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Resumen

Partiendo de las aportaciones educativas que tiene la
practica del ajedrez en los nifios mexicanos de primaria
y secundaria, y la problematica derivada de la pandemia
por Covid-19, los torneos infantiles se vieron en la nece-
sidad de trasladarse a su version en linea donde las apli-
caciones disponibles para nifios eran adaptaciones de
los principales aplicativos pensados para adultos. Con
el transcurrir de los torneos se observo una desercion
paulatina en la participacion de los nifios por lo cual en
la investigacion a través del disefio se plantea la cons-
truccion de una app para encuentros virtuales de ajedrez
pensada en nifios como el usuario principal donde la
usabilidad y la interaccion sean la constante evaluacion
que determine la mecénica, dinamica y estética, consi-
derando a la gamificacion y a la inteligencia artificial
para evitar la desercion de los nifios.

Palabras clave:

usabilidad,
interaccion,
gamificacion,
inteligencia artificial,
ajedrez.
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Introduccion

El objetivo de este proyecto es profundizar en las expe-
riencias del usuario: la interaccion' y la usabilidad?®. Es-
tos conceptos deben tomarse en cuenta al construir una
plataforma digital desde el principio cuando se concep-
tualiza la idea y el funcionamiento. Es indispensable to-
mar en cuenta al usuario para permitir a los disefiadores
anticiparse en sus propuestas mecanicas, dinamicas y
estéticas o resolucion de problemas que surgen normal-
mente en la etapa de pruebas. Esta falta de consideracion
hacia el usuario no sélo puede retrasar el lanzamiento de
una plataforma casi terminada, también puede provocar
el replanteamiento de la app.

1 Interaccion. Es el proceso de analisis y creacion tanto de la
interaccion de los sistemas de computacion con los seres humanos
que los usan, como de la experiencia de éstos al utilizarlos.
(Mordecki, 2004:48)

2 Usabilidad. Es la disciplina que se encarga de construir ese
intangible que hace precisamente que las distintas funciones puedan
ser utilizadas por los usuarios “sin inconvenientes”, con la menor
dificultad posible. (Mordecki, 2012:3)
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La plataforma estara dirigida a sujetos mexicanos
entre los 5 y 15 afios de edad, donde la practica de este
deporte tiene mas aportaciones en el desarrollo de los
individuos en la sociedad. Como lo mencionan en su
libro “Cémo ensefiar ajedrez” Ernst Bonsch y Uwe
Bonsch (2013:27) “...se ha podido comprobar que el
fomento del ajedrez como disciplina deportiva influye
en el desarrollo de la mente de los nifios y adolescentes
cultivando el caracter y la personalidad.”

Actualmente existen muchas plataformas para jugar
ajedrez online, pero al analizarlas no se observa a nin-
guna de ellas pensar en los usuarios jovenes y no buscan
resolver sus problemas de interaccion y usabilidad, te-
niendo en su mayoria la misma base visual y programa-
cion. Ofrecen servicios de manera desproporcionada,
torneos simultaneos, gran oferta de profesores, partidas
en vivo, noticias, entre otras, lo cual afecta la usabili-
dad de los usuarios infantiles. Como sostiene Mordecki
(2012:35) “la satisfaccion de los usuarios es un resultado
directo de las posibilidades que tengan éstos de conse-
guir sus objetivos con el minimo esfuerzo posible.” La
usabilidad de una plataforma sencilla, con objetivos cla-
ros y retos para llevar a los usuarios de la mano, es lo
mas importante en el desarrollo de este proyecto.

.Cual sera la metodologia?

Esta investigacion a través del disefio tendra el objetivo
de “Ayudar a comprender el fendmeno del disefio, sus
alcances, y su impacto en la sociedad.” como menciona
Marco Marin (2021:12) para lo cual se considera realizar
una investigacion experimental aplicada ya que se busca
a través de la construccion de una plataforma disefiada
para el entrenamiento y la participacion en torneos,
explicar basado en la experimentacion para demostrar
la hipotesis con los datos arrojados. Necesitamos
basarnos en una metodologia deductiva para poder
partir de lo general a lo particular y lograr los objetivos
de la investigacion, asi aprovechando la logica inductiva
y deductiva, con el fin de esclarecer los fundamentos de
usabilidad e interaccion los cuales posibiliten plantear
el disefo de una plataforma que sea utilizada por nifios
y a su vez permita evitar la desercion de los torneos
digitales.
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El enfoque de la investigacion sera en el analisis de
datos mixtos, es decir, cuantitativos y cualitativos, pues,
dadas las condiciones de la problematica “utiliza la re-
coleccion de datos sin medicion numérica para descu-
brir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de
interpretacion”. (Sampieri, 2006:48) y cualitativa por
el enfoque “Usa la recoleccion de datos para probar hi-
potesis, con base en la medicion numérica y el analisis
estadistico, para establecer patrones de comportamiento
y probar teorias” (Sampieri, 2006:5), siguiendo las fases
descritas a continuacion:

La metodologia donde se apoyara el proyecto es la
propuesta en su libro “Guia de investigacion para nifios
interesados en problemas urbanos y en otras cuestio-
nes” por Gerardo G. Sanchez Ruiz (2004:17-18) ya que
es flexible y sencillo de plantear en un inicio en sus seis
aspectos fundamentales, porque permite ampliar y pro-
fundizar dependiendo del objeto de estudio (figura 1).

