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Co-disefo in-situ de Juegos Mdviles
usando una aproximacioén con recursos de Design Thinking

(In-situ co-design of Mobile Games
using Design Thinking’s resources approach)
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Resumen

El aporte de este trabajo es explorar como abaordar experiencias de co-disefo in-situ de Juegos Moviles basadas en
posicionamiento en espacios cerrados (por ejemplo, un edificio), describienda las lecciones aprendidas sobre esta
tematica. En este trabajo se presenta un framework conceptual para el co-disefio in-situ de Juegos Moviles basados
en posicionamiento para espacios cerrados con el objetivo de ayudar a los facilitadores a abordar este tipo de ex-
periencias con recursos Utiles (por ejemplo, recursos de Design Thinking). Usando este framewaork, se presenta una
experiencia de co-disefio in-situ de un Juego Movil basado en posicionamiento en un espacio cerrado; para algunas
etapas se utilizd una herramienta de autor gque permite co-disenar in-situ cuales son los lugares relevantes para una
aplicacion. A partir de esta experiencia, se extendio la herramienta de autor para poder crear un tipo particular de Jue-
go Mavil basado en posicionamiento. En este trabajo se presenta esta extension junto con una prueba de conceptos
gue muestra como un juego co-disenado in-situ con esta extension fue usado por usuarios finales.
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Abstract

The contribution of this paper is to explore how in-situ co-design of indoor spaces (e.g. building) of Location-based Mobile
Games could be handle, by describing the learned lessons on this topic. This paper presents a conceptual framework for
in-situ co-design of indoor spaces on Location-based Mobile Games to assist to carry out this kind of experience using
useful resources (as Design Thinking's resources). An experience of in-situ co-design for an indoor space on a Location-
based Mobile Game is presented using this framework; for some phases an authoring tool was used which allows in-situ
co-design of relevant locations for an application. Based on this experience, the authoring tool was extended to create
a specific kind of Location-based Mobile Game. This paper presents this extension along with a proof of concept that
shows how an in-situ co-designed game created by this extension was used by end-users.
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In-situ Co-design, Location-based Mobile Games; Autharing Tools.

1. Introduccién

En los dltimaos anos, la popularidad de los Juegos Maviles basadaos en posicionamiento ha cre-
cido exponencialmente con el avance tecnologico, en especial, con el auge de Pokemon Go,
como lo describen LeBlanc y Chaput (2017). Este tipo de juegos utiliza generalmente la posicion
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GPS del usuario para brindar informacion o habilitar/desencadenar acciones. El disefio de es-
tos juegos implica no solo aspectos del dominio (por ejemplo, reglas de juegos) sino tambien
caracteristicas relacionadas al sensado del posicionamiento. Este disefio se ve camplegjizado si
se trata de juegos maviles para espacios cerrados, debido a que no existe un criterio unificado
sobre cual es la mejor estrategia de posicionamiento que se deba usar coma mencionan Basiri,
Lohan, Moore, Winstanley, Peltola, Hill, Pouria y Figueiredo e Silva (2017); algo que si esta resuel-
to en espacios abiertos con el uso del GPS. Ademas, para espacios cerrados, surge el interro-
gante respecto de como la dinamica de esos juegos puede verse afectada con la latencia en la
actualizacion del posicionamiento del usuario.

Diferentes caracteristicas de los Juegos Maviles basados en posicionamiento vienen
siendo exploradas en los ultimos anos. Actualmente, la gran mayoria de los Juegos Moviles
basados en posicionamiento usan el GPS para obtener la posicion del usuario comao presenta
Leorke (2018). A continuacion, se describen algunos juegos de este tipo para ayudar al lector
en la comprension de los diferentes aspectos que deben ser abordados en la fase de disefio de
los mismos. Shakouriy Tian (2018) presentan Avebury Portal, un juego mavil de realidad virtual
que propone recarrer el sitio arqueologico Avebury para que a medida gue los usuarios lo van
explorando, descubran “tesoros” virtuales escondidos en determinadas posiciones del espacio
fisico. Papangelis, Metzger, Sheng, Liang, Chamberlain y Cao (2017) presentan CityCongueror,
un juego movil multijugador basado en posicionamiento que esta inspirado en el juego Risk (en
el que un jugador conquista paises en un mapa mundial, despliega unidades para defender a
sus paises y ataca a paises que pertenecen a otros jugadores). Una narrativa posicionada en un
espacio abierto es presentada por Jones, Gyori, Hargood, Charles y Green (2018) la cual consiste
en cuatro persanajes entrelazados, es decir, las decisiones de un persaonaje pueden impactar en
la informacion que reciben los otros personajes. Este tipo de juegos podria usarse no solo para
entretenimiento, sino tamhbién en otros dominios como, par ejemplo, Xanthopoulos y Xinogalos
(2018) describen las oportunidades y desafios, en relacion con el uso de este tipo de juegos
en educacion. Cada tipo de juego cuenta con sus propias caracteristicas las cuales deben ser
abordadas en la etapa de diseno.

