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ABSTRACT

Colombia has a low level of English as seen in the English Proficiency Index (EPI).
The solutions proposed by the State do not improve this problem. Massive Online
Courses do not generate enough satisfaction reflecting a high dropout rate in English
study. Finally, the lack of people’s motivation, a crucial factor to learn a foreign lan-

guage, is insufficient.

What solution can influence the improvement of English learning, reducing the dropout

rate? What can be a first step to increase the motivation to learn English?

As a solution, a videogame was proposed applying techniques of digital game base
learning (DGBL) and meaningful learning to support the learning of English vocabu-
lary in order to keep the users motivated and allowing them to reinforce their under-

standing.

RESUMEN

Colombia tiene un bajo nivel de inglés como se observa en el indice de dominio del
inglés (EPI). Las soluciones propuestas por el Estado no mejoran esta problematica.
Los cursos masivos en linea no generan suficiente satisfaccion reflejandose en un alto
indice de desercion en el estudio del inglés. Finalmente, la falta de motivacion de las

personas, un factor crucial para aprender una lengua extranjera, es insuficiente.

¢ Qué solucion puede influir en la mejoria del aprendizaje del inglés, disminuyendo el
indice de desercién? ;Cual puede ser un primer paso para incrementar la motivacion a

aprender inglés?

Como solucidn se planted un videojuego que aplica técnicas de aprendizaje basado en
juegos digitales y significativo para el apoyo del aprendizaje de vocabulario de inglés
con el fin de mantener a los usuarios motivados permitiéndoles reforzar su compren-

sion.

Péagina xi
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INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias han cambiado la estrategia de aprendizaje de idiomas. Apren-

der inglés y desarrollarlo como segunda lengua es cada vez mas sencillo, especialmente
por la existencia de aplicaciones para dispositivos mdviles, cursos virtuales, sitios web,
entre otros tipos de herramientas virtuales. La mayoria de cursos ofrecidos en estas
condiciones son Utiles y sus resultados son positivos, sin embargo, su alto costo y falta
de accesibilidad impide que los sectores sociales con bajos ingresos puedan disponer

de ellos.

La investigacion de este trabajo de grado se centrd en una poblacién adulta de pocos
ingresos y con bajo nivel de inglés, para quienes una solucion virtual gratuita puede ser
de interés. Las soluciones virtuales gratuitas actuales no tienen un efecto significativo
en adultos con bajo nivel de inglés puesto que es mas dificil retener los conceptos y
vocabulario aprendido, particularmente si son expuestos a un aprendizaje que utiliza

tematicas ajenas a su contexto y realidad.

Este documento describe el proceso de disefio, desarrollo y los resultados de un video-
juego para el aprendizaje de vocabulario en inglés enfocado hacia los padres de familia
de la comunidad de Usme, Bogota. En el videojuego se aplican las teorias de aprendi-
zaje basado en juegos digitales y aprendizaje significativo. A partir de éste se pretende
ofrecer a estas personas una herramienta que apoye y contribuya a su aprendizaje de

inglés en el componente de adquisicion de vocabulario.

Péagina 1
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| - DESCRIPCION GENERAL

1. Oportunidad, problemética, antecedentes

En esa seccion se identifica de la problematica resuelta con el Trabajo de grado, el por qué es
importante y la descripcion de su impacto esperado en la sociedad.

1.1. Formulacion del problema que se resolvio

Cada dia se desarrollan més software, plataformas, aplicaciones, instalables y sitios
web gue abarcan diferentes ambitos de la ensefianza de inglés como lengua extranjera
y entregan a sus usuarios nuevas oportunidades y facilidades para aprender [1]. Dentro
de este contexto, en el afio 2014 se present6 el Programa Nacional de inglés 2015 —
2025 “Colombia, very well”, liderado por el Ministerio de Educacion Nacional junto
con otras entidades privadas. “Tal programa es una estrategia integral, intersectorial y
de largo plazo que busca que los estudiantes usen el inglés como una herramienta para
comunicarse con el mundo y mejorar sus oportunidades laborales” [2]. Este programa
se basa en las Tecnologias de Informacion y la Comunicacién (TIC) y esté enfocado a

la poblacidn infantil y juvenil. Los adultos mayores no tienen relevancia en este plan.

A pesar de los esfuerzos e inversion del Gobierno al implementar el programa “Colom-
bia, very well”, se observa en el indice de dominio del inglés, “English Proficiency
Index” (EPI), que la poblacion colombiana tiene un nivel bajo de inglés y son pocos
los que tienen un nivel B1 o superior [3]. Si existen estas oportunidades de aprendizaje
de inglés, ¢por qué Colombia tiene un bajo indice EPI? En el mercado se pueden con-
seguir numerosas opciones para el aprendizaje de inglés, como lo son: aplicaciones
moviles, academias de inglés, cursos de aprendizaje en linea, entre otros, sin embargo,

los clientes y/o usuarios no obtienen los resultados esperados.
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Por un lado, se encuentran las aplicaciones de aprendizaje del inglés, las cuales cuentan
con algunas estrategias de ludificacion que buscan motivar al usuario para que interac-
tle constantemente con ellas. Sin embargo, éstas no logran acaparar la atencion de los
usuarios para que estos lleguen a adquirir elementos fundamentales de la lengua ya que

el contenido se hace monotono con el transcurso del tiempo (Garcia, 2013, p. 23).

Por otro lado, existen diversos cursos de inglés presenciales. El inconveniente de estos
es que tienen un costo elevado que limita el acceso a las personas con poca capacidad
de pago debido a que un curso cuesta entre $300.000 a $1°300.000 COP mensuales [4].

Una solucion econdmica son los Cursos Masivos, Abiertos y en Linea, “Massive Open
Online Course” (MOOC), los cuales tienen una amplia acogida por parte de la comu-
nidad y miles de personas se encuentran interesadas en tomarlos [5]. Sin embargo,
existe una problematica en estos cursos debido a la falta de seguimiento, colaboracion
por parte del instructor, falta de interaccion con el educador, inexistencia de una moti-
vacion trascendental y la monotonia en la presentacion de los contenidos. Todas estas
problematicas ocasionan un alto indice de desercion, el cual oscila entre el 75% y 95%
en la mayoria de los cursos [6].

Adicionalmente, la falta de motivacion es otra razon por la cual muchas personas no
logran aprender inglés. El profesor Rod Ellis, experto en lingistica de la Universidad
de Auckland en Nueva Zelanda, sefialé en una entrevista para la revista Semana que
“uno de los factores claves para aprender una lengua extranjera es la motivacion”, por
lo tanto, si las personas aprenden inglés con un propdsito para su vida y se proyectan a
futuro qué quieren lograr con este aprendizaje, claramente llegard a un buen dominio

de la lengua gracias a esta motivacion [7].

A raiz de lo enunciado, se plantea la siguiente pregunta, ¢Qué técnicas pedagdgicas
podrian disminuir la desercion en el uso de herramientas digitales enfocadas al apren-

dizaje de inglés y retener a los usuarios, para asi prolongar su tiempo de interaccion

Pégina 3



Ingenieria de Sistemas CIS1710AP08

con estas? De acuerdo a la investigacion realizada, las dos teorias relevantes que pue-
den mejorar dicha problematica son el aprendizaje significativo y el aprendizaje basado

en juegos, las cuales seran descritas a continuacion.

Una de las teorias es el aprendizaje significativo la cual relaciona directamente los pro-
cesos de aprendizaje con los cognitivos que se presentan al momento de asimilar un
concepto nuevo [8]. Esta teoria establece la importancia de la relacion de conceptos
nuevos con los existentes en la mente de quien aprende, de tal forma, que se establezca

una relacion directa entre ellos [9].

Por otro lado, se encuentra la teoria de aprendizaje basado en juegos, la cual se justifica
desde la concepcion del juego como un espacio de retos y logros, desarrollando el es-
piritu cooperativo, competitivo y potenciando la cantidad de conocimiento que se ad-
quiere de una manera divertida. Mediante el juego se fortalecen diferentes procesos
cognitivos y se incrementa el tiempo de atencidn que se dedica a un tema especifico
[10].

En este punto es importante aclarar que el aprendizaje basado en juegos y la ludifica-
cion tienen un mismo objetivo: “atraer a los usuarios para impulsar su propio proceso
de aprendizaje” [11]. Cabe comparar las diferencias existentes entre estos dos concep-
tos. La ludificacién es el proceso de usar elementos, disefios y mecanicas de juegos
para resolver problemas, atraer a los usuarios y reforzar o modificar su comportamiento
a través de recompensas (puntos, insignias, rankings, entre otros) [12]. El aprendizaje
basado en juegos se refiere al uso de juegos para mejorar la experiencia de aprendizaje
del usuario y lograr la asimilacion de conocimiento [13]. Con los crecientes desarrollos
de la tecnologia en los ultimos afios, aparece un nuevo término, el aprendizaje basado
en juegos digitales DGBL por sus siglas en inglés. EI DGBL tiene como objetivo hacer
uso de las nuevas tecnologias, para desarrollar videojuegos que se enfoquen en la en-

sefianza de contenidos [14].
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En conclusidn, los problemas de aprendizaje de inglés radican en el disefio, contenido
0 técnicas de ensefianza, asi como por el acceso a diversos medios de aprendizaje de-
bido al factor econdémico; por lo cual, se propone una solucion enfocada a ensefiar vo-
cabulario de inglés a una poblacion vulnerable de la ciudad de Bogota, Colombia, que

tenga en cuenta técnicas de aprendizaje significativo y sea de bajo costo.

Se seleccioné como poblacion objetivo a adultos padres de familia del Colegio Técnico
Agroalimentario Comercial San Gregorio Hernandez de la localidad de Usme, debido
a que se reconocen en ellos las probleméticas anteriormente mencionadas, adicional-
mente, se cuenta con un grupo de personas dispuestas a colaborar con la propuesta,
puesto que el programa social PROSOFI de la Facultad de Ingenieria de la Pontificia
Universidad Javeriana Bogota ha realizado un trabajo continuo en el colegio desde el
afio 2010. El rango de edad que se abordaré seran adultos entre 20 y 55 afios, éste se
defini6 teniendo en cuenta los resultados de encuestas aplicadas en la poblacion, las
cuales indicaron que la poblacion en este rango de edad es el que se encuentra intere-

sada en aprender el idioma. [15]

Teniendo en cuenta el contexto descrito anteriormente, se planted la siguiente pregunta,
¢cémo implementar las teorias de aprendizaje basado en juegos digitales y significativo
en un videojuego para la adquisicion de vocabulario en inglés, dirigido a la poblacion

de adultos padres de familia de la localidad de Usme, Bogota Colombia?

1.2. Justificacion del problema

De acuerdo con las encuestas realizadas el 27 de agosto de 2016 en el Colegio San
Gregorio Hernandez de la localidad de Usme a individuos de la comunidad [15], la
mayoria de los adultos expresan especial interés en aplicaciones o juegos que sean gra-
tuitos para el aprendizaje de inglés. Otro aspecto a resaltar es que la mayoria de las

personas consideran que tendrian méas oportunidades en su vida si supieran inglés.
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Con lo presentado anteriormente, el publico objetivo recibiria un beneficio con una
solucion de acuerdo a sus caracteristicas de aprendizajes, necesidades de saber voca-
bulario de inglés y sin costo. EIl proyecto tendria un impacto social aplicable en el

contexto colombiano.

Con base en las falencias identificadas en las aplicaciones existentes para suplir las
necesidades de aprendizaje de inglés, especificamente vocabulario, en una poblacion
con las caracteristicas similares a la de los adultos de la localidad de Usme, se imple-
mentara una solucidn que contenga teorias de aprendizaje significativo y basado en
juegos, buscando que se logre la adquisicion de vocabulario en inglés de una forma no

mondtona e interactiva.

Teniendo en cuenta la informacion expresada anteriormente, se decide desarrollar un
videojuego en el cual se implementa la teoria basada en juegos con el fin de entretener
y retener a los usuarios. Por afladidura, el aprendizaje significativo se vera reflejado en
el aplicativo a través de su contenido basado en el entorno cultural de la poblacion

objetivo, para asimilar el conocimiento del vocabulario en inglés.

La propuesta de valor que diferencia este proyecto de las aplicaciones moviles gratuitas
existentes en el mercado, radica en que no es una aplicacion que utiliza técnicas y ele-
mentos de juegos para potenciar la motivacién (ludificacién), sino que es un videojuego
que, por medio de aplicacién de las teorias anteriormente descritas, busca entretener y

fidelizar al usuario mientras éste aprende didacticamente vocabulario en inglés.

Otro elemento diferenciador de la propuesta es que ésta se enfoca y es dirigida a una
poblacién especifica que se ha comprobado que esta marginada de los programas del

gobierno y de las alternativas privadas para el conocimiento del inglés.

Motiva este trabajo el interés de aportar a PROSOFI por ser la apuesta de proyeccion
social de la Facultad de Ingenieria como mecanismo de cumplir la mision de la Uni-

versidad, que promulga “(...) la creacion y el desarrollo de conocimiento y de cultura
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en una perspectiva critica e innovadora, para el logro de una sociedad justa, sostenible,

incluyente, democratica, solidaria y respetuosa de la dignidad humana” [16].

1.3. Impacto Esperado

Al otorgarle esta aplicacion a la poblacién objetivo se espera, a corto plazo, que los
adultos aumenten su nivel de vocabulario en inglés, sirviendole de base para iniciar el

aprendizaje de este idioma.

A mediano plazo, el videojuego pretende darles seguridad sobre el nuevo conocimiento
adquirido permitiéndoles avanzar en su conocimiento del idioma inglés. Como lo han
expresado las personas en las encuestas [15], al tener conocimientos del idioma inglés,

seran pueden ser mas competitivos y obtener mayores oportunidades en su vida.

El videojuego procura servirles no solo a los adultos participes de los Colegios San
Gregorio Herndndez y Ofelia Uribe de Acosta, sino a toda la poblacion adulta de Usme.
También, se espera que se expanda a personas que deseen aprender vocabulario en
inglés en la ciudad de Bogota. El Programa Social PROSOFI plantea hacer uso de esta

aplicacion en cursos cortos de inglés que se ofreceran a la comunidad en general.

En los primeros grados de colegio, este juego digital es una manera de incentivar a los

nifios para que aprendan palabras en inglés, tanto su escritura como su pronunciacion.
2. Descripcion del Proyecto

En esta seccidon se describe el proyecto realizado mediante la exposicion de sus objeti-

vos, general y especificos.

2.1. Objetivo general

Desarrollar un videojuego que aplique las teorias de aprendizaje basado en juegos di-

gitales y significativo para el aprendizaje de vocabulario en inglés enfocado a padres
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de familia de los colegios San Gregorio Hernandez y Ofelia Uribe de Acosta ubicados
en la localidad de USME.

2.2. Objetivos especificos

e Especificar los requerimientos del videojuego.

e Disefiar un videojuego para moviles para el aprendizaje de vocabulario en in-
glés con base en los requerimientos establecidos.

e Desarrollar un producto minimo viable con base en el disefio propuesto.

e Validar el videojuego desarrollado a través de un grupo focal.
3. Metodologia de proyecto

El equipo de trabajo implementé elementos de la metodologia DSDM (Dynamic Sys-
tem Development Method), la cual se caracteriza por la rapidez de desarrollo y el con-
tinuo contacto con el cliente [17]. Tiene como objetivo realizar un producto con reque-
rimientos cambiantes, por lo cual aplic para este trabajo en especifico, debido al en-
foque del proyecto, en el cual, la poblacion objetivo estuvo involucrada constantemente
en el desarrollo y en las pruebas, retroalimentando el disefio, el contenido y las versio-

nes Beta del videojuego. Al final se logré un producto validado por los clientes.

