesario incluir
otro Sprint para cubrir las demas historias de usuario. Con esta actualizacion los

puntos de esfuerzo totales del proyecto pasaron de 170 a 173.

Sprint 7 - De
Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6 Pruebas y
Revision
HU02-09 | HUO2-11 HU02-01 HUO02-18 HUO02-16 HUO02-19
HU02-10 | HU02-13 | HU02-03 HUO02-15 HUO01-04 HUO01-06
HU02-12 | HU02-14 | HUO02-05 HUO02-04 HUO01-01 HUO01-08 .
Revision de

HU02-11 HU02-08 | HUO01-07 | HUO01-02 HUO01-09 disefio y

HU02-17 | HU03-01 | HU01-03 | HU02-02 usabilidad
HU02-07 | HU01-05
HU02-06
24 24 25 26 24 Y s

PUNTOS TOTALES: 173

Tabla 22.- Plan de entregas del Sprint 1
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Sprint 7

En el Sprint 7 se realizé la revision y correccion del diseno y usabilidad del videojuego como
se establecié en el plan de entregas, esto con el objetivo de corregir el disefio de las
escenas del videojuego y mejorar la usabilidad. El Sprint tuvo un costo total de 25 puntos
de esfuerzo que fueron completados en un periodo de 4 semanas, pero con una ampliacion
en el niumero de dias de las semanas del sprint de 6 a 7 y cumplir con el objetivo del Sprint.
Debido a que se presentaron contratiempos en el redisefio del videojuego, a causa de que
el equipo de desarrollo no contaba con la experiencia en disefo grafico para realizar el
redisefio del juego y se tuvo que hacer una preparacion e investigacion en el tema de

disefo grafico y experiencia de usuario para cumplir con el objetivo del Sprint.
¢ Objetivo del Sprint

Corregir y comprobar el disefio de las escenas del videojuego, para mejorar la

facilidad de uso del videojuego.
¢ Planificacion del Sprint

El Sprint se ejecutara con relacion al plan de entregas definido en el Sprint 6, el
mismo que tendra un costo de 25 puntos de esfuerzo y se realizara en un periodo
de 4 semanas. La Tabla 24 detalla las tareas que el equipo de desarrollo tuvo que

realizar para cumplir con el objetivo del Sprint.

Costo
Titulo Detalle (Puntos de Tareas
Esfuerzo)
Limpiar y depurar el codigo fuente del
Correccion del videojuego
disefio de las 13.00 Cambiar las ilustraciones artisticas del
escenas del ’ videojuego
Revisién del ideoi
disefio y videojuego Estaqdarizar colores y fuentes del
mejora de videojuego
usabilidad Revisar y corregir el disefio de las escenas
: d?' Meiora de | del videojuego mediante criterios y buenas
videojuego sjl%rad € all practicas de usabilidad y experiencia de
usabfidad en 'as 12,00 | usuario.
escenas del ’
videojuego Agregar mensajes de alerta
Estandarizar los botones del videojuego

Tabla 23.- Lista de pendientes del Sprint 7
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e SCRUM Diario

Como se establecio en el Sprint 1, la formalizaciéon de la reunién diaria del SCRUM
no se llevaria a cabo, debido a que tanto el papel de SCRUM Master como el del
equipo de desarrollo se representd por la misma persona, como se muestra en la
Tabla 15. También porque internamente se conocia tanto el trabajo realizado el dia
anterior como el trabajo a realizarse el dia actual y si se necesitaba algun ajuste en
la planificacién del Sprint, a causa de inconvenientes o retraso con de las tareas,
esto se autogestionaria por la misma persona, para cumplir con los objetivos del

Sprint sin la necesidad de incluir otro Sprint en el Plan de entregas.
e Revision del Sprint

Una vez finalizado el Sprint, se realizé una evaluacion heuristica con un equipo de
expertos en usabilidad, con el objetivo de comprobar si el videojuego cumple con
un conjunto de heuristicas propias para juegos serios, definidas previamente para
la evaluacion. Tras finalizar la evaluacion heuristica se obtuvo un informe con los
resultados de la evaluaciéon, la misma que fue utilizada para comprobar si el

incremento cumple con el objetivo propuesto en el Sprint.

ELIGE TU AVATAR

EL TESORO DE SER EL TESORO DE SER
[PouITECNICO] POLITECNICO

INVITADO

AJUSTES DEL JUEGO
SONIDO DEL JUEGO
aracaco (@) encanooo
CoNTROL DEL MUNDO VIRTUAL
¢ =

TECLADD Y MOUSE MANDO EN PANTALLA

=) EL AHORCADO
Sabias que..

e
.,mné-::-:dm del Ecuador fundé la [‘,‘] [_5_

Un verdadero polltécnico respeta a Politieniaa Hasional? 1 5:
los demés y en particulor la honra Loy e
ajena y rechazor todo tipo de =X

(e CIC L CENL)
acusaciones o denuncios %%%%D%
infundados L]

Figura 23.- Evidencias del incremento del Sprint 7
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Figura 24.- Evidencia de la reunién del inicio de la evaluacion heuristica

Severidad Descripcion Numero de
problemas
0 No son considerados problemas de usabilidad. 1407
1 Problemas apenas estéticos, no necesitan ser modificados. 14
Problemas menores de usabilidad: la solucion de ese
2 . e 8
problema debera tener baja prioridad.
Problemas mayores de usabilidad: es importante
3 . C 17
resolverlos, para eso debera ser dado alta prioridad.
4 Catastrofe de usabilidad: es obligatorio resolverlo, antes de 7
que el producto sea divulgado.
N/A La gategorla de la heuristica no aplica con la tarea que se 382
esta evaluando.

Tabla 24.- Numero de problemas de usabilidad encontrados con la evaluacion heuristica

segun la severidad

Titulo

Criterios de Aceptacion

Cumple

Correccion del
disefio y mejora de
usabilidad del

videojuego

Escenario 1: Evaluacién heuristica del videojuego
Dado que un equipo de evaluadores examino el
videojuego bajo una lista de heuristicas para juegos
serios

Entonces el equipo de evaluacion comprueba que el
videojuego cumple con el listado de heuristicas para
juegos serios.

No
(Se encontraron
problemas de
usabilidad con
alta severidad
por corregir)

Escenario 1: Evaluacion de usuario final

Dado que un grupo de jugadores examino el videojuego
desde el navegador web de un equipo moévil o
computadora

Entonces el jugador comprueba que el videojuego
posee un disefio agradable y de facil uso.

Si

Tabla 25.- Revision del Sprint 7
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o Retrospectiva del Sprint

Tras la presentacién y comprobacion de los objetivos del incremento obtenido en el
Sprint 7, el equipo SCRUM analiz6 como se llevd la ejecucion del Sprint.
Concluyendo que se presentaron contratiempos en la ejecucion del Sprint, esto
debido a que la creacion de nuevas ilustraciones y disenos para el videojuego llevo
un mayor tiempo de lo esperado a causa de que el equipo de desarrollado no
contaba con los conocimientos necesarios en disefio grafico. Por lo que se realizd
una preparacion e investigacion del tema de disefo grafico y experiencia de
usuario. Por esta razon, el equipo de desarrollo decidié extender el nimero de dias
de la semana Sprint de 6 a 7 y se tomé un total de 28 dias para la ejecucién del
Sprint, como se muestra en la Figura 25, para cumplir con éxito el objetivo

planteado en el Sprint.