Segun Santos, Hernandez-Leo y Blat (2014), las Aplicaciones Moviles basadas en posi-
cionamiento pueden ser disefiadas usando un mapa (de forma remota) o in-situ, cabe destacar
gue esto abarca a los Juegos Maviles basados en Posicionamiento. En el diseno basado en mapa
se marcan los lugares relevantes donde se brindara informacion o servicios a los usuarios. El
diseno in-situ requiere recorrer el espacio fisico, e ir identificando los lugares relevantes donde
luego se brindara informacion o servicios a los usuarios. Es importante mencionar que el disefo
in-situ todavia esta en una etapa temprana de investigacion, habiendo muy pocos trabajos que
aborden este diseno.

Eldiseno de los Juegos Maviles hasados en posicionamiento puede involucrar, ademas un
equipo multidisciplinario (Jones et al., 2018), es decir, un co-disefio de los mismas. Par ejemplo,
(Jones et al., 2018) el co-disefio de las narrativas posicionadas fue realizado por informaticos,
disenadores de juegos y escritores.

Hargood, Weal y Millard (2018) destacan que co-disefiar in-situ es enriquecedor porque
permite aportar las distintas visiones de las personas involucradas en dicho proceso. Sin em-
bargo, es complejo ponerlo en practica, ya que implica un consenso entre todos los partici-
pantes. En Hargood et al. (2018) se plantea como una tarea iterativa que se va refinando. En la
literatura existente aun no hay una guia clara de como abordarlo. Esto motiva parte del presente
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trabajo que busca proveer a los facilitadores de este tipo de experiencias de co-diseno in-situ
una guia que los ayude en esta tarea, en particular, en espacios cerrados (ya gue es un area
poco explorada para este tipo de juegos).

La complejidad que conlleva disenar Juegos Moviles basados en posicionamiento ha ge-
nerado que en Gltimos anos emerjan distintas herramientas de autor para facilitar el diseno y
desarrollo de este tipo de juegos a usuarios no expertos. Wake, Guribye y Wasson (2018) definen
SILO, una herramienta de autor basada en mapas que permite a alumnos co-disefnar Juegos
Moviles basados en posicionamiento para espacios abiertos. En Hargood et al,, (2018) se pre-
senta una herramienta de autor para crear in-situ narrativas posicionadas en espacios abiertos.
Estas narrativas son creadas y almacenadas en un servidor para que luego los usuarios puedan
vivenciarlas. Las herramientas de autor existentes generalmente estan destinadas a espacios
abiertos, en la literatura se presentan muy pocas para espacios cerrados. Esto es parte de nues-
tra motivacion para presentar en este trabajo una herramienta de autor para brindar soporte al
co-diseno in-situ de este tipo de juegaos en espacios cerrados.

Leorke (2018) menciona que para cubrir la demanda del mercado actual, los Juegos Movi-
les basados en pasicionamiento deben ofrecer un producto Unico que proponga algun grado de
innovacion. Esto debe ser considerado a la hora de co-disenar los mismas, sin embargo, muchas
veces esto no ocurre.

Una disciplina gue esta en auge actualmente para innovacion es Design Thinking, Brown
(2008) la define de la siguiente manera:

Usar la sensibilidad y métodos de los disenadores para hacer coincidir las necesidades de
las personas con lo que es tecnologicamente factible y con lo que una estrategia viable de nego-
cios puede convertir en valor para el cliente, asi como en una gran oportunidad para el mercado.

Design Thinking involucra diferentes actores, soportando una generacion iterativay cons-
tructiva de ideas para obtener prototipos rapidamente; existen diferentes frameworks concep-
tuales en la literatura. En relacion con el objetivo de este trabajo es de interés mencionar el
definido por Design Council (2019), que es conaocido como el doble diamante, el que cuenta con
cuatro etapas: descubrir, definir, idear y prototipar. Las etapas de descubrir e idear son “diver-
gentes”, ya que abren posibilidades; mientras las etapas de definir y prototipar son “convergen-
tes”, ya que reducen opciones.

Existen algunos trabajos relacionados con el disefo de aplicaciones moviles usando recur-
sas de Design Thinking. Asi, tenemas que Valentim, Silvay Conte (2017) exploran el uso de Design
Thinking para poder preparar a los estudiantes de Informatica para las nuevas demandas del mer-
cado, en particular, para la innovacion de aplicaciones moviles usando disefio centrado en las per-
sonas. Challiol (2019) presenta los desafios de ensefar a la nueva generacion de estudiantes de
Informatica, describiendo una experiencia de co-diseno in-situ de aplicaciones maviles aplicando
recursos de Design Thinking. Los trabajos presentados por Challiol (2019) y Valentim et al. (2017)
nos motivan a transpolar el uso de Design Thinking en la innovacion de Juegos Moviles basados en
posicionamiento, en particular, para el co-disefo in-situ en espacios cerrados.