La metodologia DSDM se compone de tres fases: pre-proyecto, proceso del proyecto
y post-proyecto. El proceso del proyecto tiene a su vez cinco fases: Factibilidad (Feasi-
bility), Cimientos (Foundations), Exploracion (Exploration), Ingenieria (Engineering)
y Despliegue (Deployment). En la siguiente ilustracidn se evidencia el proceso de ciclo

de vida de esta metodologia [18].
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\ :‘ " Post-Project
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Engineering

lustracion 1. Proceso de ciclo de vida DSDM
Fuente: Agile Business Consortium, 2016 [18]

La fase de pre-proyecto fue abordada durante el primer semestre de 2016, debido a que
el equipo de trabajo identificd la problematica a solucionar en dicho lapso de tiempo.
La fase de post — proyecto no se tuvo en consideracidn para este trabajo de grado, por-
que requiere de un analisis que se debe realizar entre 4 y 6 meses después de la entrega

final del videojuego, por lo que estaba fuera del alcance del proyecto.

Para implementar la metodologia DSDM en el proceso del proyecto, el ciclo de vida se
descompuso en seis fases definidas por el equipo de trabajo, como se muestra en la

lustracion 2.

Recolecciény
Fin Inicio [. refinamiento de
requisitos
Producto Disefio
finalizado rapido
Refinamiento Desarrollo

Evaluacién del
‘j software con el

cliente

llustracion 2. Fases metodoldgicas
Fuente: Autores
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Desde la fase de Disefio rapido hasta la de Refinamiento se alcanzaron a realizar tres
(3) iteraciones, que permitieron moldear y mejorar el videojuego hasta llegar a su ver-
sion final. A continuacidn, se describen cada una de las fases metodoldgicas con sus
respectivas actividades y resultados esperados.

3.1. Fase l-Recolecciéony refinamiento de requisitos

Se recopilaron y analizaron datos de las necesidades de la poblacion que permitieron
definir los requerimientos del sistema. Dicha informacion se obtuvo por medio de ob-
servacion directa, entrevistas y cuestionarios que se realizaron a un grupo de padres de

familia del Colegio San Gregorio Hernandez en la localidad de Usme, Bogota.

Se adaptaron las fases de factibilidad y exploracion. En la factibilidad se realizo el
analisis de viabilidad del proyecto, al extraer las variables e informacion necesaria para
determinar si era conveniente o no continuar desarrollando el trabajo de grado. Mien-
tras que en la fase de exploracién se investigo detalladamente en forma iterativa e in-

cremental los requerimientos del sistema [18].

3.1.1. Actividades

e Realizar visitas al Colegio San Gregorio Hernandez en Usme.

e Conocer y dialogar con los padres de familia interesados en el proyecto.

e Disefar y realizar cuestionarios a personas de la poblacion objetivo.

e Analizar los datos recopilados en la actividad anterior para obtener informacion
relevante.

e Identificar y priorizar los requerimientos funcionales y no funcionales.

3.1.2. Resultados esperados

e Especificacion de requerimientos funcionales y no funcionales del sistema para
realizar la primera etapa de disefio e implementacion, establecidos en el docu-

mento SRS (Software Requirements Specifications).
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e Priorizacion de requerimientos.
e Bosquejo inicial del disefio del videojuego, con las caracteristicas y gustos de
la poblacion.

3.2. Fase 2 - Disefio rapido

En la primera iteracion se definieron los elementos de disefio que permitieron la cons-
truccion inicial del prototipo, especificando las representaciones de interfaz, algoritmos
utilizados, contenido de vocabulario y el guion del argumento principal.

En la segunda y tercera iteracion se modificaron y agregaron algunas escenas, tematicas
y vocabulario en el disefio original. Dichos cambios provenian de la fase de Refina-
miento. En cada iteracion se disponia de maximo una semana para realizar un disefio
de las oportunidades de mejora identificada y de como se deberian acoplar al disefio
base.

3.2.1. Actividades

e Identificar y disefiar los requerimientos obtenidos en la Fase 1.

e Modificar el disefio con base en los requerimientos cambiantes.

e Disefiar el modelo funcional del videojuego.

e Disefiar la arquitectura del sistema.

e Seleccion de la tecnologia utilizada para desarrollar y en donde se ejecutaria el

videojuego.

3.2.2. Resultados esperados

e Modelo funcional.

e Documento GDD (Game Design Document).
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3.3. Fase 3 - Desarrollo

En cada iteracion se implemento el disefio definido en la fase anterior, corrigiendo de-
fectos y agregando nuevas funcionalidades para mejorar la experiencia de uso del vi-
deojuego. El desarrollo fue iterativo se realizaron entregas a los stakeholders y clientes
en periodos cortos. En esta fase se adaptd la metodologia de desarrollo agil Scrum, la
cual se explicara en detalle en la seccion Error! Reference source not found.. Error!

Reference source not found..
3.3.1. Método

Se adapto la fase de ingenieria, debido a que se utilizo incremental e iterativamente
para evolucionar el disefio preliminar creado durante la fase de exploracion. Dicha fase
pretendié expandir el producto hasta que la solucidn permitio satisfacer los requisitos
del cliente [18].

Implicitamente, durante esta fase se realizaron las pruebas funcionales y de integracion

del videojuego.

3.3.2. Actividades

e Desarrollar los elementos nuevos o por mejorar del video juego.
e Efectuar las pruebas unitarias y de integracion.

e Corregir defectos identificados en las pruebas de usabilidad.

3.3.3. Resultados esperados

e Informes de las pruebas funcionales y de integracion.
e Versiones Beta del videojuego.
e Producto minimo viable.

e Version final del videojuego
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3.4. Fase 4 - Evaluacioén del software con el cliente

El equipo de trabajo validé las distintas funcionalidades del prototipo en conjunto con
personas de la poblacion objetivo a través de pruebas de usabilidad. El cliente gener6
una retroalimentacion al equipo de trabajo, especificando preferencias, factores positi-

vos y oportunidades de mejora del videojuego.
3.4.1. Método

Se adaptd la fase de ingenieria, debido a que la constante interaccién con el cliente
permitié validar la satisfaccion con el producto [18]. Se implementaron dos versiones
Beta del videojuego, las cuales se pusieron a disposicion de un grupo de personas de la
poblacién objetivo para evaluar y ajustar caracteristicas visuales, interaccion con el

usuario, jugabilidad y desempefio del videojuego.

En la tercera iteracion se utilizé la version final del videojuego, para realizar una prueba
de usabilidad que permitid establecer la funcionalidad y posibles trabajos futuros a rea-

lizar en el videojuego.

3.4.2. Actividades

e Determinar los aspectos del videojuego a evaluar.

e Seleccionar una muestra de la poblacién objetivo con la cual se realizan las
pruebas de usabilidad del videojuego.

e Ejecutar pruebas de usabilidad de la version Beta con la muestra.

e Realizar cuestionarios y analizar los resultados.

e Organizar un grupo focal con algunas personas que interactuaron con la version

Beta del videojuego, con el objetivo de evaluar la satisfaccion del cliente.

3.4.3. Resultados esperados

e Informe de retroalimentacion de los usuarios respecto al producto entregado.
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e Documentacién de las oportunidades de mejora.

3.5. Fase 5 -Refinamiento

Con base en la retroalimentacion del usuario, el equipo analizé en cada una de las ite-
raciones las mejoras necesarias y modificaciones a realizar. Fue necesario volver a la
fase de disefio rapido para redisefiar e implementar las mejoras identificadas. En la

ultima iteracion se analizaron y delimitaron los posibles trabajos futuros.

Después de culminada esta ultima iteracion se continué con la fase de producto finali-

zado.
3.5.1. Método

Se adapto la fase de ingenieria, debido a que uno de sus objetivos es refinar la solucién
en evolucion de la fase de exploracion para cumplir con los criterios de aceptacion
acordados [18]. Esta etapa es importante, porque es el punto de quiebre entre realizar

una nueva iteracion en el ciclo de vida o efectuar la entrega del producto final.
3.5.2. Actividades
e Definir las modificaciones que se deben realizar al sistema.
e Verificar la viabilidad de cada aspecto a desarrollar.

3.5.3. Resultados esperados

e Informe en el cual se especifican las modificaciones necesarias a realizar a la
version del videojuego para que el cliente acepte el producto final. Debe con-
templar las iteraciones.

e Descripcién final de trabajos futuros para ampliar y mejorar el videojuego.
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3.6. Fase 6 -Producto finalizado

Se realiz6 la entrega del producto minimo viable, luego de completar su ciclo de vida.
Adicionalmente se valido la version final del videojuego. Los objetivos de la validacion
contemplaron aspectos de curva de aprendizaje, entretenimiento y utilidad lingistica.

3.6.1. Método

Se adapto la fase de implementacion para efectuar la entrega del videojuego final en el
lugar convenido entre el equipo de trabajo y el cliente, en este caso, I.E.D. Ofelia Uribe
de Acosta.

La validacion del videojuego no se llevo a cabo con el grupo focal planteado inicial-
mente como objetivo especifico; sino que se realizé a través de una comparacion entre
el método tradicional de aprendizaje en un aula de clases, con el aprendizaje de voca-
bulario en inglés utilizando el videojuego como herramienta digital desarrollado en este
trabajo de grado debido a la experiencia vivida en las aulas de clase. El detalle se ex-
pone en la seccion Error! Reference source not found.. Error! Reference source

not found..

3.6.2. Actividades

e Realizar la entrega final del producto minimo viable a los padres de familia del
Colegio San Gregorio Hernandez y el Colegio Ofelia Uribe de Acosta, en
Usme.

e Validar el videojuego.

e Analizar y concluir los resultados obtenidos.

3.6.3. Resultados esperados

e Producto minimo viable del videojuego.
e Informe de validacion del videojuego, que permite determinar las caracteristi-

cas deseables de un videojuego enfocado a la poblacion adulta en Usme.
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4. Metodologia de desarrollo

En la fase de desarrollo se adapt6 la metodologia Scrum como marco de trabajo para
implementar el videojuego. Scrum suministré herramientas y guias que permitieron
gestionar esta fase y cumplir con el cronograma estipulado. Se decidi6 utilizar este
marco de trabajo porque Scrum “emplea un enfoque iterativo e incremental para opti-
mizar la predictibilidad y el control del riesgo” [19], en este caso, entregarle la mejor
aproximacion posible del producto ideal que los stakeholders desean en el menor

tiempo posible.

4.1. Précticas adoptadas del scrum.

Las précticas adoptadas para el trabajo de grado de la metodologia scrum fueron:

o Sprint: Esta practica se ejecutd con el equipo de desarrollo, scrum master y el
product owner (ver seccion 4.2 Roles definidos) para ejecutar una correcta im-
plementacion de los sprints [20]. El alcance, la importancia y la estimacion de
cada tarea se realiz6 en conjunto lo cual difiere de las practicas scrum [21]. El
scrum master realizaba las asignaciones de las tareas teniendo en cuenta las
estimaciones de desarrollo, lo cual diferencia la practica propuesta por el equipo
de trabajo de una reunion de sprint. El duefio del producto validaba las tareas
que se ejecutaran y reajustar las asignaciones del sprint.

Cada sprint duraba entre 8 y 15 dias y las actas de las asignaciones se realizaban
conforme se ejecutaban las reuniones de sprints.

o Daily scrum: Se adaptd para realizar una revision cruzada de tareas, la cual
consistia en efectuar una verificacion de la herramienta de gestion de tareas y
examinar si las tareas se estaban cumpliendo conforme al cronograma o existia
algun atraso. En caso de existir retrasos en el cronograma el equipo de trabajo
dividia la tarea que se encontraba critica, se re estimaba y se ejecutaba dentro

del sprint actual.
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Product Backlog: Consistio en una lista de tareas, actividades o correcciones
que se realizaron dentro del alcance del proyecto [19]. El product backlog se
construyd a partir de los requerimientos identificados y priorizados en la fase
anterior. A medida que se ejecutaban los sprints el product backlog iba dismi-
nuyendo en tamafio y complejidad.

Scrum task board: Haciendo uso de la herramienta MeisterTask [22], se crea
una pizarra en donde se pueden observar cada una de las tareas asignadas, el
backlog y sus estados (ver seccidn Seleccion de la herramienta de seguimiento).
En la practica scrum se tienen las diferentes secciones de la tabla con el fin de
definir los estados de cada asignacion [23], las secciones utilizadas por el
equipo de trabajo fueron: backlog, sprint, done e hitos de entrega.

Los hitos de entrega: Los hitos de entrega no son parte de la metodologia
scrum [20],estos se realizaron con el fin de hacer una entrega a los usuarios
finales del producto y asi crear una fase evaluacién (ver seccién Validacion) y

refinamiento teniendo en cuenta la retroalimentacion de estos.

4.2. Roles definidos

Los roles que se utilizaron en el trabajo de grado fueron: “Product owner, Scrum master

y Development team” [21].

Product owner: El duefio del producto de este trabajo de grado fue Blanca Oviedo. Sus

labores consistieron en validar los entregables, priorizar los objetivos para alcanzar de

mejor manera lo propuesto y asegurar la transparencia de las de la lista del producto.

El rol de Scrum Master lo asumié Alejandro Rivera. Su principal funcion fue liderar el

equipo de desarrollo, mantener la teoria de Scrum, gestionar la Lista de producto de

manera mas efectiva. “La Lista de Producto (Product Backlog) enumera todas las ca-

racteristicas, funcionalidades, requisitos, mejoras y correcciones que constituyen cam-

bios a ser hechos sobre el producto para entregas futuras” [19].
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4.3. Seleccion de la herramienta de seguimiento

El Scrum Master realiz6 un benchmarking sobre las principales herramientas gratuitas
online para la gestion de proyectos &giles. En conjunto con el equipo se tomo la deci-
sion de utilizar la herramienta colaborativa MeisterTask [22] debido a su facilidad de
aprendizaje y uso. Dicha herramienta represento el Product Backlog permitiendo llevar
un control y seguimiento de las tareas asignadas a cada integrante del equipo de desa-
rrollo durante cada Sprint.

La validacion de los entregables se realizaba al final de cada sprint. Luego de cada
validacion se realizaba una retroalimentacion de las tareas ejecutadas y una nueva asig-
nacion de las tareas que debian ejecutarse en el siguiente sprint. En caso de realizar
correcciones, éstas se adicionaban al sprint.

La priorizacion de los objetivos se realizaba con el backlog del producto. Si existia
alguna tarea que debia priorizarse antes de validar con los usuarios se modificaba el

plan de trabajo y las tareas que se debian ejecutar.

Finalmente, asegurar la transparencia de la lista del producto, esta tarea se realizaba
con todo el equipo de trabajo y se especificaba cual debia ser el resultado final luego
de concretado cada sprint para asegurar un completo entendimiento por parte del

equipo de trabajo.

A continuacidn, se presenta el Scrum Task Board, con una instantinea del estado del
de la herramienta MeisterTask dos semanas antes de terminar la entrega del trabajo de
grado. En esta se puede observar los estados de las tareas asignadas.
Es importante aclarar que la herramienta no solo se utilizé en la fase de desarrollo, sino
también para las otras fases del proyecto, porque permitia tener un control y segui-

miento de las actividades asignadas a cada integrante del equipo.
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o Bimi | MeisterTask

€« C | & Secure | httpsy//www.meistertask.com/app/project/z0AKhcl0/bir

 meistertask

Escena intermedia entre
Tutoriales y memory game y
colors game

citar ol jusgo da memoria,
en donde?

realizar Seccién VI
Resultados- Memoria TG

| e TG

realizar Seccién IV Disefio -

Memoria TG

lustracion 3. Scrum Task Board proyecto Bimi

5. Calendario de trabajo

En esta seccion se presenta el calendario planeado para proyecto y se contrasta contra

los sucesos y actividades realmente ejecutadas.