Burndown Chart del Sprint 7
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Figura 25.- Grafico de evolucién del Sprint 7

Ademas, tras la evaluacion heuristica del videojuego, se encontraron problemas de
usabilidad de alta severidad que debian ser resueltos para cumplir con los criterios
de usabilidad de juegos serios. Puesto que, se decidié tomar una semana de 6 dias

para resolver los problemas de usabilidad encontrados con la evaluacion heuristica.
Entrega del producto

Tras completar el plan de entregas definidko en SCRUM vy corregir los problemas
encontrados tras las evaluaciones de usabilidad. Se determino del grado de usabilidad del
juego serio, mismo que dio un porcentaje del 86% el cual con base en la escala SUS de la
Figura 27, se determin6 que la usabilidad del videojuego era excelente y aceptable para
ser entregado y puesto en produccién, con esto se pudo dar por terminado al proyecto y el

juego fue publicado para su uso en el dominio www.epn-game.now.sh.
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2.3. Resumen del capitulo

El segundo capitulo del documento presenta una descripcion general de las metodologias
utilizadas en el proyecto, la arquitectura del aplicativo desarrollado en este proyecto junto
con las herramientas y recursos utilizados en la construccién del juego serio. Ademas, se
describe el proceso que se siguié en la construccién del videojuego mediante la ejecucion
de la Metodologia iPlus para la formalizacién de las necesidades de los interesados en el
proyecto y establecer los objetivos pedagdégicos del videojuego, sus mecanicas, su historia
y mas. Ademas, de la creacion de los disefios del prototipo del juego serio y la ejecucion

del marco de trabajo SCRUM para la planificacién y gestion del desarrollo del videojuego.
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CAPITULO 3
EVALUACION Y RESULTADOS

Tras completar el desarrollo del videojuego, se realizé una evaluacion heuristica enfocada
a juegos serios para detectar los posibles problemas de usabilidad que este tenia. Una vez
completada la evaluacién y corregidos los problemas detectados, se procedié a realizar
pruebas de funcionalidad para comprobar que el videojuego cumplia con los resultados
esperados por el duefio del producto. Por ultimo, después de corregir tanto los problemas
de usabilidad como de funcionalidad, se realiz6 la evaluacion de usuario final junto con un
grupo de 15 usuarios, que permitié determinar la conformidad de los usuarios y el grado de
usabilidad que poseia el juego serio. A continuacion, se describe el proceso y los resultados

obtenidos en la evaluacién heuristica, pruebas funcionales y la evaluacién de usuario final.
3.1. Evaluacion Heuristica

La evaluacion heuristica se realizd en conjunto con el trabajo de investigacién titulada
“Propuesta de un instrumento de evaluacién de usabilidad para juegos serios” dirigido por
la codirectora del proyecto MSc. Mayra Carrién. Esto debido a que en ese trabajo de
investigacion se realizé un analisis previo de las heuristicas mas apropiadas para la
evaluacion de juegos serios, con el objetivo de proporcionar un conjunto de heuristicas
apropiadas para la evaluacién de este tipo de videojuegos. Y ya que el conjunto de
heuristicas seleccionadas en el trabajo de investigacion encierra todas las caracteristicas
que un juego serio debe tener, se pudo evaluar al videojuego desarrollado en este proyecto,
como lo que es, un videojuego y no solo como una simple aplicacion de software. Ademas,
esto permitié llevar un proceso mas acorde a los objetivos del proyecto y enfocado a la

identificacion de problemas de usabilidad de juegos serios.

El detalle de la evaluacién heuristica y el analisis de los resultados obtenidos en la

evaluacioén se encontraran en el ANEXO 4.
3.1.1. Descripcion general de la evaluacion heuristica
Protocolo de evaluacion

La ejecucion de la evaluacion heuristica se realizé en base al protocolo propuesto por

Abhay Rautela [51], el mismo que se muestra en |la Figura 26.
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Paso 1: Definicion de los objetivos del test

|

Paso 2: Preparacion del test Paso 3: Seleccidon de participantes

Paso 4: Realizacion del test de usabilidad
Paso 5: Analisis de los resultados

l

Paso 7: Comprobacion de las recomendaciones aceptadas incorporadas

Figura 26.- Adaptacién del protocolo de evaluacién de Abhay Rautela
Hoja de evaluacion heuristica

Para la evaluacion heuristica se utilizd un conjunto de heuristicas enfocadas en juegos
serios, las mismas que fueron previamente analizadas y seleccionadas para este fin. En la
Tabla 28, se muestra la estructura de la hoja de evaluacion junto con las heuristicas

utilizadas por los expertos en usabilidad para evaluar el juego serio.

La informacién educativa del juego puede
complementarse cuando el conocimiento
existente del usuario es: (1) incompleto,
(2) inconsistente o (2) poco parsimonioso.

Curiosidad El desafio del juego es apropiado y

estimula la curiosidad del jugador.

Las actividades en el juego son
interesantes y atractivas.

Las actividades realizadas fomentan la
Objetivos exploracion, la resolucion de problemas y
Serios la investigacion.

Apoya el
aprendizaje activo

Los objetivos del juego se alinean con los
objetivos de aprendizaje.

El juego se adapta con la tematica de
estudio.

Plie|EIRE) WTE El juego brinda la capacidad de trabajar al

experiencia oo :
equitativa propio ritmo del jugador.
Apoya el El juego apoya las habilidades de

autoaprendizaje. | autoaprendizaje.
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Técnicas de
gamificacion

Niveles y
recompensas.

Los controles son intuitivos, y estan
mapeados de forma natural; estan
predeterminados en la configuracion
estandar de la industria.

El juego tiene multiples objetivos.

El juego debe dar recompensas

Game Play

Juego Duradero

Los jugadores encuentran el juego
divertido, sin tareas repetitivas o
aburridas.

Los jugadores no deben perder ninguna
posesion ganada con esfuerzo.

El juego es largo y duradero y mantiene el
interés de los jugadores.

Estrategia y ritmo

El desafio, la estrategia y el ritmo estan en
equilibrio.

El juego es facil de aprender y dificil de
dominar.

Metas

Proporciona objetivos claros, presenta el
objetivo primordial desde el principio, asi
como los objetivos a corto plazo durante
todo el juego.
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Tabla 26.- Hoja de evaluacion con las heuristicas propuestas

Escala de evaluacion

Para determinar el grado de severidad que presenta el juego serio en cada heuristica se

utilizo la siguiente escala:

Severidad Significado

0 No es considerado, en su totalidad, un problema de usabilidad.

1 Problema apenas estético: no necesita ser modificado, al menos que haya tiempo
disponible.

> Problema menor de usabilidad: la solucién de ese problema debera tener baja
prioridad.

3 Problema mayor de usabilidad: es importante resolverlo, para eso debera ser
dado alta prioridad

4 Catastrofe de usabilidad: es obligatorio resolverlo, antes de que el producto sea
divulgado.

N/A No aplica. Use esta severidad cuando sea necesario.

Tabla 27.- Escala de evaluacion de heuristicas

56




3.1.2. Resultados de la Evaluacién
Expertos de evaluacién heuristica

La Tabla 30 indica los expertos en usabilidad seleccionados para la realizacion de la

evaluacioén heuristica.

