Pasos de vida.

Producto digital tipo edugame que ensefia comportamientos seguros para zonas donde se
sospecha la presencia de minas antipersonal.

Felipe Eduardo Arellano Maygua
Proyecto de tesis de maestria para obtener el titulo de
Magister en generacion y gestion de contenidos digitales

Universidad Jorge Tadeo Lozano, Bogota
Maestria en generacion y gestion de contenidos digitales
Facultad de Ciencias Sociales
Abril 2021



Tabla de Contenidos

1. Introduccidn e informacion general 1
2. Delimitacion del problema. 4
3. Objetivos 8
4. Justificacion 9
5. Metodologia 13
6. Marco conceptual y tedrico 32
7. Proceso de desarrollo edugame “Pasos de vida” 54
8. Conclusiones 120

Bibliografia 127



1. Introduccidn e informacion general

El siguiente proyecto se plantea en torno a la premisa de la firme creencia como
profesional, docente e investigador respecto al uso de la tecnologia en aras del
mejoramiento de la calidad de vida de la humanidad, que si bien suena a una obviedad,
al entrar en el terreno pragmatico actual, es claro que muchos desarrollos tecnoldgicos
elaborados en esta épocaimplican el detrimento de la calidad de vida, estabilidad laboral
y salud de las personas en pro del desarrollo y avance de la tecnologia con el fin Unico de
que ésta avance mas. Para entrar en contexto se debe mencionar que si bien es cierto
que muchos proyectos de la indole que se propone en esta investigacion (disefo y
desarrollo de un producto tecnoldgico del tipo edugame?) tiene como su fin intrinseco el
uso de la tecnologia en funcion de si misma, sin un fin mas alla del avance y lucro de estos
productos tecnoldgicos, es necesario aclarar que esta propuesta gira en torno a la
premisa de que el uso de la tecnologia debe ser en pro de la busqueda del avance y
bienestar de la humanidad. Especialmente en las capas mas vulnerables de la sociedad,
como las personas que viven en zonas rojas? en el territorio nacional colombiano.

Dicho esto, la propuesta gira en torno a la creacion de un producto digital de tipo
edugame, con la finalidad de ensefiar comportamientos sequros a los habitantes de

zonas rojas, en las cuales se pueden presentar enfrentamientos de grupos armados y

1 son los videojuegos usados en el ambito educativo, tanto para desarrollar capacidades sensorio motoras,
como para trabajar habilidades cognitivas concretas.

2 En Colombia se denomina asi a las partes del territorio nacional donde se desarrolla la conduccion de las
hostilidades por parte de los actores armados. Zona de guerra.



posesion de territorios por dichos grupos. Lo cual ademas de los bien sabidos problemas
que conllevan los enfrentamientos y posesion de territorios, genera graves secuelas
bélicas. Esto resulta particularmente evidente en zonas de riesgo donde se sospecha la
presencia de Minas Antipersonal (MAP), Municiones Sin Explosionar (MSE) y Trampas
Explosivas (TE). Estos problemas tienen una gran afectacion sobre los habitantes de
estas zonas, ya que sin ser un actor armado se pueden ver involucrados en eventos que
pueden poner en riesgo sus vidas o, en el peor de los casos, terminar con ellas al activar
cualquier Mina Antipersonal (MAP), Municidn Sin Explosionar (MSE) o Trampa Explosiva
(TE). Sin embargo es importante aclarar que si bien la poblacion que vive en zona roja es
el segmento objetivo principal, esto no excluye a las poblaciones que viven en las
ciudades o centros urbanos sin estos problemas, ya que el segundo objetivo del producto
digital es que sea distribuido en poblaciones urbanas, para que éstas tengan las
capacidades de prevenir cualquier accidente en caso de hallarse en una situacion similar
y tomen conciencia sobre las situaciones que viven muchas poblaciones en el resto del

pais actualmente.

Asi, el objetivo fundamental de esta investigacion aplicada es ensefar comportamientos
seguros en zonas donde se sospecha la presencia de minas antipersonales, municion sin

explosionar y trampas explosivas para dos poblaciones:



1. La poblacidn que vive en zona roja en el territorio colombiano, ensefiando a estas
poblaciones comportamientos mas sequros y que asi puedan evitar al maximo posible

accidentes con dichas trampas explosivas.

2. La poblacién que reside en centros urbanos, generando conciencia sobre las
situaciones que viven otros colombianos en zonas rojas (al aprender por medio del
edugame todas las precauciones y riesgos que implica vivir en una de estas zonas) y
dejandoles el conocimiento de como tener comportamientos sequros en caso de en

algun momento encontrarse en una de estas indeseadas situaciones.

Conectando de manera transversal este proyecto a la linea de la maestria, ya que implica
la union de investigacion en torno a las personas, la tecnologia y la difusion del
conocimiento por medio de un edugame. Por medio del disefio de producto tecnoldgico
para un contexto digital local, que a pesar de ser adaptado a las necesidades del pais
(Colombia), se ha tenido en cuenta en las conclusiones y recomendaciones de este
proyecto de Tesis, que para futuras fases de desarrollo del proyecto esimportante pensar
en el contexto global, puesto que, como bien es sabido la problematica de las minas
antipersonales esta en varios lugares del mundo, tales como Latinoamérica, Asia y

Africa.



2. Delimitacion del problema.

Para el proyecto se abordo la poblacién de Colombia, de zonas urbanas y rurales,

cabiendo aclarar que estd enfocado en las comunidades civiles de zonas rurales

ubicadas en territorios donde operan varios actores armados, tanto del estado

como al margen de la ley. Estas zonas son comUnmente denominadas como zonas

rojas. Este tipo de decision se ha tomado debido a varios factores sociales de

nuestro contexto.

Primero, el recrudecimiento del uso de minas antipersonales en el territorio
Colombiano, que segun el informe del Centro Nacional de Memoria Histérica “La
guerra escondida”, de 2017, establecio que durante el periodo comprendido entre
1990 Y 2000 el promedio de victimas por minas antipersonal era de 87 por cada ano

y entre el 2000y el 2010 paso a ser de 726 por cada afo3.

Segundo, el alarmante numero de victimas civiles va en aumento, ya que hasta la
fecha Colombia ha registrado un total de 11.585 victimas de minas antipersonal y
otros artefactos explosivos, de las cuales 7053 son de la Fuerza Publica y 4532 son

civiles (Accion Integral contra Minas [aicm], 2018), dando en cifras concretas un

% De conformidad con las cifras presentadas por la Direccion para la Accion Integral contra Minas
Antipersonal, en Colombia estos artefactos explosivos han dejado heridas al 80% de las victimas y han
ocasionado la muerte de 2273 personas, lo cual significa que una de cada cinco victimas muere (Accién
integral contra minas [AICM], 2017).



total de victimas de minas antipersonal, del 61% a miembros de la Fuerza Publicay

el 39% restante a civiles (AICM, 2018).

Tercero, es una problematica que debe ser visibilizada para la poblaciones rurales y
urbanas, ya que a pesar de que las victimas se ubican en zonas rojas del territorio,
es un problema alarmante para la sociedad Colombiana ya que la nacién se ubica
como el segundo pais del mundo mas afectado por minas antipersonal (El Pais,
2015a), integrando ademas la lista de los paises con mas cantidad de victimas de la

Fuerza Publica“.

Adicional, que el medio adecuado para lograr una mayor cobertura y difusion fuese
un producto digital interactivo (videojuego tipo edugame) y que éste fuese dirigido
a smartphone se ha tomado debido a varios factores tecnoldgicos de nuestro

contexto.

4 De acuerdo con el Departamento Juridico Integral del Ejército Nacional de Colombia, “miles de
uniformados han perdido alguna o varias extremidades de su cuerpo y han sufrido dafios temporales o
permanentes en otras partes de su cuerpo”. Seglin la Direccién para la Accion Integral contra Minas
Antipersonal, entre 1990 y 2016, 5593 miembros de la Fuerza Publica han resultado heridos y 1420 han
muerto como consecuencia del contacto con estos artefactos (Ejército Nacional de Colombia. Departamento

Juridico Integral. Victimas de minas antipersonal, 2016).



Primero, que segun los estudios de "Google Consumer Barometer 2017” las
estadisticas demuestran que para el mercado latinoamericano un 68% de
argentinos, un 73% de brasilefios y un 74% de mexicanos no pueden salir de sus
casas sin su Smartphone, teniendo un promedio de 11 horas de interaccion de los
usuarios frente a pantallas, siendo la mitad de este tiempo en frente de un
Smartphone, lo cual convierte a la region de LATAM en un territorio con un

mercado ideal para la distribucion de productos digitales (webs, apps, videojuegos).

Segundo, segun el estudio anteriormente nombrado ("Google Consumer
Barometer 2017"”), se puede encontrar una gran oportunidad de cobertura en
Colombia, debido a que el 83% de la poblacion en linea en esta nacidn se conecta

mediante un Smartphone, como lo podemos apreciar en el siguiente grafico:
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Fuente: Think With Google, diciembre 2017

Figura 1. Porcentaje de usuarios que se conectan a internet mediante Smartphone.
Google Consumer Barometer (2017).

Apoyando estos datos tomados del sitio web statista.com en sus estadisticas
llamadas “"M-commerce sales revenue in selected countries in Latin Americain 2018
and 2022 (in billion U.S. dollars)” en las cuales se puede ver que una de las industrias
con mas crecimiento es la de smartphones, esperandose en Latinoamérica una

facturacion para el afio 2021 de $57B, contra los $10B de 2017.

Tercero, la metodologia para el disefio del prototipo del producto digital sera con
disefio centrado en el usuario, la cual es ideal para aplicarlo en la region de LATAM

incluyendo Colombia, ya que segun el informe de “Almundo blog” llamado "“La



oportunidad de las Apps en América Latina”, en el cual se evidencia con datos
sacados de estudios y estadisticas de tendencias de usuarios hechas por Google,
que la recurrencia a las apps que tienen experiencias innovadoras y positivas, que
estén cerca del usuario, lo conozcan por medio de analisis de data y le den valory
atencion personalizados, tienen una recurrencia de los usuarios de mas de un 70%.
Lo cual nos quiere decir que uno de los factores determinantes para el éxito de un

producto digital en la region de LATAM v Colombia, es el disefio a la medida vy

altamente personalizado para los usuarios, lo cual se logra con metodologias de

disefio centrado en el usuario.

Cuarto, debido a que para lograr el proceso de disefio centrado en el usuario se
deben recolectar muestras etnograficas por medio de entrevistas y posteriormente
se debe recoger informacion de uso con diversos prototipos y procesos de
observacion a los usuarios y estas pruebas son mejores elaboradas en campo,
adicional al hecho de que en la ciudad de Bogota se encuentran facilmente perfiles
de personas de indole civil (zonas rurales o zonas urbanas) y de indole de la fuerza
publica, se elige este contexto como punto inicial de la investigacion, ya que

propicia una facilidad geografica y tiene viviendo alli el nicho especifico a investigar.

3. Objetivos

3.1 Pregunta de investigacion



¢Como se puede construir un producto digital del tipo videojuego educativo
(edugame) que ensefie comportamientos seqguros a habitantes de zonas rojas del
territorio nacional, donde se sospecha la presencia de minas antipersonal, trampas

explosivas y municion sin explosionar?

3.2 Objetivo general

Crear un producto digital de tipo videojuego educativo (edugame) que enseie
comportamientos seguros a habitantes de zonas rojas del territorio nacional, donde
se sospecha la presencia de minas antipersonal, trampas explosivas y municion sin

explosionar.

3.3 Objetivos especificos
3.3.1 ldentificar las metodologias técnicas y de disefio para elaborar un edugame.

3.3.2 Disenar un prototipo de edugame acorde a la poblacion objetivo (planificar,

disenary evaluar).

3.3.3 Establecer conclusiones de la experiencia de disefio y mejoras.

4. Justificacion
Gracias a la revolucion digital actual se ha abierto todo un abanico de posibilidades

que antes de esta revolucion no existia. En el caso particular del tema tratado en



este proyecto, nuestra investigacion esta francamente relacionada con las
herramientas de educacion, capacitacion y difusion de conocimientos (que bien
cabe aclarar que no se tocan a profundidad con el producto digital, sino que mas
bien son un complemento para el desarrollo de éste, ya que la finalidad de dicho
producto digital es la de constituir un apoyo educativo y de difusidn para la mision
de mejorar la problematica de las minas antipersonales).

Asi, el paradigma educativo ha cambiado del paradigma analogo (libros, catedras
presenciales, revistas, etc.) a un paradigma mixto entre analogo y digital
(contenidos multimedia como video, audio, hipertexto, etc., ademas de contenidos
interactivos como web, app, videojuegos). Por lo cual surge la necesidad de crear
nuevas maneras de ensefar a las poblaciones, ya que si en el pasado como
complemento a un proceso de capacitacion se hacia una actividad ludico-didactica
con un juego de mesa, por ejemplo, para el caso puntual de la educacién sobre
comportamientos seguros en zonas con minas antipersonales, este tipo de
actividades tienen limitantes que, en la actualidad, un producto digital no tiene.
Como lo son, por ejemplo, el hecho de que las poblaciones deben tener acceso al
material tangible de dicho juego, ademas de que en la mayoria de los casos por la
finalidad educativa de éste, debe estar mediado por un experto que conozca el
tema. Lo cual limita por infraestructura, logistica para llegar a dichos lugares y

costos, el acceso a este tipo de contenidos lUdico-didacticos a las poblaciones que
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lo necesitan (como lo son en este caso las poblaciones que viven en zonas rojas en

Colombia).

Por ello se propone crear un producto digital que, ademas de ser acorde a los
nuevos paradigmas educativos del siglo XXI, ayude a superar los problemas
anteriormente mencionados, ya que un producto digital del tipo de un videojuego
y para ser mas especificos del tipo edugame, tiene todo el potencial para ser
consumido por mucha mas poblacion, ya que puede ser usado en cualquier
smartphone y al ser un contenido interactivo, se disefa de tal manera que pueda
servir como complemento luego de la capacitacion de un experto y también se
entienda por si solo al ser descargado y jugado sin necesidad de una capacitacion o
contexto previo. Solventando de esta manera muchos de los problemas que limitan
aun juego tangible, ya que el edugame podra ser distribuido por medio de descarga
directa que no tiene costos de logistica e infraestructura y para ser entendido su
contenido es opcional la mediacion de un experto, lo cual amplia su efectividad, ya
que para dar cobertura y acceso a la capacitacion sobre comportamientos seguros
en zonas con minas antipersonales a las poblaciones que lo necesitan, solo se
requiere la inversidn para el disefio y desarrollo del producto digital. Logrando de
esta manera por medio de la tecnologia llegar a muchas mas personas de una
manera eficiente, rapida, logrando recoger datos relevantes de los usuarios y
sobretodo, al generar una mayor acceso a contenidos que promueven los

comportamientos seqguros en zonas con minas antipersonales, crear una mayor

11



conciencia de esta problematica en las poblaciones de centros urbanos, ademas de
lograr desde la prevencidn salvar vidas en las poblaciones de zonas rojas en

Colombia.

12
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5. Metodologia
Metodologia agil con marco de trabajo SCRUM
Contexto

Para entender por qué se utilizo metodologia agil en el proyecto se debe comprender
que si bien existen muchas metodologias convencionales para disefio y desarrollo de
productos digitales, estas metodologias son demasiado burocraticas y rigidas para las
actuales caracteristicas del mercado. Generando un contexto corto de las metodologias
convencionales, tenemos varios métodos que componen dichas metodologias para
disefio y desarrollo de productos digitales, como son, entre otras, la metodologia en

cascada’y metodologia RUP®. Ambas fueron descartadas para el disefio y desarrollo del

>En Ingenieria de software el desarrollo en cascada, también Ilamado secuencial o ciclo de
vida de un programa (denominado asi por la posicion de las fases en el desarrollo de esta, que
parecen caer en cascada “por gravedad” hacia las siguientes fases), es el enfoque metodolégico
que ordena rigurosamente las etapas del proceso para el desarrollo de software, de tal forma
gue el inicio de cada etapa debe esperar a la finalizacion de la etapa anterior.® Al final de cada
etapa, el modelo esta disefiado para llevar a cabo una revision final, que se encarga de determinar
si el proyecto esta listo para avanzar a la siguiente fase. Este modelo fue el primero en originarse
y es la base de todos los demas modelos de ciclo de vida. La versién original fue propuesta por
Winston W. Royce en 1970 y posteriormente revisada por Barry Boehm en 1980 e lan Sommerville
en 1985.

Un ejemplo de una metodologia de desarrollo en cascada es:

1. Analisis de requisitos. 2. Disefio del sistema. 3.Disefio del programa. 4. Codificacion. 5. Pruebas.
6. Despliegue del programa. 7. Mantenimiento.

De esta forma, cualquier error de disefio detectado en la etapa de prueba conduce
necesariamente al redisefio y nueva programacion del cédigo afectado, aumentando los
costos del desarrollo. La palabra cascada sugiere, mediante la metafora de la fuerza de la
gravedad, el esfuerzo necesario para introducir un cambio en las fases mas avanzadas de un
proyecto. Si bien ha sido ampliamente criticado desde el ambito académico y la industria, sigue
siendo el paradigma mas seguido al dia de hoy. (Recuperado de
https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_en_cascada )

® El Proceso Racional Unificado o RUP (por sus siglas en inglés de Rational Unified Process) es
un proceso de desarrollo de software desarrollado por la empresa Rational Software, actualmente
propiedad de IBM. Junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), constituye la metodologia


https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_en_cascada#cite_note-1
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producto digital debido a su rigidez, ya que estan pensadas para grandes equipos de
trabajo, tiempos de desarrollo y presupuestos elevados. Por eso se debe tener en cuenta
que al ser metodologias pensadas y creadas para los afos de 1970 a 1985, estan
disefiadas para funcionar en una época donde la evolucion de los productos digitales era
lenta y se producia en un entorno estable donde apenas habia variaciones.

Sin embargo, hoy en dia el entorno en el que se disefian y desarrollan productos digitales
es sumamente inestable, por lo que se llega a la conclusion de que estas metodologias
no se adaptaran a un proyecto con las exigencias de nuestra época; ya que en nuestro
actual contexto lo ideal es reducir el tiempo de creacion, permitir cambios en la marcha
y sin dejar del todo de lado la calidad del producto digital a realizar. Para justificar la
decision, a continuacién podremos ver los inconvenientes que presentan las
metodologias convencionales (Trigas, 2012):

1. Esnecesario conocer desde el inicio qué desea el cliente.

2. No se deben cambiar los requisitos iniciales puesto que, a medida que se sigue

construyendo el proyecto, las modificacionesy la correccion de los errores es mas

estandar mas utilizada para el analisis, disefio, implementacion y documentacién de sistemas
orientados a objetos.