El aporte de este trabajo es explorar coOmo abordar experiencias de co-diseno in-situ de
Juegos Maviles basados en posicionamiento en espacios cerrados; describiendo las lecciones
aprendidas sobre esta tematica, no solo a la hora de facilitar este tipo de experiencias, sino
también en la forma de brindar soporte con herramientas de autor que puedan ser utilizadas
COMo recurso en este tipo de co-disefo.
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En este trabajo se presenta un framework conceptual para el co-disefo in-situ de Juegos
Maviles basados en posicionamiento para espacios cerrados; para ayudar a las facilitadores en
el acercamiento a este tipo de experiencias con recursos Utiles (por ejemplo, recursos de De-
sign Thinking). Usando este framewaork, se describe una experiencia de co-disefo in-situ de un
Juego Mavil basado en posicionamiento en un espacio cerrado; para algunas etapas se utilizo
una herramienta de autor que permite co-disefiar in-situ cuales son los lugares relevantes para
una aplicacion. A partir del aprendizaje de la experiencia de co-diseno in-situ mencionada, se ex-
tendio la herramienta de autor para poder crear un tipo particular de Juego Movil basado en po-
sicionamiento. Esta extension se detalla en este trabajo junto con una prueba de conceptos que
muestra como un juega co-disenado in-situ con esta extension fue usado por los visitantes de la
V Expo Ciencia de la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata (Argentina).

El trabajo se estructura de la siguiente manera. En la seccion 2 se describe la metodo-
logia utilizada para la definicion del framework conceptual presentado, como asi también la
extension de la herramienta de autor desarrollada. En la seccion 3 se presenta una experiencia
de co-diseno in-situ usando el framework como asi también una prueba de conceptos de la ex-
tension realizada. Se abre un espacio de discusion en la seccion 4 en relacion con las lecciones
aprendidas. En la seccion 5 se detallan las conclusiones y recomendaciones.

2. Metodologia

En esta seccion se presenta un framework conceptual para el co-diseno in-situ de Juegos
Maviles basado en posicionamiento en espacios cerrados. Ademas, se presenta la extension
de una herramienta de autor para poder crear un tipo particular de Juego Mavil basado en
posicionamiento.

A. Framework conceptual para co-disehar in-situ
Juegos Moviles basados en posicionamiento en espacios cerrados

Hemos trabajado en el area de aplicaciones maoviles desde hace mas de diez afios, esto nos ha
permitido explorar diferentes caracteristicas de este tipo de aplicaciones. Por ejemplo, Challiol,
Lliteras y Gordillo (2017) presentan un framework conceptual para disefar aplicaciones mavi-
les identificando puntos de variabilidad para que dichas aplicaciones puedan evolucionar en el
tiempo. Diferentes mecanismas de sensado de posicionamiento se exploran en Challiol, Lliteras
y Gordillo (2018). Gomez-Torres, Challiol y Gordillo (2018) presentan una taxanomia de variabili-
dad para enfoque de creacion de aplicaciones moviles sensibles al contexto, en particular, para
enfoques orientados a usuarios expertos. El co-disefno de aplicaciones educativas mavil fue ex-
plorado por Lliteras, Challiol y Gordillo (2017). Challiol (2019) presenta los desafios de ensefiar a
la nueva generacion de estudiantes de Informatica, describiendo una experiencia de co-disefno
in-situ de aplicaciones maviles usanda recursaos de Design Thinking.

La experiencia mencionada anteriormente, junto con la literatura existente, nos ha per-
mitido especificar el framework conceptual para el co-disenao in-situ de Juegos Maviles basados
en posicionamiento para espacios cerrados que se presenta en la figura 7. EL framewark concep-
tual propuesto define cuatro etapas, dos con actividades divergentes y dos convergentes; inspi-
radas en el framework de Design Thinking definido en Design Council (2019), pero resignificadas
acorde al dominio de los Juegos Moviles basados en pasicionamiento.
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Figura 1. Framework conceptual para el co-disefio in-situ
de Juegos Maviles basados en posicionamiento para espacios cerrados
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A continuacion se detalla qué abarca cada etapa de la figura 7, como asi también los ma-
teriales que pueden ser usados en cada una de estas.

« Descubrir (actividad divergente). Esta etapa permite definir posibles lugares relevan-
tes que padrian ser de interés para el juego. Es recomendable conducir esta actividad
de forma individualin-situ para crear mas posibilidades y ademas lograr que cada par-
ticipante pueda explorar el espacio fisico a su manera.