5.1. Planeado

Teniendo en cuenta que el trabajo de grado fue un proyecto interdisciplinario y requeria
de mucho tiempo, el equipo de trabajo fue consciente que para lograr los resultados
estipulados era necesario comenzar a trabajar antes del comienzo oficial del semestre

académico 2017-10.

A continuacion, se especifica el diagrama de Gantt inicial del trabajo de grado. Co-

mienza en noviembre del 2016 y finaliza en mayo de 2017.
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Duracién (Semanas)
nov-16 | dic-16 ene-17 feb-17 mar-17 abr-17 may-17
112|3]|4|5|6(7(8]9]|10|11(12(13|14|15|16(17]|18]19|20(21(22]|23|24|25(26|27|28

Fase 1
Fase 2
Fase 3
Fase 4
Fase 5
Fase 6

lustracion 4. Diagrama de Gantt del trabajo de grado (Planeado).

Fuente: Autores

Rétulos:

e Fase 1 - Recoleccion y refinamiento de requisitos
e Fase 2 - Disefo rapido

e Fase 3— Desarrollo

e Fase 4 - Evaluacion del software con el cliente

e Fase 5 — Refinamiento

e Fase 6 - Producto finalizado

Como se puede apreciar, se plantearon tres iteraciones (que abarcaban desde la fase 2
a la fase 5) para asegurar un producto final que cumpla con todos los requerimientos

estipulados.

5.2.  Ejecucion del proyecto

En esta seccion se presenta el resultado de la ejecucién del proyecto en cada una de sus
fases.

Debido a que el estudiante Alejandro Rivera estaba dictando clases de inglés basico a
adultos de Usme en el 1.E.D. Ofelia Uribe de Acosta, todos los sabados de 8 am a 12
pm desde el 11 de febrero de 2017, se logré interactuar continuamente con parte de la
poblacidn objetivo, evidenciar la problematica identificada y detallar oportunidades de

aprendizaje o refuerzo que necesitaban los estudiantes. Por lo tanto, se utilizé el espacio
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de las clases para recolectar informacion adicional y complementar el disefio del vi-
deojuego. Cada sabado se enriquecia el contenido del videojuego con nuevo vocabula-

rio significativo para la poblacion.

Adicionalmente, se cont6 con el apoyo de la estudiante de lenguas modernas Laura
Gonzalez, quien aport6 sus conocimientos para disefiar el contenido que deberia tener
el videojuego y colaboro con el levantamiento de informacion a través de sus clases de

inglés que dictaba en el Colegio San Gregorio.

Un evento a destacar sucedi6 al inicio del mes de marzo durante una reunién de segui-
miento del estado del trabajo de grado, se evidencié que la primera iteracién no habia
culminado; es decir, la fase de desarrollo se encontraba retrasada con respecto al plan.
Por lo tanto, se tomd la decision de aumentar los esfuerzos en la fase de desarrollo y al
mismo tiempo agregar al contenido del videojuego cada 15 dias nuevo vocabulario
significativo obtenido de las clases de inglés en los colegios. Se acordd junto con la
directora que la entrega de la version Beta se realizaria para el sdbado primero de abril,
fecha en la cual se realizaria la primera prueba funcional con algunos adultos que asis-

tian a las clases de inglés en los colegios.

Teniendo en cuenta estos sucesos, en la llustracion 5 se evidencia el calendario de la

ejecucién del trabajo de grado.

Nombre de tarea |m 1,207 |m 22017
ene | feb | mar abr | ma

Fase 1 - Recoleccion y refinamiento
de requisitos

Fase 2 - Disefio rdpido

Fase 3 - Desarrollo

Fase 4 - Evaluacién del software
del cliente

Fase 5 - Refinamiento I
Fase 6 - Producto finalizado I

llustracion 5. Diagrama Gantt del trabajo de grado (Ejecutado)
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En el Anexo 9. Plan de trabajo esta el detalle las actividades del calendario de trabajo
con sus respectivas fechas de inicio y finalizacion. A continuacion, se muestran las

fechas de culminacion de los principales hitos de entrega.

Fase 1 - Recoleccion y refinamiento de requisitos

o  Recoleccion de informacion: viernes 16 de diciembre del 2016
e Fase 2 - Disefio rapido
o  Disefio rdpido primera iteracion: viernes 10 de marzo del 2017
o  Disefio rapido segunda iteracion: jueves 6 de abril del 2017
o  Disefio rapido tercera iteracion: jueves 27 de abril del 2017
e Fase 3 - Desarrollo
o Entrega version Beta - primera iteracion: viernes 31 de marzo del 2017
o Entrega version Beta - segunda iteracion: miércoles 19 de abril del
2017
o Entrega version Beta — tercera iteracion: viernes 5 de mayo del
2017
e Fase 4 - Evaluacion del software con el cliente
o Prueba de usabilidad primera iteracion: sabado 1 de abril del 2017
o Prueba de usabilidad segunda iteracion: sabado 22 de abril del 2017
o Prueba de usabilidad tercera iteracion: sdbado 13 de mayo del 2017
e Fase 6 - Producto finalizado
o Prueba de validacion: sdbado 6 de mayo del 2017
o Entrega del producto minimo viable: miércoles 17 de mayo de 2017
o Publicacion de artefactos y memoria de trabajo de grado en la pagina

web: martes 23 de mayo del 2017.
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Il - MARCO TEORICO

1. Marco Contextual

En esta seccion se analizaron las diferentes soluciones que se encuentran el mercado

que abordan la ensefianza digital del idioma inglés de manera interactiva.

1.1. English Monstruo

En el afio 2012 el Cambridge English Corpus, lanzé al mercado la aplicacion gratuita
“English Monstruo”, una aplicacion que cuenta con 50 ejercicios, 6 categorias, 4 nive-
les y 22 consejos. Esta fue desarrollada con el fin de presentar el contenido del libro de
errores comunes en el examen de Cambridge por partes de los hispanohablantes, de
manera interactiva y divertida sin dejar de lado los contenidos del libro [24]. Este juego
permite al jugador, por medio de actividades entretenidas el reconocimiento de errores
comunes, corrigiendo en tiempo real los errores en un entorno seguro en el que no esta
en juego el puntaje de un examen sino de un juego. La iniciativa del Cambridge English
Corpus es innovadora y tremendamente Gtil para quienes desean pulir algunos defectos
de su inglés. Esta dirigido personas con conocimientos previos de la lengua, ya que su

contenido puede ser demasiado complejo para estudiantes sin conocimientos previos.

Iustracion 6. icono English Monstruo [24]

1.2. My English Coach para hispanohablantes

La empresa desarrolladora de videojuegos Ubisoft lanza al mercado en el 2009 el juego

“My English Coach”, disponible para dispositivos Nintendo DS. Cuenta con lecciones
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bésicas de uso de palabras, gramatica y construccion de frases a través de divertidos

mini-juegos, evaluaciones y seguimiento del progreso. [25]

INGLES A TU ALCANCE!

MyEnglisH

Para Hispanoparlantes

NINTENDOI)S

llustracion 7. Portada My English Coach [25]

1.3. Memrise: Learn Languages Free

La aplicacion convierte al usuario en un agente ultra-secreto que es enviado a un Uni-
verso lejano, para ello es necesario que aprenda y entrene sus habilidades en idiomas.
iCada idioma es un mundo entero de aventura y descubrimiento! La aplicacion cuenta
con version gratuita, con la posibilidad de acceder a una version pro (versién paga con
una suscripcion mensual) obteniendo mayores beneficios como modo offline, acceso
ilimitado a todos los modos de aprendizaje. [26]

La aplicacion plantea objetivos diarios para poder desbloquear misiones secretas, por
ejemplo, aprender 5 palabras al dia. Permite aprender los siguientes idiomas: francés,
espafol (de México o de Espafia), aleman, inglés, chino, japonés, coreano, turco, ruso,

polaco, italiano, portugués, entre otros. [26]

Ilustracion 8. icono Memrise [26]
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1.4. Duolinguo

Aplicacion de aprendizaje de idiomas que esta en el mercado de aplicaciones moviles
desde noviembre 30 de 2011. Duolingo se apoya en herramientas como articular y tra-
ducir textos a partir de un conjunto de palabras disponibles, escribir textos desde el
idioma que se esta aprendiendo al idioma conocido y viceversa; y escuchar la pronun-
ciacion de palabras y frases del idioma nuevo, en velocidad normal y en velocidad
lenta. [27]

L0

\\‘/,

Iustracion 9. Icono Duolingo [27]

1.5. WIlingua

Aplicacion para aprender inglés desde multiples dispositivos (Smartphone, Tablet, PC,
navegador). Permite aprender nuevo vocabulario a través de tarjetas didacticas, que
expone la palabra, su traduccién, pronunciacién (americana y britanica) y una imagen
alusiva; adicionalmente permite practicar las habilidades de lectura, escritura, pronun-
ciacion, escucha y gramatica. [28] Esta dirigida a personas con cualquier nivel de inglés

0 principiantes.

Puede accederse a su contenido de forma gratuita, sin embargo, existe la opcion de
obtener una cuenta Premium para descargar lecciones, revisar textos de lectura y apren-
der los niveles Al, A2, Bly B2. [28]

Al
Fav

Iustracion 10. fcono Wlingua
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1.6. Rosetta Stone

La aplicacion ayuda a aprender un segundo idioma de la misma forma en que se apren-
dio el idioma nativo, mediante audios, frases, dindmicas y actividades. Ofrece 24 idio-
mas para seleccionar donde cada uno se compone de tres a cinco niveles. Ofrece com-

pras de contenido para suscribirse mensualmente [29].

é

lHustracion 11. icono Rosetta Stone

1.7. Learn Spanish by MindSnacks

MindSnacks es una compafiia que desarrolla juegos méviles educativos para nifios y
adultos. Se diferencia de otras aplicaciones para aprender inglés por su disefio y expe-
riencia cautivante. Esta aplicacion permite aprender inglés mediante nueve diferentes
juegos. En el mercado esta disponible la version gratuita (limitada) y la version Pre-
mium (completa) con acceso a los nueve juegos disponibles. Es una aplicacion diver-
tida y permite aprender espafiol mediante juegos [30]. Aunque esta aplicacién no con-

tiene el idioma inglés es importante referenciarla
ﬁ 5
=

Ilustracion 12. icono Learn Spanish by MindSnacks

Una vez presentadas las caracteristicas de las aplicaciones y juegos, se realizd un ana-
lisis que contrasta las debilidades de las soluciones en el mercado actual frente a las
fortalezas del videojuego propuesto en el trabajo de grado. En la siguiente tabla se es-

pecifica el analisis desarrollado.
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Aplicacion Debilidades Fortalezas de Bimi
Se enfoca en errores gramatica- | Permite que usuarios con nivel
English les. Los usuarios deben tener un | cero de inglés aprendan nuevo vo-
Monstruo | conocimiento previo. cabulario interactivamente mien-

tras se divierten
My English | Es necesario tener un Nintendo | Solucién gratuita disponible para
Coach para | DS y comprar el juego. No es | dispositivos méviles con sistema
hispanohab- | facible para la poblacion obje- | operativo Android 3.0 o superior.
lantes tivo obtener este videojuego.
En algunos casos el vocabulario | Mediante el aprendizaje significa-
no es intuitivo para el usuario, | tivo cada palabra aprendida es de
debido a que no esta presente en | facil recordacion porque el usua-
su realidad, por lo tanto, se le | rio establece una relacion de con-
dificulta aprender y retener ese | ceptos nuevos con los existentes
nuevo concepto. en su mente.
Después de cierto nivel el con- | Bimi busca entretener y fidelizar
tenido es repetitivo y mono- | al usuario mientras éste aprende
tono. El usuario pierde el inte- | didacticamente vocabulario en in-

Memrise:
Learn Lan-
guages Free

Duolinguo . . .

g rés. glés, utilizando las teorias de
aprendizaje basado en juegos di-
gitales y significativo.

Después de cierto nivel el con- | Bimi ofrece actividades y desa-
i tenido es repetitivo y mond- | fios de una forma interactiva y no
Wilingua e i .
tono. Se reutiliza el mismo con- | mondétona.
tenido para otros idiomas.
Es la solucion con mayor valor | Bimi es una solucion gratuita.
economico de las analizadas,
Rosetta Stone . .
para la poblacion objetivo es
muy dificil adquirirla.
Learn Spa- Es necesario pagar una suscrip- | Los juegos y contenido estan dis-
nish b?/ cion mensual para poder tener | ponibles sin ningln costo.
. acceso a todos los juegos dispo-
MindSnacks Jueg P

nibles.

Tabla 1. Comparacion soluciones existentes y Bimi

En resumen, para acceder al contenido completo de la gran mayoria de aplicaciones
disponibles en el mercado es necesario pagar una suscripcion y esta solucion no es
accesible para la poblacion objetivo. Ademas, el contenido gratuito de dichas aplica-

ciones no ofrece muchos conceptos para aprender, solo es un abre bocas.
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Debido a que reutilizan el contenido y disefio para varios idiomas, en ciertos casos los
ejemplos que utilizan para aprender palabras no estan dentro del contexto de quien las
aprende. Bimi propone ser una herramienta que aplique la teoria de aprendizaje signi-
ficativo, por lo tanto, las personas aprenden y recuerdan el nuevo contenido porque
establecen relacion entre las percepciones que tiene en sus vidas diarias con lo visto en

el videojuego.
2. Marco Conceptual

Al introducir tecnologias digitales en la instruccion para adultos mientras se ensefia una
lengua se muestran los beneficios que trae la integracion de tecnologia en el ejercicio
de ensefianza como una oportunidad para entregar a los estudiantes un aprendizaje in-

tegral que les servira en su entorno [31].

En la investigacion de Moore (2009) se presentan tres maneras de usar la tecnologia en
la educacion de adultos, cada uno de ellos con sus beneficios y algunas dificultades que
presenta cada uno. En este orden de ideas, aparecen los usos en el sitio o “Onsite Uses”,
aquellos software y ayudas digitales que se utilizan dentro de un aula de clase, aquellos
que estan dirigidos por un maestro o tutor que esta pendiente del proceso y cumplen
con un fin especifico que se desarrolla a lo largo de un determinado curso. Los mas
usados en esta clase son software disefiados para el aprendizaje de lenguas, tomados

como parametro principal en un curso o clase de idiomas.

En segundo lugar, aparecen los usos mezclados o “Blended Uses” en donde la tecno-
logia sirve como un suplemento del curriculo principal del curso, contribuyendo en
procesos investigativos, comunicativos o practicos. Y en tercer lugar aparecen los usos
en linea o “Online Uses”, estos se refieren principalmente a sitios web o plataformas
virtuales que no requieren de actos presenciales para desarrollar el aprendizaje. Estan
principalmente mediados por el autoaprendizaje y la flexibilidad de tiempos y horarios,

esta modalidad no requiere de un tutor o maestro presencial, o que hace que estos

Pagina 28



Pontificia Universidad Javeriana Memoria de Trabajo de Grado — Aplicacion

servicios lleguen a ser mas asequibles para quienes desean aprender una lengua y no
constan ni con el tiempo ni con el dinero suficiente. Los usos en linea de la tecnologia
son recientemente los méas populares debido al ritmo de vida que tienen los ciudadanos
de hoy en dia.

Juan Rubio y Garcia Conesa (2013) en su texto “El uso de juegos en la ensefnanza del
inglés en la educacion primaria”, resaltan los efectos positivos que tiene el juego dentro
del aula de clase y especialmente en las primeras etapas de vida. En su texto se citan
diferentes autores que sustentan desde la psicologia y la psicopedagogia los beneficios
del juego dentro del proceso de aprendizaje, especificamente el aprendizaje de una se-
gunda lengua o una lengua extranjera. Juan Rubio y Garcia Conesa (2013) exponen la
viabilidad del uso de juegos en el aula de clase cuando se busca ensefiar una segunda
lengua, resaltando los efectos positivos en el proceso de aprendizaje, la fidelizacién con
la asignatura y el desarrollo de habilidades de que trascienden la ensefianza de una

lengua.