El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias
adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion. También se conoce por este nombre
al software, también desarrollado por Rational, que incluye informacién entrelazada de diversos
artefactos y descripciones de las diversas actividades. Esta incluido en el Rational Method
Composer (RMC), que permite la personalizacion de acuerdo con las necesidades. (Recuperado
de https://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_Unificado_de_Rational)



15
costosa. Ademas que todos los cambios que se produzcan los sufrird
econdmicamente el cliente.

3. Se establecen mecanismos de control para el proyecto que generan la sensacion
de inflexibilidad a los posibles cambios y, de hacerlo, el coste se incrementara.
4. Excesiva documentacion que muchas veces es inutil o redundante.

5. Uno de los puntos mas importantes es |a lentitud del desarrollo. Actualmente

para ser competitivos es necesaria la agilidad y la flexibilidad a la hora de la
creacion de los productos digitales.

6. Las metodologias tradicionales nombradas anteriormente evidencian las

dificultades o fallos del producto digital al final del proceso de disefio y desarrollo,

por lo cual se terminan retrasando las entregas.

A continuacion en la Figura 2. se puede apreciar la diferencia entre los costos resultantes
de usar una metodologia convencional (cascada o RUP) y una metodologia iterativa

(como la agil).
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La mayoria de los cambios
en ciclos de vida en cascada

La mayoria de
los cambios en
ciclos de vida

/ iterativos

COSTE DEL CAMBIO

TIEMPO

Figura 2. Trigas Gallego, M. (2012). Gestion de proyectos informaticos - Metodologia

SCRUM. Recuperado de www.openaccess.uoc.edu.

Adicionalmente, en la Figura 3. se ilustra como el impacto de los riesgos se vuelve cada
vez mas alto a medida que el proyecto va avanzando en el tiempo. Hecho que no ocurre
en una metodologia iterativa, que esta estructurada para ser flexible y que el impacto de
los riesgos, como cambios o problemas de Ultimo momento se mantenga en un margen

bajo o medio en cualquier fase del desarrollo del producto digital.
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Figura 3. Trigas Gallego, M. (2012). Gestion de proyectos informaticos - Metodologia
SCRUM. Recuperado de openaccess.uoc.edu.

Asi, todos estos inconvenientes han hecho que las metodologias clasicas no hayan sido
capaces de eliminar los fallos y existe una popularizacion en software y productos
digitales orientados a la web, entorno donde se requieren cambios, ajustes y mejoras
constantes, ademas de tiempos de desarrollo muy cortos, dejando el concepto de la

III

“metodologia agil” como una alternativa acorde al nuevo contexto del siglo XXI.

Descripcion de la Metodologia agil

Luego de tener el adecuado contexto y entender el porqué se ha elegido la metodologia

agil con marco de trabajo SCRUM, se hara la descripcion de dicha metodologia, sus
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ventajas frente a las metodologias convencionales y finalmente describimos como esta

metodologia agil se enmarcara en un marco de trabajo de SCRUM.

La metodologia agil consiste en dar un enfoque para la toma de decisiones en el disefio
y desarrollo de productos digitales, que se refiere a métodos de ingenieria del software

basados en el desarrollo iterativo e incremental, donde los requisitos vy soluciones

evolucionan con el tiempo segun la necesidad del proyecto. Asi, el trabajo se realiza

mediante la colaboracion de equipos autoorganizados e interdisciplinares, inmersos en

un proceso colaborativo de toma de decisiones incrementalmente y a corto plazo.

Cada desarrollo nuevo del producto digital (sea que se haga desde cero o se le haga una
mejora o actualizacion) incluye los pasos de planificacion, analisis de requisitos, disefio,
codificacidn, pruebas y documentacion. Por lo cual es muy importante resaltar que el

concepto de "finalizado" (done) adquiere una gran importancia, ya que_el objetivo de

cada desarrollo nuevo del producto digital no es agregar toda la funcionalidad para

justificar el lanzamiento de dicho producto al mercado, sino incrementar el valor de este

por medio de entreqas periddicas de "software o productos digitales que funcionan" (sin

errores).

Es importante recordar que los métodos agiles enfatizan las comunicaciones cara a cara

(socializacion por medio de reuniones del equipo si asi se entiende mejor) en vez de
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guiarse por la documentacion. Como ejemplo, podemos decir que la mayoria de los
equipos agiles estan localizados en una simple oficina abierta, que a veces son llamadas
"plataformas de lanzamiento" (bullpen en inglés). Y estas oficinas suelen incluir revisores,
escritores de documentacion y ayuda, disenadores de iteracion y directores de proyecto.
Asi, podemos decir que los métodos agiles enfatizan que el producto digital funcional (o
software funcional) es la primera medida del progreso. Combinado siempre con la
preferencia por las comunicaciones cara a cara, evitando tiempos muertos que genera la
creacion de documentacion técnica que puede resultar irrelevante o redundante a pesar
de que en ocasiones por esta practica los métodos agiles sean criticados y tratados como
"indisciplinados" por la falta de esta documentacion técnica. Hecho que se solventa
gracias a la gran cantidad de beneficios que trae comparado con las metodologias

convencionales.

Ahora hablemos de algunas caracteristicas de la metodologia agil que fueron motivo de

implementarla y aplicarla para el desarrollo del proyecto:

El desarrollo &gil se centra en la interaccion la comunicacion y en reducir los elementos

intermedios.

El disefio y desarrollo del producto digital se realiza normalmente en proporciones de

tiempo pequenas denominadas “timeboxes” . Estas unidades de tiempo las desarrollara
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un equipo interdisciplinar y autoorganizado, decidiendo ellos mismos como realizaran

las tareas.

Una ventaja del método de desarrollo agil es que fomenta la comunicacion entre los
integrantes del equipo previniendo que se omitan problemas de disefio y desarrollo, que
en las metodologias convencionales quedan escondidos. Es necesario tener en cuenta
que esta buena comunicacion no solo se establece de forma cerrada entre los miembros
del equipo de disefio y desarrollo, sino también se realiza con la figura que representa al

cliente.

El cliente (o su representante) siempre es necesario como elemento de apoyo para el
equipo de disefio y desarrollo, esto se debe a que ésta es la persona a la que se le podran
hacer las preguntas necesarias para saber si los avances hechos coinciden con los
objetivos del proyecto y que junto con el resto de personas involucradas en el proyecto,
se podra comprobar si se cumplen a cabalidad dichos objetivos buscados en el disefio y
desarrollo del producto digital. Por lo tanto al trabajar con una buena comunicacion,
entre el equipo de disefio y desarrollo, el cliente y los usuarios se pueden tomar
decisiones de forma mas rapida, acertada e implementarlas en tiempos eficientes. Asi,
podemos decir que la caracteristica realmente nueva que aportan estas metodologias es
reconocer a las personas como el principal valor para que un proyecto consiga terminar

de la mejor manera posible.
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Ahora, teniendo en cuenta las caracteristicas anteriormente nombradas de la
metodologia agil, podemos llegar a la conclusion de que estas metodologias a diferencia
de las metodologias convencionales o clasicas, son mas adecuadas cuando el entorno
presenta incertidumbre o es cambiante, tal cual como lo es el caso del proyecto

propuesto (el edugame “Pasos de vida”).

En ese contexto se pueden definir las siguientes ventajas detectadas de la metodologia

agil y que fueron tenidas en cuenta la hora de desarrollar el proyecto:

1. Los cambios forman parte del proceso de desarrollo . Esto se debe a que los
cambios no se entienden como un problema sino como algo necesario para que
el producto digital sea mejor y satisfaga al cliente y los usuarios.

2. Laentregadel producto digital no se hara al final, sino que se acordaran pequenas
entregas parciales en cortos periodos de tiempo . Esto se hace con el objetivo de
permitir al cliente valorar y validar el producto digital e ir trabajando con algunas
funcionalidades, evitando reprocesos que retrasarian la entrega a tiempo del
producto.

3. Los periodos cortos de entregas parciales ayudaran a disminuir los riesgos sobre

todo al inicio del proyecto
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La comunicacion entre el equipo de disefo y desarrolloy el cliente serd casi diaria,
con el objetivo de evitar errores y que se tenga que crear documentacion
innecesaria.
Gracias a la metodologia se puede eliminar el trabajo que no es necesario (o r-
procesos) y que realmente no aporta un valor al proyecto.
Se procura que el desarrollo sea rapido, siempre buscando la mejor técnica y el
mejor disefio posible (en cortos periodos de tiempo) para conseguir un producto
digital de calidad.

Mejorar los procesos y las practicas del equipo que realiza el disefio y desarrollo.

Ahora hablaremos del proceso de metodologia agil hecho para el desarrollo habitual de

este tipo de proyectos:

1.

El control del proyecto es empirico, ya que se asume que van a haber cambios en
la marchay en el contexto del proyecto, por esta razon el control del proyecto se
enfocard en controlar los resultados obtenidos y en funcién de estos hacer las
correspondientes adaptaciones ,ajustes y correcciones.

El planteamiento de las fases de disefio y desarrollo se hacen en funcion de los
objetivos que busca el producto digital, que normalmente suelen ser cortos
periodos de tiempo, los cuales estan guiados a hacer demostraciones periodicas
de los avances del producto digital a los clientes; logrando de esta manerarealizar

cambios de una manera mas facil, a tiempo y periddica.
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3. Elproceso de disefio y desarrollo no necesita un alto nivel de control,
4. Elcliente siempre es participe del proceso de disefio y desarrollo del proyecto.
5. Todo el equipo participa en todas las fases del proyecto.
6. Hay menos roles (solo se utilizan los roles esenciales).
7. Durante todo el desarrollo del proyecto se hace retrospectiva para evitar

retrocesos resultantes de errores que se hayan pasado por alto.

Descripcion del marco de trabajo Scrum

Es importante aclarar que dentro de la metodologia agil existen varios marcos de trabajo
y se ha elegido el marco de trabajo SCRUM debido a que este marco de trabajo se
caracteriza por ser llamada la “metodologia del caos”, debido a que se basa en una
estructura o marco de trabajo de desarrollo incremental, lo cual significa que, cualquier
ciclo de desarrollo del producto y/o servicio se divide en “pequefios proyectos”, y estos a

su vez se dividen en distintas etapas: analisis, desarrollo y testing. Asi, en la etapa de

desarrollo encontramos lo que se conoce como interacciones del proceso o Sprint?, es

decir, entreqas requlares y parciales del producto final.

Por este marco de trabajo, esta metodologia permite abordar proyectos complejos que

exigen una flexibilidad y una velocidad que resulta esencial a la hora de ejecutar los

7 Scrum al ser un marco de trabajo de la metodologia de desarrollo agil, tiene como base la idea de creacion
de ciclos breves para el desarrollo del producto digital, que cominmente se llaman iteraciones y que para el
marco de trabajo Scrum se llamaran “Sprints”
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resultados. Dicho esto, la estrategia se orienta a gestionar y normalizar los errores que
se puedan producir en desarrollos demasiado largos, a través de reuniones frecuentes (la
periodicidad la establece el equipo, pero al menos debe haber un par de reuniones

semanales) para asegurar el cumplimiento de los objetivos establecidos.

Por eso las reuniones son el pilar fundamental de la metodologia, donde se puede

diferenciar entre: reuniones de planificacion, diaria, de revision y de retrospectiva, la mas

importante de todas ellas, ya que, se realiza después de terminar un sprint para

reflexionar y proponer mejoras en los avances del proyecto. En conclusion los aspectos

clave por los que se mueve el marco de trabajo Scrum son: innovacion, flexibilidad,

competitividad vy productividad.

Dando un poco de contexto el marco de trabajo Scrum tuvo su inicio en el afo de 1986
por Takeuchi y Noaka cuando publicaron el articulo "The new product development
game” el cual da a conocer una nueva manera de gestionar proyecto en el que la agilidad,
flexibilidad, y la incertidumbre son los elementos principales. Esta idea tuvo lugar debido
a que las empresas que creaban productos de buena calidad y en tiempos reducidos
tenian un factor en comun; no existia un equipo especializado para cada area, sino en
cambio, existia un equipo multidisciplinar que trabaja en el proyecto desde el inicio hasta
el final partiendo de requisitos muy generales y por lo tanto flexibles. Asi, se comparo
esta forma de trabajo con una jugada que hacen los jugadores de Rugby, en la cual para

que la jugada funcione deben trabajar varios jugadores de habilidades diferentes al
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mismo tiempo en un rol sincronico y de gran velocidad, supliendo con las habilidades de

unos las falencias de otros en una formacion llamada Scrum.

Dado este contexto, cabe aclarar que el marco de trabajo Scrum aparece como una
practica destinada a productos digitales como tal (que es la usada en este proyecto), en
el afo de 1993 cuando la aplica por primera vez Jeff Sutherland en un proyecto de
desarrollo de software en Ease/Corporation, marco de trabajo que se fue perfeccionando
con el tiempo y en el afo de 1996 Jeff Sutherland y Ken Schwaber presentaron dichas
practicas de una manera formal para posteriormente incluirse en la lista de Agile
Alliance®. Asi, se enuncian a continuacion las caracteristicas que debe tener el entorno
para que sea adecuado el uso del marco de trabajo Scrum y como este entorno es el

mismo que requirio el proyecto desarrollado para esta tesis:

1. Incertidumbre: Se planted el objetivo que se queria alcanzar sin proporcionar
previamente un plan detallado de lo que seria el producto digital final. Generando
un reto y una autonomia en el equipo de disefio y desarrollo que sirve para
generar una “tension” que hace las veces de motivador en el equipo.

2. Auto-organizacion: Se requeria un equipo capaz de organizarse por si solo y que
no necesitara roles especificos para la gestion, sin embargo, esto requirid reunir

un equipo de trabajo con las siguientes caracteristicas: autonomia (pueden

8 Agile Alliance es una organizacion global sin fines de lucro fundada en el Manifiesto para el desarrollo de
software agil . Apoyamos a personas y organizaciones que exploran, aplican y expanden los valores,
principios y practicas agiles (Tomado de https://www.agilealliance.org)
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encontrar soluciones usando estrategias que encuentren adecuadas),
autosuperacion (las soluciones propuestas inicialmente seran susceptibles a
mejoras), auto enriquecimiento (al ser equipos interdisciplinares hay una
retroalimentacion constante y como resultado se generan soluciones que pueden
complementarse unas a las otras).

Control moderado: Se generd un ambiente de trabajo basado en el “autocontrol
entre iguales”, lo cual permite tener control del proceso de disefio y desarrollo,
sin impedir la creatividad y espontaneidad de los miembros del equipo.

Transmisidn del conocimiento: Se cred un ambiente de aprendizaje colaborativo
donde todos aprenden de todos, compartiendo sus conocimientos a lo largo del

proceso de diseno y desarrollo del producto digital.

Dicho esto, el ciclo de desarrollo utilizado fue el ciclo de desarrollo del marco de trabajo

Scrum, que esta enmarcado en las 5 fases que definen el ciclo de desarrollo agil, que sera

anunciado a continuacion y fue el utilizado para la gestion, el disefio y desarrollo del

proyecto:

Concepto: se definio la forma general y las caracteristicas que llevaria el producto digital,

ademas de asignar los roles y equipo que se encargara de su disefio y desarrollo.

1.

Especulacion: Se hace una disposicion de la informacion obtenida para asi

establecer los limites que marcaran el disefio y desarrollo del producto digital,
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tales como costos y cronograma. Esto significa que el producto digital se
construirad a partir de las ideas principales, siempre comprobando las pequenas
partes realizadas y su impacto en el entorno total del producto digital.

Asi la fase de especulacion se repite en cada interaccion o sprint y consiste en
términos generales en:

Desarrollar y revisar los requisitos generales.

Mantener las funcionalidades que se esperan del producto digital.

Elaboracion de un cronograma. Se establecen fechas para los avances, versiones

e iteraciones. Asi se mide el esfuerzo realizado en el proyecto.

Exploracion: se mejora el producto digital afadiendo funcionalidades de la fase

de especulacion.

Revision: el equipo verifica que todo lo que se ha disenado y desarrollado

concuerda con el objetivo deseado.

Cierre: En unafecha acordada entre el cliente y el equipo de desarrollo se entrega
una version del producto deseado. Se debe tener en cuenta que al tratarse de una
version, el cierre no indica que sea finalizado el proyecto, sino que se entrega una
version del producto digital funcional hasta cierto punto acordado. Por lo cual

pueden haber siguiendo cambios a futuro denominados “mantenimiento”, que
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hara que el producto desarrollado se acerque incrementalmente a un producto

mucho mas completo segun las necesidades futuras.

Finalmente se referencian tres graficos en los cuales se ilustra como funciona la
metodologia agil con marco de trabajo Scrum en cuanto a Ciclo de desarrollo 4gil, Ciclo

principal de marco de trabajo Scrum y la metodologia agil en general.

Concepto

Especulacién

Exploracion

Figura 4. Trigas Gallego, M. (2012). Ciclo de desarrollo &gil - Metodologia SCRUM.
Recuperado de openaccess.uoc.edu.
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Cabe aclarar para el siguiente grafico, que si bien la revision continua de las iteraciones o
sprints garantiza el avance o incremento de la funcionalidad, no necesariamente debe ser
adiario, sino debe ser en un periodo de tiempo concertado por el equipo de trabajo, para
el caso del proyecto, se desarrollé con 2 reuniones semanales; 1 para revision de la

iteracion y otra para asignacion y recoleccion de tareas.

Revision
diaria

Iteracion

Incremento
uncionalidad
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Figura 5. Trigas Gallego, M. (2012). Ciclo principal de Scrum - Metodologia SCRUM.
Recuperado de openaccess.uoc.edu.

Para concluir, se expone la metodologia utilizada a una vision completa en el siguiente
grafico, donde se puede apreciar que al llevar a cabo un Sprint o ciclo corto de desarrollo,
se deben ejecutar las fases de revision, prueba, construccion, disefo, plany lanzamiento
para luego entrar de nuevo a un nuevo ciclo de Sprint y asi sucesivamente, de manera
progresiva, hasta lograr terminar el producto; sin embargo, es importante resaltar que
en el campo de productos digitales el producto se termina hasta un punto concreto
determinado por las necesidades del usuario cliente. Para luego segun las necesidades
del mercado, usuarios y clientes ajustar de nuevo el producto digital. Asi, en el caso
puntual del proyecto “Pasos de vida” se elabord un primer Sprint que funcionara como
version beta del videojuego tipo edugame, servira para interactuar con usuarios,
recopilar datos y permitir de esta manera un posterior analisis, propuesta de acciones de
mejora y una nueva version mejorada, tal como lo propone la metodologia agil en marco
de trabajo Scrum, siendo una de las razones primordiales de por qué se eligio esta

metodologia para el correcto disefo y desarrollo del proyecto.
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Agile Methodology

Launch

Figura 6. Ciclo de metodologia Agil en marco de tabajo Scrum. Imagen reuperada de

https://hub.packtpub.com

Luego de la explicacion metodoldgica, es adecuado aclarar que en el marco tedrico se
hablara sobre la metodologia UX agile, la cual fue elegida como marco conceptual
principal para el disefio y desarrollo del producto digital, ya que es un método que genera
un puente entre la metodologia agil anteriormente explicada y el UX (User Experience)
tradicional, logrando acelerar y dinamizar los procesos de investigacion, disefo y
desarrollo correspondientes al UX convencional a un marco de desarrollo agil, dando
lugar al UX agile. Lo cual es coherente y acertado con la metodologia propuesta
anteriormente, porque permite un desarrollo de proyecto exitoso, ya que la metodologia
y el marco conceptual que compone este proyecto es complementario entre si.

