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Resumen

Resumen—1La pandemia originada el 31 de diciembre del 2019, trajo consigo un sinfin
de consecuencias, muchas de las cuales podrian ser consideradas aprendizajes para algin
hecho similar que pudiese ocurrir a futuro. Una de las consecuencias sobre la que hubo
grandes discusiones fue la trazabilidad de los casos activos y su esparcimiento en la
poblacion. Cada pais tenia su propia estrategia de trazabilidad, y esta se ajustaba
“sobre la marcha”, ya que se requeria de una estrategia de trazabilidad sea cual fuere.

Para ello se ha disenado un sistema de trazabilidad basado técnicas de gamificacion,
para motivar a la poblacion a registrar los lugares que frecuentan y de este modo
facilitar a las entidades encargadas llevar un rastreo de los casos positivos o los casos
posibles. La funcién principal de la aplicaciéon es que los usuarios ingresen y registren
sus visitas, motivados a través del cumplimiento de misiones y recompensas de objetos
coleccionables dentro de la aplicacion, ademéas de entregar informacién valiosa para
los demas usuarios acerca de los lugares que visitan. También, usuarios fiscalizadores
podran notificar y llevar registro de los casos positivos, de manera que el rastreo no se
pierda por un mal manejo de los recursos.

Palabras Clave—Gamificacion, Diseno de Software, Metodologias de desarrollo de
Software, Motor de videojuegos, Trazabilidad

Abstract

Abstract—The pandemic originated on December 31, 2019, brought with it endless
consequences, many of which could be considered learning for a similar event that could
occur in the future. One of the consequences on which there were great discussions was
the traceability of active cases and their spread in the population. Each country had
its own traceability strategy, and this was adjusted “on the fly”, since a traceability
strategy was required whatever it was.

For this, a traceability system based on gamification techniques has been designed to
motivate the population to register the places they frequent and thus make it easier
for the entities in charge to keep track of positive cases or possible cases. The main
function of the application is that users enter and record their visits, motivated by
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the fulfillment of missions and rewards of collectible objects within the application, in
addition to providing valuable information to other users about the places they visit.
Also, auditing users will be able to notify and keep a record of positive cases, so that
tracking is not lost due to mismanagement of resources.

Keywords—Gamification, Software design, Software development methodologies,
Game engine, Traceability



Glosario

API: Interfaz de programacion de aplicaciones (por sus siglas en inglés).
AWS: Amazon Web Services.

CD: Unidades principales (Core Drives, por sus siglas en inglés).

TA: Inteligencia Artificial.

Minsal: Ministerio de Salud (Chile).

MOH: Ministry of Health (Singapur).

OMS: Organizacion Mundial de la Salud.

PBL: Puntos, insignias y tablas de clasificacion (por sus siglas en inglés).
PCR: Reaccién en cadena de la polimerasa (por sus siglas en inglés).
PDPA: Ley de proteccion de datos personales (por sus siglas en inglés).
RAD: Desarrollo rapido de aplicaciones (por sus siglas en inglés).

RF: Requerimientos funcionales.

RNF': Requerimientos no funcionales.

RTS: Videojuego de Estrategia en Tiempo Real (por sus siglas en inglés).
RUT: Rol Unico Tributario.

XP: Programacion extrema (por sus siglas en inglés).
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DISENO DE UN SISTEMA DE TRAZABILIDAD COVID-19 BASADO EN MECANISMOS DE
GAMIFICACION

Introduccion

El 31 de diciembre de 2019, la Organizacién Mundial de la Salud fue alertada de varios
casos de neumonia en la ciudad de Wuhan, provincia de Hubei de China. El virus no
coincidia con ningin otro virus conocido.

Una semana después, el 7 de enero, las autoridades chinas confirmaron que habian
identificado un nuevo virus. Se trataba de un coronavirus perteneciente a una familia
que incluye el resfriado comtun y virus como el SARS y el MERS, pero que hasta
ese momento no habia sido identificado previamente en humanos. Este nuevo virus se
denominé temporalmente “2019-nCoV” y luego pas6é a llamarse “COVID-19” el cual
corresponde al nombre definitivo otorgado por la OMS.

Las autoridades de gobierno tuvieron que solicitar la colaboracién de profesionales de
distintas areas para poder mitigar los riesgos y establecer medidas preventivas en los
momentos adecuados.

Esas medidas, luego de casi tres anos, rindieron frutos, ya que la pandemia del Covid-19
se ha controlado de manera tal, que las autoridades levantaron las medidas restrictivas
que se habian impuesto; las mascarillas no son obligatorias (salvo en recintos de salud),
el pase de movilidad ya no es un requisito para asistir a establecimientos cerrados,
no hay aforos reducidos en ellos, entre otros. Sin embargo, el levantamiento de estas
medidas puede resultar en una nueva ola de contagios y, junto con esto, se debe tener
en cuenta el surgimiento de nuevas cepas de Covid mas resistentes o nuevos virus como
la viruela del mono. Debido a esto, aunque la pandemia del Covid-19 este en su mayor
parte controlada, la poblacién no esta libre de contraer alguna de las enfermedades
presentes en la actualidad, por lo que, a pesar de que hay un mayor control de contagio
actualmente, la poblacion mundial se ha visto expuesta de manera irreversible a una
“cotidianeidad pandémica”, es decir, se ha acostumbrado a vivir en pandemia. Es por
esto que, para que se siga manteniendo el control en esta nueva cotidianeidad, se deben
desarrollar sistemas, protocolos y herramientas que permitan monitorear de manera
rapida, precisa y amplia a la poblacion y los contagios de virus nuevos o ya existentes.

En esta memoria, se disenara un sistema de trazabilidad de los casos Covid-19 positivos
y posibles, de tal forma que la poblaciéon se interese y quiera contribuir con su control.
La motivacion que ha llevado a desarrollar este tema fue la poca transparencia y la nula
automatizacion del proceso de trazabilidad llevado a cabo.
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DISENO DE UN SISTEMA DE TRAZABILIDAD COVID-19 BASADO EN MECANISMOS DE
GAMIFICACION

Objetivos

0.1. Objetivo general

Proponer un sistema de trazabilidad basado en mecanismos de gamificacién para moti-
var o elicitar la actividad de los usuarios y la recoleccion sequra y justa de informacion
util para trazabilidad.