Adicionalmente los autores establecen la importancia de una metodologia para el uso
de juegos en el aula de clase, teniendo en cuenta los factores motivacionales, los tipos
de juegos, las diferentes etapas de aprendizaje y la relevancia de los juegos en un en-

torno determinado.

Esta investigacion muestra que es posible incluir juegos en el proceso de aprendizaje
de lenguas, en este caso particular esta enfocado a la ensefianza en la educacion prima-

ria, pero los criterios empleados pueden ser extrapolados a la educacion de adultos.

Aunque se han desarrollado diferentes investigaciones que incluyen el desarrollo de
material digital, la ensefianza de lenguas y la inclusion de juegos digitales para el pro-

ceso de aprendizaje, se encuentra un vacio investigativo frente al desarrollo de video-
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juegos para adultos sin conocimiento del idioma, ya que la mayoria requieren conoci-
mientos previos o0 se estancan en partes del idioma que muchas veces no llegan a ser

relevantes para el usuario.

2.1. Aprendizaje Basado en Juegos

El aprendizaje basado en juegos (GBL, por sunombre en inglés Game-Based Learning)
estd definido por la utilizacion de juegos que traen como resultado el aprendizaje. En
general, el aprendizaje basado en juegos esta disefiado para equilibrar el tema que se
va a ensefiar con la jugabilidad y la capacidad del jugador para retener y aplicar dicho
tema al mundo real. Las buenas aplicaciones de aprendizaje basado en juegos logran
atraer a los usuarios a entornos virtuales que parecen y se sienten familiares y relevan-
tes, capturando al usuario de manera significativa y potencializando su aprendizaje.
Dentro de un ambiente de aprendizaje basado en el juego eficaz, se trabaja hacia una
meta, eligiendo acciones y experimentando las consecuencias de esas acciones a lo
largo del camino, se cometen errores en un entorno libre de riesgos y a través de la
experimentacion, se aprende y se practica activamente la manera correcta de hacer las
cosas. Lo anterior, mantiene a los usuarios comprometidos en la préactica de comporta-
mientos y procesos de pensamiento que se pueden transferir facilmente desde el en-

torno simulado a la vida real [32].

Desde la concepcidn del juego como un espacio de retos y logros, que desarrolla el
espiritu cooperativo y competitivo y que potencia la cantidad de conocimiento que se
adquiere de una manera divertida, DeVries & Edwards (1972) afirman que existen al-
gunos estudios que indican que los estudiantes consideran que el aprendizaje basado
en juegos es mas facil que otros enfoques. Por otro lado, Dempsey, Lucassen, Haynes,
& Casey (1996) resaltan las diversas funcionalidades de los juegos como la ensefianza,
el entretenimiento, la asistencia para el descubrimiento de nuevas habilidades, el cam-

bio de actitudes, la promocién de la autoestima y la préctica de habilidades, revelando
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que la aplicacidn de juegos en la educacion trae consigo buenos resultados. Adicional-
mente, Driskell, Willis, & Cooper (1992) resaltan las implicaciones cognitivas relacio-
nadas directamente con la memoria y el periodo de atencién de los usuarios, basandose

en las caracteristicas de los juegos.

Los juegos se convierten entonces en una herramienta integradora, que combina un
entorno divertido y atractivo para el usuario, con el proceso de aprendizaje, entregando
a los usuarios una experiencia diferente de aprendizaje en la que ellos son el centro.
Bajo el objetivo de llevar al usuario a adquirir un conocimiento determinado, se esta-
blece una serie de experiencias enriquecedoras, que ademas de facilitar el aprendizaje
de un contenido determinado, fortalecen procesos cognitivos, fisicos y emocionales que
trascienden el aprendizaje de un solo tema, llevando el proceso de aprendizaje a otro

nivel.

2.2. Aprendizaje Basado en Juegos Digitales (DGBL. Digital Game-
Based Learning)

El aprendizaje basado en juegos digitales (DGBL) conecta el contenido educativo con
juegos de computadora o video y puede ser usado en casi todos los temas y niveles de
habilidad. Los defensores del aprendizaje basado en juegos digitales sostienen que este
ofrece oportunidades de aprendizaje que involucran a los estudiantes en la instruccion
interactiva y les ayuda a prepararse para participar en la sociedad tecnologica globali-
zada del siglo XXI [33].

Prensky (2001) resalta los beneficios de las caracteristicas tipicas de los videojuegos
como factores que incrementan la cantidad de conocimiento adquirido por los estudian-
tes, junto con la facilidad que estos brindan para aprender contenidos que usualmente
son aburridos para quienes aprenden, entregando a los usuarios una alternativa entrete-
nida para aprender conocimientos necesarios. Prensky (2001) muestra seis factores

clave de un videojuego, los cuales se presentan a continuacion:
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e Reglas: Son las condiciones y regulaciones que debe tener el juego por natura-
leza, las cuales son entregadas al jugador con el fin de conservar la estructura
de juego planteada.

e Logros y objetivos: Cada juego debe proveer ciertos objetivos y logros que,
junto con el disefio del juego intensifican la motivacion del jugador.

e Retroalimentacion y resultados: El disefio de una retroalimentacion adecuada
en los juegos pueden generar oportunidades de aprendizaje de los jugadores
junto con resultados dentro de los juegos.

e Conflicto, competencia, retos y oposicion: Los jugadores perciben los esti-
mulos fisioldgicos y psicoldgicos en donde se retan a si mismos, compiten con-
sigo mismos o con otros, esto incrementa la fidelizacion con el videojuego.

e Interaccién: Los jugadores pueden compartir, respaldar y ayudarse unos a
otros al interactuar y formar comunidades dentro de la comunidad de jugadores.

e Representacion e historia: Los juegos deben crear identidad emocional con el
fin de satisfacer a los jugadores fisica y emocionalmente. Por esta razon el
videojuego debe llevar un hilo conductor que involucre al jugador en la historia,

haciéndolo sentir representado por los personajes de la misma.

Estos factores clave del aprendizaje basado en juegos digitales se asimilan a los para-
metros que se deben tener en cuenta dentro de la ensefianza de vocabulario en lenguas

extranjeras.

Los juegos adoptados por los estudios del DGBL se pueden dividir en dos categorias:
aplicaciones de software comercial existente y disefios y desarrollos de nuevos progra-
mas informaticos. Aunque ambos estimulan la motivacién del aprendizaje, los nuevos
disefios de software y los desarrollos basados en objetivos educativos especificos pue-

den satisfacer de mejor manera las demandas de aprendizaje de un tema determinado
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[34]. Para la presente investigacion se hara énfasis en la aplicacion de disefios y desa-
rrollos de nuevos programas informaticos, entregando un producto con una finalidad

especifica, que cumple con las caracteristicas necesarias para la comunidad destinada.

2.3. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es un concepto que relaciona directamente los procesos de
aprendizaje con los procesos cognitivos que se presentan al momento de aprender un
concepto nuevo. Esta teoria establece la importancia de la relacion de conceptos nuevos
con conceptos existentes en la mente de quien aprende, de tal forma que se establezca
una relacion directa con los conocimientos existentes y se almacene el conocimiento
de una manera relacional, en donde al recordar un elemento aprendido se recuerden los
elementos que estan relacionados con este. Al establecer relaciones directas con cono-
cimientos existentes, el contenido aprendido se vuelve significativo para quien aprende
y los conceptos se acenttan en la memoria, mejorando los procesos de aprendizaje y
almacenando la informacion de una manera significativa de relacién y no por simple

memorizacion [8].

2.4. Aprendizaje y ensefianza de lenguas

Desde la perspectiva Tomlinson (2011) la ensefianza de lenguas trasciende la concep-
cién de la ensefianza desde una perspectiva de presentacion de informacion por parte
de los profesores e incluye el ejercicio que realizan los docentes y quienes desarrollan
materiales para facilitar el aprendizaje de lenguas. Para cumplir con este objetivo, exis-
ten multiples estrategias que, junto con las posibilidades de crear nuevos materiales
para fortalecer el proceso de ensefianza, incluyen el desarrollo de material y el ejercicio

de ensefianza, con el enfoque de facilitar el aprendizaje.

Tomlinson (2011) tambiéen presenta una perspectiva del aprendizaje de lenguas desde
la importancia de los procesos consientes e inconscientes que se desarrollan desde

quien aprende, dando especial relevancia a la competencia comunicativa dentro del

Péagina 33



Ingenieria de Sistemas CIS1710AP08

proceso de aprendizaje, sustentado desde el aprendizaje de una lengua como un proceso
mediado por actos comunicativos. En su libro, se toma la postura que afirma que la
competencia comunicativa se alcanza principalmente como un resultado implicito del
aprendizaje de procesos. De este modo el aprendizaje de lenguas se convierte en un
proceso que debe incluir aspectos relevantes dentro de la competencia comunicativa y
que se puede trasladar a diferentes espacios que involucran el proceso de aprendizaje

de lenguas.

Il — ANALISIS

1. Requerimientos

Tras la definicion de las necesidades de los usuarios, se realiza el proceso de levanta-
miento de requerimientos del sistema, dicho proceso se realiz6 bajo el siguiente proce-

dimiento:

1.1. Levantamiento de Requerimientos

El proceso de levantamiento de requerimientos se realizo teniendo en cuenta al cliente
con el fin de abarcar todas las funcionalidades que se deseaban presentar en la aplica-
cién. Debido al alcance del proyecto se implementaron las mas importantes con el fin

de crear un producto minimo viable.

Con base en lo anterior, se obtuvieron como requerimientos funcionales y no funcio-

nales los mostrados en la siguiente tabla (requerimientos).

El sistema creard un personaje virtual por usuario. RF-01
El sistema almacenara la informacion relacionada con el usuario: nom- o o,
bre, edad, género, ajustes del sistema y su personaje creado.

El sistema modificara informacién de nombre, vestimenta, ajustes del
sistema, puntajes y objetos.

RF-03
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El sistema utilizara las clases que ofrece el motor de juego para poder

: : RF-04
reproducir efectos de sonido.
El sistema utilizara las clases que ofrece el motor de juego para poder RE-05
reproducir musica de ambiente.
El sistema contendera escenarios relacionados con espacios en la loca- RE-06
lidad de USME.
El sistema contendra los mini juegos definidos para el proyecto. RF-07
El sistema tendra contenido relacionado al aprendizaje del inglés basado RE-08
en las teorias definidas para el proyecto.
El sistema proveera un vocabulario el cual debe ser significativo para la
comunidad, estos seran: Lugares, objetos y caracteristicas de su perso- RF-09
naje.
El sistema permitira comenzar una nueva partida. En caso de haber una
. , . RF-10
partida guardada esta sera sobrescrita.
El sistema otorgara puntuacion y remuneracion virtual al usuario. RF-11
El sistema permitira al usuario visualizar su puntuacion y dinero. RF-12
El sistema permitira al usuario cambiar entre escenarios. RF-13
El sistema proveera el listado de las palabras que se pueden aprender en RE-14
el videojuego.
El sistema permitird al usuario visualizar los créditos del videojuego,
que contienen la informacion de los colaboradores que participaron en RF-15
la creacion del videojuego.
El sistema permitird al usuario jugar sin conexion a internet ni datos RE-16
moviles.
El sistema persistira toda la informacion del usuario, ajustes de sistema RE-17
y las estadisticas en el servidor.
El sistema proveera tutoriales y ayudas para un correcto entendimiento
de su funcionamiento. Esta opcion se proporciona como un botén en el RF-18
menu principal.
El sistema no tendra publicidad RF-19
El sistema serd compatible con dispositivos méviles con sistema opera-
. : - . RNF-01
tivo Android 3.0 o version superior.
El sistema excederé los 512 MB de memoria RAM durante su ejecucion.  RNF-02
El sistema no ocupara mas de 150 MB de almacenamiento de disco duro.  RNF-03
El sistema persistira toda la informacion del usuario, ajustes de sistema
o : RNF-04
y las estadisticas en el servidor.
El sistema no tendra software malicioso. RNF-05
El sistema tendra la capacidad de adaptarse a nuevas escenas. RNF-06

Tabla 2. Requerimientos
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1.2. Priorizacion de requerimientos.

La priorizacion de cada uno de los requerimientos se realizd con tres caracteristicas de
cada uno de ellos: relevancia para el desarrollo, satisfaccion del cliente y dificultad de
desarrollo. A cada criterio se les asigné un valor de 1 a 10 en donde 1 es el valor minimo
y 10 el maximo. Estos 3 valores se promediaron para obtener un valor el cual se multi-
plico con la dependencia el requerimiento. La dependencia de cada requerimiento se
desarrollé con una matriz de dependencias, la cual cruza todos los requerimientos para
tener la informacion de cuales requerimientos son dependientes de otros. Una vez rea-
lizada esta matriz se generé un resumen de las dependencias y se cred un arbol para
una representacion grafica de los requerimientos. Finalmente, el valor total que recibe
cada requerimiento fue el valor obtenido definido previamente y a este se le sumd 5
por cada requerimiento que dependa de él.

Al finalizar el proceso de evaluacion de cada requerimiento, se obtuvieron aquellos con

mas riesgo, importancia y los que fueron el centro del desarrollo.

A continuacion, se ilustra la dependencia de los requerimientos en las ilustraciones

(Priorizacion 1) y (Priorizacion 1).

~ ~ ~ ~
RF-04 RF-05 RF-06 RF-14 RF-15 RF-16 RF-17 RF-19
S =z &2 e ~ e = 2
—~ —~ —~
RF-07 RF-08 RF-09
~
RF-08 RF-09
= =
RF-09
=

llustracién 13. Priorizacion 1

Pagina 36



Pontificia Universidad Javeriana Memoria de Trabajo de Grado — Aplicacion

)
)

~ ~ ~ ~
RF-13 RF-18 RNF-01 RNF-02 RNF-03 RF-17 RNF-05

I g S S I S

RF-02 RNF-04

o A

llustracién 14. Priorizacion 2

Finalmente, se obtienen los requerimientos mas criticos para el desarrollo del video-
juego los cuales se muestran en la siguiente tabla, posteriormente se describen los re-

guerimientos (Resultados de requerimientos).

RF-13 63
RF-02 59
RF-06 38
RF-07 36
RNF-04 35

Tabla 3: Resultado de priorizacion de requerimientos

1.3. Seleccion de herramienta de desarrollo
Para el desarrollo del videojuego BIMI se hizo uso de una herramienta de desarrollo
sofisticada, denominada motor de videojuego (Game engine). Un motor de videojuego
es un software especial que retne y permite gestionar a todos los recursos utilizados en

un juego (cadigo, graficos, sonidos, entre otros). Los motores ofrecen componentes
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reutilizables que pueden manipularse para dar vida a un juego. La carga, la visualiza-
cion y laanimacion de modelos, la deteccion de colisiones entre objetos, fisica, entrada,
interfaces gréficas de usuario e incluso partes de la inteligencia artificial de un juego

pueden ser componentes que conforman el motor [35].

Se investigaron los principales motores de videojuegos disponibles en el mercado y se
compararon de acuerdo a criterios preestablecidos por el equipo de desarrollo. En la

siguiente tabla se comparan cinco programas: “Unity” [36] , “Unreal Engine” [37] ,

“Game Maker” [38], “Flash Pro” [39] y “Game Salad” [40].

Unreal | Game Flash Game

Factor / Motor vid. | Unit
/ ¥ Engine | Maker Pro Salad

Soporte 3D v v x x x
Soporte 2D v v v v v
Version Gratuita v v v v v
Exportar a Android v v v x v

Tabla 4. Comparacion entre motores de videojuegos

Fuente: Autores

Del analisis anterior se destaca que las herramientas que cumplieron con todos los cri-
terios previstos para el desarrollo de Bimi son “Unity” y “Unreal Engine”. Por lo tanto,
fue necesario efectuar un analisis detallado para seleccionar la herramienta que mejor
funcionase para desarrollar el proyecto; para ello, se definieron nuevos factores y se les

asignod un peso respectivo.