Rol Nombre
Evaluador 1 Ph.D. Julian Galindo
Evaluador 2 Ing. Carlos Gutiérrez
Evaluador 3 Ing. Paola Guamani

Tabla 28.- Lista de expertos en evaluacion heuristica
Problemas de usabilidad identificados

Una vez finalizada la evaluacién heuristica, se analizaron las hojas de evaluacion y se
contabilizaron los problemas de usabilidad encontrados en el juego serio, como se muestra
en la Tabla 31. Ademas, se extrajeron las observaciones y recomendaciones dadas por
los evaluadores en sus hojas de evaluacioén, las mismas que fueron divididas en dos
grupos: problemas graves y leves, con el objetivo de ser manejadas por el equipo SCRUM.
En la Tabla 32 se muestra la descripcion de 2 problemas leves y en la Tabla 33 se muestra

la descripcion de 2 problemas graves.

Severidad Descripcion Numero de
problemas
0 No son considerados problemas de usabilidad. 1407
1 Problemas apenas estéticos, no necesitan ser modificados. 14
Problemas menores de usabilidad: la solucién de ese problema
2 . AT 8
debera tener baja prioridad.
Problemas mayores de usabilidad: es importante resolverlos, para
3 ] - 17
eso debera ser dado alta prioridad.
4 Catastrofe de usabilidad: es obligatorio resolverlo, antes de que el 7
producto sea divulgado.
N/A La categoria de la heuristica no aplica con la tarea que se esta 382
evaluando.

Tabla 29.- Numero de problemas de usabilidad segun el grado de severidad
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Problemas de Usabilidad Leves

Cédigo
de Descripcion ul Heuristica | Severidad
hallazgo
Observacion: Las imagenes usadas no son La calidad
de buena calidad. de los
CONTRA EL TIEMPO ele mento_s
¢Quién fue designado director de la Escuela Politécnica Nacional en el afio 1959 mU|t|med|a
para sustituir ol Dr. Juime Chévez? Lo (texto,
Minijuego imaaen
PLE018 del nagen, 1
animacion,
rectorado .
videoy
sonido)
' utilizados
Recomendacién: Usar imagenes que es
tengan mejor calidad. aceptable.
Observacion: Primero se deberia mostrar
la pantalla de las instrucciones del juego,
antes que la pantalla de sabias que.
C INSTRUCCIONES DEL MINIJUEGO
MINIJUEGO EL AHORCADO
El minijuego presentard un acertijo,
kel it Sl
“ff?ﬁ:"g?.ﬁfmnm & ﬂ\bdj;’ﬁ uml] pal:pe gty EI J u gador
Completa correctamente Lo respuesta del acertijo sin tener .
e K iy Minijuego ”OIZZSZT“""
consejo
PLE022 NC9 1 manual o la 1
politécni-
. documenta
ETICA ) co o
Un verdadero politécnico informa clon para
t i fi H
complete, Alemis. e jugar.
con autenticidad, que no
distorsionen eventos ni realidades.
E:mdmf:m:eth" S CONTINUAR
Recomendaciéon: Tomar en cuenta la
sugerencia de primero mostrar la pantalla de
instrucciones y luego la del “Sabias que”.
Tabla 30.- Descripcién de 2 problemas de usabilidad leves
Problemas de Usabilidad Graves
Cédigo
de Descripcion ul Heuristica | Severidad
hallazgo
Observacion: No estimula la curiosidad con
mensajes repetitivos.
El desafio
C Rch ) Mini del juego
Ser leal a la Politécnica y a los Inljuego es
valores insl(itucionoles. es el del .
PGEO06 Pherdatatbobondonl museo | @Propiadoy 4
estimula la
o EPN. L
E—— e — curiosidad
;mrnmlr;:\.wrdmﬂcumprwn[-oconh ( J deljugador.
Recomendacion: Mejorar la funcion

random de mensajes.
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Observacidon: no se entiende el juego. la
solucién cual es?

- El juego es
Miniiego | =i ge
PGE04 SaaoRes g€ @ | aprender 4
L biblioteca giﬁcil dey
oo general dominar.
8808585
Recomendacién: Hacer el juego mas

simple.

Tabla 31.- Descripcién de 2 problemas de usabilidad graves
3.1.3. Correccion de los problemas de usabilidad

Para la correccion de los problemas de usabilidad identificados en la evaluacion heuristica,
el equipo SCRUM en la retrospectiva del Sprint 7, decidié resolver unicamente los
problemas que afecte seriamente al producto final, debido a que no se contaba con el
tiempo y ni los recursos necesarios para abordar todos los problemas, por lo cual

unicamente se abordoé el grupo de problemas de usabilidad grave.

Pero cabe mencionar que los problemas que no fueron abordados pueden ayudar a
mejorar aun mas la calidad del videojuego en un futuro, por lo que podran ser retomadas
para su resolucion cuando el proyecto cuente con los recursos necesarios y lograr asi

mejorar tanto la calidad del videojuego como la experiencia de usuario.
Aceptacion de los problemas de usabilidad

El equipo SCRUM revis6 y analizé las observaciones y recomendaciones del grupo de
problemas graves, con el objetivo de determinar que problemas de usabilidad seran
resueltos. En el cual se establecieo tanto la razén por la que se decidié no resolver cierto
problema de usabilidad como la posible solucion que el equipo de desarrollo puede darle
al problema identificado. En la Tabla 34 se muestra un ejemplo de un problema de
usabilidad aceptado y uno no aceptado, los cuales fueron presentados previamente en la
Tabla 33.

Cédigo
de Severidad
hallazgo

¢ Se asume Razén por la que no se Solucioén al problema
el cambio? asumié el cambio. de usabilidad

Comprobar que datos
curiosos ya se mostraron
en el “Sabias que...” para
mostrar en orden todos
los datos y que solo se
repitan en el caso de que
se haya terminado la lista
de datos curiosos.

PGEO06 4 Si -
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PGE0O4

Debido a que el minijuego
del ahorcado esta
desarrollado fielmente al
juego original de “El
Ahorcado” y al cambiar la
l6gica del juego, este se
convertiria en un juego
diferente.

Tabla 32.- Descripcidn de la aceptacion de 2 problemas de usabilidad graves

Correccién de problemas de usabilidad aceptados

En la Tabla 11, se presenta lista de comprobacién de los problemas de usabilidad

corregidos por el equipo de desarrollo, el mismo que fue revisado por el equipo SCRUM,

con el objetivo de comprobar que se dio solucién a los problemas de usabilidad aceptados.

por la cual, supongo,

no me aparecio
ningun powerup.
Incluso luego de

haber recogido varios
powerups y sin

juego.

Cdédigo ‘.
de Observaciones Severidad Solucion al P.roblema de ¢Resuelto?
usabilidad
hallazgo
Observacion: La
PGEO{ | car9a de _ Iqs 4 Redl_ch eI. t,amano de’ .Ios Sj
elementos multimedia archivos de imagenes y musica.
es lenta.
32:;;“;02: a aLZ Corregir la programacion del
C pag inicio automatico de la musica y .
PGEO2 | inicia 4 ; . : Si
-~ dejar que el jugador lo active
automaticamente .
manualmente desde los ajustes.
luego de 4 segundos.
Observacién: Juedo Afadir una animacioén detras del
PGEO03 mu aburrido- 9 4 dibujo del ahorcado para que Si
y ) este no se sienta tan estatico.
Comprobar que datos curiosos
Observacién: No ya se mostraron en el “Sabias
estimula 1a cu-riosidad que...” para mostrar en orden
PGE06 . 4 todos los datos y que solo se Si
con mensajes :
repetitivos repitan en el caso de que se
P ' haya terminado la lista de datos
Curiosos.
Observacion: Al
recolectar un powerup
e ir inmediatamente a
ver la polimochila, se
visualiza el item
recogido € Corregir la programacion de
PGE(Q7 | inmediatamente este 4 guardado de fichas de ayuda del Si
desaparece, razon
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haberlos usado en los
distintos juegos.