0.2. Objetivos especificos

1. Caracterizar los problemas de los sistemas de trazabilidad convencionales con
respecto a sus requisitos/requerimientos de privacidad.

2. Levantar estado del arte en mecanismos de gamificacion

3. Disenar un sistema de trazabilidad considerando requerimientos de preservacion
de privacidad
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DISENO DE UN SISTEMA DE TRAZABILIDAD COVID-19 BASADO EN MECANISMOS DE
GAMIFICACION

Capitulo 1

Definicién del problema

La ley N° 19628 referente a la proteccion a los datos privados y sensibles de los usuarios,
establece que se prohibe el tratamiento o transmisién de los datos a menos que se cuente
con la autorizacion expresa del titular de la informacion|[11].

Es por lo anterior que el Ministerio de Salud no tuvo la facultad de disponer de los
datos a entidades capacitadas para poder estudiarlos y obtener informaciéon valiosa que
pudiese ayudar con las medidas que se debiesen adoptar.

1.1. Problemas de proteccién de los datos personales de la apli-
cacion “CoronApp”

A mediados del 2020, el Ministerio de Salud en conjunto con la Divisién de Gobierno
Digital del Gobierno de Chile desarrollaron la aplicacion llamada CoronApp|2], la cual
tenia por objetivo, entre otras cosas, reportar y controlar sintomas, recibir notificaciones
del Ministerio de Salud, e informar o denunciar conductas que pudiesen poner en riesgo
a mas miembros de la poblacion.

El problema que present6 esta aplicacion fue que las politicas de privacidad y términos
y condiciones eran ambiguos y no especificaban informaciéon como la persistencia de los
datos en el tiempo, qué datos se iban a recolectar y quienes tenfan la facultad de usarlos
y con qué fin [23].

1.2. Instituto Milenio Fundamentos de los Datos congela parti-
cipacion en la Mesa de Datos del Covid-19

El Instituto Milenio de Investigacion sobre los Fundamentos de los Datos —albergado en
la Universidad de Chile y la Pontificia Universidad Catoélica de Chile, y con presencia en
varias universidades del pais— es el tnico centro multidisciplinario en América Latina
que retine a expertos en ciencia de la computacion, matematicas y estadistica, ciencia
politica y comunicaciones, con la meta de hacer investigacion de frontera en ciencia de
datos y asi hacer frente a los grandes problemas que existen hoy en este campo.

Debido a la legislacion actual que establece la privacidad de datos y la prohibicion de
la manipulaciéon de los datos privados sin el consentimiento del dueno hay una ausencia
de una politica de acceso abiertos a datos de salud, insumo que es critico para la
investigacion que se lleva a cabo en el contexto actual.
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DISENO DE UN SISTEMA DE TRAZABILIDAD COVID-19 BASADO EN MECANISMOS DE
GAMIFICACION

Hay preocupacion sobre los ambitos en los que pueden ser usados los datos, la cali-
dad de ellos, y sobre su captura y uso oportuno. Entre los puntos més criticos estéan
la imposibilidad de comparar datos entre distintas organizaciones y paises dadas las
diferentes interpretaciones que estos pueden tener, la falta de explicaciones detalladas
y de transparencia sobre las metodologias de recoleccion y procesamiento de datos, y
los sesgos en los resultados de la investigacion cientifica que puedan venir de decisiones
politicas[9)].

1.3. Gobierno y datos del Covid-19: secretismo, manipulaciéon
y democracia

Hay un problema grave relacionado con la trazabilidad y el estudio de los datos reco-
pilados de la pandemia, diariamente.

Los cientificos, tanto los que formaron parte de la mesa de datos como otros de manera
independiente desarrollaron una gran cantidad de modelos para combatir la pandemia,
los cuales deben ser testeados para comprobar su veracidad y eficacia. El gran problema
es que necesitan datos reales para hacerlo y comparar los modelos entre si, pero los datos
que dispone el gobierno son datos generales, sumas totales, el resultado de anélisis, pero
no son datos desagregados que pudiesen ser confiables en un 100 %[7].

Sabiendo que se cuenta con conocidas técnicas de anonimizacion de datos para proteger
la privacidad e integridad de los pacientes, ;por qué no fueron usadas para este fin?. El
Consejo para la transparencia entregd una guia con recomendaciones que se podian
poner en practica para poder conseguir informacion valiosa que estudiar y no fueron
puestos en practica. Conocer esos datos permitiria a la comunidad cientifica y médica
afinar modelos predictivos y predecir la evolucion de la infeccion.

1.4. Trazabilidad de contactos realizada de manera manual

La trazabilidad se define como la deteccidén oportuna de casos Covid-19 positivos. Se
reconocen los contactos estrechos y se les busca educar, dar indicaciones y medidas
sanitarias, conocer sintomas y trasladar a residencias sanitarias en caso de ser necesario.
Por otro lado, un contacto estrecho se considera a toda persona que ha estado expuesta
a un caso confirmado o probable de Covid-19 entre los 2 dias antes y 11 dias después del
inicio de los sintomas, y a toda persona que ha estado expuesta a un caso confirmado de
un paciente asintomatico entre los 2 dias antes y 11 dias después de la toma de muestra.

El Ministerio de Salud (Minsal) ha definido la forma en la que se realiza la trazabilidad
de los casos confirmados y probables, y esta es mediante un Call Center dedicado

Pagina 4 de



DISENO DE UN SISTEMA DE TRAZABILIDAD COVID-19 BASADO EN MECANISMOS DE
GAMIFICACION

especialmente a esta labor. El proceso consiste en la toma del examen PCR y alli hay
dos casos posibles: que el paciente resulte negativo y alli se descarte todo seguimiento
futuro o que el paciente resulte positivo, en este tultimo caso el Minsal comienza a
ubicar a los contactos estrechos y el proceso se repite.

Este método fue eficaz cuando los casos eran acotados y el personal dedicado podia
hacer un seguimiento exhaustivo y enfocado en ellos, por ejemplo, realizando llamadas
frecuentes, yendo a los domicilios, entrevistando a la familia, etc. Cuando los casos
empezaron a aumentar llegando a su primer peak en el mes de junio del ano 2020 este
método dejo de ser eficiente y el porcentaje de trazabilidad alcanzé un 60 %.