Finalmente, en cuanto al tema de recoleccion de informacion previa de los usuarios para

el desarrollo del proyecto y comprobacion posterior, se hara una explicacion a detalle de


https://hub.packtpub.com/

32
como funciona este proceso en la metodologia Ux agile en el “Marco tedrico y
conceptual”y en el apartado de “Proceso de desarrollo edugame Pasos de vida” se podra
ver como fue la recoleccion de datos, iteracion con el producto digital junto a los clientes

| usuarios y correspondiente desarrollo del producto digital frente a estos resultados.

6. Marco conceptual y tedrico
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Contexto

La propuesta del marco tedrico del proyecto se estructurd de tal manera que es una
investigacion exploratoria, debido a la naturaleza del tema, en la cual no existen muchos
articulos cientificos. Y los libros y teorias se van quedando cortas en periodo de tiempo
muy cortos, debido al rapido, acelerado e incierto crecimiento y cambio de la industria
digital, la cual aun tiene mucho por entrever desde todas las disciplinas las cuales se estan
adaptando y aprendiendo la inclusion del nuevo paradigma digital en sus practicas, que
si bien se ha empezado a abordar y a generar resultados, aun son resultados de caracter
exploratorio en la mayoria de los casos, debido a que no se puede medir el alcance a
mediano o largo plazo, debido a que el campo digital es nuevo y su constante innovacion
cambia las posibilidades de medicidn y comprobacion a periodos de tiempo largos. Sin
embargo, a pesar de no contar con tanta informacion estrictamente tedricay académica,
si se encuentra una abundante riqueza de informacion en el mismo ambito digital,
producida por empresas que se dedican a desarrollar productos digitales, apoyado por
estudios de entidades gubernamentales que ven un gran potencial de crecimiento
econdmico en todas las regiones del mundo, resaltando el potencial de LATAM en este
campo, gracias al disefo y desarrollo de negocios digitales o relacionados a la industria
4.0, tal y como se menciona en el sitio web y redes sociales del World Economic Forum 6
lo hace ver el Banco Interamericano de Desarrollo en sus publicaciones de articulos,
revistas y libros digitales sobre la inversion de los gobiernos en TIC y las posibilidades del

desarrollo econdmico y tecnoldgico de los paises de LATAM a partir del desarrollo de
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productos tecnoldgicos, multimedia y digitales. Por estas razones dichas fuentes seran
complementarias a los articulos cientificos y libros encontrados sobre experiencia de

usuarioy Scrum, UX agile, design thinking e iteracion con usuarios.

Método UX agile

El método Ux agile se ha utilizado como un puente entre UX convencional® y la
metodologia Scrum en el marco de trabajo agil, para asi lograr el disefio y desarrollo
exitoso del videojuego de tipo edugame, pasos de vida. Esto se debe a que Ux agile es
una metodologia o marco de trabajo que hace posible disefiar y desarrollar productos
digitales teniendo en cuenta al usuario y haciendo el correspondiente UX que se debe

hacer en cualquier disefio y desarrollo de un producto digital, pero de una manera

dindmica y mejorada; ya que el Ux agile permite disefiar la experiencia de uso casi que al

mismo tiempo v a la misma velocidad que se propone hacer la programacion en la

metodologia aqgil con marco de trabajo Scrum. Hecho este contexto, a continuacion se

9 Al realizar la correspondiente revision sobre la definicion de UX (User experience) se encuentra literatura
diversa con varios significados, donde existe una divergencia entre investigadores y profesionales, por esta
razén se buscé una serie de definiciones que se encuentran entre las més citadas y destacadas en el campo,
para asi lograr una definicion idénea a los fines de este documento. Dicho esto se enmarcard el término en
las siguientes definiciones; Schifferstein y Hekkert (2011) indican que “UX: es la conciencia del efecto
psicoldgico provocado por la interaccion con un producto”. Por lo que Ramirez-Acosta (2017) simplifica
este concepto diciendo que “UX: se refiere especificamente a la experiencia del usuario mientras la utiliza.”.
Asi como también lo hace J.R. Fanfarelli et al. (2018) exponiendo que, “UX: describe a la experiencia de
uno o mas seres humanos al usar un producto”. Minge y Thiiring (2018) destacan que “UX : se refiere a las
percepciones y respuestas del usuario con respecto a su interaccion con un sistema o producto”. Finalizando
el concepto con la definicién que se nos entrega en la entrevista de Ashley Karr (2015) a Skot Carruth
(profesional y especialista en UX) él expresa su punto de vista sobre UX diciendo: "Creo que una forma
unificada para definir UX es como: una perspectiva, una lente a través del cual puede verse un producto,
servicio u organizacién. Es la lente a través de la cual los usuarios ven. De manera que cualquiera que pueda
utilizar esta perspectiva practica UX” (Karr, 2015).
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hablara de en qué consiste el UX agile, su metodologia, caracteristicas, aplicacion y una
breve descripcion de porqué se utilizd en el proyecto del desarrollo del videojuego Pasos

de vida.

Definiendo UX agile y Agile Testing
Para definir de maneraidonea el UX agile se debe entender previamente que para hablar
y aplicar este tema adecuadamente, primero se debe hablar un poco de los términos y
conceptos basicos que componen un UX y como son entendidos y utilizados en el
proyecto; empezando asi por la Usabilidad entendida como un atributo que indica la
calidad de un sistema, normalmente este sistema abarca la facilidad de aprendizaje,
memorizacion, recuperacion de errores y finalmente la satisfaccion del usuario final (12).
El otro factor que es importante entender como es tratado en el contexto de la
investigacion de este proyecto asino se ahonde en él, es el disefio centrado en el usuario,

mas conocido como UCD (User Centered Design) ; el cual es un proceso en el que el

desarrollo del producto digital esta enfocado en la comprensidn de las necesidades y los
objetivos del usuario o usuarios del producto final (en este caso el edugame pasos de
vida). Finalmente el Ultimo término importante es el disefio de la interaccion, mas

conocido como ID (Interaction Design), el cual es una metodologia donde el objetivo es

dar al usuario final las funciones que son mas deseables o comprensibles y Utiles. Asi las
cosas, estando claros los conceptos relevantes que componen cualquier UX (sea de

marco agil o no), es importante aclarar que los términos de Usabilidad, Use Centered
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Design (UCD) e Interaction Design (ID), se han definido de una manera concisay concreta
para dar un contexto acertado de lo que busca la metodologia de User Experience Agil,
sin embargo, si el proyecto bien tiene que ver con estos términos en su concepto y
aplicacion no es el centro de la metodologia, conceptos principales, disefio o desarrollo
del mismo. Sino mas bien complementan el proyecto, por lo cual en este apartado se
hace una definicion de dichos términos pero no se busca ahondar en ellos por las razones

anteriormente mencionadas.

Una vez entendidos los componentes del user experience, haremos un acercamiento de
lo que seria una definicidn para UX 4gil; la cual podriamos entender como una definicion
hecha por varios autores y actualizada por Effie Law*® como algo dindmico, dependiente
del contexto y subjetivo. Siendo algo mucho mas individual que social y que emerge de
la interaccion con un producto, sistema o servicio. Ya que el método UX Agile surge como
una manera de aunar a desarrolladores y disefiadores en el proceso de desarrollo de un
producto agil. Lo cual implica la resolucion de varios inconvenientes basados en la
diferencia de las dinamicas de trabajo entre los disefiadores UX y los desarrolladores.
Dichos problemas que soluciona la implementacion de la metodologia UX Agile en un
proyecto, ya que consiste en solucionar el problema de que mientras los desarrolladores

que usan Scrum en sus desarrollos, pueden entregar sprints o prototipos en 2 o 3

10 (s.f). Effie Lai-Chong Law; Virpi Roto. Understanding, Scoping and Defining
A Survey Approach. CHI 2009 User Experience. Boston, 2009
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semanas, para demostrar las funcionalidades de la aplicacion, mientras los disefiadores
en cambio, en un entorno convencional no podrian analizar y validar sus procesos en

periodos tan ajustados.

Dando a este problema solucion un punto primordial de la metodologia UX &gil, el cual
es lograr conciliar dicho desfase entre el proceso de los disefiadores y desarrolladores,
proponiendo un Agile Testing* para los procesos de recoleccion de informacion del UX.
Lo cual significa que al igual que para los procesos de desarrollo en Scrum, para las tareas

referentes al disefio de experiencia de usuario se fragmentan en pequefas partes con el

objetivo de establecer investigaciones rapidas y continuas que permiten localizar los

requerimientos de usabilidad, consistencia del sistema, organizacion de contenidos,

fluidez de la informacion v acciones de mejora, siempre enfocadas a ser implementadas

las soluciones resultantes en muy poco tiempo. Asi podemos decir que el testing

adecuado para el proyecto Pasos de vida es el Agile Testing, debido a que estos test o

pruebas de experiencia de usuario se hacen durante el desarrollo y no después del

1 “Principalmente, el Agile Testing se va a enfocar en que un equipo de trabajo logre brindar un producto
de alta calidad a través de retroalimentacion constante, ya que, de este modo, cada miembro del equipo puede
validar sus conocimientos. Ademas, el Agile Testing no solo va a permitir que cada individuo perfeccione su
trabajo final, sino también que aprenda cuéles son sus fortalezas y debilidades durante el proceso, y asi lograr
un crecimiento personal en distintas tareas. Asimismo, este feedback va a permitir en todo momento
identificar fallos en el proceso de desarrollo del producto, lo cual facilitara una correccion inmediata. Esto
en el modelo tradicional de testing no se daba, ya que se tenia que esperar a obtener el resultado final del
producto para poder revisar los distintos errores que podian darse; es por ello que, rara vez, el producto sera
entregado en un tiempo éptimo o con una buena calidad. Sumado a esto, otra caracteristica determinante del
Agile Testing relacionada al aspecto de la calidad es el concientizar a todo el grupo de trabajo, y hacerles
saber que el producto final que se entrega es la suma del esfuerzo individual de cada uno. Todo esto se podra
lograr de modo progresivo a través de la practica en conjunto.” (Recuperado de
https://www.crehana.com/co/blog/diseno-productos/agile-testing/)
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desarrollo, como seria habitual en los métodos convencionales. Logrando de esta
manera que los distintos equipos tanto de desarrollo y de disefo entren en un flujo de
mejora continua que desemboca en dar soluciones especificas a los aspectos claves que
se deben mejorar del producto digital. Finalmente para entender como funciona el Agile

testingy que se usara de este, se enunciaran sus principios y etapas segun (Paez L. 2021):

Principios del Agile Testing
El Agile Testing tiene una serie de principios en los que se basa y que son importantes

conocer y comprender.

1. Las pruebas realizadas son continuas. Como se menciono en la definicion de lo que es
el Agile Testing, los testers deben realizar pruebas continuas ya que es la Unica forma de

asegurar el proceso continuo y la calidad del producto.

2. Proveer retroalimentacion constante. Un enfoque de pruebas agil provee
retroalimentacion de manera continua para que el diseno de producto alcance los

objetivos del negocio.

3. El equipo completo realiza pruebas. Con una metodologia tradicional de disefio de
producto solo el equipo de pruebas (Q&A o QE) es responsable de realizar las pruebas.

En un modelo &gil tanto programadores como disefiadores y la gente responsable del
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negocio realizan pruebas sobre el producto, es por ello que se logra tener una mejor

vision del trabajo que se esta realizando.

4. Responder con rapidez a la retroalimentacion. Segun los principios del Agile Testing, las
personas que representan la parte de negocio del producto estan involucradas en cada
iteracion del mismo, y el flujo de retroalimentacion continua acorta el tiempo de

respuesta y la toma de decisiones para integrar en la mejora del producto.

5. Crear un cddigo simplificado y limpio. Todos los fallos o problemas hallados por el grupo
de trabajo durante el proceso de desarrollo del producto, se arreglan dentro del mismo

espacio de repeticion, lo cual ayuda a crear un codigo limpio y simplificado.

6. Producir menos documentacion. En el método Agile Testing, las personas en el equipo
de trabajo pueden utilizar listas reutilizables para enfocarse en probar el producto en

lugar de enfocarse en detalles incidentales.

7. Probar para descubrir. En el enfoque de esta metodologia agil, las pruebas se realizan

en el momento de laimplementacion, mientras que en el proceso tradicional, las pruebas

se realizan después de la implementacion.

Etapas del Agile Testing
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El Agile Testing esta compuesto por 5 fases muy importantes. A continuacion conoceras

el Agile Testing Lifecycle.

1. Start. Agility Test Planning (Etapa inicial de planificacion). Todas las partes
involucradas en la metodologia agil deben trabajar en conjunto para elaborar horarios de

evaluacion, la frecuencia, etc.

2. Daily Scrums. En esta etapa del Agile Testing se incluyen reuniones diarias al empezar

la jornada para ponerse al dia con el estado de las pruebas y establecer las metas del dia.

3. Agility Review Meeting. Una de las fases del Agile Testing mas importantes es
establecer reuniones semanales con todos los miembros del equipo para que se puedan

dar un feedback profundo y se evalUe el proceso frente a las adversidades.

4. Release Readiness (Lanzamiento). En esta etapa del Agile Testing, el equipo va arevisar
las caracteristicas de todo aquello que se haya desarrollado e implementado hasta el

momento. Y se evaluara si ya se encuentra listo para el cliente o no.

5. Impact Assessment (Evaluacion en el impacto). Finalmente, la metodologia agil se

encargara de reunir las aportaciones de las partes interesadas y los usuarios, y de esta
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forma se obtendra una retroalimentacion general para el proximo ciclo de

implementacion.

Caracteristicas UX Agile

Se puede empezar diciendo que , el modelo de desarrollo Agile no fue considerado
originalmente para incluir el UX. Sin embargo, a medida que la importancia de la
inclusion de los procesos de disefio en la creacion de productos digitales crecié en los
Ultimos anos, muchas compaiias empezaron a pensar en como encajar la clavija
cuadrada de UX en el agujero redondo de Agile por decirlo de alguna manera que se

entienda la analogia facilmente.

Asilas cosas, el primer paso es entender que Agile y UX comparten unas metas parecidas.
La primera es que ambos tienen como objetivo ofrecer valor comercial mas rapidamente.
Segundo ambas se basan en la retroalimentacion constante para conducir circuitos de

iteracion mas apretados. Por eso el desarrollo de productos digitales en metodologia agil
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se ha vuelto bastante popular en los Ultimos afos, dejando a muchos profesionales de
UX convencional preguntandose como el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) puede
encajar en un proceso de desarrollo extremadamente rapido que ademas utiliza poca

documentacion.

Disefio Centrado en el Usuario

El disefio centrado en el usuario puede involucrar una variedad de
técnicas que proporcionan informaciéon sobre los deseos,
necesidades y objetivos de los usuarios, que incluyen:

¢ Etnografia

Investigacion contextual

Entrevistas contextuales
Pruebas de usabilidad

Analisis de tareas.

Figura 7. Componentes convencionales del disefio Centrado en el Usuario.
Recuperado de www.darioherrera.com (2020).

Como vimos en el cuadro anterior el proceso de UCD lleva tiempo, un tiempo que en un
proceso de metodologia &gil no se puede permitir. Sin embargo, lo interesante esta en
que en términos generales los métodos agiles y el UCD no estan completamente

desalineados, si no que en algunos casos el desarrollo agil puede incluso permitir un

enfoque mas centrado en el usuario. Esto sucede cuando se toma el tiempo para analizar
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las diferencias y similitudes entre estos 2 métodos vy se hace posible idear un proceso que

esté centrado en el usuario y al mismo tiempo sea aqgil (o sea hacer UX Agile).

A continuacion veremos las similitudes entre los métodos agilesy el UCD (User Centered

Design) para comprender como se pueden integrar y lograr un UX Agile exitoso.

Tabla1

Comparativa entre Scrum y UCD haciendo viable el UX Agile.

Scrum

ucb

El desarrollo de software es un juego
cooperativo (limitado en recursos) de
invencion y comunicacion. El objetivo

principal del juego es entregar un
software Util y funcional.

El proceso de disefo busca responder
preguntas sobre los usuarios y sus tareas
y objetivos, luego usar los hallazgos para
impulsar el desarrollo y el disefio de un

El objetivo, sequn Cockburn para un
método de desarrollo &gil, en su esencia,
consiste en entregar software Util.

El objetivo, segun Rassa Katz Haas, el
diseno centrado en el usuario se centra
en entender las necesidades de las

personas — por lo que podemos
proporcionar un software Util.

Un enfoque en las técnicas de desarrollo
agiles nos permiten construir, probar,
entregar y revisar nuestros productos con

Un enfoque de disefio centrado en el ser
humano (UCD) nos permite comprender
mejor a las personas que utilizan nuestros

mavyor rapidez.

productos.

En conclusidn, como pudimos ver en la Tabla 1, el Scrum y UCD tienen muchos puntos

de contacto que hacen posible un UX Agile exitoso a la hora de disefnar y desarrollar un

producto digital. Ya que en resumidas, de esto se trata el disefio y desarrollo de software:

de entreqar productos significativos a la gente.
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Aplicacion del UX agile
Para aplicar del UX Agile lo primero que se debe entender con los 5 principios basicos en
UXy desarrollo agil propuestos por varios autores relevantes en el tema?*2:
1) El usuario debe estar implicado en el proceso de desarrollo.
2) Los disefiadores y desarrolladores deben tener comunicacion y trabajar de forma
conjunta.

3) Los disenadores tienen que proveer de prototipos y tener retroalimentacién con
los usuarios para que estos los prueben.

4) Los encargados de la UX deben conocer y descubrir cuales son las necesidades de los
usuarios antes de comenzar el desarrollo.

5) Los métodos agiles y la UX deberian integrarse en un framework® de desarrollo de
proyecto.

Estos principios estan basados en un trabajo relevante dentro de la comunidad

agil, para ser precisos sobre un trabajo de Larry Constantine* sobre UCD (User

125, Chamberlain, H. Sharp and N. Maiden, Towards a Framework for Integrating Agile Development and
User-Centred Design. Proceedings of Extreme Programming and Agile Processes in Software Engineering:
7th International Conference. Oulu, June 2006.