PGEO8

Observacion: Error
en interfaz, no usar
colores fuertes 'y
suaves para botones.

Anadir un marcador de seleccion
sobre la tarjeta de avatar
seleccionado, sin la necesidad
de afectar el color.

Si

PGEO09

Observacion: No
terminé el registro,
pero le da back y login
otra vez y ya ingresa
al juego. Error de
seguridad.

Afadir un mensaje después del
registro que le indique al jugador
que su cuenta se cred

Si

PGEO010

Observaciéon: No le
informé de la no
seleccion del avatar.

Anadir al mensaje de cuenta
creada un mensaje que le
indique al jugador que debe
seleccionar un avatar para su
cuenta, y si no pudo hacerlo se
agregara automaticamente el
avatar chico a su perfil.

Si

PGEO11

Observacioén: no hay
musica de fondo, por
lo cual, no se puede
validar si hay o no
musica antes de ir a
ajustes.

Corregir la programacion del
inicio automatico de la musica y
dejar que el jugador lo active
manualmente desde los ajustes.

Si

PGE012

Observacion: No se
puede ver la tabla de
puntuacion o no es
intuitivo.

Cambiar el icono que redirige al
jugador a las tablas de
puntuaciones a uno mas
intuitivo.

PGE013

Observacion: Al
ingresar  caracteres
no permitidos en el
nombre del usuario,
no aparece el
mensaje correcto ante
dicho error, solo
indica un tipo de error
que es: la primera
letra con mayusculas.

Actualizar los mensajes de error
de los campos del formulario de
actualizacion de datos.

Si

PGEO14

Observacion: Suena
el audio de video
cuando el control esta
apagado.

Corregir la programacién del
inicio automatico de la del sonido
del video con el relato de la
historia de la EPN.

Si

PGE015

Observacion: El
minijjuego  no me
informa cual es la
respuesta correcta
después de
equivocarme.

Actualizar la programacion del
minijuego positiva para mostrar
la respuesta correcta en los
casos de que se haya
seleccionado una respuesta
incorrecta.

Si
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Observacién: No se

sabe cudl es |la Actualizar la programacién del

respuesta correcta. Si minijuego  Polimuseo  para
PGEQ17 | MO se acierta en el 3 mo_s_trar la respuest'a a la Sj

tiempo, se termina el adivinanza, después de

juego sin saber la terminado el tiempo del

respuesta (No cronometro.

aprendi nada).

Observacion: Error Corregir los errores gramaticales
PGEO023 | gramatical, la palabra 3 del banco de datos del Si

correcta es adquirié. videojuego.

Observacién: No se

pudo _encontrar la pol’| Cambiar el icono que redirige al

mochila. ~ En  qué jugador al mundo virtual por uno
PGEO24 | condiciones aparece 3 jugador al . P Si

mas intuitivo y el jugador pueda
(puede ser un error de ; :
L hacer uso de su polimochila.
documentacion o]
video tutorial al inicio.

Tabla 33.- Lista de problemas de usabilidad corregidos
3.2. Pruebas de Funcionalidad

Serna en su libro Prueba Funciona del Software: Un proceso de verificacion constante [52],
establece que las pruebas funcionales son una estrategia importante para probar el
software y estas son conocidas como pruebas controladas por datos, pruebas de control
de entradas y salidas, pruebas de comportamiento o pruebas de caja negra. Ademas,
Serna menciona que las pruebas funcionales son usadas por los desarrolladores para
validar el funcionamiento esperado del codigo, pero este proceso es sumamente costoso
y se debe tener en cuenta que el tiempo y los recursos son limitados, por lo que se debe
establecer un conjunto de casos de prueba apropiado que tomen el menor tiempo y

esfuerzo posible.

En base en esto, las pruebas de funcionalidad se realizaron con casos de prueba definidos
a partir de los criterios de aceptacién establecidos previamente en las historias de usuario,
debido a que estas fueron formalizadas de tal manera que describian el comportamiento
deseado del videojuego, facilitando asi la realizacion de las pruebas funcionales. En la
Tabla 27 se muestra el cumplimiento de los casos de prueba realizados al minijuego

Politrivia para comprobar su correcto funcionamiento.

El detalle completo de los resultados obtenidos en las pruebas funcionales aplicadas en el

juego serio se encontrara en el ANEXO 5.
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Caodigo

Descripcion

Resultado
Esperado

Resultado Obtenido

Cumple

CP-
PTRIVIA
01

Verificar que la
escena del
minijuego Politrivia
se muestre
correctamente al
iniciar el minijuego

El minijuego muestra
la barra de titulos
con el nombre del

minijuego y sus
puntos, ademas de

la pregunta de la

trivia con sus 4
posibles respuestas

y una imagen

relacionada con la
pregunta de la trivia

El minijuego muestra
la barra de titulos
con el nombre del

minijuego y sus
puntos, ademas de

la pregunta de la

trivia con sus 4
posibles respuestas

y una imagen

relacionada con la
pregunta de la trivia

Si

CP-
PTRIVIA
02

Verificar la
seleccion de la
respuesta correcta
de en una trivia del
minijuego Politrivia

La respuesta
correcta
seleccionada se
marca de color verde
y se suman 20
puntos al puntaje del
minijuego.

La respuesta
correcta
seleccionada se
marcé de color verde
y se sumo 20 puntos
al puntaje del
minijuego

Si

CP-
PTRIVIA
03

Verificar la
seleccion de una
respuesta
incorrecta en una
trivia del minijuego
Politrivia

La respuesta
incorrecta
seleccionada se
marca de color rosa
y el puntaje del
minijuego mantiene
su valor.

La respuesta
incorrecta
seleccionada se
marco de color rosa
y el puntaje del
minijuego mantuvo
su valor.

Si

CP-
PTRIVIA
04

Verificar que el
minijuego Politrivia
termine después de
responder 5 trivias

El minijuego finaliza
y el jugador visualiza
la escena de
resumen del
minijuego.

El juego finaliza y se
visualiza la escena
de resumen del
minijuego.

Si

Tabla 34.- Cumplimiento de los casos de prueba del minijuego Politrivia

3.3. Evaluacion de Usuario Final

La evaluacion de usuario final al igual que en la evaluacion de heuristica, este se realizé
en conjunto con el trabajo de investigacion titulada “Propuesta de un instrumento de
evaluacion de usabilidad para juegos serios” dirigido por la codirectora del proyecto MSc.
Mayra Carrion. Debido a que como se menciond en la seccion anterior, en aquel trabajo de
investigacion se realiz6é un andlisis previo tanto de las herramientas mas apropiadas para
la evaluacién de juegos serios y este proporciond un cuestionario de usuario final enfocada

a la evaluacion y determinacion del grado de usabilidad de un juego serio. Lo que permitid

determinar si los objetivos de juego serio se cumplieron o no.

El detalle de la evaluacién de usuario final y el analisis de los resultados obtenidos en la

evaluacioén se encontraran en el ANEXO 6.
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3.3.1. Descripcion general de la evaluacion de usuario final
Protocolo de evaluacion

Para la ejecucion de la evaluacion de usuario final se utilizé el mismo protocolo que se

utilizé previamente en la evaluacion heuristica y se muestra en la Figura 26.
Cuestionario de evaluacion

Para la evaluacion de usuario final se utilizé un conjunto de preguntas enfocadas a la
evaluacion de las caracteristicas propias de los juegos serios, las mismas que fueron
previamente analizadas y seleccionadas para este fin. En la Tabla 36, se muestra la

estructura y las preguntas utilizadas en el cuestionario de evaluacion.