A nivel internacional se ha sugerido que el personal destinado para las labores de
trazabilidad sea medida en proporcion al tamano de la poblacién, y/o también
dependiendo del nimero de casos activos y las medidas de distanciamiento social
dispuestas por la autoridad competente. Debido a lo anterior, es facil notar que la
trazabilidad se ha visto bastante saturada debido al aumento de los casos activos y las
medidas de desconfinamiento adoptadas de forma precoz. Un estdndar internacional
utilizado es de 30 trazadores por 100.000 habitantes, es decir que para la region
metropolitana deberian dispones de al menos 2.400 destinadas para esta tarea,
sin considerar un posible aumento de casos activos. Ademaés, con la llegada de las
vacunas, el mismo equipo dedicado a la trazabilidad fue dispuesto para realizar un
seguimiento a los pacientes vacunados, su sintomatologia y posibles efectos secundarios.

Actualmente se cuenta con el Sistema de vigilancia epidemiologica EpiVigila (usado
por un 92.5% de los centros médicos) que se nutre de la notificacion obligatoria
entregada por los médicos respecto a los pacientes, y con la notificacion entregada por
los laboratorios autorizados en la toma del examen PCR. Sin embargo, adicionalmente
estan usando otras plataformas: el 52,5% utiliza también planillas excel, un 28,8 %
usan otra plataforma y 22,5 % registran las acciones de trazabilidad en la ficha clinica.
Estos métodos completan la informacion referente a los nuevos casos de Coronavirus
pero no contribuyen al seguimiento realizado a los pacientes.

Como base del sistema de trazabilidad del Minsal se tiene la confianza en los pacientes
o posibles pacientes. En la realidad actual, la poblaciéon tiene motivaciones princi-
palmente econémicas para no reportarse como posible casos Covid, alterando asi el
seguimiento de los casos y el control de los contagios.

Como anélisis de esta situacion, se puede concluir que los equipos destinados a la
trazabilidad se encuentran en un déficit en los recursos financiero y humano. La mayoria
de los centros de salud refiere que los recursos ademas de insuficientes son inestables,
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inseguros en su continuidad y de montos desconocidos.[24]
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Capitulo 2

Marco conceptual

2.1. Metodologia de desarrollo de Software

Las metodologias de desarrollo de software engloban una serie de métodos y técnicas
organizativas aplicadas a la creacion y disefio de software.|[15] Estos métodos persiguen
organizar de manera eficiente a los equipos implicados para que desarrollen con éxito sus
funciones teniendo en cuenta aspectos como la dificultad del proyecto, la planificacion,
el presupuesto, los costos, los profesionales disponibles, el lenguaje que se va a utilizar,
etc.

Es muy importante poner en marcha una metodologia antes de comenzar el proceso de
creacion de un programa informatico, de lo contrario pueden comenzar los retrasos en
las entregas, errores que no se subsanan y un excesivo consumo de recursos con malos
resultados.

Una buena metodologia de desarrollo de software evita todos estos problemas porque
organiza las tareas del equipo, reduce el nivel de dificultad y agiliza los procesos para
conseguir un resultado 6ptimo.

2.1.1. Metodologias tradicionales

Centran su atenciéon en llevar una documentacién exhaustiva de todo el proyecto, la
planificacion y control del mismo, en especificaciones precisas de requisitos y modelado
y en cumplir con un plan de trabajo, definido todo esto, en la fase inicial del desarrollo
del proyecto.

Estas metodologias tradicionales imponen una disciplina rigurosa de trabajo sobre el
proceso de desarrollo del software, con el fin de conseguir un software mas eficiente.
Para ello, se hace énfasis en la planificacion total de todo el trabajo a realizar y una vez
que esta todo detallado, comienza el ciclo de desarrollo del producto software. Se cen-
tran especialmente en el control del proceso, mediante una rigurosa definiciéon de roles,
actividades, artefactos, herramientas y notaciones para el modelado y documentacion
detallada. Ademas, las metodologias tradicionales no se adaptan adecuadamente a los
cambios, por lo que no son métodos adecuados cuando se trabaja en un entorno, donde
los requisitos no pueden predecirse o bien pueden variar.

Otra de las caracteristicas importantes dentro de este enfoque, son los altos costes al
implementar un cambio y la falta de flexibilidad en proyectos donde el entorno es volatil.
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Metodologia de Cascada: Framework lineal

Esta metodologia bésicamente menciona de que no se podra avanzar a una siguiente
fase en el desarrollo, mientras no se haya completado toda la fase anterior, ya que
esta metodologia no contempla vueltas atrés en la planificacion. El primer nivel del
modelo cascada, es el analisis de requisitos. Basicamente lo que se documenta aqui, son
los objetivos de lo que el software debe hacer al terminar el desarrollo, sin entrar en
detalles de la parte interna, los cuales se veran durante el proceso. Luego continta el
diseno del sistema, aqui se elaborara lo que es la estructura del sistema y se determinaran
las especificaciones para cada una de las partes del sistema que se planea desarrollar.
Posterior a este paso, se debe disenar el programa para poder codificarlo.

Uno de sus principios es que cada una de las fases elaboradas, se encuentre documentada
perfectamente, de este modo, si el desarrollo queda suspendido en alguna fase, cualquier
usuario que quiera continuar con el proyecto lo podra hacer leyendo la documentacion.

Método de prototipos

Consiste basicamente en que en base a los requerimientos y necesidades que tiene el
cliente, se realiza de forma rapida un prototipo, este no vendréa completo ni mucho
menos terminado, pero si permitird contar con las bases necesarias para que cualquier
programador pueda seguir trabajando en el hasta llegar al cddigo final. Los niveles base
son la planeacion y modelado, pero estos niveles deben ser atacados de forma rapida,
yva que este método se enfoca en el prototipo y es a él al que hay que darle énfasis, ya
que el prototipo se debe mostrar al cliente.

Uno de sus principios basicos, es que con el método de prototipos el proyecto se va di-
vidiendo en partes cada vez mas pequenas, para evitar el peligro ante los riesgos frente
a los que se esta expuestos.