13 para este caso, este término se entendera como un marco de trabajo (o sea la elaboracién de un documento
que sea un plan de trabajo con cronograma) el cual permita gestionar el avance del disefio y desarrollo del
producto digital proyectado.

14 Constantine, Larry. Process agility and Software Usability: Toward Lightweight Usage-Centered Design
Constantine & Lockwood, Ltd., 2000.
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Centered Design) en el cual se han creado una serie de guias y documentos de
analisis para la integracion de estas dos metodologias. Siendo un ejemplo muy
relevante sobre como se pueden aplicar conjuntamente ambos métodos. Sin
embargo, es importante aclarar que al ser el UX Agile un tema emergente muy

nuevo, existen muchos manuales y articulos actuales que tratan este tema.

En cuanto a la metodologia de trabajo o ejecucion sera basada en el estudio de caso de
integracion de Agile con Ux para crear un método de trabajo UX Agile hecho por Jiménez
(2014).

Lo primero a establecer es la duracion del Sprint o prototipo, que para este tipo de
proyectos se recomienda que sea de 1 mes o mes y medio de duracidn. Estableciendo un
modo de trabajo frontal que debe incluir investigacion (solo lo necesario, no a
profundidad), diagramas de flujo de los usuarios, prototipos de wireframes (de bajay alta
resolucion segun sea el caso) ; siempre respetando todo este proceso las iteraciones y los
deadlines que propone la metodologia agil.

Lo segundo es crear reuniones periddicas con el cliente (aproximadamente cada 2
semanas) para que desde el principio del proyecto se pueda lograr traducir o entender lo
que este necesita, logrando asi generar un modelado de un Ul mucho mas preciso, hecho

a las necesidades y expectativas del cliente y usuarios del producto digital.
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Start work on release N+1

=

Concept Inception Construction Transition Production Retirement
(Iteration -1) (iteration 0, Iterations (Release,
Warm Up) End Game)
o~ = e = e
Select the -8 Initiate the | Deliver a working " Deploy Release N | Operate and 7| Removethe
Project Project system which meets into Production Support Release N ‘system completely
the changing needs from production

of stakeholders

- Identify potential projects - Active - Active - Active stakeholder participation - Operate the system - Remove the final
- Prioritize potential projects - Obtain funding and support - Collaborative development - Final system testing - Support the system version of the system-
- Develop initial vision - Start building the team - Model storming - Final acceptance testing - Identify defects and Data conversion
- Consider project feasibility - Initial requirements envisioning - Test driven design (TDD) - Finalize documentation enhancements - Migrate users
- Initial 9 - O y testing - Pilot test the release - Update enterprise
- Setup environment - Evolve documentation - Train end users models
- Internally deploy software - Train production staff

- Deploy system into production
Copyright 2006-2014 Scott W. Ambler

Figura 8. Convergencia entre la UX y los métodos agiles, donde ambos equipos
estan integrados con las dos metodologias de forma conjunta. Jiménez, Ivan.

(2014). Aplicacion de Metodologias Agiles al Disefio de la UX.

Si bien el marco de trabajo UX Agile fue el utilizado para el disefio y desarrollo del
proyecto siendo en su estructura y ejecucion muy cercano a laimagen de la Figura 8., es
importante aclarar que el proyecto Pasos de Vida se ejecutd llevando a cabo una sola
construccion de iteracion (Construction Iterations) y la subsecuente transicion
(Transition, Release, End game) dando lugar a una version Beta del producto digital,
dejando en el apartado de "8. Conclusiones” las sugerencias y aprendizajes obtenidos
para las siguientes construcciones de iteraciones (Construction Iterations), subsecuente
transicion (Transition, Release, End game), produccion (Production) y retiro

(Retirement).
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Propuesta de equipo de trabajo UX agile

Como se ha nombrado anteriormente una de las partes mas importantes es la
comunicacion, colaboracion, coordinacion y autogestion de los participantes en el
proyecto por lo cual el modelo que en conclusion funcionara para los desarrollos en los
que equipos UX y de desarrollo agil deban trabajar en conjuntos atendiendo a una
estructura organizacional concreta para este modelo corresponde al mostrado a
continuacion:
-

Business Unit

Requirements &
Prioritization

Requirements &
Prioritization

S ;

()~  po ~ uxpo

- W e > |
i Mt Coordination & Ux

O Collaboration Ux Scrum Master

Members Members
Dev Scrum Team UX Scrum Team

Planning & Tracking Planning & Tracking

o\
Program Manager

Figura 9. Diagrama de equipo en marco de trabajo Agile UX. Jiménez, Ivan. (2014).

Aplicacion de Metodologias Agiles al Disefio de la UX.
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En la Figura 9. se puede ver que ambos equipos estarian separados pero organizados con
una metodologia agil. Resaltando que el UX en este marco de trabajo tendrd las
siguientes cualidades o roles apoyando al desarrollador:

e Creacion de disefios basados en Historias de Usuario®> que se sumaron al Product
Backlog®®.

* Soporte al desarrollador, el cual implementa o programa los disefos.

e Soporte a la investigacion de la interaccion de usuario y a prototipos necesarios en el

futuro.

Las recomendaciones finales para un correcto desempefio de un equipo de trabajo UX
Agile serian que el equipo de UX deberia trabajar con una ventaja temporal de al menos
10 2 semanas en relacion al resto del equipo de trabajo (sean los encargados de Ul o el
Desarrollo). Que exista independencia o dicho en otras palabras un equipo separado de

UXy otro de Desarrollo y que de preferencia cada uno de estos tenga su propio Product

15 Resumen: una historia de usuario es una explicacién general e informal de una funcién de software escrita
desde la perspectiva del usuario final. Su propésito es articular cémo proporcionara una funcion de software
valor al cliente. Una historia de usuario es la unidad de trabajo mas pequefia en un marco &gil. Es un objetivo
final, no una funcién, expresado desde la perspectiva del usuario del software. Una historia de usuario es una
explicacién general e informal de una funcion de software escrita desde la perspectiva del usuario final o
cliente. El propdsito de una historia de usuario es articular cdmo un elemento de trabajo entregaré un valor
particular al cliente. Las historias de usuario son unas pocas frases en lenguaje sencillo que describen el
resultado deseado. No entran en detalles, ya que los requisitos se afiaden mas tarde, una vez acordados por el
equipo. Recuperado de https://www.atlassian.com/es/agile/project-management/user-stories

16 product Backlog: lista de requisitos funcionales y no funcionales que se relatan en forma de historias de
usuario. Muy utilizado en Scrum u otras metodologias 4agiles similares. Recuperado de
https://www.researchgate.net/publication/274379645_Aplicacion_de_Metodologias_Agiles_al_Diseno_de
la_UX
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Backlog. Como Ultima recomendacion se debe tener en cuenta que al planificar el Sprint
o prototipo se debe elaborar un cronograma en un espacio temporal lo mas amplio

posible para lograr recoger una vision del disefio mucho mas grande.

Tipo de entrevistas para UX Agile
En cuanto al modo de recoleccion de informacion para realizar las validaciones
requeridas por el UX Agile, Como primer paso, antes de empezar la aplicacion del primer
Sprint o prototipo se hizo una caracterizacion del usuario ideal, la cual salio de un par de
entrevistas abiertas previas con expertos, en la cual se analizaron las expectativas de los
usuarios para el edugame Pasos de vida, para asi luego hacer un ejercicio de creacion de
avatar del usuario ideal del producto digital a desarrollar en este proyecto, lo cual
permitid6 empezar a disefar las primeras aproximaciones de UX, wireframes vy

cronograma de gestion del proyecto.

Dicho esto el método de recoleccion de informacion usado fue la entrevista no
estructurada o abierta (debido a que su flexibilidad y objetivos se adaptan perfectamente
al método de gestion Scrum y el método de disefio y desarrollo UX Agile), un método
cualitativo, entendiendo para términos del proyecto este tipo de entrevista como Taylor
y Bogdan (1992) se refieren a las entrevistas abiertas; como esos reiterados encuentros
cara a cara entre el investigador y los informantes, encuentros dirigidos hacia la

comprension de las perspectivas que tienen los informantes respecto a sus vidas,
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experiencias o situaciones expresadas en sus propias palabras. Siguiendo un modelo de
conversacion entre iguales que permite tener un intercambio informal de preguntas y
respuestas, siendo muy diferente a la observacion ya que el entrevistador prepara
previamente los escenarios donde serd llevada a cabo la entrevista, con una cita
concertada previamente.

Del este tipo de entrevistas a profundidad existen de 3 tipos; entrevista estructurada,

entrevista semiestructurada y entrevista no estructurada o abierta. Y por las razones

mencionadas anteriormente sobre las ventajas de la entrevista abierta para el proyecto,
se utilizd la entrevista no estructurada o abierta, ya que el entrevistador lleva el control
absoluto de la entrevista aunque parezca que el protagonista sea el entrevistado por sus
libres intervenciones. Sin que se requiera la realizacion de ningun guién previo a la
entrevista (hecho que es muy beneficioso para el UX Agil ya que no genera exceso de
documentacion ni demoras). Y la informacion que se obtiene de ella es el resultado de la
construccion simultanea a partir de las respuestas del entrevistado. Existiendo una lista
de tareas que debe se deben llevar a cabo:

 Formular preguntas sin esquema fijo de categorias de respuestas.

e Controlar el ritmo de la entrevista en funcion de las respuestas del

entrevistado.

* Explicar el objetivo y motivacion del estudio.

e Alterar con frecuencia el orden y forma de las preguntas, afiadiendo

nuevas si es preciso.
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e Permitir interrupciones e intervenciones de terceros si se permiten.
* Si se requiere no ocultar sus sentimientos o juicios de valor.
* Explicar cuando hace falta el sentido de las preguntas.
* Con frecuencia improvisar el contenido y la forma de las preguntas.
e Establecer una relacion equilibrada entre familiaridad y
profesionalidad.
» Adopta el estilo de oyente interesado pero no evaluar las respuestas, que deben ser
abiertas por definicion.
e Grabar y registrar las respuestas conforme a un sistema de codificacion flexible y

abierto a cambios en todo momento.

Estas entrevistas se interpretaran desde una vision heuristica y cualitativa, la cual para
términos del proyecto se entendera como "“la inspeccion de la experiencia del usuario es
un método de evaluacion analitico que implica la evaluacion a través de la observacion y
la prueba por uno mismo como experto, en vez de tener a participantes que lo utilizan
mientras uno observa” Hartson y Pyla (2012). Asi el tipo de inspecciones fueron
realizadas por usuarios expertos que siguen unas guias y series de principios de
usabilidad, teniendo como esencia este método que el evaluador entrevistado dé una
opinion experta buscando predecir problemas en la experiencia del usuario. Se eligio esta
estructura para el desarrollo del proyecto ya que este es un desarrollo de alta velocidad

elaborado con metodologias agiles, por lo cual la evaluacion heuristica vista desde esta
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perspectiva es idonea, teniendo en cuenta que esta metodologia esta especializada en el
desarrollo de productos interactivos complejos, debido a que le da especial relevancia a
los métodos de evaluacion de los expertos. Sin embargo, a diferencia de la mayoria de
metodologias de recoleccion de informacion, el nUmero de la muestra es mas reducido
teniendo en cuenta que normalmente los evaluadores expertos son mucho mas costosos
y dificiles de conseguir que los usuarios normales logrando dilucidar apoyados en un
estudio encontrado en el sitio web de Nielsen Norman  Group
(https://www.nngroup.com/) que en relacion de costo beneficio, el nUmero ideal de
usuarios expertos es de 3 a 5, siendo el nUmero ideal de la muestra para este proyecto 3
usuarios expertos (entre los cuales para el caso puntual del proyecto se incluyeron los
clientes que requirieron el videojuego Pasos de Vida, debido a que un perfil era experto
en la poblacion de ciudadanos de zona urbana, otro en ciudadanos de comunidades de
zonas rojasy el Ultimo especialista en el tema lectivo de minas antipersonal, conformado
la muestra perfecta para desarrollar este tipo de proyecto ). Se deja a continuacion una
grafica tomada de Nielsen Norman Group (Figura 10) para ilustrar un poco mejor la

decision de usar una muestra de 3 expertos:
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Anilisis de coste y beneficio obtenido de la evaluaciéon
heuristica en funcidtn del munero de evaluadores
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Figura 10. Analisis de costo y beneficio de expertos en evaluacion heuristica.
Tomado de Nielsen Norman Group (https://www.nngroup.com/).

Finalmente, recogieron datos cualitativos extra de uso con el prototipo del producto
digital en version beta del edugame Pasos de Vida por medio de los 3 expertos
mencionados anteriormente, de una experiencia dirigida a 30 usuarios y luego de los
arreglos preliminares de la primera muestra, una nueva evaluacion con una muestra de
15 usuarios, lo cual permitio esclarecer qué tan exitosa fue la experiencia de uso, que
expectativas fueron satisfechas y que puntos quedan a mejorar para la correccion y

posterior desarrollo de un siguiente Sprint o prototipo del producto digital Pasos de Vida.


https://www.nngroup.com/
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7. Proceso de desarrollo edugame “Pasos de vida”

Se comenzara dando una introduccion que facilite comprender la idoneidad e
importancia del proyecto, por ello es adecuado hacer un pequefio contexto sobre la

problematica de las minas antipersonales en nuestro pais, comprendiendo que entre las

68 naciones¥ afectadas por ello, la nuestra se encuentra actualmente en sequndo lugar

(El Pais, 2015a). Generando esta problematica graves consecuencias sociales vy

econdmicas en las comunidades afectadas. Entendiendo que el uso para el caso de
Colombia ha aumentado significativamente por parte de los actores del conflicto armado
(puntualmente los grupos al margen de la ley). Incremento ocasionado entre otras
razones, debido a los bajos costos, pues se ha estimado que una mina antipersonal de
fabricacion artesanal (o trampa explosiva) no sobrepasa los 3 ddlares, siendo esto en
dinero colombiano alrededor de $10.700, tanto asi que ha sido considerada como el
“arma de los pobres”, mientras que su desactivacion exige que la cifra se supere en un
500%; en segunda instancia porque constituyen un arma de guerra que no requiere la
presencia directa del enemigo para su activacion sino que es la misma victima quien se
encarga de hacerlo y como tercera razon, su larga vida, ante lo cual se ha calculado que
una mina antipersonal puede permanecer activa bajo el suelo durante mas de 50 afios.

Es decir, que si la violencia cesara y la posibilidad de paz se lograra, el suelo en estos

17 De conformidad con las cifras presentadas por la Compilacién Estadistica de la Campafia Colombiana
Contra Minas. UNICEF Colombia y el Comando General de las Fuerzas Militares de Colombia. 2000.

18 Ipid.
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territorios no seria seguro, seguiria cobrando vidas y nos recordaria por 5o afos las

fatales consecuencias del uso de dichas armas de guerra (Hernandez, 2003).

Por esta razon es de vital importancia generar respuestas de prevencion desde la

informacion vy la educacion de las comunidades hacia esta problematica. Que si bien no

son una solucion permanente al problema, como lo seria un proceso de desminado hecho
por profesionales; si que se lograria un impacto positivo relevante en las comunidades

que viven en dichas zonas, logrando evitar muchas victimas civiles desde la prevencidn,

ensefandoles comportamientos seqguros en zonas con sospechas de minas antipersonal,

municion sin explosionar y trampas explosivas. Por medio de una estrategia de difusion
del conocimiento acorde a los medios y tecnologias del siglo XXI; un producto digital

interactivo del tipo edugame. Esta opcidn se hace viable debido a varios factores:

Primero, desarrollar un producto digital de este tipo significa una inversion
significativamente menor a lo que costaria una misién de desminado humanitario y

genera una mayor cobertura poblacional.

Segundo, debido a la emergencia sanitaria actual (COVID-19), se hace aun mas dificil (en
cuanto a logistica, infraestructura, permisos y costos) enviar misiones humanitarias que

capaciten a las comunidades que viven en zonas rojas del territorio colombiano sobre
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comportamientos seguros en zonas con sospechas de minas antipersonales. Por lo cual
un producto digital interactivo educativo es una gran solucion para generar cobertura de

educacion de comportamientos seguros en dichas zonas.

Tercero, si bien el producto digital estd planteado como un complemento ludico
didactico a la educacion preventiva para comportamientos seguros en zonas con
sospechas de minas antipersonales; es muy importante tener en cuenta que al ser un

producto digital interactivo, se disefa de tal forma que el contenido se sostiene y explica

por si solo, lo cual abrid la posibilidad para que los usuarios aprendan el contenido del

edugame con simplemente descargar y utilizar el producto digital y es opcional la

mediacion de una persona que haga una capacitacion previa sobre riesgo de minas para

que el usuario pueda entender el contenido.

Cuarto, por las razones expuestas a detalle en el apartado de “2. Delimitacion del
problema” sobre la penetracion de la tecnologia de smartphone en la region de LATAM
y Colombia, se hace posible que un gran numero de familias de estas comunidades

puedan tener acceso al edugame “Pasos de vida” de una manera eficaz, a bajo costo y

7

rapida.

Dicho esto, el proyecto se hace viable para cualquier ONG que tenga entre sus principales
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objetivos aliviar dicha problematica, para este caso la ONG Perigeo™.

Antes de empezar la explicacion de las fases del proyecto es adecuado aclarar que al

haber un equipo de trabajo_mi rol fue como Gestor, Project Manager y UX Designer.

Siendo el proyecto desarrollado bajo mi responsabilidad, autoria y supervision,

contratando un equipo para desempeiar las labores operativas que por obvias razones

no podria alcanzar a realizar en un proyecto del tamano y alcance como Pasos de vida.

19 Perigeo es una ONG cuyo objetivo es la pacificacion de las poblaciones a través de proyectos de
cooperacion al desarrollo y respuesta a emergencias. Debido a su estructura flexible y modelo operativo,
Perigeo se parece mas a una “agencia de cooperacion” que a una ONG clésica sobre estructurada. Perigeo
esta acreditado ante los Ministerios de Relaciones Exteriores de Italia y Croacia, y ante el Gobierno del
Estado de Puntland en Somalia. Para el proyecto se trabajé con la sucursal de Perigeo Colombia.
Recuperado de https://www.linkedin.com/company/perigeo-ipc-ngo/about/
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Fases de Creacion del producto digital

Luego de haber hecho laintroducciony pertinencia en cuanto a la ejecucion del proyecto,
se enuncian a continuacion las Fases (en negrilla) y las etapas (en cursiva) de desarrollo
de la para toda la construccion del videojuego de tipo edugame “Pasos de Vida”, para asi

luego explicar a detalle cada una de estas:

Fase de Acercamiento:

1. Acercamiento inicial y creacion de la propuesta general del producto digital

2. Conformacion del equipo de trabajo.

2. Capacitacion sobre problematica de minas antipersonal en Colombia y

comportamientos sequros por parte de ONG Perigeo al equipo de trabajo.