A continuacién, se muestra la comparacion realizada entre los dos motores de video-

juegos.
Factor / Motor Vid. Ponderacion | Unity Unreal Engine

Facilidad de uso 15% 4,5 4,5

Nivel de conocimiento requerido 8% 4 3
Documentacion disponible 18% 5 4,5
Soporte de comunidad (foros) 5% 5 4,5

Facilidad de adaptacion 20% 4 4
Capacitacion gratuita disponible 34% 5 4,5
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Totales | 100% | 4645 | 4,28 |
Tabla 5. Comparacion Unity vs Unreal Engine

Fuente: Autores

El motor de videojuegos que obtuvo un mayor puntaje fue “Unity”. Por lo tanto, se
selecciond como herramienta de desarrollo del trabajo de grado Bimi. La version utili-
zada fue Unity Editor 5.4.2f2.

IV — DISENO

Para el desarrollo de la solucion se realiz6 una primera etapa de disefio. En esta se
definié la arquitectura, el modelo de datos, diagramas de clase y la navegacion. Estos
disefios se alteraron durante las etapas de re ajuste, en donde se corrigieron errores y se

realizaron mejoras a los disefios propuestos.
1. Disefo arquitectura

Se propuso una arquitectura que supla las necesidades del usuario. Durante el proceso

de disefio se refind y se ajusto la arquitectura de acuerdo a las necesidades del cliente.

Durante el proceso de creacion de la arquitectura, se tomaron distintas decisiones para

cumplir con lo propuesto al cliente.

Componente LocalDB: Persistir la informacion en una base de datos local como se
puede apreciar en la Ilustracion 15. Arquitectura en donde se usa el componente localDB.
Almacenar la informacion de los usuarios en el dispositivo compromete la seguridad
de la aplicacion si un usuario desea modificar los atributos de sus personajes, obtener
dinero extra, entre otras. Esto se decidio con el fin de que el usuario no deba estar

conectado al servidor constantemente almacenando toda su informacion local.

Péagina 39



Ingenieria de Sistemas CIS1710AP08

ServidorWeb: Persistir la informacion de todos los usuarios en un servidor web se
realiza con el fin de poder obtener la informacion de uso de la aplicacion y el estado de
cada uno de los usuarios. Como se muestra en la llustracion 15. Arquitectura Este servidor
web aloja una base de datos MySql y expone un servicio web REST Post. EI JSON que
contiene las entidades cliente, jugador y features es construido en el gestor de persis-
tencia. Luego de esto se envia la informacion por medio de http. Al recibir JSON el
servidor realiza un update de las entidades recibidas. Este servidor se realiza con el fin
de suplir la necesidad del cliente de no ser necesario tener activos datos para el uso de
la aplicacion y poder almacenar los datos de los usuarios para obtener los datos de uso
y progreso de la aplicacion. Se decide el uso de un servicio Rest por su facilidad de

implementacion y por el envio de la informacion por medio de la URL [41].

Almacenar en los cambios de escenas: Cuando un usuario realiza cambio de escena,
la aplicacién actualiza los cambios modificados durante su interaccién con la escena
anterior. Esto se realiza con el fin de garantizar la veracidad de los datos. Estos mo-

mentos de almacenamiento se pueden apreciar en la lustracién 16. Wireflow.

Instancias de prefabs: Al inicio de cada escena, la aplicacion construye esta con ins-
tancias de objetos. No se crean las escenas con modelos ni script especificos de estas
escenas, pero si de objetos almacenados en las librerias creadas por el equipo de desa-
rrollo. Esto se realizd con el fin de implementar buenas practicas de desarrollo y reuti-
lizacién de codigo. El uso de las instancias se puede apreciar en la llustracion 15. Arqui-

tectura, la escena obtiene una instancia de un objeto prefab [36].
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lustracion 15. Arquitectura

A continuacion, se realiza una descripcién del funcionamiento de los componentes que

se definieron dentro de la arquitectura.

Motor unity: Este componente gestiona todos los objetos que implementan librerias

de Unity especificas como lo son luz, NavMesh, reflejos y fisicas.

Sistema operativo: El sistema operativo del dispositivo que se utilizaré para la imple-

mentacion de la solucion (EI sistema operativo sera 3.0 o superior).

ServidorWeb: Este componente contendra la informacién guardada por los usuarios.

Esta estara alojada en un servidor.

LibreriasUnity: Este componente contiene las librerias las cuales se utilizaron en el

desarrollo, este se encarga de gestionar el uso de las librerias.

Objetos: EI componente de objetos contiene los prefabs que se utilizaran en la aplica-
cion. Dichos prefabs al ser creados se les asigna un material el cual esta contenido en

el mismo componente.
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Scripts: Este componente contiene los scripts (codigo fuente) encargado de las diver-

sas funciones dentro y fuera de las escenas.

Entidades: ElI componente de entidades se encarga de convertir los pardmetros en en-
tidades para una persistencia en base de datos.

Escena: Las escenas contienen un script especifico para el control del personaje, los
demas elementos en la escena son definidos como un prefab, el cual esta compuesto de

objetos y scripts.

GestorPersistencia: EI componente de gestor de persistencia se encarga de obtener las
entidades y crear la informacion que sera persistida en el servidor. Este creara los JSON

necesarios.

AdministradorConexiones: Este componente se encarga de recibir los datos que seran
guardados en el servidor. Con el JSON se creara el request al servidor.

IntegradorDB: EI componente de integracion, toma las entidades y las persiste en la

base de datos local del dispositivo.

LocalDB: Base de datos local de dispositivo la cual usa SQLLite para realizar inser-

ciones, eliminaciones y actualizaciones de la informacién.
2. Disefio de navegacion

Con el fin de especificar la navegacion y las diferentes acciones del usuario, se creé un
wireflow (llustracion 16) para evidenciar las diferentes interacciones del cliente con el
videojuego. La intencién del wireflow es explorar alternativas, validar la navegacion y

una facil comprensién de la navegacion de la aplicacién [42].

Los momentos en la que la aplicacion accede a los datos estan representados en la Ilus-

tracion 16. Wireflow. Estos muestran cuando la aplicacion requiere acceder a los datos
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para realizar operaciones de insercion, borrado o actualizado. La aplicacion se encuen-
tra estructurada con un modelo Indexado [43] con menus de opciones que siempre al
finalizar su accion retorna a su punto de origen. Cada que la aplicacion llega a un punto
de actualizado de base de datos, esta almacena todos los datos que se hayan modificado
como: puntaje, dinero, experiencia, nivel, etc. A continuacion se describen los nombres

de cada escena y sus interacciones con otras escenas.

e Escenal: Carga

e Escena 2: Menu de inicio

e Escena 3: Translate

e Escena 4: Mini juego memoria

e Escena 5: Seleccion de genero

e Escena 6: Seleccion de caracteristicas de personaje.

e [Escena 7: Casa

e Escena 8: Fuera de casa

e Escena 9: Mini juego colores

e Escena 10: Mini juego reciclaje

e Escenall: Tienda

e Escena 12: Ayudas

e Escenala2: Laaplicacion carga los elementos del videojuego, finalizado esto
se realiza el cambio de escena.

e Escena 2 a 5: Al usuario seleccionar la opcién de iniciar un nuevo juego, este
se desplaza a la escena de seleccion de genero del personaje.

e Escena 5 a 7: Una vez seleccionado el género el usuario se desplazara a la es-
cena 6 para personalizar su personaje.

e Escena2a7: Sielusuario selecciona la opcion de continuar juego, la aplicacién
realiza una carga del usuario existente en el dispositivo y se desplazara a la

escena de interior de la casa.
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e Escena6a7: Elusuario finaliza de personalizar su personaje, este se desplazara
a la siguiente escena. La aplicacion realiza un registro del usuario de forma
local. El usuario se desplazara a la escena del interior de la casa.

e Escena 7 a 8: Si el usuario activa la accion de salir de la casa, la aplicacion
cambia de escena entre el interior de la casa y la escena del exterior. Al realizar
este cambio, Se actualiza la base de datos. Esta accion puede realizarse de la
escena8ala’.

e Escena7 68 a9: Siel usuario selecciona la opcion de jugar, la aplicacién cam-
bia de escena entre el interior de la casa y el mini juego de la escena 9. Se
actualiza la base de datos. Al finalizar el mini juego, el desplazamiento se rea-
lizard de la escena 9 a la escena de origen y se actualizaran los datos nueva-
mente.

e Escena7 6 8a4: Siel usuario selecciona la opcion de jugar, la aplicacion cam-
bia de escena entre el interior de la casa y el mini juego de la escena 4. Se
actualiza la base de datos. Al finalizar el mini juego, el desplazamiento se rea-
lizard de la escena 4 a la escena de origen y se actualizaran los datos nueva-
mente.

e Escena 7 6 8 a 10: Si el usuario selecciona la opcion de jugar, la aplicacién
cambia de escena entre el interior de la casa y el mini juego de la escena 10. Se
actualiza la base de datos. Al finalizar el mini juego, el desplazamiento se rea-
lizara de la escena 10 a la escena de origen y se actualizaran los datos nueva-
mente.

e Escena 8 a 11: Si el usuario selecciona la opcion de ir a la tienda, la aplicacién
ird a la escena 11. Al usuario salir de la tienda volvera a la escena de donde
provino. La accidn de ir a la tienda actualizara la base de datos.

e Escena7 68all: Sielusuario selecciona la opcidn ayuda, este re direccionara
a un instructivo. Esta navegacion se puede realizar de las escenas 4, 10, 11,7y

8. El retorno se realizara exclusivamente a la escena de origen.
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'\w'

lustracién 16. Wireflow

3. Disefo de datos

A continuacion, se describe el disefio del modelo de datos utilizado en el videojuego.
Para la persistencia se hizo uso del siguiente modelo:

erd Base de datos /

User

«columny Player
*PK IDUSER: NUMBER(8)

NICKNAME: VARCHAR2(50)

«column»

+PK_Usuario [ +

(IDUSER = IDUSER)
-

/«FK»

+FK_player_User 0.

NAME: VARCHAR2(50)
LAST_NAME: VARCHAR2(50)
GENDER: CHAR(1)

AGE: NUMBER(8)

EMAIL: VARCHAR2(70)
PASSWORD: VARCHAR2(20)

+PK_Usualioseg = [pusiR)Usuanio!

1 «FK» 0.*

MONEY: NUMBER(30,4) = 0
EXP_POINTS: NUMBER(30,4) = 0
HOUSE_ID: NUMBER(3)
PLAYED_TIME: NUMBER(30,4)

«PK»
PK_Usuario(NUMBER)
«unique»
+  NICKNAME_USERNAME(VARCHAR?)

1
1

+PK_Usuario

RN
1

(IDUSER = IDUSER)
N

+PK_Usuario/\\ 1

(IDUSER = IDUSER)
«FK»

+FK_house_items_User|0..*

player =2 house_items =
«column» «column»

*PK USER_ID: NUMBER(8.2) *PK USER_ID: NUMBER(10,2)
MONEY: NUMBER(@,2) TV: NUMBER(10,2)
EXP_POINTS: NUMBER(8,2) BED: NUMBER(10,2)

LEVEL: NUMBER(@,2) TABLE: NUMBER(10,2)
PLAYED_TIME: NUMBER(®,2) SOFA: NUMBER(10,2)
FK IDUSER: NUMBER CHAIR: NUMBER(10,2)
FK IDUSER: NUMBER
«FK»

+  FK_player_User(NUMBER) «FK»,

«PK» +  FK_house_items_User(NUMBER)

+  PK_player(NUMBER) «PK»

+  PK_house_items(NUMBER)

«FK
+FK_Features_Usuarig

LEVEL: NUMBER(8)
FK IDUSER: NUMBER(8)

«FK»,
+  1d_Usuario(NUMBER)

=)

Features

0.

«column»
SKIN_ID: NUMBER(8)
HAIR_ID: NUMBER(8)
CHEST_ID: NUMBER(®)
PANTS_ID: NUMBER(8)
SHOES_ID: NUMBER(8)
GENDER_ID: NUMBER(8)

FK IDUSER: NUMBER()

+  1d_usuario(NUMBER)

«FK»

lustraciéon 17. Base de datos
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A continuacion, se describen las tablas y cuél es su funcionalidad.

user: Esta tabla contiene los datos basicos del usuario. El fin de esta tabla es almacenar

al usuario con sus datos personales y de usuario.

ID (llave primaria): Identificador del usuario

NICKNAME (unigue): Apodo del usuario, el campo es tnico con el fin de que
no existan dos apodos iguales.

NAME: Nombre del usuario.

LAST_NAME: Apellido del usuario.

GENDER: Genero del usuario.

AGE: Edad del usuario.

EMAIL: Correo electronico del usuario.

PASSWORD: Clave de acceso a la cuenta.

features: En esta tabla se almacenan los identificadores de las caracteristicas del per-

sonaje.

USER_ID: (llave primaria foranea) Identificador del usuario.
SKIN_ID: Identificador del tono de piel del personaje.
HAIR_ID: Identificador del cabello del personaje.
CHEST_ID: Identificador del torso del personaje.
PANTS_ID: Identificador de la parte inferior del personaje.
SHOES _ID: Identificador de los pies del personaje.
GENDER_ID: Identificador del genero del personaje.

house_items: En esta tabla se almacenaran los ids de los muebles y enseres.

USER_ID: (llave primaria foranea) Identificador del usuario.
TV: Identificador del televisor de la casa.

BED: Identificador de la cama de la casa.

SOFA: Identificador del sofa de la casa.

CHAIR: Identificador de la silla de la casa.

MESA: Identificador de la mesa de la casa.

Pagina 46



Pontificia Universidad Javeriana Memoria de Trabajo de Grado — Aplicacion

player: En esta tabla se almacenaran los datos de puntajes del jugador, experiencia,
nivel y dinero del jugador. Adicionalmente se almacena el parametro de cantidad de
tiempo jugado.

e USER_ID: (llave primaria foranea) Identificador del usuario.

e MONEY: Dinero que tiene el jugador.

e EXP_POINTS: Puntos de experiencia que tiene el jugador.

e LEVEL: Nivel en el cual se encuentra el jugador.
e PLAYED_TIME: Cantidad de tiempo que el jugador ha usado la aplicacion.

4. Disefio del video juego

En esta seccion se ilustrara las decisiones que se realizaron con respecto al desarrollo

de los diferentes elementos del videojuego.

4.1. Controles

La seleccién del tipo de control que tendrian los usuarios para controlar su personaje
se realiz6 validando dos tipos de mandos. El joystick adaptado a dispositivo movil y el

comando de tocar para mover (tap to move).

Se validan las dos posibilidades teniendo en cuenta la poblacion objetivo, el joystick
aunque provee un mayor control sobre el personaje y podemos controlar las acciones
de este con mas precision, requiere de habilidades motoras para poderlo controlar [44].
Albert M. Cook realiz6 una investigacion para personas mayores en donde expone que
un joystick para control de objetos tangibles y en donde la persona controle la accion
del objeto en primera persona, es la solucién mas adecuada. Al ser Bimi un juego en
tercera persona, el control del personaje es mas complejo, debido a que la persona debe

comprender como controlar este personaje con esta interfaz.

Nuestra otra alternativa es el control tap to move, el cual como su nombre en inglés lo

indica, es tocar un lugar para mover el personaje. Este control se basa en las interfaces
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tactiles. Segun un estudio realizado, las interfaces tactiles son faciles de usar, faciles de
aprender y la curva de aprendizaje no es muy alta [45]. Adicionalmente, durante las
validaciones y pruebas con la poblacion objetivo, la primera accion de las personas es
tocar la pantalla para ver si sucede algo.