Ademas, otros de sus principios basicos fundamentales, es que con la metodologia de
prototipos, el cliente final se involucra mucho mas en el proyecto que con otras meto-
dologias, haciendo de esta forma que el producto final llegue rapidamente aunque con
un poco mas de presion en el proceso. La ventaja es que conforme se van haciendo
prototipos pequenos, poco a poco se va llegando al producto final. Incluso en algin
determinado momento se podria llegar a crear un prototipo que con solo ajustar ciertos
detalles, se podria convertir en el producto que el usuario quiere.

Modelo incremental o Iterativo y creciente

El modelo Incremental, es una metodologia de la programacion muy utilizada hoy en
dia, pues su comodidad de desarrollo permite que obtener un producto final mucho méas
completo y exitoso. Se trata especialmente de la combinacion de los modelos lineal e
iterativo o bien, modelo de cascada y prototipos. Béasicamente consiste en completar
varias iteraciones de lo que es el modelo de cascada, pero sin completar ninguna, ha-
ciendo iteraciones lo que se hace es crear una evolucién en el producto, permitiendo
que se agreguen nuevas especificaciones, funcionalidades, opciones, funciones y lo que
el usuario requiera después de cada iteracion.

La idea de un modelo incremental, es utilizar una serie de mini modelos de desarrollo
de software en cascada, segmentando requerimientos y permitiendo que el usuario vaya
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de la mano con el proyecto durante la realizacion.

Basicamente las fases de cada iteracion, son las mismas que se manejan en el modelo
de cascada, aunque también se pueden agregar algunas, pero su objetivo es completar
cada fase de la iteracion, para que esta se vaya complementando poco a poco y no se
genere un desarrollo tedioso y cansado que puede alargar la duracion del proyecto en
demasia.

Debes saber, que cada iteracion te generard un prototipo cada vez mas evolucionado, y
a diferencia del modelo de cascada, es posible retroceder cuando se requiera y los pro-
totipos se pueden volver a utilizar una y otra vez, pues el cédigo fuente es reutilizable.

Modelo en espiral

Se trata nuevamente de una combinacion entre el modelo lineal o de cascada y el modelo
iterativo o basado en prototipos, sin embargo a este sistema lo que debemos anadirle
es la gestion de riesgos, algo que en los modelos anteriores ni siquiera se menciona.
Consiste en ciertas fases que se van realizando en modo de espiral, utilizando procesos
de la misma forma en que se utilizan en el modelo de cascada, sin embargo aqui estos
no son obligatorios y no llevan precisamente el orden establecido. Basicamente se trata
de un modelo evolutivo, que conforme avancen los ciclos, ird incrementando el nivel de
c6digo fuente desarrollado, un incremento en la gestién de riesgos y por supuesto un
incremento en los tiempos de ejecucion y planificacion del sistema, esto es lo que tiene
el modelo en espiral.

Se debe contar con una planeacion inicial, pero en cada iteraciéon se deben redefinir
objetivos. Ademaés, con cada iteracion se deben analizar los posibles riesgos que puedan
presentarse durante el desarrollo del proyecto.

El modelo en espiral se basa en una determinacion de objetivos, un analisis de riesgos, el
desarrollo y las pruebas, junto con la planificacion, la cual dependera de los resultados
de la iteracion para saber como se actuaré en la siguiente vuelta al espiral.
Béasicamente, en el modelo de espiral, toda la atencion estd enfocada hacia el analisis
de riesgos, pues el objetivo primario seré reducir los riesgos que se vayan generando, de
otra forma el sistema no llegara a ser seguro jamas.

RAD: Desarrollo Rapido de Aplicaciones (Rapid Application Development)
El Modelo RAD, esta basado en el uso de las iteraciones y principalmente en el manejo
de prototipos. Sin embargo a diferencia del resto, la metodologia RAD hace uso de las
Herramientas CASE, las cuales permitiran acelerar el proceso considerablemente.

Del mismo modo que el modelos espiral y el de prototipos, RAD se subdivide en peque-
nas secciones, las cuales se irdn optimizando y de esta forma se ird avanzando mucho
més rapido que con grandes segmentos que pueden volverse dificiles dentro de un pro-
ceso acelerado como lo es este modelo.

Una de las ventajas del RAD, es que el enfoque y las prioridades van hacia la fase de
desarrollo, a diferencia de modelos como el espiral, que se enfoca en que los riesgos al
momento sean mucho menores. Si hay riesgos, se reducen los requerimientos para redu-
cir los riesgos, no como en el espiral, que entre més riesgos, mas requisitos aportamos
para que se incremente. Aca la idea es reducir tiempos y no riesgos. La reduccién de
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riesgos es totalmente inversa al modelo espiral.

2.1.2. Metodologias Agiles

Se basa en dos aspectos fundamentales, retrasar las decisiones y la planificacion adapta-
tiva. Basan su fundamento en la adaptabilidad de los procesos de desarrollo. Un modelo
de desarrollo 4gil, generalmente es un proceso Incremental (entregas frecuentes con ci-
clos rapidos), también Cooperativo (clientes y desarrolladores trabajan constantemente
con una comunicacion muy fina y constante), Sencillo (el método es facil de aprender y
modificar para el equipo) y finalmente Adaptativo (capaz de permitir cambios de tltimo
momento). Las metodologias agiles proporcionan una serie de pautas y principios junto
a técnicas pragmaéaticas que hacen que la entrega del proyecto sea menos complicada
y més satisfactoria tanto para los clientes como para los equipos de trabajo, evitando
de esta manera los caminos burocraticos de las metodologias tradicionales, generando
poca documentacién y no haciendo uso de métodos formales. Estas metodologias po-
nen de relevancia que la capacidad de respuesta a un cambio es més importante que el
seguimiento estricto de un plan.

El enfoque, respecto a los miembros del equipo de trabajo, es que no se intente crear un
entorno de trabajo desde un principio, tratando de que los desarrolladores se adapten
a ese entorno, pues este tipo de proyectos suelen tardar mucho tiempo en desarrollarse,
algunos incluso jamés terminan y se quedan estancados. El enfoque del desarrollo agil
sostiene, que es mejor formar primero un buen equipo de trabajo y posteriormente entre
los mismos miembros del equipo vayan creando su propio entorno. Este proceso ayudara
mucho més a la metodologia agil y por supuesto, la adaptacion sera un proceso fugaz.
Ademas, las metodologias agiles se enfocan en el software més que en la documenta-
cion. Un nuevo desarrollador que integre el equipo debera interiorizarse del trabajo con
el codigo fuente y la interaccién con el equipo de trabajo. En las metodologias agiles,
se propone que exista una interaccién constante entre el cliente y el equipo de desa-
rrolladores. La idea es que el cliente vaya viendo como va el sistema y analice nuevas
funcionalidades u objetivos, de esta forma el cliente queda totalmente satisfecho con el
producto final.