Materiales para conducir esta etapa: proveer mapas de cada piso del edificio donde se
lleva a cabo la experiencia de co-disefo in-situ, para que cada participante pueda marcar l0s
lugares relevantes que identifica. En el caso de que los participantes necesiten tener mayor
informacion del perfil del usuario al que estara orientado eljuego se pueden usar técnicas como
las plantillas de persona (Acufia, Castro y Juristo, 2012) o Mapa de Empatia (Gray, Brown y Ma-
canufo, 2010).

« Definir (actividad convergente). Esta etapa involucra acordar cuales de todos los luga-
res relevantes terminan siendo considerados para el juego. Esta actividad es enrique-
cedora si se realiza grupalmente, permitiendo asi a cada integrante del grupo poder
contar su vision sobre los lugares relevados.

Materiales para conducir esta etapa: proveer alguna forma de poder indicar los lugares
relevantes acordados.

« |dear (actividad divergente). Esta etapa involucra generar ideas grupalmente relacio-
nadas a funciones o comportamiento del juego. Para esta etapa se puede utilizar la
técnica de Brainwriting que es definida por Heslin (2009), la cual consiste en escribir
ideas en una hoja, y cada dos o tres minutos rotar esta hoja a la derecha durante unas
cuatro o cinco rondas. De esta manera, cada participante escribe ideas que pueden
ser nuevas o estar basadas en ideas escritas por otros participantes.

Materiales para conducir esta etapa: en el caso de elegir conducir esta actividad, utili-
zando la técnica de Brainwriting, se deben imprimir hojas para todos los participantes para que
estos puedan plasmar sus ideas.
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« Prototipar (actividad convergente). Se deben seleccionar cuales de las ideas se van a
poner en practica en el protatipo del juego. Para clasificar las ideas se puede utilizar
una Matriz Costo-Beneficio (2019). El prototipado de este tipo de juegos debe reflejar
camo el mismo se comporta en cada lugar relevante acordado.

Materiales para conducir esta etapa: se debe imprimir la matriz de costo-beneficio en un
tamano que permita plasmar las ideas definidas grupalmente. Las ideas pueden ser escritas
en posit para que sea facil la tarea de clasificarlas sobre la matriz. Para el prototipado se debe
praveer todo tipo de materiales con el fin de permitir que la imaginacion y creatividad del grupo
sea expresada totalmente.

De esta manera, las cuatro etapas de nuestro framework han sido presentadas junto con
gjemplos de materiales que pueden ser utilizados en la conduccion de cada una de ellas. En la
seccion 3 se presentan dos experiencias de puesta en practica de este framework.

B. Extension de una herramienta de autor para brindar soporte
para crear un tipo particular de Juego Mdvil basado en posicionamiento

En los ultimos afos hemos explorado el disefno y desarrollo de diferentes herramientas de autor.
Alconada Verzini, Tonelli, Challiol, Lliteras y Gordillo (2015) presentan una herramienta de autor para
crear experiencias maviles basadas en posicionamientg, la cual fue extendida por Zimbello, Alcona-
da Verzini, Challiol, Lliteras y Gordillo (2017) para dar soporte a aplicaciones maviles educativas.

Mendiburu, Challiol y Gordillo (2019) presentan un framework conceptual para facilitar la
creacion de nuevas herramientas de autor destinadas a co-disenar in-situ Aplicaciones Maviles
basadas en posicionamiento. Este framework se basa en el concepto de separacion de con-
cerns para que las herramientas desarrolladas con base en el mismo puedan evolucionar en el
tiempo, y asi ser extendidas para brindar soporte a la creacion de otro tipo de aplicaciones. En
particular, este framework define desacopladamente os siguientes conceptos: mecanismos de
sensado, representacion del espacio fisico, plantillas (para crear aplicaciones), perfiles de usua-
rio y espacios de trabajo. Mas detalles de cada uno de estos se pueden consultar en Mendiburu
et al. (2019), quienes usando de base este framework conceptual desarrollaron una herramien-
ta de autor para co-disefo in-situ de lugares relevantes para una aplicacion. Esta herramien-
ta tiene implementado hasta el momento el posicionamiento para espacios cerrados usando
WLAN. Esta decision se debe a que Basiri et al. (2017) analizaron que WLAN es el mecanismo
gue mejor se ajusta para la mayaria de los tipos de aplicaciones: asistencia en espacios ce-
rradaos, entretenimiento, brindar informacion posicionada, etc. De esta manera, la herramienta
desarrollada podria abarcar mayor variabilidad en los tipos de aplicaciones que se pueden crear.
En un futuro esta herramienta puede ser extendida con otros mecanismos comao el propuesto
por Cabrera-Goyes y Ordofez-Camacho (2018). Es importante mencionar gue esta herramienta
permite el co-diseno pero también el consumo de o creado por parte de los usuarios finales. Es
decir, una sola aplicacion funciona para disenar, crear y gjecutar lo creado.