1. El acercamiento al problema y su delimitacion.

2. Aventurar una hipoétesis principal junto a una serie de
hipdtesis secundarias.

3. La formulacion de un objeto general aunado a un
grupo de objetivos especificos.

4. Definicion de los grandes aspectos e indicadores
guia.

5. La generacion de un primer esquema que guiara la
investigacion.

6. La delimitacion de los pasos a seguir para cumplir
con el esquema de la investigacion.

Las técnicas que se ocupan para la recoleccion de da-
tos son las entrevistas y encuestas en diferentes instan-
cias como la Federacion Nacional de Ajedrez de Méxi-
co (FENAMAC), Asociacion de Clubes de Ajedrez del

Experimental - aplicada

Investigacion
a través del disefio

Metodologia deductiva

Datos mixtos

Figura 1. Esquema investigacion a través del disefio.
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Df AC (ACADFAC), las ligas Chess for life y ESNAJ
comenzando por los expertos en ajedrez, ninos que ya
muestran interés el ajedrez o que han tenido un acerca-
miento previo con el deporte.

(Cual es la problematica?

Debido a las condiciones sanitarias derivadas de la pan-
demia por COVID, los torneos de ajedrez para ninos de
primaria y secundaria en México, han debido trasladar-
se a un ambito virtual, utilizando para ello plataformas
digitales de ajedrez existentes en el mercado que han
resultado ineficaces en cuanto al logro de las metas co-
rrespondientes, situacion evidenciada por la reduccion
de la participacion de los nifios en dicho torneos (figura
2).

Lo anterior es consecuencia de estas plataformas,
en las cuales, pese a estar dirigidas a jugadores infan-
tiles, solo son adaptaciones de aquellas destinadas a
jugadores profesionales del ajedrez adultos, siendo las
mas utilizadas lichess.com y chess.com, las cuales no
consideran en su disefio las caracteristicas que definen
a este tipo de jugadores, asi como los diferentes niveles
de expertise de los contrincantes, dando por consecuen-
cia que los nifios, debido a una inadecuada interaccion
y usabilidad del sistema, no se identifiquen con la pla-
taforma, generando desinterés y, por ende, no asimilen
todos las beneficios que este deporte les proporciona.

v

Presenciales En linea

Covid-19

Figura 2. Esquema de reduccion de participantes en los torneos.
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/Cual es la aportacion en el disefio?

En esta investigacion se busca profundizar en los con-
ceptos de interaccion y usabilidad, aplicados en un caso
practico y a un publico especifico, estos conceptos son
casi imperceptibles e invisibles a menos que conten-
gan errores que causen un conflicto en el usuario. La
interaccion y la usabilidad pueden arrojarnos datos im-
portantes, para mejorar una plataforma digital o para la
creacion de una nueva.

En muchas ocasiones los disefiadores al enfrentarse
al reto de crear una plataforma digital no identifican el
punto de partida. El error mas comun es que el disefia-
dor centra todo su esfuerzo en establecer las bases de la
identidad grafica de la plataforma perdiendo tiempo va-
lioso, al avanzar y preguntarse: ;como va a interactuar
el usuario con la plataforma? y ;cual serd el funciona-
miento de la misma?, sus disefos pueden quedar fuera
de lugar y/o haber trabajado en disefios que no se ocu-
pan. Este error es consecuencia de la distante formacion
entre los disefiadores, programadores o ingenieros en
computacion, por lo que es primordial trabajar en la co-
municacion con otras disciplinas que intervengan en el
proceso de construccion de una plataforma, la entropia
en la comunicacion puede retrasar el avance extendien-
do el tiempo del desarrollo. Plantear en un caso practico
la construccion de una plataforma, puede ayudar a los
disefiadores a entender el proceso completo, plantear
como la interaccion y la usabilidad puede ser la colum-
na vertebral que guie la comunicacion interdisciplinar
y el proceso de construccion a un término satisfactorio.

,Qué componentes integraran la app?