La idea en las metodologias agiles, es que durante el desarrollo del software, si el cliente
tiene la idea de incrementar sus objetivos, especificaciones o requerimientos, lo pueda
hacer sin ningin problema.

Metodologia Scrum

La metodologia Scrum, es bastante amigable y fomenta lo que es el trabajo en equipo
en todo momento, con la finalidad de conseguir los objetivos de una forma rapida. Esta
metodologia cuenta con diversos procesos, tales como:

s Product backlog: Es el listado de las funcionalidades a desarrollar. Debe estar
ordenado por prioridad
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= Sprint backlog: Basado en el item anterior, se deben tomar algunas de las funcio-
nalidades descritas y estimar en tiempo cuanto tomara cada tarea.

= Sprint planning meeting: Es una reunion para definir plazos y procesos a llevarse
a cabo en cada Sprint.

= Daily Scrum: Reuniones diarias para ver el estado del trabajo completo, y del
trabajo de cada persona. Organiza las tareas futuras.

» Sprint Review y Sprint Retrospective: Ambas son resefias para ver el trabajo cum-
plido, y si es posible mejorar algunas partes del trabajo en equipo.

Metodologia Kanban

Se trata de una metodologia japonesa, la cual consiste en ir etiquetando con tarjetas, en
un tablero, cada uno de los procesos que se deben llevar a cabo. Una de las principales
ventajas de Kanban, es que ademéas de ser una metodologia Agil, también es muy facil
de usar e implementar, sobretodo porque el equipo de trabajo se unird y empezaran a
trabajar a la par en diferentes aspectos del desarrollo.

Kanban promueve la calidad antes que la velocidad, es decir, un producto bien hecho
desde la primera vez que se elaboro es mas rapido, que un producto mal hecho al cual
se le tienen que volver a meter las manos para arreglarlo.

Esta metodologia trabaja de una forma en la cual, solamente se debe hacer lo necesario
y requerido para que el sistema o el desarrollo quede bien. Evitando todo aquello que es
considerado como extra, superficial o innecesario. De este modo no solamente se ofrece
una mayor calidad en el producto, si no que ademas se optimizan tiempos y costos.
Los pasos necesarios para definir de forma correcta un desarrollo basado en la metodo-
logia Kanban son los siguientes:

» Definir el flujo de trabajo: Se debe seccionar el tablero en las tareas, fases y
proyectos que se requiera.

s Fases del ciclo de produccion: Se requiere que los procesos sean divididos en pe-
quenos segmentos, para que se puedan agilizar. Cada tarjeta llevara escrita cada
proceso, y en ellas la cantidad de horas que tomara.

= Stop starting, Start finishing: Basicamente, no se empieza una nueva tarea hasta
terminar otra.

» Tener un control: Kanban permite llevar un control de todo el desarrollo que se
esté llevando a cabo en un instante determinado, gracias a las tarjetas y el tablero.
Gracias a esto, es posible ejecutar varios proyectos de forma simultanea.

Metodologia XP
Es probablemente la metodologia 4gil mas destacada, debido a su capacidad de adap-
tacion ante cualquier tipo de imprevisto. Es la combinacion de las deméas metodologias,
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pero se va utilizando cada una cuando se estime necesario. Hay algunos valores funda-
mentales para llevar a cabo desarrollos basados en esta metodologia:

s Comunicacion: Se debe transmitir la informacién entre los miembros del equipo,
pero también se debe documentar las cosas més relevantes. La comunicacion entre
los miembros del equipo, y con el cliente es fundamental.

s Simplicidad: La idea es que el desarrollo del software sea veloz, por lo que el
diseno se debe simplificar al méximo (lo mismo sucede con las lineas de c6digo).
Se espera que los desarrolladores, apliquen nombres amigables a las variables,
métodos y clases creadas, esto con el fin de que los demas miembros puedan
entender con facilidad el codigo, y que miembros nuevos se puedan adaptar mas
rapidamente.

» Retroalimentacion: Aqui es donde el cliente se vuelve una pieza importante. El
sera el encargado de comunicar al equipo posibles cambios o mejoras, analizando
el producto luego de cortos periodos de tiempo. También es posible aplicar la
retroalimentaciéon mediante pruebas unitarias.

Y también, hay caracteristicas que componen esta metodologia, las cuales son:

= Desarrollo Iterativo e Incremental: Esta metodologia esta basada en mejoras con-
tinuas, por lo que se esperan iteraciones por cortos periodos de tiempo, retroali-
mentacion y mejoras en las piezas desarrolladas.

= Pruebas unitarias: Estas pruebas permiten un analisis del codigo y solucion de
errores, antes de validar el desarrollo.

» Trabajo en equipo: El objetivo es que el enfoque en el equipo sea mayor (més
especificamente en parejas), y que el aprendizaje mutuo permita que el avance del
proyecto sea mucho més eficiente.

s Trabajo con el cliente: Es fundamental la intervencion del cliente, y es importante
que alguien del equipo sea la comunicacién de cara a él.

s Correccion de errores: La metodologia XP promueve la correccion de los errores
antes de continuar con nuevos desarrollos.

Basicamente, la simplicidad y la comunicacién van de la mano. Es importante contar
con un codigo simple, de facil entendimiento, para que cualquier persona que requiera
realizar un cambio no gaste mucho tiempo en entender el c6digo, y que cualquier persona
miembro del equipo pueda modificar, corregir, eliminar o agregar lo que sea necesario.
El equipo de trabajo base dentro de una metodologia XP se compone de:
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= Programador: Encargado del desarrollo y pruebas unitarias.

s Tester: Encargado de las pruebas del desarrollo.

» Tracker: Encargado de realizar el seguimiento del desarrollo, de comparar si el
tiempo estimado para realizar una tarea se acerca al tiempo real que tom¢ realizar

dicha tarea.