La herramienta de autor (Mendiburu et al., 2019) fue utilizada como recurso de algunas
etapas del framework conceptual de la experiencia que se presenta en la seccion 3.a. Los re-
sultados obtenidos de esta experiencia permitieron apreciar la variada gama de juegos que de-
berian ser soportados desde una herramienta de autor. Esto puede ser soportado por la herra-
mienta de autor si la misma se extiende con diferentes plantillas; donde cada una cuente con
las caracteristicas necesarias para brindar la posibilidad de crear diferentes tipos de juegos.
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Para la extension se decidio reusar los conceptos de mecanismos de sensado vy repre-
sentacion del espacio fisico que ya tenia definida la herramienta de autor, los cuales a modo de
resumen y para ayudar al lector en la comprension se detallan a continuacion:.

» Mecanismos de sensado. Usa una APl externa de posicionamiento por WLAN, la cual es
brindada por la API de Situm (2019). Para cada edificio donde se quiera usar la herra-
mienta que se debera calibrar previamente dentro del edificio, utilizando la aplicacion
Situm Mapping Tool (2019).

« Representacion del espacio fisico. Se realiza desde el dashboard de Situm (2019). Los
planos (mapas) de cada piso de un edificio son los mismos que se utilizaron para la
calibracion del posicionamiento. Para cada edificio donde se quiera utilizar la herra-
mienta se debera cargar previamente los planos del edificio.

Se decidid extender la herramienta de autor para crear un tipo de juego simple que tenga
preguntas de verdadero-falso posicionadas en un espacio fisico que, al empezar a jugar corriera
el tiempo y que cada respuesta correcta sumara 50 puntos; al responder todas las preguntas
se debe ingresar un cadigo de finalizacion. Para esto, se extendio la herramienta con una plan-
tilla denominada “Juego Mavil con Preguntas Verdadero-Falso”; la cual permite definir in-situ
una pregunta, indicar si es verdadera o falsa, en el caso de ser falsa poder indicar cual seria la
respuesta correcta. Como una forma de complementar la pregunta se puede tomar una foto
0 cargar una imagen relacionada a dicha pregunta. Ademas, se debe indicar como se brinda la
pregunta alusuario final: usando QR o WLAN. En cuanto a los codigos QR se puede indicar desde
esta plantilla si se usan QR existentes o se generan nuevos cadigos AR.

Para los espacios de trabajo de la plantilla "Juego Movil con Preguntas Verdadero-Falso”
se definen cuatro estados: edicion del creador (estado inicial del espacio de trabajo al ser defi-
nido por un perfil de usuario creador), edicion colaborativa (tanto el creador como los colabo-
radores pueden definir preguntas posicionadas), edicion del creador-version final (una vez que
el grupo acuerda cuales son las preguntas gue terminan siendo consideradas en el juego, el
creador puede poner visibles estas preguntas en la version final) y version final publica (este
estado deja publico para su uso el juego acordado en la etapa anterior).

En el caso de los perfiles de usuario, se tienen dos perfiles, creadores y colaboradores.
Los creadores pueden definir nuevos espacios de trabajo contando con la posibilidad de sumar
colaboradores, ademas pueden cambiar los estados de sus espacios de trabajo. Ambos perfiles,
en el caso de la plantilla “Juego Mavil con Preguntas Verdadero-Falso” se pueden definir pregun-
tas completando los datos que especifica dicha plantilla. Los usuarios creadores pueden decidir
si las preguntas creadas luego pasan a ser visibles o0 no, en la version final del juego a generar.
Cuando el espacio de trabajo esta en el estado version final publica, eljuego queda funcionando
y puede ser probado por usuarios finales (o testeado su funcionamiento). La forma en que se
brinda cada pregunta depende del mecanismo elegido (usando QR 0 WLAN). En el caso de haber
elegido que fuera brindada por un codigo QR nuevo, el mismo es generado por la herramienta y
debe ser colocado en el lugar fisico para que el juego pueda ser jugado.

La plantilla definida en esta extension es muy simple, la herramienta de autor podria ser
extendida caon plantillas de juegos mas complejas. Esta extension se realiz0 para comenzar a
explorar como brindar soporte al co-disefno in-situ de Juegos Moviles basados en posiciona-
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miento, en particular, en espacios cerrados. En la Seccion 3.b se describe una prueba de con-
ceptos de la extension realizada.