Con lo anterior se decide realizar un control del personaje tap to move, para simplificar
el aprendizaje del manejo de la aplicacion, sin embargo, se debe considerar las desven-
tajas de este control, no es tan preciso como un joystick. Para el proyecto se prioriza la
simplicidad sobre la precision al desplazar el personaje.

4.2. Mini juegos

Para la seleccion de los mini juegos se tuvo en cuenta las siguientes consideraciones:
el juego debia ser retador con el fin de lograr que los usuarios intentaran hacer cada vez
una mejor puntacion, se debia crear los mini juegos con base en algunos juegos que
demostraran ser entretenidos para que los usuarios tengan un buen rato aprendiendo

inglés y el juego debia ser capaz de contener vocabulario en inglés.

Se realiz6 un andlisis y se seleccionaron tres mini juegos: juego de memoria, juego de

colores y juego de reciclaje.

4.2.1. Mini juego de memoria

El juego de memoria fue seleccionado por el contenido de vocabulario que provee. Este
puede ser significativo si se incluyen los conceptos que los usuarios tienen de cada
palabra. Adicionalmente, es una actividad que genera recordaciéon por medio de las
imagenes y mejora las habilidades de memoria del jugador [46].

4.2.2. Mini juego de colores

El juego de colores se disefio con el fin de que los usuarios lean el nombre de un color

y a la vez escuchen su pronunciacion. Luego de que la instruccion fue dada los colores
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aparecen y se deben seleccionar los colores que se asignan. El usuario al estar concen-
trado en los colores, debe seleccionar el color que le fue asignado y rapidamente pre-
sionarlos. Esta técnica de concentracion genera que el jugador retenga el nombre y la
pronunciacion del color debido a la concentracion para jugar [47].

4.2.3. Mini juego de reciclaje

El juego de reciclaje fue basado en el exitoso juego de “Angry birds” y se selecciond
debido a que fue uno de los juegos catalogados como mejor juego casual del 2011 y
con mas de 350,000,000 descargas [48]. Se desarrollo el juego de reciclaje con el fin
de fidelizar a los jugadores y crear niveles que desafien las habilidades de los usuarios.
Adicionalmente, se tenia en cuenta el factor de educacion ambiental, es decir, a medida
que los jugadores aprendian el vocabulario de los objetos, colores, comprendian en
donde debian depositar cada residuo en la basura con color especifico. Los colores de
las canecas de reciclaje tienen en cuenta el estandar publicado en el Proyecto de
Acuerdo No. 079 de 2010 del Concejo de Bogota D.C. [49].

V — DESARROLLO DE LA SOLUCION

1. Interfaz grafica

En los disefios de las interfaces se describe el funcionamiento de los diferentes menus
en cada una de las escenas del videojuego. A continuacion, se presentan una serie de

reglas implementadas en el momento de crear las interfaces de la aplicacion.

1.1. Parametros de calidad

El disefio de la interfaz se baso en 5 parametros de la usabilidad [43] que son la fiabi-

lidad, efectividad, utilidad, estandarizacion y consistencia.
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- Efectividad: es la cantidad de recursos que usa la interfaz para ejecutar sus fun-
ciones, cantidad de recursos consumidos para ejecutar la tarea [50].

- Compatibilidad del sistema operativo: La aplicacion se desarroll6 especifica-
mente para el sistema operativo Android, por lo cual se crea una interfaz 100%
compatible con las caracteristicas del dispositivo.

- Graficos complejos: La aplicacion utiliza inicamente graficos 2d e imagenes

planas con el fin de disminuir el uso de graficos complejos.

- Tamafio del cddigo en la interfaz: Se utilizaron componentes que su logica se
implementa en el back-end de la aplicacion. El front-end tiene muy poco co-

digo.

- Fiabilidad: es el buen funcionamiento del sistema, la interfaz no debe fallar en
condiciones normales [50]. Los diferentes componentes se validan en diferentes
dispositivos que cumplan las caracteristicas con el fin de detectar la mayor can-

tidad de errores (ver seccidn Pruebas funcionales).

- Utilidad: es el correcto funcionamiento de la interfaz [50], Para alcanzar un
correcto funcionamiento de los componentes se respeta la havegacion descrita
en el (ilustracion Wireflow) para una correcta navegacion y evadir errores. Esto
se ejecuta con el objetivo de no tener problemas en navegacién para que las

diferentes interacciones ejecuten las acciones que estan destinado a realizar

- Estandarizacion de comportamiento y funcionamiento: es crear un estandar
dentro de la aplicacion con el fin de que el usuario se acostumbre al funciona-
miento particular de cada elemento [50]. Cada elemento de la interfaz se reuti-
liza para crear un estandar de los botones, los menus se despliegan con el mismo

script y las interacciones son las mismas.

- Consistencia implica presentar todos los elementos de una forma idéntica [51].
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- Tipografia: Se utilizan dos fuentes, una para los titulos y textos cortos y otra
para los textos largos.

- Iconos y botones todos estos se hace uso de un mismo objeto predisefiado
(prefab) para que toda la interfaz sea similar.

- Menu: Los mendus se crean partiendo de una plantilla que define el color del

fondo, bordes, ubicacion del texto y de los iconos.

- Todas las acciones relacionadas como: cerrar menus, ir adelante, ir atras,
desplegar, modificar el volumen, entre otras, son iguales en todas las esce-

nas.

Adicionalmente de las 5 caracteristicas descritas anteriormente se afiade una sexta, la
cual es la simplicidad. Esta caracteristica es mas relevante en los dispositivos moviles,
debido al poco espacio en el que estos presentan la informacion [52]. EI nimero de
elementos en pantalla debe ser menor que 6 [52] y los colores no deben exceder este

mismo numero [43].

1.2. Uso delos colores

Los colores de la aplicacion tienen como objetivo apoyar la tarea del usuario [53] [52].
Adicionalmente no se permite la sobre saturacion del medio, exceso de colores en la

interfaz haran que esta no cumpla con un estandar de usabilidad.

Se hace uso de codigos de colores para indicar las acciones que el usuario podra ejecu-
tar. Este cddigo de colores tiene connotaciones especificas [52] por lo cual se limito el

uso de estos en acciones del usuario.

- Rojo: Error o alertas importantes.

- Verde: Mensajes de exito o confirmacion de una accion.

Péagina 51



Ingenieria de Sistemas CIS1710AP08

llustracién 18. Colores botones GUI

Colores en elementos interactivos con el fin de apoyar el uso de la aplicacién. Estos se
utilizan como respuesta a una accion concreta del usuario [52]. Los elementos perma-
neceran inertes mientras no interacttien y no produciran ningun efecto, al interactuar el
usuario con estos elementos realizaran un cambio de color que indique visualmente

donde se ha presionado.

QN © HAIR
CHIRT _ PANTS

SHOES

lustracion 19. Color de ayuda
1.3. Pantallainicial y pantalla de carga.

La primera pantalla que vera el usuario serd una pantalla de inicio con el logo del vi-
deojuego. Esta sirve como presentacion y esta tiene una caracteristica la cual es des-
plegarse mientras una accion ocurre con el fin de generar recordacion [52]. Debido al

poco tiempo de vida de estas pantallas se crean pantallas con poco contenido.

1.4. Iconos y botones

Se crean botones que puedan ser deformados sin perder su concepto. Esto se realiza
con el fin de mantener una consistencia en todos los elementos mostrados en pantalla
(Seccion Estandares de interfaz). Los colores de los botones siempre son los mismos.

Azul para los menus, rojo advertencia o error y verde para éxito o continuar.

lustracion 20. Formato de botones

Pagina 52



Pontificia Universidad Javeriana Memoria de Trabajo de Grado — Aplicacion

Para mantener la coherencia y consistencia los iconos que ejecutan acciones especifi-
cas siempre son los mismos [52]. Adicionalmente las imagenes contenidas en los ico-

nos muestran la accién que se realizar con este boton.

llustracion 21. Imégenes de botones

1.5. Organizacion del cédigo.

Se hace uso de un diagrama de paquetes para indicar donde se ubicaron cada uno de

los componentes de la aplicacion.
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class diagrama de clases /

Assest |

animations audios |

‘ Y | usi I ] [
fonts

‘ ‘
[prefabs ]
E [resonces ]
resources
clothes playerMaterials furniture
dinningRoom | bed |
Female | Skins
[omes ] B
g
| erres ] TR
BaseScript
script_padre.cs
+ Variable_campo: int script_name.cs
- Variable_name
+ LateUpdate() <t----—- —_— importedassests
+ Start()
+ Update [assestname |

llustracion 22. Diagrama de paquetes

Assest: Aqui encontraremos la raiz del proyecto que contiene los paquetes descritos en
el diagrama.

Animations: El paquete animations contiene todos los elementos de animacion, tanto
controllers como animaciones.

Sprites: En el paquete sprites se encuentran los elementos 2d como imagenes utilizados
en el videojuego.
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Audios: se alojan todos los sonidos que el audioMannager (Anexo 8. Game Design
Document (GDD)) utiliza para la reproduccion de los efectos de sonidos y musica den-

tro de la aplicacion.

Resourses: contiene objetos que se instanciaran por medio de un arreglo (Anexo 8.
Game Design Document (GDD)). En este se incluyen los elementos que el usuario
podra personalizar como lo son sus prendas y articulos del hogar. También contiene un

paquete de materiales que se aplican a la piel del personaje del jugador.
Fonts: Este paquete contiene las fuentes de texto utilizadas en la aplicacion.

Scenes: En esta carpeta se encuentran todas las escenas del videojuego, aquellas que
tienen librerias especificas de Unity se les crea un paquete por escena para identificar

las librerias utilizadas (Anexo 8. Game Design Document (GDD)).

Textures: En este paquete se alojan las texturas utilizadas a lo largo del proyecto ex-

ceptuando las texturas de los objetos contenidos en el paquete Resourses.

Materials se albergan los materiales utilizadas a lo largo del proyecto exceptuando los

materiales de los objetos contenidos en el paquete Resourses.

importedAssests: Todos los paquetes y librerias importadas se almacenan en importe-
dAssests.

scripts: El codigo desarrollado para las diferentes funcionalidades del videojuego se

alojan en la carpeta de scripts.
2. Estandares de desarrollo

Con el fin de asegurar la calidad de codigo y buenas préacticas de desarrollo se realizd
una revision cruzada de inspeccion de cddigo que valido que las practicas de desarrollo

sean las correctas.
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Se definieron 5 reglas para el correcto desarrollo del cédigo.

Complejidad del codigo (Complexity): Complejidad de codigo estd basada en cuantas
lineas de codigo tiene una funcién, complejidad ciclomética [54] y cantidad de funcio-
nes anidadas [55]. Se definié como regla: m&ximo se pueden encontrar 2 condicionales

anidados y 0 ciclos anidados.

Duplicados (Duplications): Como su nombre lo indica, se analiz6 si existen lineas de
codigo duplicadas [55]. De ser asi, se realiz6 un llamado a este cddigo para no duplicar

la misma funcionalidad.

Mantenibilidad (Maintainability): La mantenibilidad mide la deuda técnica que el soft-
ware tiene [52]. Esta deuda se mide con el método scale el cual tiene como requisitos
ser atbmico, no ambiguo, no redundante, justificable, aceptable, implementable y veri-
ficable [52] [55].

Calidad (Quality gates): No presentar errores a los cuales su solucién ya estd dada,

tampoco presentar advertencias y no tener codigo inalcanzable [55].

Confianza (Reliability): Que tan vulnerable es el codigo y la cantidad de bugs que este
presenta [55].

3. Iteraciones de desarrollo y refinamiento.

Teniendo en cuenta el cronograma definido (ver seccion 4. Metodologia de desarrollo

En la fase de desarrollo se adapt6 la metodologia Scrum como marco de trabajo para
implementar el videojuego. Scrum suministrd herramientas y guias que permitieron
gestionar esta fase y cumplir con el cronograma estipulado. Se decidi6 utilizar este

marco de trabajo porque Scrum “emplea un enfoque iterativo e incremental para opti-
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mizar la predictibilidad y el control del riesgo”, en este caso, entregarle la mejor apro-

ximacion posible del producto ideal que los stakeholders desean en el menor tiempo

posible.

3.1. Précticas adoptadas del scrum.

Las practicas adoptadas para el trabajo de grado de la metodologia scrum fueron:

Sprint: Esta practica se ejecutd con el equipo de desarrollo, scrum master y el
product owner (ver seccion 4.2 Roles definidos) para ejecutar una correcta im-
plementacion de los sprints. El alcance, la importancia y la estimacion de cada
tarea se realizo en conjunto lo cual difiere de las practicas scrum . El scrum
master realizaba las asignaciones de las tareas teniendo en cuenta las estimacio-
nes de desarrollo, lo cual diferencia la practica propuesta por el equipo de tra-
bajo de una reunion de sprint. EIl duefio del producto validaba las tareas que se
ejecutaran y reajustar las asignaciones del sprint.

Cada sprint duraba entre 8 y 15 dias y las actas de las asignaciones se realizaban
conforme se ejecutaban las reuniones de sprints.

Daily scrum: Se adapt6 para realizar una revision cruzada de tareas, la cual
consistia en efectuar una verificacion de la herramienta de gestién de tareas y
examinar si las tareas se estaban cumpliendo conforme al cronograma o existia
algln atraso. En caso de existir retrasos en el cronograma el equipo de trabajo
dividia la tarea que se encontraba critica, se re estimaba y se ejecutaba dentro
del sprint actual.

Product Backlog: Consistio en una lista de tareas, actividades o correcciones
que se realizaron dentro del alcance del proyecto. El product backlog se cons-
truy6 a partir de los requerimientos identificados y priorizados en la fase ante-
rior. A medida que se ejecutaban los sprints el product backlog iba disminu-
yendo en tamario y complejidad.

Scrum task board: Haciendo uso de la herramienta MeisterTask, se crea una

pizarra en donde se pueden observar cada una de las tareas asignadas, el backlog
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y sus estados (ver seccion Seleccion de la herramienta de seguimiento). En la
practica scrum se tienen las diferentes secciones de la tabla con el fin de definir
los estados de cada asignacion , las secciones utilizadas por el equipo de trabajo
fueron: backlog, sprint, done e hitos de entrega.

e Los hitos de entrega: Los hitos de entrega no son parte de la metodologia
scrum ,estos se realizaron con el fin de hacer una entrega a los usuarios finales
del producto y asi crear una fase evaluacion (ver seccion Validacion) y refina-

miento teniendo en cuenta la retroalimentacion de estos.

3.2.  Roles definidos
Los roles que se utilizaron en el trabajo de grado fueron: “Product owner, Scrum master

y Development team”.

Product owner: El duefio del producto de este trabajo de grado fue Blanca Oviedo. Sus
labores consistieron en validar los entregables, priorizar los objetivos para alcanzar de

mejor manera lo propuesto y asegurar la transparencia de las de la lista del producto.

El rol de Scrum Master lo asumi6 Alejandro Rivera. Su principal funcién fue liderar el
equipo de desarrollo, mantener la teoria de Scrum, gestionar la Lista de producto de
manera mas efectiva. “La Lista de Producto (Product Backlog) enumera todas las ca-
racteristicas, funcionalidades, requisitos, mejoras y correcciones que constituyen cam-

bios a ser hechos sobre el producto para entregas futuras”.

3.3. Seleccidén de la herramienta de seguimiento
El Scrum Master realiz6 un benchmarking sobre las principales herramientas gratuitas
online para la gestion de proyectos &giles. En conjunto con el equipo se tomo la deci-
sion de utilizar la herramienta colaborativa MeisterTask debido a su facilidad de apren-

dizaje y uso. Dicha herramienta represent6 el Product Backlog permitiendo llevar un
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control y seguimiento de las tareas asignadas a cada integrante del equipo de desarrollo
durante cada Sprint.