3. Identificacion de los expertos que serian la fuente de informacion sobre usabilidad para

construir el primer UX, realizacion de entrevistas abiertas y hallazgos.

o (Etapaen UX Agile: Concept)
e (Etapa en Scrum: no aplica)

Fase Conceptualizacion
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1. Backlog con cronograma, que permitiese ejecutar el primer Sprint o prototipo.

2. Creacion de UX generales (intro, certificado, tutorial) para el videojuego bajo

metodologia UX Agile (historias de usuarios).

3. Creacion del Storyboard del videojuego.

4. Gestion del equipo de trabajo bajo metodologia agil con marco de trabajo Scrum,

definiendo roles, medios de coordinacion y periodicidad de reuniones .

o (Etapa en UX Agile: Inception)
e (Ftapa en Scrum: Plan)

Fase Preproduccion

1. Creacion de UX para mecanicas de videojuego base (escalera, serpiente, general

tablero, final del videojuego)

2. Construccion de escenario y detalles, basado en el UX general e storyboard.

3. Caracterizacion de personajes (con variantes).

4. Programacion de interfaces generales, camara adaptativa para el mapa y controles

basicos.

5. Iteracion del resultado de la fase de preproduccion con los usuarios expertos por medio

de entrevista abierta.

6. Gestion de ajustes a partir de la iteracion e integracion de estos al disefio y desarrollo.

o (Etapa en UX Agile: Construction iterations)
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o (Etapa en Scrum: Design, Build and Test)

Fase de Produccion A:

1. Ajustes de Ux general y UX para mecanicas de videojuego base.

2. Creacion de UX para mecanicas y gamificacion especifica del videojuego.
3. Ajustes de Storyboard segun iteracidn con expertos.

4. Creacion de Motion Graphic para el Opening y Ending del videojuego a partir del

Storyboard ajustado.
5. Seleccion de personajes definitivos y su posterior animacion de movimiento basica.
6. Programacion de Ux general y UX para mecanicas de videojuego base.

o (Etapa en UX Agile: Construction iterations)
o (Etapa en Scrum: Design, Build and Test)

Fase de Produccion B

1. Inventario de contenidos y procesos que garanticen un UX fluido, estable y

consistente.
2. Creacion de Ul para todas las interfaces propuestas en UX para el proyecto.

3. Animacion final de todos los personajes y propuesta de musicalizacion.
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4. Programacion final e integracion de todas las interfaces elaboradas en Ul para el

proyecto, animaciones de personajes finales y opening y ending del videojuego.

5. Iteracion del resultado de la fase de Post-Produccion con los usuarios expertos por

medio de entrevista abierta.

6. Gestion de ajustes a partir de la iteracion e integracion de estos al disefio y desarrollo

final.

o (Etapa en UX Agile: Construction iterations)
e (Etapa en Scrum: Design, Build and Test)

Fase de Post-Produccion:

1. Ajustes de UX para mecanicas y gamificacion especifica del videojuego.

2. Ajustes de Ul para mecanicas y gamificacion especifica del videojuego.

3. Musicalizacion y voz en off del videojuego.

4. Creacion del logo e icono del videojuego.

5. Programacion de Ul para mecanicas y gamificacion especifica del videojuego.
6. Creacion del videojuego en version ejecutable para poder ser desplegado.

o (Etapaen UX Agile: Construction iterations)
e (Etapa en Scrum: Design, Build and Test)
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Fase de Perfeccionamiento

1. Iteracion del producto digital terminado con los usuarios expertos por medio de

entrevista abierta.

2. Gestion de ajustes a partir de la iteracion e integracion de estos al disefio y desarrollo

final.
3. Ajustes finales de UX, Ul y programacion.
4. Proceso de Sprint 1 para pasos de vida terminado.

o (Etapaen UX Agile: Transition)
o (Etapa en Scrum: Review and Launch)

Fase de Sprint o Prototipo 2

Por tiempo y recursos esta fase no fue ejecutada en el proyecto, sin embargo se tuvo en
cuenta en el apartado “8. Conclusiones” en el subtitulo “Recomendaciones” las
correspondientes fases o plan de accidn a sequir para cumplir este proceso a mediano

plazo.

o (Etapaen UX Agile: Production and Retirement)
e (Etapaen Scrum: Start Sprint 2)

Conceptos clave
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Una vez explicadas las fases de ejecucion del proyecto se hara una contextualizacion de
los conceptos base utilizados y explicados a fondo en los apartados de “5. Metodologia”
y “6. Marco teodrico”. Esto se hara retomando 3 graficos que describen el funcionamiento
primordial de las metodologias y explicando brevemente como se utilizaron en los

siguientes 3 apartados:

1. Aplicacion del método SCRUM
2. Aplicacion del método UX Agile
3. Conceptos clave utilizados
3.1 Iteracion
3.2 Incremento de la funcionalidad

3.3 Historias de usuario

1. Aplicacidn del método SCRUM

La Metodologia Agil en marco de trabajo Scrum explicada en su funcionamiento mas
facilmente en el grafico de la Figura 6., fue la columna vertebral para crear el modelo de
gestion que hizo posible la planificacion global del proyecto (Backlog) y la
correspondiente asignacion de etapas de trabajo para lograr un proceso de

programacion exitoso.
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Agile Methodology

Launch

Figura 6. Ciclo de metodologia Agil en marco de trabajo Scrum. Imagen reuperada de
https://hub.packtpub.com

2. Aplicacion del método UX Agile

La metodologia de UX Agile esta explicada de manera concreta en el grafico de la Figura
8., fue el eje central para lograr integrar conceptos de Usabilidad, UCD (User Centered
Design) e ID (Interaction Design), al proyecto. Ademas del UX (User Experience)
obviamente, y todo sin tener que incurrir en tiempos excesivos de investigacion, lo cual
habria hecho inviable el proyecto en cuanto a costos y tiempos. Esto se logro de 2
maneras; primero estableciendo una duracion del Sprint 1 que fuese corta; siendo para
el caso de este proyecto de mes y medio (6 semanas), estableciendo un modo de
investigacion frontal (o sea solo lo necesario), creando diagramas de flujo de los usuarios
a partir de dichos hallazgos y wireframes de baja resolucion. Siempre respetando los

tiempos propuestos para cada lIteracion y sus correspondientes deadlines, siendo


https://hub.packtpub.com/
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coherentes con el plan elaborado con metodologia Scrum. Segundo se crearon
reuniones periodicas con usuarios expertos para hacer la Iteraciones correspondientes
de uso para obtener datos (cada 2 semanas), logrando desde el inicio del proyecto
traducir o entender lo que estos necesitan y de esta manera generar un modelado de Ul
mucho mas preciso, hecho a las necesidades y expectativas del cliente y usuarios del

producto digital.

Start work on release N+1

——

Concept Inception Construction Transition Production Retirement
(Iteration -1) (Iteration 0, Iterations (Release,
Warm Up) End Game)
. = P P =
Select the e Initiate the Deliver a working | Deploy Release N | operate and | Remove the
Project Project system which meets into Production Support Release N system completely
the changing needs from production

of stakeholders

- Identify potential projects - Active - Active - Active stakeholder participation - Operate the system - Remove the final
- Prioritize potential projects - Obtain funding and support - Collaborative development - Final system testing - Support the system version of the system-
- Develop initial vision - Start building the team - Model storming - Final acceptance testing - Identify defects and Data conversion
- Consider project feasibility - Initial requirements envisioning - Test driven design (TDD) - Finalize documentation enhancements - Migrate users
- Initial 9 -G y testing - Pilot test the release - Update enterprise
- Setup environment - Evolve documentation - Train end users models
- Internally deploy software - Train production staff

- Deploy system into production
Copyright 2006-2014 Scott W. Ambler

Figura 8. Convergencia entre la UX y los métodos agiles, donde ambos equipos
estan integrados con las dos metodologias de forma conjunta. Jiménez, Ivan.
(2014). Aplicacion de Metodologias Agiles al Disefio de la UX.

3. Conceptos clave utilizados

A continuacion se explican 3 términos clave que fueron el centro conceptual para la

aplicacion de las metodologias Agile Scrum y UX Agile.
3.1 Iteracion

Para el proyecto se entiende el término desde la perspectiva del disefio y desarrollo de

productos digitales; por lo cual lo podemos entender como repetir varias veces un
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proceso con la intencion de alcanzar una meta deseada, objetivo o resultado (en nuestro
caso probar el producto digital). Asi, cada repeticion del proceso se denomina como una
"iteracion", y los resultados de esa iteracion se utilizan como punto de partida para la

siguiente iteracion.

Concepto

Especulacion
| ITERACCIONES |

—

Figura 4. Trigas Gallego, M. (2012). Ciclo de desarrollo agil - Metodologia SCRUM.
Recuperado de openaccess.uoc.edu.

3.2 Incremento de la funcionalidad

Este concepto consiste en que se deben hacer revisiones constantes durante el disefio y
desarrollo del producto digital por parte de todo el equipo como se muestra en la Figura
5., sin embargo, cabe aclarar que para el caso puntual del proyecto la revision continua
de las iteraciones y sprint, fue concertada por el equipo de trabajo para 2 reuniones

semanales; 1 para revision de la iteracion y otra para asignacion y recoleccion de tareas.
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Revision
diaria

Iteracion

iIncremento
uncionalidad

Figura 5. Trigas Gallego, M. (2012). Ciclo principal de Scrum - Metodologia SCRUM.
Recuperado de openaccess.uoc.edu.

3.3 Historias de usuario

El Ultimo concepto clave fue el uso de historias de usuarios, el cual consiste en una
explicacion general e informal de una funcion de software escrita desde la perspectiva
del usuario final. Su propésito es articular como proporcionara esa funcion propuesta de
software valor o utilidad al cliente y/o usuario segun sea el caso. Asi se puede decir que
en el proyecto las historias de usuario se entienden y usan como “un componente clave
del desarrollo de software agil es poner a las personas en primer lugar, y las historias de

usuarios ponen a los usuarios finales reales en el centro de la conversacion. Las historias
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utilizan un lenguaje no técnico para ofrecer contexto al equipo de desarrollo y sus
esfuerzos. Después de leer una historia de usuario, el equipo sabe por qué esta
compilando lo que esta compilando y qué valor crea. Las historias de usuario son uno de
los componentes centrales de un programa agil. Ayudan a proporcionar un marco
centrado en el usuario para el trabajo diario, lo que impulsa la colaboracion y la

creatividad y mejora el producto en general.”?°

En conclusion como dice Rehkopf M. (2021) las historias de usuario son unas pocas frases
en lenguaje sencillo que describen el resultado deseado. No entran en detalles, ya que
los requisitos se anaden mas tarde, una vez acordados por el equipo. Son también los
componentes basicos de los marcos agiles mas grandes, como los epics y las iniciativas.
Los epics son grandes elementos de trabajo divididos en un conjunto de historias, y varios
epics constituyen una iniciativa. Estas estructuras mas grandes garantizan que el trabajo
diario del equipo de desarrollo contribuya a los objetivos de la organizacidn incorporados
en los epics y las iniciativas. Cabe aclarar que para el proyecto de Pasos de Vida, las
historias de usuario principales se basan en los objetivos especificos propuestos para este
proyectoy el “Epic” del proyecto era lograr crear una version Beta estable y funcional del
edugame Pasos de vida. Se deja la Figura 11. para entender de mejor manera el

funcionamiento de las historias.

20 Recueprado de https://www.atlassian.com/es/agile/project-management/user-stories (2021)



https://www.atlassian.com/es/agile/project-management/user-stories
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Initiative

Story/ Story/ Story/
Story/Task 1 Story/Task 2 Story/Task 1
Subtask 1 Subtask 1 Subtask 2

Figura 11. Rehkopf M. (2021). Iniciativa, Epic e Historia. Recuperado de
https://www.atlassian.com/es/agile/project-management/user-stories

Fase de Acercamiento

En esta fase de acercamiento se estructura una propuesta inicial a modo de resumen; en
la cual se expone un abstract, viabilidad y proceso de gestion del proyecto.

1. Abstract del proyecto
En el marco de la propuesta se plantea generar un espacio interactivo 2D en el cual se
pueda ensefar de manera interactiva las buenas practicas y prevencion en cuanto al
manejo de las minas anti-persona en un ambiente lUdico interactivo 2D. La finalidad del
producto digital no tendra como objetivo ser un simulador de un entorno, ya que su

objetivo principal es el componente pedagdgico y didactico el cual busca reforzary poner

en practica en un ambiente digital las habilidades aprendidas sobre las buenas practicas

ante una situacion de peligro como lo es vivir en un entorno con minas antipersonal.
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Dicho esto, se plantea un ambiente interactivo 2D, donde el usuario pueda jugar y

aprender en contextos tematicos diferentes, demostrando las buenas practicas en una

situacion de riesgo en un lugar donde se sospeche la presencia de minas antipersonales

mediante el juego. Por lo cual se establecera un sistema de gamificacion y

premios/puntos dentro del juego a medida que los usuarios avancen, teniendo como
gratificacion al pasar cada nivel un certificado de conocimiento basico, intermedio,
avanzado y experto respectivamente, este proceso de gamificacion lograra:
- Permitir al jugador medir su habilidad y conocimiento.
- Motivar al usuario a ser mejor batiendo sus propias marcas.
- Comparar su nivel de conocimiento con los demas usuarios que hayan pasado
del juego.
- Permite que el videojuego sea rejugable, lo cual garantiza que el proceso de
aprendizaje serd mucho mas completo (ya que el usuario se siente motivado
ajugar varias veces hasta lograr el maximo puntaje, estando motivado por los

certificados que recibirad y la sana competencia con otros de su comunidad).

2. Viabilidad
Sera una aplicacién movil del ecosistema de Android. Teniendo en cuenta que los
videojuegos se pueden ejecutar dentro del sistema Android sin tener que estar cargados

a la play store previamente, resultando dar una mayor posibilidad de acceso de la fase

Beta del proyecto a los usuarios de la poblacién a la cual apunta el proyecto, ya que
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permiten ser distribuidos, instalados y utilizados con solo una descarga directa de
internet o por medio del acceso al ejecutable enviado desde otro dispositivo movil o disco
duro de PC.

Finalmente, debido a la necesidad de ejecucidn con un tiempo corto del proyecto, se
propone un videojuego de dimensiones de 2D y 2.5D para algunas animaciones, siendo
ideal para el proyecto ya que tendria una curva de desarrollo rapida, sin restar calidad a

sus interactividades y acabados visuales.

3. Proceso de gestion
El proyecto tiene una duracidn de conceptualizacion, disefio y desarrollo de 5 semanas
(teniendo en cuenta que siempre se debe tomar una semana extra para generar pruebas
y ajustes finales, llamados en la industria tecnoldgica pruebas alpha o beta segun sea el
caso del proyecto).
Tabla 2

Propuesta inicial de Gestion de disefio y desarrollo del videojuego "Pasos de vida” bajo
metodologia Scrum.

Tiempo Fase Acciones Equipo de trabajo
Semanai Conceptualizacion | Creacion del storyboard 1. Product Manager
(historia o ldgica narrativa), |/ UX Research(x1)
gamificacion, bocetos 2. Disefiador Ul -
iniciales y bocetos finales ilustrador(x1)
de lo que se realizara. 3. Desarrollador de
juegos(xa)
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Semana 2 | Pre produccion Modelado 2D de 1. Product Manager
escenarios, personajes, | UX Research(x1)
escenarios, creacion de 2. Disenador Ul —
luces, texturas, materiales, | ilustrador(xa)
pruebas basicas de 3. Desarrollador de
entornos de programacion. | juegos(xi)

Semana 4 | Produccion Creacion de animaciones, 1. Product Manager
modelados 2D definitivos | UX Research(x1)
de personajes y escenarios | 2. Disefador Ul -
animados, ensamble de ilustrador(x1)
niveles, programacion de 3. Desarrollador de
mecanicas de juego, juegos(x1)
programacion de pantallas,
creacion de interfaces de
usuario y programacion de
estas. Ensamble del juegoy
pruebas de espacioy
requerimientos del PC o
Smartphone donde se
ejecutara.

Semana 5 | Fase final Pruebas de rendimiento, 1. Product Manager
instalacion, ejecucion tanto | / UX Research(xa)
en la fase alpha y fase beta, | 2. Disefiador Ul —
depurando errores de ilustrador(xa)
disefio y programacion para | 3. Desarrollador de
dejar el juego definitivo juegos(x1)
publicado.

4. Usuarios Expertos

Para la eleccion de estos perfiles se tuvo en cuenta varios factores; que sus perfiles se
complementaran, se pudiera tener acceso facil a ellos y que su area de conocimiento

sobre el tema fuera profundo.
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Perfil 1: Usuario experto en poblacion que habita zonas rojas en Colombia con territorios
donde se sospecha la presencia de minas antipersonales o trampas explosivas. Este perfil
se eligio ya que conoce a fondo la alfabetizacion digital, escolaridad, contexto, habilidad
critica, dinamicas sociales de la comunidad y relacidn con la tecnologia de la poblacion

principal a la cual va dirigido el proyecto.

Perfil 2: Usuario experto en el ejercicio de desminado humanitario, marco legal de las
entidades, manejo correcto del lenguaje y contenido que se puede o no usar al tratar
estos temas (que por su naturaleza de tener que ver con un conflicto y actores armados
puede ser sensible). Este perfil se eligio ya que permite desarrollar todo el contenido
audiovisual, experiencia de uso, narrativas, textos y modos de contar/ensefar una
manera viable, adecuada y que favorece que el producto digital sea avalado por

entidades gubernamentalesy ONGs por tener un contenido idéneo.

Perfil 3: Usuario experto en gestion de proyectos, donantes y términos de referencia a
cumplir cuando se trata de crear proyectos financiados por ONGs. Este perfil se eligié ya
que permite tener una vision complementaria de que si bien el objetivo principal
poblacional son las comunidades que viven en zonas rojas; se debe tener en cuenta que
debe ser un producto digital que asi no esté potenciado para otras poblaciones, debe ser
entendible para usuarios del contexto urbano, incluyendo perfiles administrativos, ya

que estos evalUan el y avalan el proyecto. Ademas que se busca que el producto digital
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Figura 11.
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Pasos de vida Canva User Persona

Para el proyecto se eligieron 3 usuarios expertos asociados a la ONG Perigeo debido a que
un perfil era experto en ciudadanos de comunidades de zonas rojas, otro

tema lectivo de minas antipersonal y el ultimo en gestion de proyectos y terminos de

referencia (ONGs).