3. Resultados

En la seccion 3.a se describe una experiencia de co-disefo in-situ de un Juego Mavil ba-
sado en posicionamiento en un espacio cerrado. Esta experiencia utiliza de base el framewark
conceptual descrito en la seccion 2.a. Para algunas etapas del framework se utilizé una herra-
mienta de autor (Mendiburu et al., 2019) que permite co-disefiar in-situ cuales son los lugares
relevantes para una aplicacion. Con base en el aprendizaje de la experiencia mencionada, se
extendio la herramienta de autor para poder crear un tipo particular de Juego Movil basado en
Posicionamiento, la cual se presento en la seccion 2.b. Una prueba de conceptos de esta exten-
sion es presentada en la seccion 3., en la cual se co-diseno in-situ un juego para los visitantes
de la V Expo Ciencia de la Facultad de Informatica (UNLP, Argentina).

A. Experiencia de co-diseno in-situ de un Juego Movil
basado en posicionamiento en un espacio cerrado

La experiencia descrita en esta subseccion fue conducida usando el framework conceptual
descrito en la seccion 2.a. En la misma participaron ocho alumnaos de grado de la Facultad de
Informatica (UNLP, Argentina); cabe mencionar que la mitad de estos alumnos tenian conoci-
mientos en el disefo de aplicaciones maviles.

Como se menciono anteriormente, para algunas etapas del framework se utilizo una he-
rramienta de autor (Mendiburu et al,, 2019) que permite co-disefar in-situ cuales son los luga-
res relevantes para una aplicacion. Para poder utilizar esta herramienta dentro del edificio de
Facultad de Informatica, primero se cargo en el dashboard de Situm (2019) los planos de cada
piso del edificio; y luego se calibraron las senales de WLAN del edificio utilizando la aplicacion
Situm Mapping Tool (2019), esto implico caminar por el edificio para ir obteniendo las diferentes
senales de WLAN. De esta manera la herramienta fue capaz de obtener la posicion del usuario
usando la APl de Situm (2019) que estaba integrada en la misma.

Para esta experiencia se formaron dos grupos de cuatro alumnos cada uno. Acorde a
esto, se crearon en la herramienta dos espacios de trabajo para que cada grupo pueda ir co-
disenando en su propio espacio. Ambos grupos recibieron la misma consigna: “Disenar un Juego
Mavil basado en posicionamiento para ser usado dentro del edificio de la Facultad de Informati-
ca (UNLP, Argentina)”. A continuacion se describe como cada etapa del framework fue abordada
en esta experiencia.

Descubrir. Para esta etapa se uso la herramienta de autor (Mendiburu et al., 2019). Cada
integrante del grupo instalo esta herramienta y recibio credenciales de acceso para iniciar se-
sion en la misma; para luego unirse al espacio de trabajo asignado a su grupo. A todos los parti-
cipantes se les indico que debian: "Usar individualmente la herramienta de autor para definir los
lugares relevantes que podrian ser de interés para el juego”. Para esta tarea los participantes
tuvieron veinte minutos y no podian interactuar entre ellos. Una vez transcurrido el tiempo,
los participantes debian regresar a un punto de encuentro para continuar con las actividades.
Durante esta actividad dos personas observaron el comportamiento de los participantes y re-
gistraron fotograficamente esto. Cabe mencionar que cada vez que un participante indica que
quiere crear un lugar relevante, la herramienta toma la posicion WLAN actual del usuario para
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marcar esta posicion sobre el mapa del edificio; el participante debe describir el lugar y tomar
una foto para indicar qué sector es relevante de esa posician acorde a su percepcion.

Al regresar al punto de encuentrg, se les indico a los participantes marcar con pines en
magquetas fisicas los lugares relevantes que habian identificado con la herramienta.

Definir. Cada grupo tuvo que acordar cuales de todos los lugares relevantes termina-
rian siendo considerados para el juego. Cada lugar relevante acordado era marcado
con una etigueta en las maquetas fisicas, y ademas se dejaba visible desde la he-
rramienta de autor. Es decir, la herramienta permite visualizar en el mapa del edificio
los lugares relevantes acordados. Cuando al menaos dos participantes habian marcado
lugares relevantes en las mismas pasiciones, comparaban las fotos que cada uno ha-
bia sacado para ver si habia coincidencias; y asi apreciar qué habia identificado como
relevante cada uno.

Idear. Para esta etapa se utilizo la técnica de Brainwriting que es definida por Heslin
(2009). Cada participante tenia que escribir ideas en una hoja relacionadas al juego, y
cada tres minutos esta hoja rotaba a la derecha, unas cuatro rondas; de esta manera
cada participante escribio ideas que podrian ser nuevas o0 estar basadas en ideas es-
critas por otros participantes. Luego estas ideas eran escritas en posit.