Categoria Pregunta

1. ¢ El contenido del juego es relevante para mis intereses?

2. i Para mi esta claro cémo se relacionan los contenidos del juego con
lo que quiere ensefiar?

3. ¢ Este juego es un método de ensefianza adecuado para el tema que
se quiere aprender?
Objetivo serio

4. ; Prefiero aprender con este juego, que aprender a través de otras
formas (por ejemplo, otros métodos de ensefianza)?

5. ¢ El juego contribuyé a mi aprendizaje en el tema que traté?

6. ¢ El juego permitié un aprendizaje eficiente en comparacién con otras
actividades de aprendizaje?

7. ¢ Estaba interesado en la historia del juego?
Visualizacién de

la historia. 8. ¢ Me senti imaginativo con la historia?

9. ¢Los cambios que hice en el mundo del juego, son persistentes y

. . .. notables si retrocedo a donde he estado?
Visualizacion del

mundo del juego.

10. ¢ Las metaforas utilizadas en el mundo del juego, se relacionaron con
cosas que ya conozco?

11. ¢He sentido control sobre el personaje y he sido capaz de utilizar

L o
Visualizacién de | Acticas y estrategias?

personajes.

12. ;Las metaforas utilizadas en el personaje del juego, se relacionaron
con cosas que ya conozco?
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Técnicas de
gamificacion

13. ¢ Este juego es un desafio apropiado para mi?

14. ¢ El juego proporciona nuevos desafios (ofrece nuevos obstaculos,
situaciones o variaciones) a un ritmo apropiado?

15. ¢El juego no se vuelve monétono a medida que avanza (tareas
repetitivas o aburridas)?

Game Play

16. ¢(Es evidente que se han tenido plenamente en cuenta las
necesidades de los usuarios?

17. ¢ Ha habido momentos en el uso de este juego, en los que me he
sentido bastante tenso?

18. ¢ Creo que me gustaria usar este juego con frecuencia?

19. ¢(No tuve dificultad al momento de aprender a utilizar nuevas
funciones en el juego?

20. ¢ No se requirieron demasiados pasos para que algo funcione?

Interfaz

21. ¢ Las palabras en pantalla son faciles de leer?

22. i Los disefios de pantalla facilitan las tareas?

23. s Los elementos de la pantalla son faciles de seleccionar?

24. ;La organizacion de los menus parece bastante l6gica?

25. 4 Se entendieron los términos utilizados en todo el juego?

26. ¢ Fueron utiles los mensajes de error?

27. i Siempre que cometo un error al utilizar el juego, me recupero facil
y rapidamente?

28. ¢iLa informacion (mensajes en pantalla y otra documentacién)
proporcionada con este juego fue clara?

Multimedia

29. JEl uso de elementos multimedia mejora la presentacion de la
informacién?

30. La calidad de los elementos multimedia (texto, imagen, animacion,
video y sonido) utilizados es aceptable?

Comentario respecto, a como te parecio el juego serio.

Que sugerencia tienes para mejorar este juego serio.

Tabla 35.- Preguntas del cuestionario de evaluacion de usuario final
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Escala de evaluacién

Para la valoracion de cada pregunta del cuestionario de evaluacion se utilizé una escala
Likert de 5 puntos, que como se indica en [53] es un método de medicion utilizado para

evaluar la opinion de las personas. Los valores establecidos se muestran en la Tabla 37.

Valor Significado
1 Total Desacuerdo
2 En Desacuerdo
3 Neutro
4 De Acuerdo
5 Total Acuerdo
N/A No aplica con el juego serio evaluado

Tabla 36.- Escala de valoracién para el cuestionario de usuario final
Escala de Usabilidad

Para determinar el grado de usabilidad del juego serio, se utilizé la escala de puntuacion
propuesta por John Brooke en [54], el cual establece 3 tipos de calificaciones para
determinar el grado de la usabilidad del juego serio, las mismas que se detallan en la Tabla
38. Ademas, en la Figura 27 se muestra la escala de evaluacion de forma grafica para una
mejor apreciacion de los sistemas de calificacion utilizados para determinar el grado de

usabilidad del juego.

Tipo de D s
g s escripcion
calificacion
o “Aceptable” si la puntuacion obtenida en la evaluacion esta por
encima de 70.
Rangos de o “No aceptable” si la puntuacion obtenida en la evaluacion esta por
aceptacion debajo de 50.
¢ “Marginal” si la puntuacién obtenida en la evaluacién esta entre 50
y 70.
A la puntuacién de la evaluacion se le da una calificacion de:
¢ “A’”sila puntuacién obtenida en la evaluacion esta entre 90 y 100.
Escala de e “B” sila puntuacién obtenida en la evaluacién esta entre 80 y 89.
calificaciones e “C” sila puntuacién obtenida en la evaluacion esta entre 70 y 79.
o “D” si la puntuacion obtenida en la evaluacién esta entre 60 y 69.
o “F” sila puntuacion obtenida en la evaluacion es menor a 60.
¢ “Lo Mejor Imaginable” si la puntuacién obtenida en la evaluacion es
Clasificaciones igual a 100.
de adjetivos e “Excelente” si la puntuacién obtenida en la evaluacion esta en la
media de 85,58.
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“Bueno” si la puntuacion obtenida en la evaluacion esta en la media

de 72,75.

e “Bien” si la puntuacion obtenida en la evaluacion esta en la media
de 52,01.

o “Pobre” si la puntuacion obtenida en la evaluacion esta en la media
de 39,17

“Lo peor imaginable” si la puntuacién obtenida en la evaluacién esta
en la media de 25

Tabla 37.- Tipos de calificacién para determinar el grado de la usabilidad

NOT ACCEPTABLE ‘ MARGINAL ACCEPTABLE
e Tt e ow [ wiGn
e | E D 6T B A
ADJECTIVE WORST BEST

RS I I N I N
0O 10 20 30 40 50 o0 70 80 90 100

SUS Score

Figura 27.- Escala de calificacion en relacién con el puntaje del SUS
Obtenida de [54]
3.3.2. Resultados de la Evaluacién
Usuarios finales

La Tabla 38 indica la lista de usuarios finales que participaron en la evaluacién final del
juego serio, los mismos que se dividieron en dos grupos para probar el juego, estos fueron:

miembros de la EPN e Invitados.

Usuario final Participacion
Erika Cabrera Invitado
Danny Alvarez Invitado
Katherine Cajilema Invitado
Kenia Luzuriaga Invitado
Mishelle Quinchiguango Invitado
Mishell Sinmalez Invitado
Anthony Camacho Miembro EPN
Edwin Avila Miembro EPN
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Felipe Andrade Miembro EPN
Francisco Cevallos Miembro EPN
Joel Villacis Miembro EPN
Maria Belén Guacapifa Miembro EPN
Miguel Alvarez Miembro EPN
Miguel Parra Miembro EPN
Sebastian Mufioz Miembro EPN

Tabla 38.- Lista de usuarios que participaron en la evaluacion del videojuego
Tareas ejecutadas para la evaluacién del juego

Para la evaluacion del juego serio los usuarios realizaron una serie de tareas definidas
previamente para la evaluacion. La Tabla 39 muestra 4 de las tareas ejecutadas por el

grupo de Miembros de la EPN y la Tabla 40 muestra 4 de las tareas ejecutadas por el

grupo de Invitados.