User persoNa 1 ........ i o om o coonoe

>specialista en el

Guisell Patifio

Maotivaciones Personalidad
Edad 27 afos.
Ocupacion Trbajadors socisl / Capacitadora Incentivos: Educar y recuperar comunidades vulneradas. E’WWB'aD Introvertido.
en comunidades zonas mjas = = - .
Estado Soltera. Miedos: No lograr el impacto sufidente &n sus proyecto sociales. o,
Ubicacion Bogatd/ Campo trabajo Logros: Capacitado comunidades en zonas rojas de Colombia. O
R (Putumanyo, norte Narifio) |+ . . ) X Pensants. Santimental.
Hivel Usuaria intermedia Credmienta: Trabaja en campo y tiene una trayectoria como formadora. -
Arquetipos  Cuidadera/Ejecutora/Maga Poder: Des=o de llevar mas alli el conocimiento y prevenddn en MAR Juzga. _llcn:ln.
. Saocial: Sociable, empdtica con p de contextos vulnemd
Cuidado Ejecuta Mago
Tene emptfa y Le gusta actuar sabe  Cres ycomparte/ :
COMpEskn. Insplrar a los otros. ansena sus Ideas Metas TECI'IO|OQIJ.
Extender sus propios proyectos de trabajo humanitario. IT & Infsrmet.
Viajar a campo de nueve y apadtar mas comunidades. . )
Office/Intemet’
Aplicacionss Moviles.
R Productividad/Odo/Investigacién
Frustraciones Redss sociales.

Facebook/Instagram/

Reqursos estatales para proyectos humanitarios en el Pals.

Baja covertura de proyectos hurmanitarios de MAF.
Enfoque para el proye-:to

Este perfil se eligié ya que conoce a
fondo la alfabetizacion digital,

Oportunidad laboral limitada en el Pals.

Biografia

Trabsjadora social, actus trabajando para la ONG Periges, con escolaridad, contexto, habilidad

ura amplia trayectoria en ampo. Capadtando y recopilando datos critica, dindmicas sociales de la

sobre comunidades que viven en zonas rojas de Putumayo y Pasto comunidad y relacién con la

sobre compertamientos segures en zonas con a sospecha de la tecnolngia dela poblaclﬁn prlnclpal a

presencia de minasanti ’ la cual va dirigido el proyecto.

Figura 12. Ficha de usuario 1 para pasos de vida
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User perso na 2 Usuario experto en desminado humanitario, marco legal y lenguaje.

Andrés Goyeneche

Edad 45 anos.
Ocupacion Politdlogo / Experta en dmbito
P legal de QMG y MAP
Estado Casado.
i ;= Bogotd f Campo trabajo
Ubicacion
. Putumayo, norte Narifio)
Mivel Usuario intermedic-avanzada.

Arquetipos  Creative/E scutonSabio

Creative Ejecuta Sahio
Crear cosas devalor e qusta actuar, sabe  Valora las Ideas por
duradero. Insplrara los otros. encima detodo.

Motivaciones

Incentivos: Crear preductos digitales para la misidn de la ONG.
Miedos: Mo generar un impacto sodal relevante en las comunidades.
Logros: Direccidn proyectos sociales grandesrecuperar comunidades.
Credmiento: Precursor en uso de Tl en tareas de MAP en Colombia.
Poder: Desea de llevar mas alld el conocimiento y prevenddn en MAR
Social: Sociable y mediador con o idades y pr i

Metas

Progresar como director de proyectos humanitarios.

Generar productos digitales con fines humanitarios y MAPR.

Frustraciones
Reqursos limitados para misidén humanitaria en Colombia.

Limitantes presupuestales para desarrollar productos interactivos.

Biografia

Experto en gestitny ejecucitn de proyectos de desminado
humanitario, marco legal de |as entidades, manejo correcto dal
lenguaje y contenido que s& puede o no usar al tratar estos temas (que
por su naturaleza de tener que ver con un conflicto y actores armados
puede sersensible).

Figura 13. Ficha de usuario 2 para pasos de vida

Personalidad

Exfrovertido. infrovertido.
L]

senzibie. Infurtivo.

[
Pensants. Santimental.
[

Juzga. Parcibe.
-

Tecnologia

IT & Infamat.

Trabajofestudio/gestion de proyectos

Software.

Office/Intermet

Apiicaciones Moviloe.

Productividad/Odo/Oficina y campe

Redes soclales.

Facebook/Instagram/

Enfoque para el proyecto

Este perfil se eligit ya que permite
desarrollar todo el contenido audiovisual,
experiencia de uso, narrativas, textos y
modos de contar/ensefiar una manera
viable, adecuada y que favorece que el
producto digital sea avalado por
entidades gubernamentales y ONGs por
tener un contenido idéneo.
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Andrea Correa
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1cia (ONGs)

Edad 40 afos.
- Administradora de empresas /
Ocupacion Experta en gestién de ONG
Estado Casada.

Ubicacion Bog_or&.'ampo de trabajo
dna.
Mivel Usuaria intermedia-avanzada

Arquetipos  Amiga/Ejecutora’Gobernante

Amigo Ejecuta Gobemant
Confiable, malsta ¥ Le gustaactuar sabe  prefiere tener el
honesta, Inspirara los otros. control.

Motivaciones

Incentivos: Crear productos digitales para la misién de la ONG.
Miedos: Mo generar un impacto sodal relevante en las comunidades.
Logros: Direccidn proyectos sociales grandes‘recuperar comunidades
Credmiento: Precursar en uso de Tl en tareas de MAP en Colombia.
Poder: Deseo de llevar mas alla el conocimiento y prevenddn en MAR
Social: Sociable y mediador oon entidades (gobiemio) y profesionales.

Metas
Progresar como gestora de proyectos humanitarios.

Generar productos digitales con fines humanitarios y MAP.

Frustraciones
Reaursos limitades para misién humanitaria en Colombia.

Limitantes presupuestales para desarrollar productos interactivos.

Biografia

Experta en gestidn de proyectos, donantes y términos de referencia a
cumplir cuando se trata de aear proyectos financiados por OMNGs.
Adicional a su gestidn en procesos legales para las entidades y
comunidades.

Figura 14. Ficha de usuario 3 para pasos de vida

Personalidad

Extrovertido. Infrovertido.
]

Senzlbla. Infuttive.
-

Penzante. ‘Sentimental.
-

Juzga. Parcibe.

|

Tecnologia

IT & infamet.

Trabai, de

Sofiware.

Office/Intermet/Prog. disafio bdsico.

Aplicaciones Moviles.

Productividad/Odo/Oficinale-commerce

Redes soclales.

Facebook/Inst Morkana/Linksid

Enfoque para el proyecto

Este perfil s eligid ya que permite tener una visidn
complementaria de que si bien &l objetiva
principal poblacional son las comunidades que
viven en zonas rojas; se debe tener en cuenta que
debe ser un producto digital que asl no esté
potendade para otras pobladones, debe ser
entendible para usuarios del contexdto urbana,
incluyendo perfiles administrativos, ya que estos
evalian el y avalan el proyecto. Ademas que se
busca que el producto digital genere empatia con
las pobladones que no viven este fesgo.
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5. Capacitacion
El proceso de capacitacion tuvo que ver con elaborar todo el equipo de disefio y
desarrollo un curso de 1 dia el cual consiste en Comportamientos sequros en zonas de
riesgo donde se sospecha la presencia de Minas Antipersonal (MAP), Municiones Sin
Explosionar (MSE) y Trampas Explosivas (TE), para asi lograr estar en contexto con la

problematica y obtener una mejor ejecucion del proyecto.

o (Etapa ejecutada UX Agile: Concept)
e (Etapa ejecutada Scrum: no aplica)

Fase Conceptualizacion

En esta fase de conceptualizacidn se crea el modelo de gestion completo del proyecto a
detalle por medio de un Backlog de proyecto bajo metodologia de trabajo Agile Scrum
ademads de empezar a pasar a UX los hallazgos encontrados en la “Fase de

Acercamiento”, aplicando la metodologia UX Agile.

1. Backlog

Para poder gestionar todo el proyecto de manera Agile Scrum, entender su extension,
corroborar objetivos y roles del equipo de trabajo se crea el Backlog de todo el proyecto

de disefio y desarrollo del producto digital Pasos de Vida para ejecutar su primer Sprint.

El Backlog elaborado se puede consultar el el anexo llamado “(1) BACKLOG-
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CRONOGRAMA-PASOS DE VIDA”, de igual manera se deja el link a continuacion:

https://drive.google.com/file/d/14ff2vyWIYe1WAtXvizazkWVQjVQmkJdM/view?usp=s

haring

Como aclaracion final sobre el Backlog propuesto se acordo que:

A. La periodicidad de las reuniones seria 2 semanal y la coordinacion seria diaria por
mensajeria instantanea.

B. Las iteraciones con los usuarios expertos seria en 3 momentos; la semana 2
(usabilidad y UCD), la semana 4 (UCD y ID) y la semana 5 (testing y finalizacion)

del desarrollo del proyecto.

2. UXgenerales

Como se nombrd anteriormente cuando se explicd el funcionamiento del Agile Testingy
el Agile UX, el rol del disefiador UX debe empezar con 1 0 2 semanas de anterioridad que
el resto de los procesos que requieren de sus resultados. Por lo cual en este punto la labor
de UX ya llevaba 1 semana de ventaja al equipo habiendo ya realizado la investigacion
previa de usuarios en la “Fase de Acercamiento” para de esta manera, en esta fase lograr

construir toda la UX General e Storyboard del videojueqo Pasos de Vida y sequir estando

adelantado este proceso sucesivamente durante todo el proceso de ejecucion del disefio

y desarrollo del producto digital.



https://drive.google.com/file/d/14ff2vyWJYe1WAtXv1za7kWVQjVQmkJdM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14ff2vyWJYe1WAtXv1za7kWVQjVQmkJdM/view?usp=sharing

Pasos

de

Vida

Con comportamientos

seguros

Sinopsis

Maria y Pedro viven en un corregimiento rural
de Colombia, ellos son nifios de primaria que
van a la escuela donde diariamente deben
recorrer un camino hasta su casa. En este
camino existen zonas de riesgo donde se
sospecha la presencia de Minas Antipersonal
(MAP), Municiones Sin Explosionar (MSE) y
Trampas Explosivas (TE); por eso deben
aprender que “cuido mis pasos con
comportamientos seguros”.

Te invitamos a esta gran aventura llamada
"Pasos de vida", donde podras comprender que:

* Yo me cuido y cuido a los demas;
» Sino lo botd no lo recoja;
» Donde hay una mina hay mas minas.

Figura 15. Sinopsis videojuego Pasos de vida

Opening videojuego “Pasos de vida”

No aparezacan soldados, noverde militar.

Lenguaje de ONG;

[Escena: |

| [Escena: 2

| [Escena: 3

Ellos son Maria y Pedro, viven en una hermosa zona rural con su
familia; diariamente deben realizar el recorrido en la mafiana que
los lleva a su escuela y en la tarde de regreso a sus casas.

(MAP), Municiones Sin

Sin embargo, Maria y Pedro podrfan estar expuestos a diferentes
zonas de riesgo por la posible presencia de Minas Antipersonal
(MSE) y Trampas Explosivas (TE)| | cuidar a los demas.

Por eso es importante aprender y aplicar los
comportamientos seguros, para autocuidarse y

[Escena: 4

| [Escena: 5

| [Escena: ¢

[Maria y Pedro tienen una importante mision, ayudarte a
conseguir todos los puntos necesarios para ser un experto en
comportamientos seguros con los “Pasos de vida”.

ASTqUE tU MISTon €5 ayudar(os en esta aventura, que (€s permitira
adquirir conocimientos para transitar por caminos seguros y ‘
mantenerse siempre atentos a las zonas y pistas que puedan indicar la| | (Salen Maria y Pedro corriendo hacia una meta de salida con

Que inicie laaventural

veget&cion y demés3.

posible presencia de Minas

(MAP), Sin

Referente visual: Ref 1ihttps!//www.youtube.com/wétchS&pp=desktop€v=vbggoOrOQOk

TMISE) y Trampas Explosivas (TE).

Ref 2| https}//www.youtube.com. q:

Figura 16. Storyboard Opening videojuego Pasos de vida
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Ending videojuego “Pasos de vida”

[Escena: 1

Mﬂ N R4 .-
. ﬁﬂ

“Gracias a ti Maria y Pedro han prendido comportamientos Ahora hemos aprendido que si yo me cuido, cuido a los
seguros!. (Sale Maria y Pedro saltando/celebrando que ganaron | | demds , felicidades! (Se muestra a Maria y Pedro en casa
lcon fondo de confeti/fuegos artificiales/etc). junto a sus padres felices).

| [Escena:2 | [Escena:3 |

Que gran aventura la que pasamos alld atrds! .
(Llegan los nifios corriendo felices cruzando una meta).

[Escena: 4 | [Escena: 5

| [Escena: 6

TEXT EFFECT

Ahora veamostu puntaje!
(Tipografia llamativa o fondo que exprese o resaite lo que debe salir de

“salir")

1. (Se muestra interfaz con el puntaje del jugador y el botén "Continuar")
texto) 2. (sale el certificado que obtuvo el jugador segin puntaje y el botén

que resalte texto)

Instrucciones Opening
Opening videojuego “Pasos de vida" es una
animacion, la cual debera desencadenarse
luego del Log-in del usuario.

Esta animacion debera ser:

1. A color y con sonidos de apoyo que
refuerzen el contexto de cada situacion del

storyboard.

2. Con textos de apoyo en la parte de abajo
que narren la historia.

3. Voz en off (si alcanza tiempo).

4. Duracion 10-15seg.

Figura 17. Storyboard Ending videojuego Pasos de vida

Instrucciones Ending

Ending videojuego “Pasos de vida" es una
animacion, la cual debera desencadenarse
luego de que el usuaric gane el juego.

Esta animacion debera ser:

1. A color y con sonidos de apoyo que
refuerzen el contexto de cada situacion del

storyboard.

2. Con textos de apoyo en la parte de abajo
que narren la historia.

3. Voz en off (si alcanza tiempo).

4. Duracion 10-15seg.

Referentes visuales

https://plotaverse.com/#!/preview/8g0724?tab tegory-mer previ mment:

https.//plotaverse.com/#!/preview/8905827tab gory or iew-Comments &

https.//plotaverse.com/#!/preview/8301917tab- h T fol i mment:

hitpar/p /1 revion/ 830445 tab-| h-cateqory-men lostpreview-Comments  Referentes software

https://plot: /#1/ preview/8gogB3 ! & h-categ i i https: youtube com/watch?v-8xZx8elXRzc

Figura 18. Storyboard instrucciones técnicas videojuego Pasos de vida
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Figura 19. Disefio UX general videojuego Pasos de vida.

Para ver a detalle el mapa de Ux desarrollado, consultar la carpeta "ANEXOS-->SEMANA

1”, se deja link referenciado:

https://drive.google.com/drive/u/3/folders/aukJgvoAwQViN6ZfU7wIBsXbynsJFcswl

o (Etapa ejecutada UX Agile: Inception)
o (Etapa ejecutada Scrum: Plan)



https://drive.google.com/drive/u/3/folders/1ukJgvoAwQViN6ZfU7wlBsXbynsJFc4wl
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Fase Preproduccion

En esta fase de preproduccion se deja realizado e iterado el primer MPV (Producto
Minimo Viable) que sera utilizado para iterar con los 3 usuarios expertos, permitiendo
recopilar informacidn que permita ajustar el producto digital en cuanto a UX, Ul y a su
vez esto se adapte con una viabilidad factible al trabajo de programacién desarrollado

hasta este punto.

1. UX para mecanicas de videojuego base

Siendo consecuente con la metodologia de UX Agile, el proceso de creacion del UX
siempre debe llevar una ventaja previa en relacion al resto de procesos del equipo de
trabajo , por lo cual se elabora e iteran en esta fase de Preproduccion todo lo que sera
implementado en limpio para la fase de Produccidn. Asi las cosas lo desarrollado en esta
fase corresponde al disefio del UX de todas las mecanicas base del videojuego referentes
a: menus complementarios, comportamientos de los personajes segun el evento,

comportamiento de las interacciones y flujo de uso segun lo que hagan los usuarios.



Escalera

Aclaraciones
Programacin

Ala hora de programar se debe tenar muy en
cuenta la cantiiad de puntos cuando se pierde o
gana segun sca el caso

o,
o oo castas

a1t e

i1

Adicional es importante tener en cuenta que segun
569 0l caso, existen 3tipos do mecanicas:

1 Caer en Escalera (se pierde, 0 gana y sube
escalera)

2 Caer en Cabeza serpiente (se pirde y cae por
serpiente, o ganal

3 Caer en cola de serpiente (se pierde o gana)

“Todas estas 3 mecanicas tienen un puntaje especifico.
segun se plerda o gane

Aclaraciones
et
Son en total 7 loops por personaje Maria

1 Colobrando (gand).

2 Triste (perdid)

3 Sublendo escalera (gand).

4 Cayendo escalera (perdi)

5 Huyendo de la cabeza de la serplente (gano),
6. Cayendo por la cabeza de la serpiente (perdic)
7. Cayendo al piso al lado de a cola de la
serpiente (perdid)

Son en total 7 loops por personaje Pedro

1 Celebrando (gand

2 Triste (perdid).

3 Subiondo ascalera (gand)

4. Cayendo escalera (perdio).

5 Huyendo de la cabeza do la serpiente (gand),
6. Cayendo por la cabeza de [a serplente (perdi)
7.Cayendo al piso al lado de la cola de la
serpiente (perdid)
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Ganaste!

Ganaste!

Perdiste!

Figura 20. Disefio UX mecanicas videojuego base Pasos de vida.
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Final del vic(ééjuego

Graclas por
Jugart
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Serpiente cola

R

Figura 21. Disenio UX Mapa videojuego Pasos de vida.

o
T

=

e

Serpiente cabeza

oy E
Tutorial fin del juego

Perdiste!
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oY
Ganaste!lg'
o wi L | @ =f L weamo| [0 - . M_: o i w0l w0
‘f:g:‘ufjsgn &iy ‘ * N— Ganaste!l; i
bpoes = A 7
Veamos tu = g lay
Final del . st o cortibcason

Gracias por
jugar!!

Figura 22. Disefio UX Final del videojuego Pasos de vida.

Para ver a detalle los mapas de Ux desarrollado, consultar la carpeta "ANEXOS--

>SEMANA 2“, se deja link referenciado:

https://drive.qgoogle.com/drive/u/3/folders/a5vCXW uNsurqvZ4PbagFilJ2cLD-JKzM



https://drive.google.com/drive/u/3/folders/15vCXW_uNsurqvZ4Pb9qFilJ2cLD-JKzM
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PASOS DE VIDA 1 PASOS DE VIDA a
PERSONAJES PERSONAJES
=
l v
P\ L4 &Y % 7
& - ! L
PASOS DE VIDA 3 PASOS DE VIDA
PERSONAJES PERSONAJES

R i«@

Figura 23. Disefno personajes videojuego Pasos de vida.