Para lograr el objetivo de construir el objeto de disefo,
lo principal sera el enfoque donde la usabilidad y la inte-
raccion tendran un papel de evaluadores en todo el pro-
ceso de disefo, tomando en cuenta siempre al usuario,
que en este caso son los niflos mexicanos de primaria y
secundaria.

Para entender el concepto de usabilidad se parte de
la definicion de Bevan, Kirakowski, y Maissel (1991) la
usabilidad es un anglicismo que significa facilidad de
uso y parece tener su origen en la expresion user friendly,
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traducido como, amigable para el usuario. Desde otro
punto de vista, Nielsen (2012), propone a la usabilidad
como un atributo de calidad que evalua la facilidad del
uso de las interfaces de usuario.

En el proceso de interaccion es importante ver a los
objetos de disefio digitales como ambientes artificiales,
donde los usuarios compartiran su tiempo con la apli-
cacion. Desde el primer contacto sera determinante en
la eleccion para retornar, por eso con la importancia de
lograr este objetivo, se debe dar forma a los elementos
digitales como botones, iconos, animaciones, tableros,
personajes, etc. para que sean usados y de ser posible
lograr la identificacion con los usuarios.

Al disefiar una nueva plataforma debemos tomar en
cuenta, a la persona que se encuentra al otro lado de
la pantalla, asi tendremos informacion suficiente para
planear como sera esta relacion. De acuerdo con Mor-
decki (2004:48) “El Diseno de la interaccion es el pro-
ceso de andlisis y creacion tanto de la interaccion de los
sistemas de computacion con los seres humanos que los
usan, como de la experiencia de éstos al utilizarlos”.

Ademas de estos elementos planteados es necesa-
rio mencionar a la gamificacion. Durante el octavo co-
loquio De los Métodos a las Maneras fue uno de los
cuestionamientos comentados jcomo se puede gamifi-
car un juego? en este caso lo que se busca es gamificar
el deporte, no gamificar el juego, y es importante men-
cionar que no se busca hacerlo divertido, se busca im-
plementar elementos funcionales en los videojuegos que
puedan apoyar al deporte en los torneos en linea donde
los usuarios se sientan identificados, ya que por la edad
los nifios pasan mas tiempo en los videojuegos que en
las aplicaciones web dedicadas a la practica del ajedrez.

A su vez la inteligencia artificial serd un componente
dentro de la aplicacion, a pesar de sélo ocuparse en una
pequenia funciodn, es un elemento que enriquece la expe-
riencia del usuario, encargada de evaluar los enfrenta-
mientos, para que los nifios no se sientan en desventaja
por participar con otros usuarios con un nivel o habili-
dad muy distante a la de ellos.

Como se menciono6 en el mismo coloquio, la inteli-
gencia artificial es un tema gigante, por lo que profun-
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dizar en su aplicacion requerira plantear una tesis com-
pleta. Por esta situacion se expreso el interés de ampliar
en el doctorado una implementacion mayor de este com-
ponente para lograr una interface inteligente, pero para
llegar a esto, es necesario primero trabajar en el objeto
de disefio planteado desde su concepcion en usuarios
infantiles ya que en la actualidad no existe este recurso
para las organizaciones que actualmente se enfocan en
este publico (figura 3).

Objeto de disefio

®
@)

| 4———)> ingeniero en computacion

Inteligencia artificial

Interaccién

| Emparejamiento de partidas

Gamificacién

Dindmica Estética

| Mecénica

Evaluacion contemplando al usuario

Experimentacion

Usabilidad

Torneos

Figura 3. Esquema de construccion del objeto de disefio.

Conclusiones

Para los disenadores es importante definir al usuario
para el cual se realizara el objeto de disefio, esto permite
que al plantear una evaluacion de interaccion y usabili-
dad constante durante el proceso de disefio, posibilita
recolectar los datos necesarios para tomar decisiones en
funcion de este usuario.

Ademas, afiadir componentes como la gamificacion
e inteligencia artificial, donde el primero puede ayudar a
definir la dindmica, mecénica y estética, tomando como
referencia a los videojuegos, donde los nifios de esta
edad pasan gran parte de su tiempo, y el segundo com-
ponente puede ayudar con la personalizacion de decisio-
nes del usuario para emparejar las partidas al nivel que
el usuario decide jugar; estos componentes adicionales
enriquecen la experiencia del usuario.

Con esta investigacion se busca tener aportaciones
en el campo del disefio, como la aplicacion de la usabi-
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lidad e interaccion como evaluadores en todo el proceso
de la creacion de un objeto de disefio, enfocado en un
usuario especifico. Ademas de la aplicacion de la gami-
ficacion y la inteligencia artificial como diferenciador y
complemento.

Adicionalmente, en el ajedrez se buscara fomentar el
deporte con una herramienta que ayude en el desarrollo
integral de los nifios.
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