Tareas

Subtareas

Nombre de la
escena del juego

T1. Ingresar al juego
serio como miembro
EPN.

1.1.Registrarse en el juego como miembro
EPN, completando los datos que se
solicitan.

Escena acceso
para miembros
EPN.

1.2.Seleccionar un avatar para la cuenta
del jugador.

Escena de
seleccion de
avatar.

T2. Acceder a los
ajustes del juego.

2.1.Apagar el sonido desde los ajustes del
juego.

Escena ajustes del
juego.

T3. Acceder a las
tablas de
puntuaciones.

3.1.Visualizar los puntajes de las tablas de
puntuacion.

Escena de top
mejor politécnico.

T4. Actualizar datos

4.1.Acceder al perfil del jugador.

Escena perfil del
jugador.

del perfil del jugador.

4.2.Cambiar el nombre del jugador y
guardar los cambios.

Escena de
actualizacion de
datos.

4.3.Cambiar la contrasefa del jugador y
guardar los cambios.

Formulario de
actualizacion de
contrasefa.

Tabla 39.- Tareas y subtareas realizadas por el grupo de usuarios Miembros de la EPN
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Tareas Subtareas Nombre de la
escena

T1. Ingresar al juego 1.1.Seleccionar un avatar para la cuenta | Escena de
serio como invitado. del jugador. seleccion de avatar.
T2. Acceder a los 2.1.Apagar el sonido desde los ajustes del | Escena ajustes del
ajustes del juego. juego. juego.
T3. Acceder a las 3.1.Visualizar los puntajes de las tablas de | Escena de top
tablas de puntuacion. mejor politécnico.
puntuaciones.
:I'4. Ver perfil del 4.1.Acceder al perfil del jugador. !Escena perfil del
jugador. jugador.

Tabla 40.- Tareas y subtareas realizadas por el grupo de usuarios Invitados
Resultados del cuestionario

En las Figuras de la 29 a la 31 se muestran las respuestas obtenidas en cada pregunta
tras completar la evaluacion de usuario final, las mismas que fueron utilizadas para calcular
el promedio porcentual de cada pregunta, como se muestra en la Figura 32. Ademas, se
obtuvieron los comentarios y sugerencias de cada usuario con respecto al videojuego,

estas se muestran en la Tabla 42 y 43.

I/l'"‘\‘

Edwin Avila Anthony Camacho

Figura 28.- Evidencia de la reunién del inicio de la evaluacion de usuario final
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Respuesta de preguntas 1-10

12
10
8
6
4 De Acterdo
Neutro
En Desacuerdo
4 Totalmente en Desacuerdo
1.Contenido 2. Claridad 3. Métodode 4. Utilidad de 5 6 7. Inmersién 8. Creatividad 9. 10. Metéforas
relevante  delcontenido  ensefianza  contenido  Aprendizaje  Aprendizaje enlahisloria enlahistoia Consistencia  en el mundo
adecuado percibido eficiente en el mundo del juego
del juego
m Totalmente D mEn Dy mNeutro  mDeAcuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 29.- Respuestas obtenidas en las preguntas de la 1 ala 10

Respuesta de preguntas 11-20

14

12
10

8

6

Totaimente de acuerdo
4 l l De Acterdo
— L | r | L — — Neutro
2 — — r — — ’ — — En Desacuerdo
—

18. Uso 19. Facil de

N — —_— Totalmente en Desacuerdo
11.Control de 12. Metdforas  13.Desafio 14 Ritmo 15 Desafios 16. Agradable 17. 20.
personaje enel apropiado  apropiado nuevos modidad  frecuente aprender  Simplicidad
personaje

=Totalmente en Desacuerdo  mEnDesacuerdo = Neutro  mDeAcuerdo  mTotalmente de acuerdo

Figura 30.- Respuestas obtenidas en las preguntas de la 11 a la 20
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Respuestas de preguntas 21-30

i)

De Acuerdo
-_— Neutro
- A — A A A A— . En Desacuerdo
4 A A F 4 r 4 4 A 4 Totaimente en Desacuerdo
21.Elementos 2. Efectividad 23, Elementos 2. 5. 26. Mensaes 27 2 2. Multimedia 30 Calidad
facies de leer faclesde  Organizacién Consistencade  deemores  Recuperacion Documentacion  aceptable aceptatle
seleccionar de men(s términos de emores clara

mTotalmente en Desacuerdo  WEn Desacuerdo  wMeutro  mDeAcuerdo  mTotalmente de acuerdo

Figura 31.- Respuestas obtenidas en las preguntas de la 21 ala 30
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Porcentaje
30. CALIDAD ACEPTABLE 85,33
29. MULTIMEDIA ACEPTABLE 94,67
28. DOCUMENTACION CLARA 9467
27. RECUPERACION DE ERRORES 86,67
26. MENSAIES DE ERRORES 78,67
25. CONSISTENCIA DE TERMINOS 93 33
24. ORGANIZACION DE MENUS 98 67
23. ELEMENTOS FACILES DE SELECCIONAR 92
22. EFECTIVIDAD 28
21. ELEMENTOS FACILES DE LEER 9333
20. SIMPLICIDAD 94 67
19. FACIL DE APRENDER 0% 67
18. USO FRECUENTE ; ; :
17. COMODIDAD : : : 45 67 | |
16. f\GRADAELE : : ! i i : -T2
15. DESAFIOS NUEVOS i | : ! | | nZe?
14. RITMO APROPIADO 88
/13. DESAFIO APROPIADO : : : : : : 81 33
12. METAFORAS EN EL PERSONAIE 88
11. CONTROL DE PERSONAIE I j ‘ ' i ] ‘ [ 88
10. METAFORAS EN EL MUNDO DEL IUEGO : : : : : : : 9 33
9. CONSISTENCIA EN EL MUNDO DEL JUEGO 88
8. CREATIVIDAD EN LA HISTORIA ] | ‘ ! I ] -
7. INMERSION EN LA HISTORIA | ] : ' ] ' ‘
6. APRENDIZAIE EFICIENTE ; i : i | i : =38
5. APRENDIZAIE PERCIBIDO ] ; ] ' ] : ' 94,67
] 4.UT L[D:A_D DE cq NTENIDO : : : : : . : 82 s ‘
3. METODO DE ENSENANZA ADECUADO : ‘ 92
2. CLARIDAD DEL CONTENIDO 92
1. CONTENIDO RELEVANTE 85,33 | |
0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00 70,00 80,00 90,00 100,00

Figura 32.- Promedio porcentual de cada pregunta del cuestionario de evaluacion

Usuarios Pregunta: Comentario respecto, a como te parecido el juego serio
Usuario 1 “Me parece una forma interesante de aprender la historia de la EPN.”
Usuario 2 “Me parece didactica la forma aprender sobre un tema, que puede no ser de
interés general.”
Usuario 3 “Es un juego bastante interesante para conocer mas sobre la EPN. Es facil de
entenderlo y me agradé mucho.”
“Me gustd el juego, me parece entretenido y cumple con su cometido de ensenar
Usuario 4 cosas acerca de la historia de la universidad, un gran método de ensefanza y
aprendizaje para los nuevos estudiantes.”
Usuario 5 “Muy interesante, dinamico y novedoso.”
Usuario 6 “Interesante, util y facil de manejar.”
“Un instrumento para el aprendizaje muy entretenido ya que, lo que pretende
Usuario 7 informar o esclarecer quizas son temas que los estudiantes obvian o no le toma
importancia durante todo el tiempo que se encuentra dentro de la institucion.”
Usuario 8 “Mejorar los colores del disefio a colores de fondo mas claros.”
Usuario 9 “Me parecid divertido, amigable, facil de usar, interesante.”
Usuario 10 “Me gusté porque es una forma diferente de aprender y divertirse.”
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“Me parece un juego llamativo y facil de jugar. Ayuda a conocer y aprender mas

Usuario 11 . p

cosas acerca de la EPN. Buen trabajo al desarrollador.
. “El juego es bastante interesante y ayuda como retroalimentacién para conocer

Usuario 12 . »
mas acerca de la EPN.