2. lteracion 1 (Semana 2)

En esta iteracion 1 se hicieron pruebas de todo el UX disefiado hasta este punto,
encontrando los hallazgos correspondientes de usabilidad, fluidez del sistema, textos en
pantallas, jerarquia de elementos e informacion en texto que debia ir escrita de una
forma concreta. Adicional a ello se eligieron los personajes adecuados para el correcto
desarrollo de la historia y se hicieron los ajustes finales al mapa que sera el contexto

donde se desarrollara el videojuego.

o (Etapa ejecutada UX Agile: Construction iterations)

o (Etapa ejecutada Scrum: Design, Build and Test)
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Fase de Produccion A

En esta fase de produccion se realiza la primera etapa de creacion de todos los
contenidos finales del videojuego y se hacen los ajustes resultantes de la Iteracion 1
realizada en la fase de Preproduccion donde fue comprobado el primer MPV (Producto
Minimo Viable) que fue utilizado para iterar con los 3 usuarios expertos, permitiendo
recopilar la informacion correspondiente a los ajustes del producto digital en cuanto a

UX, Ul y viabilidad de programacion.

1. Ajustes de UX/UI a partir de Iteracion 1

En esta iteracidon 1 se hicieron pruebas con los usuarios expertos de todo el UX/UI
disefiado, ademas de la programacion hasta este punto, encontrando los arreglos
correspondientes de storyboard, usabilidad, fluidez del sistema, textos en pantallas,
jerarquia de elementos e informacion en texto que debia ir escrita de una forma concreta.

Para asi hacer los correspondientes ajustes en la Fase de Produccion A.
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Mapa de UX Product design hecho para Pasos de vida

perige® m

Tutorial final

Fin videojuego

Reto cabeza serpiente

=
Vi

Reto escalera

Figura 24. UX integrado con mapa final videojuego Pasos de vida.
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PASOS DE VIDA

PERSONAJES

S €71

Figura 25. Personajes finales videojuego Pasos de vida

Figura 26. Opening final videojuego Pasos de vida (video)
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Figura 27. Ending final videojuego Pasos de vida (video)

Para ver a detalle los contenidos de Ux/Ul/Desarrollo creados y corregidos a partir de la
lteracion 1 a detalle, consultar la carpeta “"ANEXOS-->SEMANA 3", se deja link

referenciado:

https://drive.qgoogle.com/drive/u/3/folders/iu-Sf2-IEyZTUgKnKGZSinOd8sN3J7knF

o (Etapaen UX Agile: Construction iterations)

o (Etapa en Scrum: Design, Build and Test)



https://drive.google.com/drive/u/3/folders/1u-Sf2-lEyZTU9KnKGZSjnOd8sN3J7knF
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Fase de Produccion B

En esta fase de produccion se cierra la creacion de todos los contenidos finales del
videojuego y se hace su correspondiente integracion, para generar un producto digital
en fase Alpha para asi dar lugar al sequndo MPV (Producto Minimo Viable) que sera
utilizado para iterar con los 3 usuarios expertos, permitiendo recopilar la informacion
correspondiente a los ajustes del producto digital en cuanto a UX, Ul, contenidos y

ajustes de programacion.

1. Backlog de inventario (contenidos/integracion)

Para asegurar una produccion e integracion exitosa se crea un Backlog complementario
que permite entender al equipo de diseno Ul y de contenidos y al equipo de integracion
y programacion que falta por crear, como se debe entregar y como debe ir integrado en
la totalidad del videojuego. Este Backlog complementario se puede encontrar en la

carpeta "ANEXOS --->SEMANA 4" se deja link referenciado:

https://drive.google.com/drive/u/3/folders/aFoC6WmykQ7A64cve-kwKnlhzONdYdvBg



https://drive.google.com/drive/u/3/folders/1F0C6WmykQ7A64cvc-kwKnIhzQNdYdvBg

1) Storyboard / Guia Pedro y Maria (inventario animaciones y spray)
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(1) Spray mientras se Mecanica A. Cuando se elije A. Cuando los dados A. Cuando gana la trivia A. Cuando pierde la trivia (sea de
4 juega (en el tablero) personaje terminan de girar y se (sea de serpiente o serpiente o escalera) y vuelve a
B. Cuando esta esperando |desplaza a otra casilla escalera) y vuelve a parecer en pantalla
en la casilla parecer en pantalla
Pedro Idle (modo de espera, arrancar / correr/ detenerse | Celebrar Triste
5 respira, se mueve
levemente )
Maria Idle (modo de espera, arrancar / correr/ detenerse | Celebrar Triste
8 respira, se mueve
B o)
7
(2) Animaciones cuando |Mecanica A. Gana la trivia y sube la A. Pierde la trivia y cae de
se juega trivia (escalera) escalera la escalera
|
s Pedro Animacién Pedro Loop Pedro celebrando Animacién Pedro cayendo |Loop Pedro triste
Subiendo la escalera por la escalera
10 Maria Animacion Maria Loop Maria celebrando Animacion Maria cayendo |Loop Maria triste:
Subiendo la escalera por la escalera
1
(3) Animaciones cuando |Mecanica A. Pierde la trivia y cae por
se juega trivia (serpiente cueva/hueco de serpiente
cabeza)
12
1 Pedro Animacion Pedro Loop Pedro celebrando Animacion Pedro cayendo |Loop Pedro triste
escapando de la serpiente por |a serpiente
- Maria Animacion Maria [Loop Maria celebrando [ Animacién Maria cavendo [Loop Maria friste

Figura 28. Backlog inventario 1 videojuego Pasos de vida (excel)

1) Storyboard / Guia Serpiente, escalera, letreros (inventario animaciones y spray)

(1) Spray mientras se Mecanica A. Cuando aparece en
juega (en el tablero) pantalla
Serpiente (para todas |ldle (modo de espera,

las del tablero)

respira, se mueve
levemente )

Escalera (para todas

Idle {modo de espera, se

Ganaste!

Perdiste!

debe salir de texto

las del tablero) mueve levemente )

(2) Animaciones cuando |Mecanica A. Escalera pregunta trivia
se juega trivia (escalera)

Escalera Escalera se mueve
levemente (puede
parpadear o mover algo
del rostro), tiene dudas
encima moviéndose.

Letreros

(3) Animaciones cuando |Mecanica

se juega ftrivia (serpiente
cabeza)

Tipografia llamativa y fondo
que exprese o resalte lo que

Ganaste!

debe salir de texto

Figura 29. Backlog inventario 2 videojuego Pasos de vida (excel)

Tipografia llamativa y fondo
que exprese o resalte lo que
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Para ver a detalle los Backlog de Inventario, consultar la carpeta "ANEXOS-->SEMANA

4", se deja link referenciado:

https://drive.qgoogle.com/drive/u/3/folders/aFoC6WmykQ7A64cve-kwKnlhzONdYdvBg

2. Creacion de Ul final

Teniendo en cuenta el UX totalmente corregido, respecto al ambito de pruebas de
usabilidad por parte de los 3 usuarios expertos en la Iteracidn 1, se elaboran todas las
interfaces del producto digital en limpio, creando en este proceso todos los componentes

de Ul requeridos para el producto digital.

e - Pasos hJ f @4 U N



https://drive.google.com/drive/u/3/folders/1F0C6WmykQ7A64cvc-kwKnIhzQNdYdvBg

Figura 30. Ul Final 1 videojuego Pasos de vida

Escalera

-y
v

g &
A

Perdistel

gy

Aclaraciones
Lads)

Ala hora de programar se debe tenar muy en
cuenta la cantiiad de puntos cuando se pierde o
gana segun sca el caso

o

o oo casias

81 ¢

Adicional es importante tener en cuenta que segun
s ol caso, existen 3tipos de mecanicas:

1 Caer en Escalera (se pierde, 0 gana y sube
escalera)

2 Caer en Cabeza serpiente (se pierde y cae por
serpiente, o gana).
3 Caer en cola de serpiente (se pierde o gana)

“Todas estas 3 mecanicas tienen un puntaje especifica
segun se pierda o gane
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Dl;\__c&araciones
Son en total 7 loops por personaje Maria

1 Colobrando (gano).

2 Triste (perdid)

3 Sublondo escalera (gand).

4 Cayendo escalera (perdic)

5 Huyendo de la cabeza de la serplente (gand)
6. Cayendo por la cabeza de la serpiente (perdic)
7. Cayendo al piso al lado de a cola de la
serpiente (perdid)

Son en total 7 loops por personaje Pedro

1 Celebrando (gand).

2 Triste (perdid)

3 Subiondo ascalera (gand)
scalera (perdio)

7a de la serpiente (gana)
6. Cayendo por la cabeza de la serplente (perdiol.
7.Cayendo al piso al lado de la cola de la
serpiente (perdio)

e Sssmes S
- 1 |
e R e
O i -~ -~

Perdiste!

>

b

D
v

&
7>

Ganastel

Perdiste!
v fl »

33 >

Figura 31. Ul Final 2 videojuego Pasos de vida

Para ver a detalle los mapas de Ul desarrollado, consultar la carpeta "ANEXOS--

>SEMANA 4", se deja link referenciado:

https://drive.google.com/drive/u/3/folders/aFoC6WmykQ7A64cve-kwKnlhzONdYdvBg



https://drive.google.com/drive/u/3/folders/1F0C6WmykQ7A64cvc-kwKnIhzQNdYdvBg
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3. lteracion 2 (Semana 4)

En esta Iteracion 2 se hicieron pruebas de todo el UX/UI/Programacion elaborado e
integrado hasta este punto, encontrando los hallazgos correspondientes de usabilidad,
fluidez del sistema, textos en pantallas, jerarquia de elementos, requerimientos técnicos
y ajustes en motion graphics. Adicional a ello se eligieron los personajes adecuados para
el correcto desarrollo de la historia y se hicieron los ajustes finales al mapa que sera el
contexto donde se desarrollara el videojuego. Adicional a esto se tomaron decisiones

sobre la musica y ajustes para el voz en off del producto digital.

o (Etapa ejejcutada UX Agile: Construction iterations)

o (Etapa ejecutada Scrum: Design, Build and Test)

Fase de Post-Produccion

En esta fase de Post-Produccion se realiza la finalizacion de todos los contenidos
digitales, programacién, musicalizacion y gamificacion. Adicional a todo el proceso de
finalizacidn se incluyen todos los ajustes resultantes de la Iteracion 2 realizada en la fase
de Produccion donde fue comprobado el sequndo MPV (Producto Minimo Viable) que
fue utilizado para iterar con los 3 usuarios expertos, permitiendo recopilar la informacion
correspondiente a los ajustes del producto digital en cuanto a UX, Ul, contenidos,

gamificacion y viabilidad de programacion.



98

1. Ajustes Ul/UX gamificacion

En este punto de integracion, se hizo el ajuste final en cuanto a mecanicas de juego y
gamificacion en el ambito de UX/Ul/Programacion. Lo cual dio como resultado la
finalizacion de todas las interfaces, mecanicas de jeugo y contenidos referentes al

videojuego Pasos de Vida.

Fondos Escalera Fondos Serpiente (cabeza) Fondos Serpiente (cola) Margenes para textos
- - - | B o % | @ U Sousaonestas

plantillas para

asegurar que los
s textos de todas
Mﬂ las trivias NO se

K sobrepongan

o ¥ sobre ningun arte

¥ del Ul propuesto.

= %= Apuntes

Figura 32. Gamificacion Final videojuego Pasos de vida
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2. Musicalizacion

Al tener testeada y aprobada la musicalizacion y voz en off del producto digital en la
lteracion 2, se hace la correspondiente integracion de los contenidos sonoros en el
producto digital. La musica utilizada y voz en off final se pueden consultar en la carpeta

“"ANEXOS-->SEMANA 5", se deja link referenciado:

https://drive.google.com/drive/u/3/folders/i5aYlijgQlgesyq)T4T60 5oMa 5cP_zi

3. Logoeicono

Teniendo claro como sera el producto digital en cuanto a contenidos
UX/Ul/Programacion, se disefia una identidad e icono que coincida con los conceptos
desarrollados y refleje lo que es el producto digital, teniendo componentes estéticos y
cromaticos que permitan generar interés en el usuario objetivo y les de una idea de qué

va el videojuego al verlo.


https://drive.google.com/drive/u/3/folders/15aYlij9Qlge4y9JT4T60_5oM1_5cP_zi
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Figura 33. Logo videojuego Pasos de vida

Figura 34. Logo A videojuego Pasos de vida
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Figura 35. Logo B videojuego Pasos de vida
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Figura 36. Icono Android videojuego Pasos de vida

4. Ejecutable
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Al tener todo el UX/Ul/Programacidon/Musicalizacion terminado se procede a integrar
todo en un unico resultado; el ejecutable del videojuego Pasos de Vida, listo para ser

descargado y ejecutado en cualquier dispositivo Android.

o (Etapa ejecutada UX Agile: Construction iterations)

o (Etapa ejecutada Scrum: Design, Build and Test)

Fase de Perfeccionamiento

1. lteracion 3

La iteracion 3 consistié en una serie de 3 de pruebas con 3 grupos de usuarios, esto con la
finalidad de hacer un Agile Testing que permitiera detectar los Ultimos hallazgos a
mejorar del producto digital y comprobar con las poblaciones a las cuales va dirigido
especificamente el proyecto que el UX/Ul/Programacion corresponden con las
necesidades de estos. Asi las pruebas finales de usuarios se realizaron el los siguientes 3

grupos de usuarios y en los siguientes momentos:

A. Usuarios expertos: estos son los usuarios utilizados durante todo el proceso del Sprint
1, por lo cual fue idoneo que fueran el primer filtro de usuarios con el producto digital
finalizado; ya que conocian su estructura, evolucidn y requerimientos a fondo pudiendo

detectar ajustes grandes de forma y fondo antes de desplegarlo a las pruebas que serian
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con grupos grandes de usuarios. En esta prueba se detectaron y solucionaron:

1. Inconsistencias de rendimiento de la aplicacion en la reproduccion de los
videos.

2. Ajustesen las pantallas de créditos.

3. Ajustes de logica de programacion en la interactividad de expedicion de
certificados que da el videojuego cuando el usuario lo termina.

4. Ajustes en terminologia utilizada en las trivias que hacen parte primordial

de la gamificacion del videojuego.

B. Usuarios comunes: estos usuarios fueron una muestra de 30 personas entre adultos
jovenes, ninos y personas de la 3ra edad. El testing fue ejecutado luego de haber hecho
los ajustes al producto digital detectados en la prueba con el grupo de “A. Usuarios
expertos”. Esta prueba fue hecha en el Lanzamiento del videojuego Pasos de Vida; el cual
fue un evento presencial hecho en el Teatro Abierto ubicado en la Candelaria, Bogota,
Colombia. En esta prueba se utilizd como muestra los asistentes al evento y por medio
de los 3 perfiles de usuarios expertos se recopilaron las opiniones y acciones de mejora

requeridas para el producto digital. En esta prueba se detectaron y solucionaron:

1. Fallos en el rendimiento del videojuego en algunos dispositivos.
2. Fallos en sonido en algunas interacciones del videojuego.

3. Errores de semantica en algunos textos de las interactividades de trivia.



periges

periges

'Hola soy
Maria;

Quiero enseﬁarte\
algo util y divertido

~———

¢Quieres jugar?

O iJiI\a

Organizzazione internazionale italo-latino americana

Figura 37. Campana expectativa 1 videojuego Pasos de vida

periges

'1Hola soy
Pedro;

Quiero ensenarte
algo atil y divertido

¢Quieres jugar?

Organizzazione internazionale italo-latino americana

Figura 38. Campana expectativa 2 videojuego Pasos de vida

Qv

@ Les gusta a felo_fullstack y
6 personas mas

Qv

@ Les gusta a felo_fullstack y
3 personas mas
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perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia @perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemés
#menosminasmasvidas

9 sem

26 DE FEBRERO

@ Afiade un comentario...

perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia @perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

8 sem

5 DE MARZO

@ Afiade un comentario...
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veiges  perigeongocolombia « Seguir
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perigeongocolombia Descarga "Pasos
de Vida" y aprende jugando
comportamientos seguros ante la
presencia o sospecha de minas
antipersonal, municiones sin
explocionar y trampas explosivas.
http://bit.ly/Pasos_de_vida

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

o)

6 sem

Qv N

3 Me gusta

20 DE MARZO

@ Afiade un comentario...

veiges  perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia Continuamos
trabajando gracias al apoyo de IILA
(Organizacidn Internacional Italo-Latino
Americana) en la difusién de los
mensajes de prevencién y
comportamientos seguros frente a las
minas antipersonal, municiones sin
explosionar y trampas explosivas. Por
eso yo me cuido y cuido a los demds.

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemés
#menosminasmasvidas

5 sem

Qv W

@ Les gusta a felo_fullstack y
10 personas mas

23 DE MARZO

..

ra
- gy @ Afiade un comentario..

Figura 4o0. Evidencia de testing usuarios comunes 1 videojuego Pasos de vida
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perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia Continuamos
trabajando gracias al apoyo de IILA
(Organizacién Internacional Italo-Latino
Americana) en la difusién de los
mensajes de prevencién y
comportamientos seguros frente a las
minas antipersonal, municiones sin
explosionar y trampas explosivas. Por
eso yo me cuido y cuido a los demés.

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

5 sem

Qv W

@ Les gusta a felo_fullstack y
10 personas mas

23 DE MARZO

@ Afiade un comentario...

perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia Continuamos
trabajando gracias al apoyo de IILA
(Organizacién Internacional Italo-Latino
Americana) en la difusién de los
mensajes de prevencién y
comportamientos seguros frente a las
minas antipersonal, municiones sin
explosionar y trampas explosivas. Por
eso yo me cuido y cuido a los demds.

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemés
#menosminasmasvidas

5 sem

Qv W

@ Les gusta a felo_fullstack y
10 personas mas

23 DE MARZO

@ Afiade un comentario...

Figura 42. Evidencia de testing usuarios comunes 3 videojuego Pasos de vida
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peiges  perigeongocolombia + Seguir

perigeongocolombia Continuamos
trabajando gracias al apoyo de IILA
(Organizacién Internacional Italo-Latino
Americana) en la difusién de los
mensajes de prevencién y
comportamientos seguros frente a las
minas antipersonal, municiones sin
explosionar y trampas explosivas. Por
eso yo me cuido y cuido a los demés.

periges

Continuar

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

sem

Qv N

@ Les gusta a felo_fullstack y
10 personas mas

23 DE MARZO

@ Afiade un comentario...