= Fntrenador: Es el responsable del proyecto, y se encarga de guiar al equipo por

el camino correcto.

s Consultor: No forma parte del equipo en si. Cuenta con conocimientos especificos
y podria ser capaz de ayudar en la soluciéon de problemas.

» (festor: Es el encargado de vincular e interrelacionar al cliente con los programa-

dores.

2.1.3. Tabla resumen

Metodologias tradicionales

Metodologias agiles

Presentan cierta resistencia a los cam-
bios solicitados durante el desarrollo

Especialmente preparados para actuar
frente a cambios solicitados durante el
desarrollo

Proceso muy controlado, con numero-
sas politicas/normas

Proceso menos controlado, con pocos
principios estrictos

Existe un contrato prefijado

No existe o es muy flexible el contrato
tradicional

El cliente interacttia con el equipo me-
diante de desarrollo mediante reuniones

El cliente es parte importante del equi-
po de desarrollo

Grupos de trabajo grandes, y distribui-
dos

Grupos pequenios (menos de 10 inte-
grantes) trabajando en el mismo sitio

Muchos roles

Pocos roles

Documentacién extensa

Poca documentacion

Pocas entregas previas a la entrega final

Muchos ciclos de entrega

Tabla 1: Tabla comparacion entre metodologias tradicionales y agiles.
Fuente: Elaboracion propia

2.2. Motor de videojuegos

Un motor de juegos es un framework de desarrollo de software disenado principalmente
para el desarrollo de videojuegos, y generalmente incluye librerias relevantes y progra-
mas de apoyo. El motor de juegos puede referirse también al software utilizado para
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el desarrollo, que por lo general ofrece una serie de herramientas y funciones para el
desarrollo de juegos, para que los diseiadores codifiquen y planifiquen un videojuego
de forma rapida y sencilla sin crear uno desde cero. Ya sea que estén basados en 2D o
3D, ofrecen herramientas para ayudar en la creaciéon y colocacion de activos.

Los desarrolladores pueden usar motores de juegos para construir juegos para consolas
o computadores. La funcionalidad central, por lo general, provista por un motor de
juegos puede incluir un motor de rendering (proceso que tiene lugar en un ordenador
que tiene almacenados los datos para dibujar un grafico cuando lo “crea” o “genera” en
la pantalla), motor de fisica, sonido, animacion, graficos, etc.

Los motores de videojuegos proveen un conjunto de herramientas de desarrollo visual
y componentes reutilizables de software. Estas herramientas son generalmente propor-
cionadas en un ambiente integrado de desarrollo para permitir un simplificado y rapido
desarrollo de juegos.

A continuacién, haremos la comparacion entre los motores de videojuegos mas populares
en el ano 2021:

Unity

Es un motor multiplafaforma de videojuegos. Soporta una variedad de plataformas
de escritorio, mévil, consolas y de realidad virtual. Es particularmente popular en el
desarrollo de videojuegos para iOS y Android y es considerado facil de usar para desa-
rrolladores sin experiencia. [21]

Este motor puede ser usado para crear juegos en 2D y 3D, asi como también para
simulaciones interactivas.

GameMaker: Studio

Es un motor multiplataforma y multigénero de videojuegos. No requiere de conoci-
mientos de lenguajes de programaciéon ya que utiliza métodos de programaciéon visual
drag-and-drop, esto permite que la creacion de videojuegos sea mucho mas rapida.|[19]

Godot

Es un motor multiplataforma, gratis y open-source de videojuegos. Permite la creacion
de juegos en 2D y 3D, y es compatible con miltiples sistemas operativos incluyendo
Linux, BSDs, macOS y Microsoft Windows.[20]

Cocos2d
Es un framework gratuito de software. Puede ser usado para construir juegos, aplica-

ciones y otros programas multiplataforma.[16] Cocos2d soporta iOS, Android, Tizen,
Windows, Linux y MacOS.

Unreal Engine
Es un motor grafico de juegos 3D. Ha sido usado en variedad de géneros de juegos y
ha sido adoptado por otras industrias, mas notablemente en la de television y cine. [10]
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Unreal Engine presenta un alto grado de portabilidad y es compatible con una amplia
gama de plataformas de escritorio, dispositivos méviles, consolas y realidad virtual.

Amazon Lumberyard

Es un motor multiplataforma de videojuegos desarrollado por Amazon. Esta disenado
para crear juegos en 3D y comunidades de fans, ofrece previsualizacion de realidad
virtual e integracion con Twitch.[I7] Potenciado por Amazon Web Services (AWS), una
integracion mediante Lumberyard significa que es significativamente mas facil construir
juegos online. Tiene buen soporte nativo para C++ y P2P.

CryENGINE

Es una plataforma de uso gratuito donde se obtiene todo el codigo fuente y las funciona-
lidades del motor de juegos sin tener que pagar ninguna licencia. También proporciona
una gran variedad de fuentes de aprendizaje.|[I8|

2.2.1. Tabla resumen [14]

Carac. Instalacion y 2D/3D Facilidad de | Integraciéon y | Soporta reali- | Atencién al

Motor .l o s ] A

posesion uso compatibili- dad virtual cliente

dad

Unreal Engine | x x x Ambos * Kk * * kK k kK Si * kK
Amazon Lum- | %% Solo 3D * K Kk kK * * K Si * kK
beryard
CryENGINE | % * * Ambos * ok k Kk K ok kK Si * Kk
Unity * Kk * Ambos * Kk * * kK kK Si * kK
GameMaker: * kK kK Kk Solo 2D * ok Kk K * kK No * kK
Studio
Godot * ok k kK Ambos * K Kk kK * * K No * Kk K kK
Cocos2d * Kk Kk x Solo 2D * Kk Kk kK * K * No * % Kk

Tabla 2: Tabla comparacion entre los top 7 motores de videojuegos del 2021.
Fuente: Renana Dar - Incredibuild

2.3. Gamificacion

La gamificaciéon es un disefio que pone el mayor énfasis en la motivacion humana en
el proceso. En esencia, es un diseno centrado en el ser humano (en contraposicion al
"diseno centrado en la funcion"). Gamificacion es usar elementos de juego en contextos
ajenos a éste para mejorar la experiencia y estimular comportamientos. Mucha de la
gamificacion moderna tiende a enfocarse en el sentido convencional que a menudo se
manifiesta en la forma PBL por sus siglas en inglés (Puntos, Insignias y Tablas de
clasificacion).
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2.4. Mecanismos de Gamificacion

Para potenciar més la gamificacion se decidi6é utilizar un framework de gamificacion
llamado Octalysis.[34] Octalysis es un framework de gamificacién creado por Yu-kai
Chou que plantea un nuevo término para gamificacion: Human-Focused Design, en
oposicion al desarrollo tradicional, al que se refiere como Function-Focused Design. En
base a esta idea, Chou plantea que los videojuegos apelan a 8 unidades centrales de
motivacion o “core drives” en los seres humanos.