Prototipar. Para seleccionar cuales de las ideas se van a poner en practica en el pro-
totipo del juego se utilizo la Matriz Costo-Beneficio (2019). Para esto, los pasit de la
etapa anterior eran clasificados sobre la matriz. Luego, cada grupo genero un prototi-
po y grabo videos que permitian apreciar como el mismo se comporta en cada lugar
relevante acordado.

En la figura 2 se puede apreciar un registro fotografico de cada una de las etapas descri-
tas anteriormente.

Figura 2. Co-diseno in-situ de un Juego Movil basado en posicionamiento

Definir

B. Juego co-disefado in-situ usando la extension
propuesta de la herramienta de autor

Con base en el aprendizaje de la experiencia de co-disefio in-situ presentada en la seccion
3.3, se extendio la herramienta de autor para poder crear un tipo particular de Juego Mavil basa-
do en posicionamiento (esta extension se describe en la seccion 2.h).
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Para probar la extension se decidio co-disenar in-situ un juego movil para ser usado por
los visitantes de la V Expo Ciencia de la Facultad de Informatica (UNLP, Argentina). Se aprovecho
gue ya estaban cargados los planos de cada piso del edificio de la facultad; y que ademas esta-
ban calibradas las senales WLAN del edificio, como se describio en la seccion 3.a. Esto agilizo el
uso de la extension realizada sin tener que hacer estos pasos antes del co-disefa in-situ.

Para el co-disefno in-situ del juego movil dos expertos en este tipo de experiencias usa-
ron el framework conceptual descrito en la seccion 2.a; abordando cada etapa especialmente
usando la extension de la herramienta. A continuacion se describe como cada etapa del fra-
mewaork fue abordado en esta experiencia.

» Descubrir. Se cred un espacio de trabajo desde la extension de la herramienta, y ambos
usuarios iniciaron sesion y se unieron a este espacio. Cada participante marco indivi-
dualmente lugares relevantes usando la extension de la herramienta, durante unos
veinte minutas.

 Definir. Ambos participantes acordaron dejar solo tres lugares relevantes para el juego;
uno gueda definido en el primer piso, mientras que los otros dos en el segundo piso.
Estos tres lugares se dejaran visibles desde la extension de la herramienta.

 |dear. Para esta etapa se realizd una ronda de ideas entre ambos participantes, focali-
zandose en el publico que iba a participar de la V Expo Ciencia de la Facultad de Infor-
matica (UNLP, Argentina). Decidieron gue las preguntas sean sobre la tematica “curiosi-
dades de la informatica”. Recordemos que la plantilla de la extension permite preguntas
del tipo verdadero-falsas. Se completaron tres preguntas en os tres lugares relevantes
acordados en la etapa anterior. La pregunta del primer piso y una del segundo piso fueron
configuradas para ser brindadas al leer cadigas QR existentes, mientras que la otra del
segundo piso era brindada al leer un codigo QR nuevo (el cual fue generado por la herra-
mienta al pasar el espacio de trabajo al estado version final publica).

» Prototipar. Al tener ya definidas las preguntas en la etapa anterior no fue necesario
seleccionar las ideas finales que se iban a considerar para el prototipo. La plantilla de la
extension propone una visualizacion para las preguntas creadas; esto posibilita contar
can un juego funcional al pasar el espacio de trabajo al estado version final publica.

La plantilla de la extension agilizo la puesta en practica del framewaork conceptual de co-
diseno in-situ de un juego mavil concreto. Sin embargo, algunas decisiones relacionadas, sobre
todo al prototipado, son limitadas por lo implementado en la extension; dejando pocos grados
de libertad a los participantes de la experiencia de co-disefio.

Una vez que el espacio de trabajo fue pasado al estado version final publica, el juego fue
probado in-situ por tres personas integrantes del equipo de trabajo del area de aplicaciones mo-
viles. El juego movil creado funciond adecuadamente, pero se detectd que el codigo QR nuevo
(que brinda una de las preguntas del segundo piso) no era facil de identificar; acorde a esto se
editd desde la herramienta para que esa pregunta también sea brindada usando un cadigo QR
existente del edificio.

Eljuego movil creado fue brindado a los participantes de la V Expo Ciencia de la Facultad
de Informatica (UNLP, Argentina), quienes lo instalaban y comenzaban a jugar. En la figura 3 se
puede apreciar dos participantes leyendo un codigo OR del juego. Una vez que respondian todas
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las preguntas debian regresar al stand para completar el codigo de finalizacion del juego. Los
resultados fueron almacenadaos en un servidor para sefalar en tiempo real quién habia respon-
dido correctamente todas las preguntas en el mejor tiempo. Si bien pasaron por el stand a insta-
larse eljuego unos veinticinco participantes, solo dieciséis volvieron al stand a buscar el cadigo
de finalizacian. Los participantes que finalizaran el juego manifestaron que la experiencia fue
interesante y novedosa al tenerse que mover por el edificio para ir encontrando las preguntas.