Usuario 13 “La informacién me parecié muy atractiva e informativa.”
“Es un tipo de juego didactico e interactivo, después de realizar las dos primeras

Usuario 14 tareas ya me mantiene interesado como cualquier otro juego, muy divertido y
original.”

Usuario 15 “Me parecié un juego agradable para conocer mas de la EPN.”

Tabla 41.- Comentarios sobre el videojuego evaluado de cada usuario

Usuarios Pregunta: Que sugerencia tienes para mejorar este juego serio

Usuario 1 “El conteo de punto uno por uno es muy lento es algo que lo quitaria y solo me
salga el total. No me aparecio las estrellas en el museo al terminar el juego.”

Usuario 2 “En la parte del Himno podrian las opciones ser aplastar una tecla cuando llegue
al final, porque en computadora es mucho mas dificil conseguirlo.”

Usuario 3 “La tipografia del inicio deberia tener otro estilo, también sugiero que podrian
poner algo mas interactivo en el proceso de carga del juego.”

Usuario 4 “La sugerencia que tengo seria una pequefia mejora en la interfaz para hacer mas
dinamica la interaccién de aprendizaje.”

Usuario 5 “Se deberia mejorar los graficos poniendo sombras o iluminacioén.”
“El juego puede estar en una app con actualizaciones constantes en temas de

Usuario 6 interés para beneficio de quiénes se encuentren interesados en conocer mas a
fondo a la EPN.”

Usuario 7 “Resumir un poco mas el texto.”

Usuario 8 “Agregarle juegos de unir con lineas.”

Usuario 9 “Tal vez, preguntas mas relacionadas con el diario vivir de un politécnico.”

Usuario 10 “Mejorar el apartado grafico y la musica presente en el juego.”
“La pantalla inicial al cargar el juego deberia tener otra tipografia, el contorno rojo

Usuario 11 en "El tesoro de ser politécnico" deberia ser menos grueso. Al finalizar cada juego
el conteo de puntos podria ser mas rapido.”

Usuario 12 “Como sugerencia, creo que las preguntas necesitan ser un poco mas concisas y
no tan largas en ciertas ocasiones.”

Usuario 13 “Las graficas y los sonidos podrian mejorarse.”

Usuario 14 “Sugiero incrementar la cantidad y variacién de minijuegos para que no sean muy
repetitivos.”

. “Me gustaria que se mejore la calidad de imagen y el contenido multimedia para
Usuario 15 9 q ) geny P

un futuro.”

Tabla 42.- Sugerencias de cada usuario con respecto al videojuego
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3.3.3. Analisis de resultados

Con los resultados obtenidos en la evaluacién de usuario final Figura 32, se pudo
evidenciar que el juego serio tiene dos puntos muy fuertes que son: que es facil de aprender
y la organizacion de sus menus es muy buena y logica, esto gracias a las preguntas 19 y
24 que fueron las preguntas con el puntaje mas alto, con un total de 98.67% de
conformidad. Por otro lado, se pudo identificar que el videojuego posee un punto débil en
el aspecto de la comodidad del usuario, esto debido a que en la pregunta 17 del
cuestionario: “; Ha habido momentos en el uso del juego, en los que me he sentido tenso?”,
se obtuvo un porcentaje de conformidad del 46.67%, lo cual evidencia que los retos del
juego tiene un nivel alto de dificultad, pero es un aspecto que no afecta directamente su

funcionalidad, pero es importante considerarlo en futuros cambios o actualizaciones.

Ademas, es importante mencionar que en la pregunta 18 del cuestionario que se refiere al
uso frecuente del juego, se obtuvo un porcentaje de conformidad del 68% lo que indica que
los usuarios a largo plazo podrian dejar de usar el juego y es un aspecto muy importante
por considerar en futuros cambios o actualizaciones del juego, si se desea mantener el

éxito de este entre los usuarios.

Grado de usabilidad del juego serio

El grado de usabilidad del juego serio se determind a base de la puntuacién porcentual de
cada pregunta del cuestionario de evaluacién Figura 32. El grado de usabilidad se obtuvo
del promedio de dichos valores y se obtuvo como resultado que el juego serio poseia un
86% de satisfaccion del usuario final, el mismo que relacionado con la escala de la Figura
27 y los tipos de calificacion de la Tabla 38 se establecié que la usabilidad del juego serio
es excelente con una calificacion de B por lo cual es Aceptable y esta listo para ser

entregado y puesto en produccion.

Andlisis de los comentarios proporcionados por los usuarios que

participaron en la evaluacion del videojuego

Como se aprecia en la Tabla 42, de los 15 usuarios que realizaron la evaluacion 14 dieron
comentarios positivos sobre el videojuego y el otro usuario comentdé con una sugerencia
para mejorar el disefio del juego, el mismo que dice: “Mejorar los colores del disefio a
colores de fondo mas claros” y este no tenia relacion con la pregunta: “Comentario
respecto, a como te parecio el juego serio”, por lo que se pudo concluir que todos los
comentarios fueron positivos, con esto se demostré que este tipo de herramientas son
utiles en la educacion o cualquier otra institucion, debido a que permiten el fomento tanto

de valores éticos como historia de esa Institucion.
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Entre los comentarios que dieron los usuarios, mismas que se encuentran en la Tabla 42,
se tiene que el videojuego: es interesante, divertido, original, didactico, entretenido,
novedoso, informativo y mas, permite conocer temas sobre la EPN que muchas veces no
son tomados con importancia, es una forma diferente de aprender y divertirse, cumple con

su cometido, etc.

Analisis de las sugerencias proporcionadas por los usuarios que participaron
en la evaluacién del videojuego

En la Tabla 44, se muestra la clasificacion se realizé por el equipo SCRUM de las
sugerencias proporcionadas por los usuarios que participaron en la evaluacion del juego.
Esta clasificacion permitié identificar que sugerencias podran ser abordajes por equipo de
desarrollo previo a la entrega publicacion del videojuego, de las cuales por falta de tiempo

y recursos se decidio resolver las sugerencias que afectaban la funcionalidad del juego,

Pero cabe mencionar que las sugerencias que no fueron abordadas pueden ayudar a
mejorar aun mas la calidad del videojuego en un futuro, por lo que estas seran retomadas
para su resolucion cuando el proyecto cuente con los recursos necesarios para mejorar el
juego y lograr asi una mejor calidad del videojuego y una mejor experiencia para el usuario.