Narratve Beginners Luck
~Status Points Eliisen Free Lunch
uuuuu er Destiny Child
Creationist

Milestana Unlacks

Revealed Heart
Real-Time Control

Evergreen Combos
-instant feedback

- Li
Quest Lists -Boonters
Bia

Dessert Oasis

r s
-Plant Pickers
Poison Pickers

Meaning

e
~Step-by-Stap Overlay Tutoral
“Boss Fghts

Accomplishment  Empowerment

~Friending
“Socul Treasure/Geting
~SeeSaw Bump
~Group Quests

Tout Flags

Exchangeable Ponts
Virtual Goods
Buikd from Scratch
Alfred Effect
Collection Sets
Avatar
Protecton

Social

Influence “Brag Button
~Water Cooler
~Conformity Anchors

Ownership

“Hentorship
“Social Prod

“Recruiter Burden
“Manitor Attachment

Scarcity Unpredictability

~Glowing Chaice
MinQuests
Viswal Storytelling

-Appointment Dynamics Avoidance
gretic Caps

Prize Pacing

~Options Pacing
-Last Mie Drive
“Count Down Timer ~Sunk Cast Prison
Torture Bresks Progress Loss

Mo -Rightful Heritage
“The Big Burn -Evanescence Opportanity

-Roling Rewards
~Status Quo Slath Evoleed Ul
“Scarlet Letter ) ~Sudden Rewards
Vil Grave 3 -Oracle Effect
FOMO Punch eCH

Figura 1: Framework de gamificaciéon Octalysis.
Fuente: Yu-kai Chou: Gamification & Behavioral Design

2.4.1. Core Drive 1: Significado y vocacién épicos

Primer impulso principal del marco de gamificacion Octalysis. Este es el impulso en
el que las personas estan motivadas porque creen que estan comprometidas en algo
grande. Los juegos activan este Core Drive a menudo.

EL significado y llamado épico es la necesidad o el impulso de ser parte de algo muy
grande Cuando se activa este impulso, los participantes eligen ser miembros de su siste-
ma y tomaran medidas no porque necesariamente los beneficie, sino porque los convierte
en los héroes de la historia. Al activar este impulso la base de clientes o audiencia crecera
debido a su compromiso con la causa, a veces hasta un grado irracional.[35]

= Narrativa: La mayoria de los juegos comienzan con una narrativa que le da al
jugador un contexto sobre por qué deberia jugarlo. Muchos de ellos estén relacio-
nados con salvar el mundo. Una forma sencilla de implementarla es presentar una
historia que da a las personas un significado superior en términos de interaccion.
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= Suerte de principiante: Con esta metodologia las personas sienten que son unas
de las pocas escogidas para avanzar en el juego, y por lo tanto son méas propensos
a hacerlo. (Técnica de juego n° 64 (CD5), n° 11 (CD6))

= Héroe de la humanidad: Si se vincula el sistema a una causa que importa a
mucha gente, es probable que mucha gente se una y se pueda construir un gran
negocio con la buena voluntad de los demas.

= Elitismo: Este mecanismo infunde orgullo grupal, lo que significa que cada miem-
bro intenta asegurar el orgullo del grupo tomando acciones especificas.

= Almuerzo gratis: Dar obsequios que generalmente cuestan dinero, esto puede
hacer que los usuarios se sientan especiales y alentarlos a tomar acciones adicio-
nales.

2.4.2. Core Drive 2: Desarrollo y realizacion

En éste las personas son impulsadas por un sentido de crecimiento hacia una meta y
su cumplimiento.

Los juegos dividen los desafios de un usuario en etapas: puntos de control, enemigos,
gemas, niveles y jefes. Esto ayuda al usuario a sentir que siempre hay progreso y que un
logro viene tras otro. Nuestros cerebros tienen un deseo natural de sentir el progreso,
experimentar el crecimiento y aumentar los niimeros. Sin embargo, el hecho de que se
vea un progreso hacia algo no significa que el jugador se sienta realizado, la clave de
este Core Drive es que los usuarios superen desafios de los que puedan estar orgullosos,
esto quiere decir, agregar obstaculos que impliquen un desafio.|36]

= Qasis en el desierto: Grandes beneficios pero que para ellos haya que sobrepasar
obstéculos (tal como en Pokémon, caminar)

» Choca esos cinco: Felicitaciones cuando se realiza una accién deseada

= Punto de estado: Sirven para llevar la puntuaciéon del progreso. Estos solo
pueden aumentar a medida que el usuario alcanza mas estados de ganancia y no
se pueden cambiar por otros objetos de valor. Existen los puntos de estado absoluto
que refieren a la cantidad total de puntos ganados en la travesia del jugador, los
puntos de estado marginales que son los puntos ganados en un desafio o periodo de
tiempo, y se pueden restablecer una vez este periodo acaba, los puntos de estado
unidireccionales (que s6lo pueden subir) y los puntos de estado bidireccionales
(pueden disminuir si el usuario no logra alcanzar el estado ganador).

= Tablero de clasificacion: Elemento del juego en el que clasifica a los usuarios
en funcién de un conjunto de criterios que esta influenciado por los comporta-
mientos de los usuarios hacia las acciones deseadas. Estdn destinadas a motivar
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a las personas y generar status, si se disenan incorrectamente, muchas veces hace
exactamente lo contrario.

» Desfile de anticipacién: Simbolos, imagenes o sonidos que anticipan alguna
accion importante dentro del juego o aplicacion.