Figura 3. Participantes de la V Expo Ciencia usando el juego co-disefado

4. Discusion

En esta seccidn se genera un espacio de discusion en relacion con la aproximacion de experien-
cias de co-disefno in-situ de Juegos Moviles basados en posicionamiento en espacios cerradas;
haciendo principal hincapié en las lecciones aprendidas, esperando que las mismas sean Utiles
a otros facilitadores de este tipo de experiencias.

En las secciones 3.ay 3.b se pudieron apreciar dos experiencias de co-disefo in-situ con-
ducidas usando el framework conceptual presentado en la seccion 2.a. La principal diferencia
fue que en la primera experiencia la forma del juego era de creacion libre para los participantes;
mientras que, en la segunda experiencia estaban condicionados a preguntas verdaderas-falsas.
Esto lleva a reflexionar que se limita la creatividad en el prototipado de los juegos, cuando las
herramientas de autor conducen las estructuras de los mismas. Sin embargo, la ventaja de usar
la extension propuesta es que al terminar la experiencia de co-disefio se contaba con un juego
mavil funcionando.

A continuacion se mencionan algunas recomendaciones o sugerencias a tener en cuenta
en el abordaje de cada una de las etapas del framework conceptual.

Descubrir. Si bien es atractivo contar con una herramienta de autor para brindar soporte
en la identificacion de los lugares relevantes, esto puede ser reemplazado con hojas con los
planos impresos de cada piso; en donde los participantes puedan marcar los lugares relevantes
gue identifican. Es impaortante mencionar que las maguetas fisicas son enriquecedoras sobre
todo en equipos con integrantes con pocos conocimientas en el co-diseno de aplicaciones mo-
viles, porque pueden tener un panorama mas completo de todo lo definido.

 Definir. En el caso de no contar con una herramienta de autor para brindar soporte en
laidentificacion de los lugares relevantes, es recomendable que en la etapa anterior se
tomen fotos de cada lugar relevante para poder comparar en esta etapa que aprecio
cada participante.
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 Idear. La conduccion de esta etapa depende del objetivo de la experiencia de co-dise-
Ao in-situ. Si se busca algo mas novedoso o creativo se sugiere realizar experiencias
como la descrita en la seccion 3.a. Cabe mencionar gue Heslin (2009), detalla que
Brainwriting genera un mejor ambiente que Brainstorming ya que todas las ideas son
validas en esta etapa, evitando asi las discusiones.

» Prototipar. Si se busca algo méas novedoso, lo mejor es incentivar la creatividad de los
participantes; para esto se pueden obtener prototipos en papel interesantes (como
se detallo en la experiencia de la seccion 3.a). Este tipo de experiencias puede servir
para luego generar extensiones de herramientas de autor que den soporte y agilicen la
creacion de este tipo de juego (como acontecio con la experiencia de la seccion 3.b).

Es interesante destacar que el co-diseno es una tarea que puede ser acompanada con
herramientas tecnolagicas. Sin embargo, no siempre sucede que todo es monitoreado por las
herramientas, puede haber etapas que son realizadas por fuera de las mismas, par ejemplo, los
acuerdas. El co-disefio a veces requiere refinamiento comao acontecio en la experiencia presen-
tada en la seccion 3.b, una vez realizado el primer testeo in-situ.

5. Conclusiones y recomendaciones

En este trabajo se exploré como abordar experiencias de co-diseno in-situ de Juegos Moviles
basados en posicionamiento en espacios cerrados. Se describieron las lecciones aprendidas
en la conduccion de dos experiencias concretas usando el framework conceptual propuesto;
se espera que este framework sirva de ayuda a los facilitadores de este tipo de experiencias al
acercamiento de las mismas. Ademas, se detallo la extension realizada a una herramienta de
autor junto con una prueba de conceptos gque muestra como un juego co-disenado in-situ con
esta extension fue usado por los visitantes de la V Expo Ciencia de la Facultad de Informatica de
la Universidad Nacional de La Plata (Argentina).

Se recomienda en este tipo de experiencia, gue es muy impartante la experticia del faci-
litador, ya que es él mismo, quien debe ajustar las distintas actividades acorde a cOmo el grupo
va interactuando y respondiendo a cada actividad. El disefio de la experiencia es fundamental,
lo cualimplica preparar el espacio fisico para que cada grupo esté comodo trabajando, como asi
también tener disponible el material de cada actividad.

Como trabajo futuro se seguira trabajando en el abordaje de otras experiencias de co-
disefio in-situ para aprender qué plantillas se pueden diseiar para ser incorporadas a la herra-
mienta de autor, y asi agilizar la creacion de este tipo de juegas.
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