Tipo de

. Usuarios Sugerencia
sugerencia

Cadigo

“La tipografia del inicio deberia tener otro estilo,
SUG - : ) . , X
03 Usuario 3 también sugiero que podrian poner algo mas
interactivo en el proceso de carga del juego.”
“La sugerencia que tengo seria una pequena mejora
SUG - : : e : iy
04 Usuario 4 en la interfaz para hacer mas dinamica la interaccion
de aprendizaje.”
SL(J)? ~ | Disefio grafico Usuario 5 t‘ISe f:iebt_el,'l'a’rnejorar los graficos poniendo sombras o
y multimedia iluminacion.
SUG - Usuario 10 M.ejorar”el apartado grafico y la musica presente en
06 el juego.
“La pantalla inicial al cargar el juego deberia tener
otra tipografia, el contorno rojo en "El tesoro de ser
SUG - : e 2 ) e
07 Usuario 11 | politécnico” deberia ser menos grueso. Al finalizar
cada juego el conteo de puntos podria ser mas
rapido.”
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SL(J)S : Usuario 13 | “Las graficas y los sonidos podrian mejorarse.”
SUG - . “Me gustaria que se mejorar la calidad de imagen y
Usuario 15 : . . ”
09 el contenido multimedia para un futuro.

Tabla 43.- Clasificacion de las sugerencias de los usuarios

3.4. Resumen del capitulo

El tercer capitulo del documento presenta tanto una descripcién general como los
resultados obtenidos en las evaluaciones de usabilidad heuristica y de usuario final, junto
con las pruebas de funcionalidad del juego serio. Los resultados obtenidos con estas
evaluaciones y pruebas muestran que el juego serio cumple tanto con su funcionalidad
como con los objetivos previamente definidos en este trabajo y este se encuentra listo para
ser entregado y publicado para su uso. Ademas, con estos resultados fue posible
demostrar que un videojuego puede ser utilizado en la EPN para fomentar tanto sus

principios éticos como su historia.
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CAPITULO 4
CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

Tras el analisis de los resultados obtenidos en las evaluaciones realizadas al juego serio
se pudo comprobar el cumplimiento de los objetivos del proyecto, ademas se pudo
determinar el trabajo que se podra realizar en el futuro tanto para mejorar la calidad del
juego como la experiencia de usuario. A continuacién, se muestran las conclusiones y

trabajo futuro identificados con la culminacién de este proyecto.
4.1. Conclusiones

En el marco del presente proyecto de titulacion, se desarrollé exitosamente un juego serio
para el fomento de los principios éticos e historia de la EPN, mediante el enfoque agil de la

metodologia iPlus y el marco de trabajo SCRUM, junto con el uso de criterios de usabilidad.

A partir de los resultados obtenidos en este trabajo, se demuestra que el videojuego puede

ser utilizado con éxito en la EPN para fomentar o ensefar sus principios éticos y su historia.

Los resultados obtenidos guardan relacion con los obtenidos en los trabajos [21] y [23], que
establecen que un videojuego es una herramienta util para la ensefianza tanto de temas
académicos como para el fomento de valores éticos y morales. Ademas, al igual que en el
trabajo [23], los usuarios que probaron el videojuego comentaron que el uso de estas

herramientas les ofrece un medio de aprendizaje novedoso, enriquecido y divertido.

La metodologia iPlus utilizada para la concepcién del juego serio, ademas de ayudar a
formalizar de manera participativa las necesidades que tenian los interesados en el
proyecto, permitidé establecer tanto los objetivos pedagdgicos del videojuego, como las
bases de: su mecanica, historia, personajes y mas, facilitando el disefio de sus escenarios

antes de iniciar con su desarrollo.

La unién de la metodologia iPlus con el marco de trabajo SCRUM, permitié llevar una
planificacion y gestién exitosa del desarrollo del juego serio. Esto debido a que se
obtuvieron avances funcionales acordes al disefio previo del videojuego realizado gracias

a iPlus, reduciendo considerablemente el nimero de cambios durante el desarrollo.

El marco de trabajo SCRUM utilizado en el desarrollo del juego serio, ademas de permitir
una gestion agil en el desarrollo del videojuego acorde a las necesidades del duefio del
producto, gracias a la revision de los incrementos del juego al finalizar cada sprint, permitié
acoger de forma rapida los cambios planteados por él duefio del producto. Ademas,

permitio comprobar si el incremento cumplia con las expectativas esperadas.
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El uso de las tecnologias Phaser y lonic permitié la construccién de un juego serio con
tecnologia web responsive, ejecutable desde el navegador web de la computadora o
dispositivo mévil de cualquier persona que desee conocer datos sobre los principios éticos
e la historia de la EPN. Ademas, para futuros cambios o actualizaciones del juego la
tecnologia lonic permitira adaptar el videojuego de forma nativa tanto Android como iOS

usando el mismo codigo fuente.

A través de la evaluacion heuristica del juego serio fue posible identificar problemas de
usabilidad que el equipo de desarrollo habia paso por alto, ayudando a mejorar tanto la
calidad del juego como la experiencia de usuario, esto debido a que la evaluacién al tener
un enfoque orientado a juegos serios permitié realizar un analisis mas minucioso de las
caracteristicas del videojuego. Por otro lado, la evaluacién de usuario final de igual manera
al estar enfocado a la evaluacién de juegos serios, este permitié identificar la satisfaccion
de los usuarios en cada aspecto del juego y obtener el grado de satisfaccién de los usuarios
con respecto al videojuego el cual obtuvo un puntaje global del 86%, que en relacién con

el puntaje SUS es considerado excelente y aceptable.

Gracias a los comentarios recibidos por parte de los usuarios que evaluaron el juego serio,
se determind que este cumplié con el propdsito de fomentar los principios éticos e historia
de la EPN y que fue del agrado de los usuarios. Ademas, se demostrd que este tipo de
herramientas son utiles en la educacién o cualquier otra institucién que desee fomentar

tanto principios éticos como historia de la Institucion, en este caso la EPN.

Las sugerencias recibidas por medio del cuestionario de evaluacién de usuario final
permitieron identificar qué aspectos del videojuego pueden ser mejorados, siendo el
aspecto grafico el de mayor impacto para los usuarios debido a que 7 de los 15 usuarios
que evaluaron el juego sugirieron mejorar su multimedia y disefio grafico. Lo que muestra
que para este tipo de proyectos se requiere de un equipo de expertos en disefio artistico y

grafico; y no solo de un equipo de desarrollo.

El despliegue del juego serio en Internet mediante un servidor web se realizé con éxito y
pudo ser puesto al servicio tanto de la comunidad politécnica como de cualquier otra

persona interesada en conocer datos sobre la EPN.
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4.2. Trabajo Futuro

Durante el desarrollo del proyecto se presentaron algunos trabajos futuros, que por los
recursos y el alcance del proyecto no pudieron ser tratados e incluso se obtuvieron algunas
sugerencias para apoyar y mejorar el producto final obtenido en este proyecto. Entre los

posibles trabajos futuros se destacan:

e Mejorar la multimedia y el apartado grafico del videojuego como son: videos,
animaciones, efectos de sonido, escenarios, y mas, mediante la ayuda de expertos

en disefio grafico y artistico.

e Implementar todas las zonas del mapa del videojuego, incluyendo un conjunto de
nuevos minijuegos y contenido relacionados con la EPN para cada una de las zonas
del mapa, ademas de retos diarios y noticias sobre la EPN con el objetivo de tener

una interaccién y comunicacion constante con los usuarios.

o Mejorar la calidad del juego y la experiencia de usuario, abordar los problemas de
usabilidad del videojuego categorizados como leves y las sugerencias de usuarios

no consideradas para su resolucion, debido a la falta de tiempo y recursos.

e Escalar el videojuego a las plataformas Android y iOS mediante la tecnologia lonic
utilizada como contenedor del videojuego para que este se encuentre disponible de
forma nativa en estas plataformas, debido a que el juego solo se implementé como
una aplicacién web responsive accesible en estas plataformas por medio de su

navegador web.
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