La validacion de los entregables se realizaba al final de cada sprint. Luego de cada
validacion se realizaba una retroalimentacién de las tareas ejecutadas y una nueva asig-
nacion de las tareas que debian ejecutarse en el siguiente sprint. En caso de realizar
correcciones, éstas se adicionaban al sprint.

La priorizacion de los objetivos se realizaba con el backlog del producto. Si existia
alguna tarea que debia priorizarse antes de validar con los usuarios se modificaba el

plan de trabajo y las tareas que se debian ejecutar.

Finalmente, asegurar la transparencia de la lista del producto, esta tarea se realizaba
con todo el equipo de trabajo y se especificaba cual debia ser el resultado final luego
de concretado cada sprint para asegurar un completo entendimiento por parte del

equipo de trabajo.

A continuacion, se presenta el Scrum Task Board, con una instantinea del estado del
de la herramienta MeisterTask dos semanas antes de terminar la entrega del trabajo de
grado. En esta se puede observar los estados de las tareas asignadas.
Es importante aclarar que la herramienta no solo se utilizé en la fase de desarrollo, sino
también para las otras fases del proyecto, porque permitia tener un control y segui-

miento de las actividades asignadas a cada integrante del equipo.
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« Bimi | MeisterTack x - 8 X
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Escena intermedia entre
Tutoriales y memory game y

realizar Seccién VI Acta #14.- Mier 3 mayo
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realizar Seccién IV Disefio -
Memoria TG

lustracion 3. Scrum Task Board proyecto Bimi

Calendario de trabajo) se describen las iteraciones de desarrollo, junto con las etapas

de refinamiento del producto.

3.4. Primeraiteracion desarrollo
Empez6 a ejecutarse el lunes 1 de enero del 2017 y culmind el viernes 31 de marzo del
2017. Consistid de tres sprints, donde se desarrollaron las escenas principales del vi-
deojuego, como la introduccion, menu principal, escena de seleccion de ropa, interior

de casa, escena exterior, mini juego de reciclaje y mini juego de memoria.

3.5. Primera iteracién refinamiento
Inicio el lunes 3 de abril y terming el jueves 6 de abril. En esta iteracion se identificaron
los principales cambios que debian ser implementados, entre estos se destacan agregar
otro tipo de audios del juego, incluir guias iniciales, modificacion de la interfaz de

usuario e implementacion de cdodigos de colores para mejorar la usabilidad.

3.6. Segunda iteracion desarrollo
Comenzo el viernes 7 de abril y culmind el miércoles 19 de abril. Se realizaron 2
sprints. En esta iteracion se implementaron algunas de las mejoras identificadas en el

refinamiento anterior. Adicionalmente se desarrollé: inclusién de dinero virtual
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(Bimcoins), puntos de experiencia, conexion a base de datos, persistencia del avance
del jugador, menus, implementacion de niveles de jugador, selector de género, sonidos

y textos de vocabulario en la escena de la casa.

3.7. Segunda iteracion refinamiento
Comprendio el periodo entre el lunes 24 de abril hasta el jueves 27 de abril.
Se identificd: adicionar nuevo vocabulario, mejorar el desempefio del juego en escenas
3D, corregir los personajes junto con sus animaciones, variedad de la musica, la escena
exterior se reduce y se amplia a dos escenas, se modifica la casa inicial, se corrigen

bugs de juego de memoria y se modifica el juego de reciclaje.

3.8. Tercera iteracion desarrollo
Empezd el viernes 28 de abril y termind el viernes 5 de mayo. Consistié en 2 sprints.
Se culmino el desarrollo de la escena store (tienda virtual), mini juego de colores, es-
cenas exteriores, créditos, adicion de ropa de los avatares, tutoriales (animaciones ex-
plicativas). Se corrigieron los errores y mejoras identificadas en la segunda iteracion

de refinamiento.

3.9. Tercera iteracién refinamiento
Comprendida entre el lunes 15 de mayo al viernes 17 de mayo.
Se determin0 cuales actividades o mejoras se deberian realizar para trabajo futuro y
cuéles son inviables para implementacion de acuerdo con la idea y sentido de Bimi.
Adicionalmente, en la ultima prueba de usabilidad se encontraron algunos errores que
debieron ser corregidos durante en esta fase debido a que no se contemplaba dentro del
plan otra iteracién en la fase de desarrollo. El equipo de desarrollo tuvo que esforzarse

mas para cumplir con los hitos estipulados.
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4. Version final de Bimi

Bimi es un videojuego de simulacion social que aplica la teoria de aprendizaje signifi-
cativo y basado en juegos digitales. El usuario tendra un personaje al cual podra perso-
nalizar a su gusto. A medida que el juego avanza, su nivel aumenta e ird ganando dinero
virtual (Bimcoins) que le dara la capacidad de adquirir objetos para personalizar los
espacios del videojuego y a la vez que desbloquea més niveles de vocabulario. El juego
cuenta con audios que dan apoyo al aprendizaje de los diferentes elementos con los que
el usuario interactla, siendo estos realizados por personas que manejan el inglés como

idioma nativo.

4.1. Personaje

SELECT A GENDER

En esta etapa el usuario tendra la posibilidad de

escoger el género de su personaje.

' g@ Luego de haber seleccionado el gé-
SKIN HAIR

SHIRT © PANTS
SHOES

nero del personaje, Bimi y el usua-
rio modificaran la apariencia del

personaje, adicionalmente se repro-

(Camisa)

1

duciré el sonido de cada prenda en

¢ 2 inglés, dando una asociacion visual
lustracion 24. Escena personalizar personaje con el cambio de la apariencia de su

personaje, permitiendo que el usuario relacione el concepto con el sonido y la escritura.

Aplicando aprendizaje significativo.
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4.2. Escenarios

Cuando se pasa a jugar directamente se
visualizard el dinero, la barra de puntos,
opciones y la (X) que es la forma para sa-

lir del juego.

El primer ambiente con el que el usuario interactta
fue creado para dar una referencia a su propio entorno.
Las paredes se crean con texturas similares a las de sus

hogares, asi mismo los espacios de las casas con sus

mobiliarios. Al caminar por la casa se despliegan men-
lNustracion 26. Ejemplo tra- Sajes del nombre del cuarto u objeto y se escucha la pa-

duccion labra en inglés.

En el segundo ambiente se encontrara un par-
que de juegos infantiles, entre otros objetos
con los que ellos diariamente interactdan en
su vida cotidiana. Esto con el fin de generar el

aprendizaje significativo més asociado con su

realidad.

llustracién 27. Escena exterior

4.3. Mini juegos
Los mini juegos aplican el aprendizaje significativo de diferentes formas, cada uno

tiene un énfasis distinto entre estos son memoria, colores y reciclaje.
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El mini juego de memoria contiene cartas en inglés

\ ?
!Inﬂ!l con su traduccién al espafiol, en niveles mas avan-
W zado se reemplaza la palabra en espafiol por una
!I Jﬁ!l imagen de la palabra aprendida en las clases dicta-
o I.l | das. Esto se realiza con el fin de relacionar los con-

llustracion 28. Mini juego de me-
moria

BLACK
| ceptos previamente aprendidos.

El mini juego de colores consiste en mostrar el nombre
del color y el audio de la palabra en inglés para que el
usuario presione el color que es pedido. Luego que el
tiempo finaliza se le otorgara puntuacién. La forma de in-

dicar las acciones se daré por sonidos sea buena o mala.

lustracion 29. Mini juego de
colores

El juego de reciclaje tiene como objetivo lanzar e insertar los
diferentes residuos en sus canecas correspondientes. Al iniciar un
lanzamiento, en la pantalla aparecera el nombre del residuo a lanzar

junto con su traduccion y se escuchara su pronunciacion.

En el mini juego de reciclaje hace uso de objetos
del comun es decir cascara de bananos, botellas,
pocillos, entre otros. Generando asi una
asimilacion del vocabulario aplicando el

aprendizaje significativo.
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Los espacios donde se desenvuelve el mini juego son
relevantes para la poblacion, haciendo el mini juego
significativo y dando mas relevancia a la poblacion.

llustracion  30. Mini
juego de reciclaje
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VI - RESULTADOS

En esta seccion se presentan los resultados y hallazgos obtenidos de las pruebas fun-

cionales, pruebas de usabilidad y validacion del videojuego. Cada uno de estos temas
son descritos en detalle.

1. Pruebas funcionales

El fin de las pruebas funcionales fue comprobar el correcto funcionamiento de los com-
ponentes del videojuego. Para esto se realizaron pruebas que asocian los diferentes re-

querimientos asegurando que las funcionalidades se abarquen en su totalidad [56].

Se adopt6 una plantilla [57] para documentar las pruebas realizadas sobre los compo-
nentes y finalmente realizar una trazabilidad de los casos de prueba teniendo en cuenta
cada requerimiento. Las pruebas ejecutadas se encuentran en el Anexo 6. Trazabilidad

de pruebas funcionales.

Para realizar correctamente pruebas sobre los componentes, se ejecutd una trazabilidad
de las pruebas funcionales para validar la cantidad de revisiones que se ejecutaron por
requerimiento. Con esta trazabilidad se definié cuantas pruebas fueron necesarias por
cada uno de los componentes y funcionalidades de la aplicacion. Terminadas estas
pruebas, se obtuvo el siguiente resultado.

Se ejecutan 131 pruebas funcionales sobre todas las escenas del videojuego. Las prue-
bas 127 — 131 realizaron validaciones sobre los requerimientos no funcionales. Las
pruebas 1 — 126 realizaron pruebas sobre componentes funcionales y también algunos

componentes no funcionales.
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A continuacion, se presenta el resumen y estado final de todas las pruebas funcionales
ejecutadas. Para mayor detalle de cada prueba remitirse al Anexo 6. Trazabilidad de

pruebas funcionales.

- RF-01 tiene 8 pruebas asociadas.

- RF-02 tiene 29 pruebas asociadas.
- RF-03 tiene 29 pruebas asociadas.
- RF-04 tiene 13 pruebas asociadas.
- RF-05 tiene 13 pruebas asociadas.
- RF-06 tiene 13 pruebas asociadas.
- RF-07 tiene 30 pruebas asociadas.
- RF-08 tiene 46 pruebas asociadas.
- RF-09 tiene 56 pruebas asociadas.
- RF-10 tiene 32 pruebas asociadas.
- RF-11 tiene 30 pruebas asociadas.
- RF-12 tiene 31 pruebas asociadas.
- RF-13 tiene 18 pruebas asociadas.
- RF-14 tiene 13 pruebas asociadas.
- RF-15tiene 1 pruebas asociadas.

- RF-16 tiene 126 pruebas asociadas.
- RF-17 tiene 5 pruebas asociadas.

- RF-18 tiene 11 pruebas asociadas.
- RF-19 tiene 123 pruebas asociadas.

- RNF-01 tiene 3 pruebas asociadas.
- RNF-02 tiene 1 pruebas asociadas.
- RNF-03 tiene 1 pruebas asociadas.
- RNF-04 tiene 5 pruebas asociadas.
- RNF-05 tiene 26 pruebas asociadas.
- RNF-05 tiene 24 pruebas asociadas
Las 130 pruebas se ejecutaron exitosamente sin presentar fallos. Existe una prueba con

el id P043 con se ejecutd con éxito, pero con algunos errores detectados.

La prueba P043 realiza una validacion de la funcionalidad de control del personaje, el
personaje se desplaza exitosamente a los destinos que el usuario defina, pero se en-
cuentra un error que se presenta en casos que no se han podido replicar y detectar, el

personaje inicia a rotar sobre su eje.

Péagina 67



Ingenieria de Sistemas CIS1710AP08

2. Pruebas de usabilidad

La prueba de usabilidad es una herramienta utilizada para evaluar nivel de interaccion
y comprensién que tiene un usuario al hacer uso de un producto [34]. Este concepto
debe ser entendido como un atributo del paquete completo que compone el producto:
menus, iconos, mensajes, tutoriales, entre otros. Aplicando una prueba de esta natura-
leza, es posible considerar una serie de caracteristicas que buscan el desarrollo de un

sistema sencillo en cuanto a su utilizacion y proceso de aprendizaje [35].

En el contexto de este trabajo, el uso de este tipo de pruebas ha permitido obtener re-
troalimentacion directa de los usuarios, en este caso los jugadores, en relacién a las
caracteristicas, cualidades, nivel desempefio, aspecto fisico entre otros atributos del vi-
deojuego. Analizando los resultados obtenidos se logroé identificar los aspectos a me-
jorar, teniendo en cuenta las preferencias de la poblacion. La calidad y utilidad del
videojuego fueron aumentando con la interaccion progresiva del mismo; el aprendizaje

que obtenian los usuarios era cada vez mayor.

De acuerdo a la metodologia implementada en este proyecto se realizaron tres iteracio-
nes en la fase de Evaluacion de Software con el cliente, fase en la cual se llevaron a
cabo estas pruebas de usabilidad tomando como usuarios a los estudiantes del curso de
inglés del Colegio Ofelia Uribe de Acosta. Para ejecutar cada una de estas pruebas se
utilizaron trece tabletas de referencia Samsung Galaxy TAB 3 (Modelo SM-T210 ver-
sion de Android 4.2), suministradas por el programa social Prosofi. A cada una de ellas
se procedié a instalar la version Beta del videojuego para que fuera evaluada en cada
iteracion. Las pruebas fueron divididas en dos grupos: una sesion de 8ama 10 amy la
siguiente de 10 ama 12 pm.

En cada prueba se ejecutaron las siguientes actividades:
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Interaccidn con Bimi: Los estudiantes experimentaron con el videojuego du-
rante 20 minutos, mientras que los observadores se mantenian atentos a sus
reacciones, buscando de esta manera establecer e identificar las dificultades,

defectos y oportunidades a mejorar de esta version Beta.

Pensamiento en voz alta: El protocolo del pensamiento manifestado es una
famosa técnica aplicada en este tipo de pruebas de usabilidad. Durante la eje-
cucion de dicha prueba, se le solicitd al jugador que expresara oralmente sus
pensamientos, sensaciones y opiniones mientras interactuaba con el videojuego
[36]. En esta actividad se concretd un consentimiento informado entre las partes

para poder realizar la filmacion de sus reacciones.

Cuestionario: Culminado el tiempo de interaccion se les pregunto a los parti-
cipantes y observadores acerca de su experiencia con videojuego. El objetivo
de esta actividad fue poder conocer las opiniones, gustos, nivel de dificultad,
errores y las mejoras que se realizarian posteriormente en la interfaz y atributos
de desempefio de Bimi. En las dos primeras iteraciones se realizaron preguntas
abiertas, necesarias para identificar problematicas especificas y oportunidades
de mejora. En la tercera iteracion se utilizo la metodologia QUIS (Questionnaire
for User Interface Satisfaction), la cual se detallaré en la seccién Error! Refer-

ence source not found. Error! Reference source not found.

Focus Group: Un grupo focal combina elementos de entrevista y observacion
participativa, donde participan de 8 a 12 personas quienes comparten alguna
caracteristica en comun relevante en el proceso de evaluacién de un producto o
idea. Dicha sesion es guiada por un orientador encargado de extraer la mayor
cantidad de informacion durante el tiempo de la actividad [58].
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El grupo focal suministro respuestas a cuestionamientos sobre el producto. Este
permitio identificar problematicas relacionadas con el método de aprendizaje
propuesto, las percepciones de los participantes frente al videojuego y la gene-
racion de nuevas ideas en cuanto a contenido y presentacion de determinados
conceptos. Esta actividad fue aplicada después del cuestionario y fue guiada por

Alejandro Rivera.
A continuacidn, se detalla el proceso realizado y resultados obtenidos en cada iteracion.