Figura 43. Evidencia de testing usuarios comunes 4 videojuego Pasos de vida

C. Usuarios de zona roja: estos usuarios fueron una muestra de 15 personas en su mayoria
adultos, personas de la 3ra edad y ex militares. Los cuales vivieron en zonas rojas con la
sospecha de la presencia de minas antipersonal, municion sin explosionar o trampas
explosivas; siendo algunos de estos usuarios victimas de dichos dispositivos. El testing
fue ejecutado luego de haber hecho los ajustes al producto digital detectados en la
prueba con el grupo de “B. Usuarios comunes”. Esta prueba fue hecha en una
capacitacion sobre comportamientos seguros en zonas con sospecha de la presencia de
minas antipersonal, municidn sin explosionar o trampas explosivas, en la cual se utilizo
como elemento lUdico-didactico al final de la capacitacion el videojuego de tipo

edugame Pasos de Vida; dicha capacitacion fue un evento presencial hecho en
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instalaciones del ejército nacional de colombia, en la ciudad de Bogota, Colombia. En
esta prueba se utilizd como muestra los asistentes a la capacitacidon y por medio de los 3
perfiles de usuarios expertos se recopilaron las opiniones y acciones de mejora

requeridas para el producto digital. En esta prueba se detectaron y solucionaron:

1. Mejoras a la interactividad; se incluyo el boton de saltar Opening del videojuego.
2. Mejoras de la interactividad; se incluye la opcidn de descargar los certificados

obtenidos al terminar el videojuego en la galeria de fotos del dispositivo android.

peiges  perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia La vida es un
aprendizaje constante y nunca es tarde
para hacerlo, por eso aprendemos
jugando comportamientos seguros
frente a las minas antipersonal,
municiones sin explosionar y trampas
explosivas. jPorque yo me cuido y
cuido a los demas!

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

periges

3 sem

Qv W

@ Les gusta a felo_fullstack y
7 personas mas

5 DE ABRIL

@ Afiade un comentario...

Figura 44. Evidencia de testing usuarios zona roja 1 videojuego Pasos de vida
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perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia La vida es un
aprendizaje constante y nunca es tarde
para hacerlo, por eso aprendemos
jugando comportamientos seguros
frente a las minas antipersonal,
municiones sin explosionar y trampas
explosivas. jPorque yo me cuido y
cuido a los demas!

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

3 sem

Qv W

@ Les gusta a felo_fullstack y
7 personas mas

5 DE ABRIL

@ Afiade un comentario...

perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia La vida es un
aprendizaje constante y nunca es tarde
para hacerlo, por eso aprendemos
jugando comportamientos seguros
frente a las minas antipersonal,
municiones sin explosionar y trampas
explosivas. jPorque yo me cuido y
cuido a los demas!

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

3 sem

Qv W

@ Les gusta a felo_fullstack y
7 personas mas

5 DE ABRIL

@ Afiade un comentario...

Figura 46. Evidencia de testing usuarios zona roja 3 videojuego Pasos de vida
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perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia La vida es un
aprendizaje constante y nunca es tarde
para hacerlo, por eso aprendemos
jugando comportamientos seguros
frente a las minas antipersonal,
municiones sin explosionar y trampas
explosivas. jPorque yo me cuido y
cuido a los demas!

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

3 sem

Qv W

@ Les gusta a felo_fullstack y
7 personas mas

5 DE ABRIL

@ Afiade un comentario...

perigeongocolombia « Seguir

perigeongocolombia La vida es un
aprendizaje constante y nunca es tarde
para hacerlo, por eso aprendemos
jugando comportamientos seguros
frente a las minas antipersonal,
municiones sin explosionar y trampas
explosivas. jPorque yo me cuido y
cuido a los demas!

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

3 sem

Qv W

@ Les gusta a felo_fullstack y
7 personas mas

5 DE ABRIL

@ Afiade un comentario...

Figura 48. Evidencia de testing usuarios zona roja 5 videojuego Pasos de vida
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peiges  perigeongocolombia + Seguir

perigeongocolombia La vida es un
aprendizaje constante y nunca es tarde
para hacerlo, por eso aprendemos
jugando comportamientos seguros
frente a las minas antipersonal,
municiones sin explosionar y trampas
explosivas. jPorque yo me cuido y
cuido a los demas!

@perigeo.official
@perigeongocolombia @iila_org
#perigeoNGOcolombia #iila #Perigeo
#ConstruyendoPais
#YoMeCuidoyCuidoalosDemas
#menosminasmasvidas

periges

3 sem

Qv N

@ Les gusta a felo_fullstack y
7 personas mas

5 DE ABRIL

@ Afade un comentario...

Figura 49. Evidencia de testing usuarios zona roja 6 videojuego Pasos de vida

2. Sprint 1 finalizado

Al tener testeado y aprobado el producto digital luego de la Iteracion 3, se hace la

correspondiente integracion de todos los ajustes finales y se da por terminado el Sprint

1 del videojuego Pasos de Vida, el ejecutable listo para descarga y ejecucion en

dispositivos Andorid se puede consultar en la carpeta "ANEXOS-->SEMANA 6", se deja

link referenciado:

https://drive.google.com/drive/u/3/folders/awObagCbUCYcHSrhh8rUQd3amXjlH5gqHfT

o (Etapa ejecutada UX Agile: Transition)

o (Etapa ejecutada Scrum: Review and Launch)



https://drive.google.com/drive/u/3/folders/1wObqgCbUCYcHSrhh8rUQd3mXjIH59HfT
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Fase de Sprint o Prototipo 2

Se recuerda que por tiempo y recursos esta fase no fue ejecutada en el proyecto, sin
embargo se tuvo en cuenta en el apartado “8. Conclusiones” en el subtitulo
“Recomendaciones” las correspondientes fases o plan de accion a sequir para cumplir

este proceso a mediano plazo.

o (Etapa proyectada UX Agile: Production and Retirement)

e (Etapa proyectada Scrum: Start Sprint 2)
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Descripcion general del videojuego

Finalmente se deja un apartado donde se hace una descripcion general del producto
digital que ayudara al lector a tener un contexto completo del producto digital elaborado
y el proyecto ejecutado. En el marco de la propuesta se planted generar un espacio
interactivo 2D en el cual se pueda ensefnar de manera interactiva las buenas practicas y
prevencidon en cuanto al manejo de las minas antipersonales en un ambiente lUdico

interactivo 2D.

La finalidad del producto digital no tiene como objetivo ser un simulador de un entorno,

ya que su objetivo principal es el componente pedagdgico y didactico el cual busca

reforzar y poner en practica en un ambiente digital las habilidades aprendidas sobre las

buenas practicas ante una situacion de peligro como lo es vivir en un entorno con minas.

Dicho esto, se plantea un ambiente interactivo 2D, donde el usuario pueda jugar y
aprender en contextos tematicos diferentes (tanto visuales por medio del escenario y
conceptuales por medio de las trivias interactivas), demostrando las buenas practicas en
una situacion de campo minado mediante el juego. Por lo cual se establecio un sistema
de gamificacion y premios/puntos dentro del juego a medida que los usuarios avanzan,
teniendo como gratificacion al superar cada nivel de dificultad un certificado de
conocimiento basico, intermedio, avanzado y experto respectivamente, asi, este proceso

de gamificacion permitira:

- Permitir al jugador medir su habilidad y conocimiento.
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- Motivar al usuario a ser mejor que sus companeros de la comunidad batiendo sus

propias marcas.

- Comparar su nivel de conocimiento con los demas usuarios que hayan pasado del juego,
lo cual genera que se socialicen mas alla del videojuego los contenidos lectivos de este,

convirtiendo este conocimiento en un contenido educativo transmedia.
- Permite que el videojuego sea rejugable, lo cual garantiza que el proceso de

aprendizaje sea mucho mas completo (ya que el usuario se siente motivado a jugar varias
veces hasta lograr el maximo puntaje, estando motivado por los certificados que recibira

y la sana competencia con los compafieros de su comunidad).



Pasos de vida Story

Maria y Pedro viven en un corregimiento
rural de Colombia, ellos son ninos de
primaria que van a la escuela donde
diariamente deben recorrer un camino
hasta su casa. En este camino existen
zonas de riesgo donde se sospecha la
presencia de Minas Antipersonal (MAP),
Municiones Sin Explosionar (MSE) vy
Trampas Explosivas (TE); por eso deben
aprender que ‘cuido mis pasos con
comportamientos seguros’

Te invitamos a esta gran aventura
llamada "Pasos de vida', donde
podras comprender que:

Yo me cuido y cuido a los demas;
- Si no lo botd no lo recoja;

Donde hay una mina hay mas
minas.

Pedro y Maria Game mission

El objetivo de Maria y Pedro es llegar seguros a casa. Aprendiendo los comportamientos seguros en zonas de riesgo
donde se sospecha la presencia de minas antipersonal (MAP). enfrentando diversos retos de tipo trivia, en los cuales
podran acortar su camino con las escaleras o alargarlo con las serpientes. Ademas de ir recogiendo o perdiendo puntos
a medida que enfrentan los retos, lo cual les permitira al final del juego comprobar que tanto aprendieron y obtener su
certificado de basico, medio, avanzado o experto en comportamientos seguros. Que empieze la aventura!

50. Historia y mision videojuego Pasos de vida
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Figura
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Pasos de vida Characters

Principal Characters

Pueden ser elegidos por los usuarios

N

Maria Pedro

Principal Characters

nteractuan en las trivias con los usuarios

Escalera Serpiente

Secondary Characters

Mision de desminado humanitario (opening del videojuego)

Secondary Characters

Familia y amigos (ending del videojuego)

Figura 51. Personajes videojuego Pasos de vida
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Descripcién y numero de niveles

El videojuego esta disefiado para poder ser re jugado varias veces, por lo cual no se
considera que tenga niveles como tal en su desarrollo, si no se juega la historia completa
y bajo el concepto de rejugabilidad para desbloquear items (en este caso certificados
cada vez mas avanzados), el usuario debe re jugar el juego en promedio 2 veces para

aprender cada vez masy asi desbloquear sucesivamente los certificados de:

- Basico 30 a 5o puntos
- Medio 51 a 100 puntos
- Avanzado 101 a 150 puntos

- Experto 151 a 200 puntos

Para comprender mucho mejor esta interactividad se recomienda jugar el videojuego

Pasos de vida, incluido en la carpeta """ ANEXOS-->SEMANA 1”, se deja link referenciado:

https://drive.google.com/drive/folders/2awObqgCbUCYcHSrhh8rUQd3amXjlHsgHfT



https://drive.google.com/drive/folders/1wObqgCbUCYcHSrhh8rUQd3mXjIH59HfT
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Pasos de vida User flow
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Descargar
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Figura 52. Mapa de uso videojuego Pasos de vida
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8. Conclusiones

Sintesis

En lo expuesto y desarrollado a lo largo de este trabajo podemos concluir luego de la

investigacion y posterior aplicacion que:

1.

Bajo el uso de una metodologia especializada para la creacidon de software, se
pueden llevar a cabo de manera exitosa proyectos de produccion de productos
digitales de alta complejidad; como en este caso el proceso de gestion, disefio y

desarrollo del edugame “Pasos de Vida".

La metodologia para creacion de software (Metodologia Agile bajo el marco de

trabajo Scrum), fue elegida bajo criterios especificos para asegurar que

funcionara en la gestion, disefo y desarrollo del producto digital propuesto, estos
criterios son:

a. La metodologia elegida debia permitir articularla con un modelo que

permitiese incluir conceptos de Usabilidad, UCD (User Centered Design),

ID (Interaction Design), Testing de usuarios, UX (User Experience) y Ul

(User Interface); tal y como es la metodologia Agile en el marco de trabajo

Scrum, ya que este método es compatible con la investigacion UX y los

derivados de esta.
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b. La metodologia elegida debia ofrecer una manera de articular los
conceptos nombrados en el punto anterior (a.) sin que esto incurriera en
demoras en el proceso de la creacidn del producto digital. Por lo cual la
metodologia de desarrollo de software elegida debia ser compatible con
modelos de UX Agile y Agile Testing; tal y como demostro ser compatible

la metodologia Agile en marco de trabajo Scrum.

3. La metodologia UX Agile permite integrar de manera exitosa los conceptos de
Usabilidad, UCD (User Centered Design), ID (Interaction Design), Testing de
usuarios, UX (User Experience) y Ul (User Interface) a un proyecto de diseiio de
un producto digital de alta complejidad. Sin incurrir en las demoras, mayores
costos e incompatibilidades con las metodologias Agile para desarrollo de

software, que si se presentan al utilizar metodologias de UX convencionales.

Por lo tanto, a lo largo de esta experiencia se comprobo que crear un producto digital de

tipo videojuego educativo (edugame) que ensefie comportamientos seguros a habitantes

de zonas rojas del territorio nacional, donde se sospecha la presencia de minas
antipersonal, trampas explosivas y municion sin explosionar. Esta conclusion,
adicionalmente, abre la puerta a una serie de recomendaciones, resultado de todo el
aprendizaje anteriormente descrito, las cuales plantean una proyeccion que seria objeto

de nuevas investigaciones con el proposito de llevar el producto digital desarrollado a
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una fase final que consistiria en realizar un Sprint 2, 3y 4 para asi lograr llevar el producto
digital Pasos de Vida a su proceso de Production and Retirement correspondientes a la
metodologia UX Agile; procesos que por tiempo no fueron ejecutados en este proyecto,
pero si que se tuvieron en cuenta en el ambito metodoldgico, conceptual y de ejecucion.
Razon por la cual se habla de ellos en este Ultimo apartado referenciado a continuacion

[lamado “"Recomendaciones”.

Recomendaciones

1. Proyeccién a mediano plazo

Esta version fue realizada en el motor de videojuego Unity y se ha potencializado para
funcionar en plataforma Android con una compatibilidad aproximada del 95% del total
de dispositivos existentes hasta el mes de Febrero de 2021. Estos requerimientos
técnicos fueron decididos debido a la licencia gratuita que da Unity y el requerimiento de
que la plataforma de publicacion del videojuego fuera para Android, debido a que la

mayoria de la comunidad a la que va dirigida el proyecto posee este tipo de dispositivos.

Es importante aclarar que la version inicial del videojuego “Pasos de vida” que ya esta

realizada, es una version beta; lo cual significa que es una version tipo prototipo de un

producto digital (en este caso el videojuego Pasos de vida). Este prototipo es vital en el
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disefio y desarrollo de cualquier producto digital complejo, ya que permite medir el
alcance que se desea proyectar para el producto final de una manera rapiday econdmica.

Para asi lograr poner a prueba el prototipo con usuarios reales y de este modo permitir

detectar acciones de mejora tanto de usuarios, interactividades, contenidos y ajustes

técnicos para_lanzar un producto 100% funcional al mercado / comunidad.

Por lo tanto, en esta fase del proyecto es perfectamente viable para un préximo Sprint
crear el videojuego “Pasos de vida” a su totalidad debido a que se tienen 5 grandes

ventajas en cuanto a viabilidad e inversion:

1. Existe una version beta que permitira incluir todos los arreglos y mejoras de una sola
vez, evitando reprocesos, pérdidas de tiempo y dinero. Asegurando la entrega de un

proyecto de videojuego educativo estable, funcional y completo.

2. Al crear un proyecto a largo plazo se podran hacer entregas periddicas al alcance de
toda la comunidad, lo cual permitira que el videojuego “Pasos de vida” genere impactos
positivos en las poblaciones, pueda ser utilizado por los colaboradores de la ONG Perigeo
(u otras entidades) y pueda ayudar a salvar vidas desde los 3 meses de ejecucion del

proyecto; sin tener que esperar los resultados positivos hasta el final del proceso.

3. Se proponen 3 entregas progresivas (Sprint 2, 3y 4) desarrollando todo el potencial
que tiene el videojuego, lo cual permite una mayor sequridad en la investigacion,

inversion y obtencion de resultados para la ONG Perigeo (u otros donantes).

4. Al ser un producto digital, tiene la gran ventaja de ser actualizado y re distribuido



124
(desplegado) facilmente entre los usuarios a medida que salgan las 3 versiones

proyectadas.

5. Se lograra una cobertura completa, ya que estara presente el todos los ecosistemas

digitales (Android, iOS, Mac, PC) y en todos los contextos relevantes para la

problematica de minas antipersonales (LATAM, Europa, Africa), generando una solucién

educativa 360 a una de las problematicas mas grandes que busca mejorar la ONG Perigeo

(y otras entidades con esta misidn) con su labor humanitaria.

2. Plataforma(s) donde podra ser operado el juego y multijugador

En el marco de la propuesta se plantean 3 alcances a partir de la creacion de la version

beta del edugame “Pasos de Vida”. Lo cual significa que se entregaran progresivamente

3 versiones del producto digital, hasta lograr un alcance que cubra todas las necesidades

educativas y de difusion sobre el tema de minas antipersonales que requiere la mision de

la ONG Perigeo (y otras entidades que pueda interesar el proyecto), aprovechando asi
todo el potencial que se ha demostrado con creces en el prototipo que existe
actualmente del edugame “Pasos de vida”. Dicho esto, las 3 entregas propuestas (Sprint

2,3V 4) a grandes rasgos consistiran en:

Sprint 2 (Version 1.0):

A. Incluira mejoras de experiencia de usuario (mejoras recopiladas por medio de proceso

de recoleccion e investigacion de opiniones de usuarios y expertos sobre el videojuego).
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B. Implementacion (disefio y desarrollo) para que el videojuego sea jugable en

dispositivos Android, iOS, PCy Mac.

C. Disponibilidad para descarga del videojuego en la Play Store, App Store.
D. Creacion del programa ejecutable para Android, iOS, Macy PC.

E. Encriptado del videojuego (incremento de sequridad del cddigo del juego).

e Tiempo: 3 meses.

e Objetivo: distribucion del edugame en marketplaces.

Sprint 3 (Version 2.0):
A. Creacion de version multijugador (jugar 2 jugadores en el mismo smartphone).
B. Implementacion (disefio y desarrollo) de mecanicas e historia para jugabilidad tipo

multijugador. C. Creacion de personajes adicionales y ajustes a la historia para mejorar

los modelos de inclusidn e igualdad de género.

D. Implementacion de la version online para recoleccion automatizada de datos de los
jugadores (creacion de base de datos online para la informacidn personal que pide el

videojuego).

e Tiempo: 3 meses

e Objetivo: desarrollo de modo multijugador en el edugame.
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Sprint 4 (Version 3.0):

A. Implementacion (disefio y desarrollo) de versiones multilenguaje (inglés, francés,

afrikaans, italiano).

B. Adaptacion de contexto (personajes, videos, interfaces) y usabilidad para cada region
(LATAM, Europa y Africa).

C. Creacion de voz en off para el videojuego en todos los idiomas (espafiol, inglés,

francés, afrikaans, italiano).

e Tiempo: 3 meses.
e Objetivo: despliegue total de modo multijugador, multi idioma y despliegue del

producto digital en marketplaces de LATAM, Europa y Africa.
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