2.1. Primeraiteracion

Esta prueba de usabilidad se realiz6 el sabado 1 de abril donde participaron 4 observa-

dores y 22 estudiantes de inglés de edades entre los 7 y 45 afios.

llustracion 31. Participantes primera prueba de usabilidad

llustracion 32. Primera prueba de usabilidad

Pagina 70



Pontificia Universidad Javeriana Memoria de Trabajo de Grado — Aplicacion

Los participantes expresaron interés por el vidojuego, resaltaron la importancia del

aprendizaje de inglés que se podia lograr con el uso de Bimi.

Las principales mejoras identificadas fueron: reducir la lentitud del vidojuego, cambiar
la musica de fondo, modificar las caracteristicas del personaje (inicialmente éste no
tenia ropa), eliminar la dificultad para encontrar y acceder a mini juegos, asi como la

dificultad para desplazar el personaje y evidenciar el objetivo de Bimi.

2.2. Segunda iteracion

Esta prueba de usabilidad se realiz6 el sdbado 22 de abril donde participaron 3 obser-

vadores y 17 estudiantes de inglés de edades entre los 7 y 45 afios.

llustracion 34. Cuestionario segunda prueba de usabilidad
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En comparacidon con la anterior version del videojuego, los estudiantes expresaron una
mejora en cuanto a la comprension de los objetivos de Bimi y de como jugarlo (a través

de tutoriales), percepcion de la musica de fondo y facilidad de encontrar mini juegos.

Los principales errores y cambios a realizar identificados en esta iteracion fueron:
eliminar la lentitud del vidojuego en las escenas 3D, inexistencia de animacion y
caracteristicas del personaje (todavia no tenia ropa), dificultad en el mini juego de
reciclaje (algunos niveles no se podian superar), aumentar la cantidad de vocabulario
presente en la escena del exterior de la casa y disminuir la dificultad para desplazar el

personaje.

En esta iteracion fue posible realizar pruebas con algunos profesores de la carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Pontificia Universidad Javeriana. Cada uno de estos
participantes aporto valiosa retroalimentacion de acuerdo a su campo de experticia para
mejorar ain mas el videojuego y en la forma de evaluarlo dentro del alcance del trabajo

de grado.

2.3. Terceraiteracion
Esta prueba de usabilidad se realizd el sabado 13 de mayo donde participaron 3
observadores y 17 estudiantes de inglés de edades entre los 7 y 45 afios. En esta ocasion
se aplico la herramienta de medicion de usabilidad QUIS (Questionnaire for User
Interface Satisfaction) utilizada para evaluar la satisfaccion subjetiva del usuario con

la interfaz hombre-maquina [59].

“El cuestionario para la satisfaccion de la interaccion del usuario (QUIS) es una herra-
mienta desarrollada por un equipo multidisciplinario de investigadores en el Laborato-
rio de Interaccion Hombre-Computadora (HCIL) en la Universidad de Maryland en
College Park” [59]. Se utilizara en el contexto del trabajo de grado para medir la satis-

faccion general del videojuego teniendo en cuenta seis categorias:
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- Reaccion general al videojuego: Dificultad, diversion, satisfaccion y utilidad
percibida.

- Pantalla: Organizacion de la informacidn, facilidad de la lectura de palabras y
secuencia de las pantallas (escenas).

- Terminologia e informacion: Posicién de los mensajes en la pantalla, infor-
macion de eventos y sucesos que ocurren en el videojuego.

- Aprendizaje: Facilidad del uso del videojuego, recordacion de comandos,
nombres, palabras claves, utilidad de tutoriales y mensajes de ayuda.

- Capacidades del videojuego: Rendimiento, velocidad con la que se mueve el
personaje, rapidez con la que se cargan los mini juegos y el disefio abarca todos
los niveles de un jugador (principiante hasta avanzado).

- Usabilidad e interfaz de usuario: Uso de colores, movimiento del personaje,

calidad de los graficos, facilidad en realizar tareas y musica de fondo.

Cada una de estas categorias mide la satisfaccion del usuario en esa faceta de la interfaz.
Se realizaron preguntas en cada categoria con una escala de 0 a 5. Para ver el detalle

del cuestionario revisar el Anexo 3. Formato cuestionario Pruebas de usabilidad QUIS.

En la siguiente ilustracion se presentan algunos participantes de esta iteracion.

llustracion 35. Participantes tercera prueba de usabilidad
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llustracion 36. Experiencia durante la tercera prueba de usabilidad

2.4. Resultados QUIS

Para analizar los resultados se tuvo en cuenta cada una de las categorias y su agrupacion
en dos conjuntos: Nifios (hasta los 18 afios de edad) y adultos (18 afios en adelante); ya
que es diferente la manera de interaccion con el videojuego entre nifios y adultos A

continuacion, se presentan los datos obtenidos.

Comparacion por categoria QUIS

93% 92% 91% 96% 86% 7% 9i% 96% 289 87% 90% 91%
Reaccion general Pantalla Terminologia e Aprendizaje  Capacidades del  Usabilidad e
al videojuego informacion videojuego interfaz de

usuario

H Nifios Adultos

llustracion 37. Resultados QUIS

Los resultados se expresan en el porcentaje de satisfaccion calificado en cada categoria,
segun la puntuacion de cada pregunta de dicha faceta. Por ejemplo, la categoria de

“Reaccion general al videojuego” consta de 5 preguntas, por lo tanto, un maximo de 25
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puntos; en promedio los nifios calificaron esta categoria con 23,3 puntos por lo que

corresponde al 93% del puntaje maximo (formula: 23,3 / 25 * 100).

Los resultados otorgaron una indicacion de la satisfaccion del usuario con cada catego-
ria de la interfaz. Se puede apreciar que en general se obtuvo un resultado muy positivo,
los participantes estaban satisfechos con el disefio e interaccion con la interfaz; debido
a que en todas las categorias se obtuvo una puntuacion que supera el 75% de acepta-
cién. Las categorias con mejor puntaje fueron Pantalla y Aprendizaje, lo cual implica
que los usuarios estaban satisfechos con aspectos de la organizacion de la pantalla,
secuencia entre escenas, facilidad de aprender a utilizar / explorar el juego y los tuto-

riales presentados.

El menor puntaje lo obtuvo la categoria “Capacidades del videojuego” en el grupo de
los nifios, debido a que ellos consideraban que el cambio entre escenas del videojuego
se tardaba mucho y se aburrian de esperar. Algunos adultos también expresaron su in-

conformidad con la velocidad con la que se cargan los mini juegos.

Es importante destacar que todos los participantes calificaron al videojuego como util
porque todos le otorgaron puntuacién méaxima a este aspecto en la categoria de “Reac-
cion general”. Aunque hubo ciertos errores presentes durante la prueba los usuarios no
les molesto, debido a que la calificacion de esa categoria, Usabilidad e interfaz de usua-

rio, fue mas del 90% en ambos grupos.

En general, se concluye que la dltima version del producto minimo viable es aceptada
por la gran mayoria de los participantes y su contenido genera satisfaccion en cuestion

de usabilidad e interaccion entre el jugador y Bimi.

2.5. Resultados comparativos entre iteraciones

En las dos primeras pruebas se utilizaron herramientas de recoleccion de informacion

cualitativa, como grupo focal y cuestionarios no estructurados (con preguntas abiertas),
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debido a que el usuario no es experto y se necesitaba obtener la mayor retroalimenta-

cion posible para mejorar la version Beta de Bimi.

Durante la fase de Producto finalizado, se analizd los resultados de las dos primeras
iteraciones y se transformaron las respuestas a cada una de las categorias de QUIS uti-
lizadas en la tercera iteracion para evaluar el videojuego; con el objetivo de evidenciar

la mejora de usabilidad percibida por los estudiantes en cada nueva prueba.

En la llustracion 38. Comparacion categorias QUIS entre las iteraciones se presenta el por-
centaje de satisfaccion de los jugadores en cada una de las categorias QUIS, identifica-

das por la iteracion de las pruebas de usabilidad.

92% 4% 1% 96% 91%
8% 73%51 77% oo 73% m
63% 0/C 6O
48% Ao 56/056/»
I 30%
Reaccion general Pantalla Terminologia e Aprendizaje Capacidades del Usabilidad e
al videojuego informacion videojuego interfaz de

usuario

W Primera lt. M Segunda It Tercera It.

llustracion 38. Comparacion categorias QUIS entre las iteraciones

Como se puede apreciar en la grafica, todas las categorias presentaron un incremento
considerable entre la primera y Gltima iteracién, representando una mejora en la usabi-
lidad del videojuego a medida que se fue desarrollando y refinando. Al final se con-
cluye que los participantes estaban satisfechos con el producto entregado en cuestion

de usabilidad e interaccién con el sistema.

Durante las dos primeras iteraciones la categoria capacidades del videojuego se man-
tuvo en el 56%, debido a que la version Beta presentaba lentitud en el desempefio por-

que en las escenas 3D estaba cargando muchos objetos. Para la tercera iteracion, se
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tuvo en cuenta este detalle y se mejord notablemente el desempefio general de Bimi al
reducir el nimero de objetos por escena e incorporando mas escenas para abarcar el

vocabulario. Como resultado, aumento el porcentaje de la categoria, de 56% a 83%.

En el Anexo 10. Pruebas de usabilidad se encuentran los documentos con el detalle de
las preguntas de los cuestionarios, evidencias de las respuestas de los participantes, las
mejoras propuestas, errores identificados, cambios tenidos en cuenta y comparacion de

resultados de las tres iteraciones por el método QUIS.
3. Validacién

Al comienzo del trabajo de grado no se tenia claro qué era lo que se queria validar con
el videojuego. Durante el transcurso del proyecto se molde6 ese objetivo hasta que se
decidid realizar una validacién de la retencion de nuevo vocabulario en inglés apren-

dido mediante Bimi.

La aplicacion de un grupo focal no podia otorgar esta informacion debido a que solo se
podia obtener datos cualitativos en cuanto a pensamientos, emociones y reflexiones;
por tal motivo no se utilizo esta herramienta en la etapa de validacion, sino que se aplicd
en las pruebas de usabilidad para poder extraer mas informacion que no podia obtenerse
de un cuestionario y que posteriormente podria ser analizada mediante las grabaciones

efectuadas.

A partir del mes de febrero se realizaron las pruebas de validacion con dos grupos de
estudiantes de la clase de inglés para adultos en el Colegio Ofelia, identificandose un
nivel de inglés general bajo en los dos grupos de clase. Para validar el prototipo de
Bimi se realiz6 la siguiente prueba: se seleccionaron dos grupos, uno de control (grupo
A) con los estudiantes que asistieron a clase de 8 a 10 am y el experimental (grupo B)
con los estudiantes que asistieron en el horario de 10 am a 12 pm. Ambos grupos inte-

grados por personas de la poblacién objetivo
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La prueba de validacion consistio en explicar la misma tematica a cada grupo de con-
trol, la diferencia radico en que al grupo A se les dictd la clase de forma tradicional,
mediante explicacion en el tablero, uso de l&minas y recursos fisicos para lograr la
comprension y entendimiento del nuevo vocabulario. En el grupo B se ensefio la temé-
tica mediante el uso del videojuego, al otorgar un espacio de 40 minutos para que in-
teractuaran con Bimi. Culminado este tiempo se resumieron los conceptos vistos y tra-

bajados en el juego.

Las tematicas a presentar fueron: VVocabulario de espacios y objetos de la casa, como
lo son, sala, bafio, dormitorio, silla, inodoro, cama, entre otros; los colores y los nume-

ros.

Al finalizar la clase se aplic un test de inglés cuyo fin era evaluar el nivel de conoci-
miento adquirido en ese dia. Se realiz6 un analisis estadistico basado en la prueba T de
student [60], en la cual la hipotesis nula era que no existia diferencia estadisticamente
significativa entre las medias de las calificaciones obtenidas en cada grupo, con un
nivel de significancia del 5%. Para visualizar en detalle el proceso realizado y los re-
sultados obtenidos, remitirse al Anexo 11 Analisis estadistico Prueba T student.

En el analisis estadistico se acepto la hipotesis nula, con lo cual no es posible concluir
que Bimi mejora la retencion de nuevo vocabulario en inglés en comparacion con los

métodos de ensefanza tradicionales.

Durante la prueba de validacion se observo que los estudiantes del grupo B dejaron de
prestar atencién a las indicaciones del maestro ya que se enfocaron en el videojuego;
por lo tanto, se concluye que Bimi serviria como herramienta de apoyo al aprendizaje

fuera del aula de clases.

La prueba de inglés disefiada y las evidencias de su aplicacion se encuentran en el

Anexo 4. Test realizado en la validacion de Bimi.
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VI — CONCLUSIONES

1. Analisis de Impacto del Desarrollo

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos del constante acompafiamiento e interac-
cién con personas de Usme, Bimi es una herramienta de apoyo, que por medio de sus
técnicas de aprendizaje basado en juegos digitales y significativo, genera y fortalece
vocabulario en inglés. A partir de este trabajo de grado se pueden generar nuevas op-
ciones, otorgandole a las personas otra opcion tecnoldgica adquirir nuevos conocimien-
tos, no solo en el area investigada, es decir, los jugadores pueden aprender conceptos
diferentes al inglés, como por ejemplo identificar los colores de las canecas en las cua-

les se deben depositar los residuos a reciclar.

Bimi pretende darles seguridad sobre el nuevo conocimiento adquirido de vocabulario,
permitiéndoles avanzar en su conocimiento del idioma inglés, esta solucion aplicada
en poblaciones vulnerables puede generar beneficios laborales al contar con un voca-
bulario de la lengua extranjera, como lo expresaron los participantes durante el pro-
yecto, “al tener conocimientos del idioma inglés, pueden ser mas competitivos y obte-
ner mayores oportunidades en su vida”(seccion oportunidad, problematica y antece-

dentes).
2. Conclusiones y Trabajo Futuro

Se concluye que el trabajo de investigacion y aplicacion cumplio satisfactoriamente su
objetivo; debido a que se cre6 un videojuego para dispositivos mdviles con sistema
operativo Android, que aplica las tecnicas de aprendizaje basado en juegos digitales y
significativo, haciendo uso de las metodologias propuestas de desarrollo. Adicional-

mente, de acuerdo con la retroalimentacion y resultados obtenidos de las pruebas de
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usabilidad, la poblacion objetivo manifesto interés y motivacion al aprender vocabula-

rio de inglés jugando con Bimi.

El correcto uso de las metodologias de desarrollo y un disefio adecuado incrementd el
entendimiento, la eficacia en el cumplimiento de las tareas y redujo los tiempos de
implementacion. La etapa de disefio y definicion del producto fue importante para tener
un panorama claro de lo que seria el producto final y como se implementaria la solu-

cion.

Para lograr que los jugadores continGen con el interés, se plantea aumentar la cantidad
de vocabulario presente en el videojuego, junto con nuevos escenarios y mas mini jue-
gos. Como mejora de Bimi, se requeririan personas especializadas en el area de disefio
de interfaces gréaficas 2D y 3D, para mejorar el contenido visual del videojuego, ha-
ciéndolo mas atractivo para el publico, fidelizando a los jugadores y brindandoles ma-

yor beneficio.

Por otro lado, consideramos que la incorporacion de redes sociales en el videojuego,
mejoraria la interaccion y motivacién de los jugadores; debido a que se generaria com-
petitividad entre ellos. Se incluirian nuevas caracteristicas; como publicacion de los
resultados obtenidos en cada mini juego, compartir con conocidos y observar el avance

de los demas.
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IV - ANEXOS

Los anexos del presente Trabajo de Grado se encuentran publicados en la seccion de

documentos en la pagina oficial http://pegasus.javeriana.edu.co/~CIS1710AP08

Anexo 1. Glosario

Anexo 2. Documento de Especificacion de Requerimientos de Software (SRS)
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