= Coronacion: El usuario sobresaliente se lleva la corona del nivel en el que esté
(por ejemplo, los pokemones que posean el gimnasio)

= Peleas con jefes
= Barra de progreso
= Simbolos de logros

s Tutoriales en el momento

2.4.3. Core Drive 3: Potenciaciéon de la retroalimentaciéon y la creatividad

Es el impulso central que realmente enfatiza el “juego”. La belleza de este Core Drive
radica en su capacidad perenne para hacer que el jugador se involucre continuamente
en todos los momentos de su vida. Es el core drive mas dificil de implementar. [37]

= Potenciadores: Estos son elementos que un jugador obtiene para ayudarlo a lo-
grar el estado de victoria mas facilmente. A diferencia de subir de nivel o adquirir
nuevas habilidades, los potenciadores suelen estar limitados en determinadas con-
diciones. Un concepto clave a tener en cuenta es que, cuando los usuarios pagan
por estos refuerzos (aunque si los ayuden enormemente) no estan comprando una
victoria.

s Retroalimentacién dinamica

= Plant Picker: Eleccion de opciones que son verdaderamente significativas y de-
muestran preferencias que no son necesariamente superiores a otras. Esto produce
que las combinaciones de opciones generen una gran variedad de estrategias ba-
sadas en el estilo y creatividad.

= Desbloqueo de hitos: La posibilidad de alcanzar un acontecimiento especifico
que significa una posibilidad emocionante que no existia antes. En algunos juegos
de rol, cada vez que se sube de nivel el jugador aprende un nuevo conjunto de
habilidades. Estas habilidades son increibles y generalmente ayudan a avanzar
mas rapido, con maés estilo o habrian facilitado mucho las etapas anteriores.

s Contadores creativos
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2.4.4.

Core Drive 4: Propiedad y posesion

Este principio se basa en que se quiere mejorar, proteger y obtener mas de algo que
se tiene. Este impulso esta relacionado con elementos como bienes virtuales pero tam-
bién es el impulso principal que hace querer acumular riqueza. Ademaés, si el usuario
ha invertido mucho tiempo en personalizar algo, o el sistema ha estado aprendiendo
constemente sobre sus preferencias, el usuario comenzara a sentirse mas su propietario.

138]

La propiedad y posesion representa el impulso que exhibe la influencia mas fuerte en
el lado izquierdo del cerebro, es decir, el pensamiento analitico. Las decisiones se basan
en un pensamiento mas logico y calculador y el deseo de posesion como los principales
factores motivadores.

2.4.5.

Puntos canjeables: A diferencia de los puntos de estado (Core Drive 2), los
usuarios pueden utilizar estos puntos de manera estrategica y escasa para obte-
ner otros objetos de valor. Dentro de estos puntos también hay diferencias, ya
que existen puntos que pueden ser canjeados en el sistema por objetos de valor,
o pueden canjearse con otros jugadores o quiza con personas fuera del sistema
gamificado.

Construir desde cero: Esto promueve permitir que el usuario configure el jue-
go/aplicacion segun sus preferencias. Pero si esta técnica distrae a los usuarios de
conseguir el estado de ganancia, entonces no es un buen diseno y esta técnica no
es compatible con el fin mayor.

Conjuntos de coleccion: Elementos que generan un vinculo con el usuario, ya
que éste querra tenerlos dentro de sus ganancias. Esto motiva a que los usuarios
quieran gastar dinero para obtenerlos.

Efecto Alfred: Ocurre cuando los usuarios sienten que un producto o servicio
estd tan personalizado para sus propias necesidades que no pueden imaginarse
usando otro servicio.

Protector Quest: Es un concepto basado en el hecho de que las personas co-
mienzan a desarrollar una relacién con algo que estan protegiendo.

Avatar

Bienes virtuales

Core Drive 5: Influencia social y relaciéon

Esté relacionado con actividades inspiradas en lo que otras personas piensan, hacen o

dicen.

Este impulso es el motor detras de temas como tutoria, competencia, envidia,
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misiones grupales, tesoros sociales y compania. La parte “relacion” de este Core Drive
se ocupa de cosas como el apego a las asociaciones emocionales y el sentimiento de
nostalgia. [39]

La influencia social y la relaciéon es un impulso central del cerebro derecho que basa su
éxito en el deseo humano comiin. Cuando se utiliza correctamente, puede servir como
una de las motivaciones mas fuertes y duraderas para que las personas se conecten y
comprometan.

= Misiones grupales: Esta técnica es muy eficaz en el juego colaborativo y en el
marketing viral porque requiere la participacion del grupo antes de que cualquier
individuo pueda lograr el estado de victoria.

= Botones de alardear: Alentar a los usuarios a presumir y promocionar sus
logros es ttil cuando se trata de reclutar nueevos jugadores y mantener activos
a los jugadores veteranos. Esta técnica es una accion deseada que los usuarios
pueden realizar para transmitir lo que sienten que han logrado.

= Tout Flags: Es una técnica que muestra los logros de los usuarios, es decir, el
usuario simplemente debe poner la bandera que refleje que logré algo, y todo el
que la vea sabra qué significa.

= Tesoros sociales: Son obsequios o recompensas que so6lo pueden dar amigos u
otros jugadores. El resultado de este tipo de diseno es que, cuando la gente quiere
dar estos elementos tnicos del Tesoro Social, simplemente se los dan el uno al
otro y ambos lados ganan.

= Economia de agradecimiento: Esto se basa en la idea de que si se disena un
sistema que alienta a los usuarios a dar de manera continua y generosa, existe
una presion social para retribuir de alguna manera, creando un tipo de coeficiente
viral en el sistema.

= Ancla de conformidad: Técnica que busca “ensenar con el ejemplo”. Toma como
ejemplo a usuarios que han hecho un buen trabajo y ensena eso a usuarios que
no lo han hecho tan bien, con el fin de que estos ultimos aprendan.

= Water Cooler: Instancias donde los usuarios pueden relajarse y socializar con
méas personas que utilizan este medio (como por ejemplo, foros).

» Social Prod: Menor cantidad de esfuerzo para crear una interaccion social (como
por ejemplo, Poke de Facebook). La ventaja consiste en que el usuario no necesita
perder tiempo pensando en algo ingenioso que decir/hacer, s6lo presiona el botéon
para iniciar una interaccion.

= Mentoria: Consiste en el apoyo de personas mas antiguas hacia las personas méas
nuevas (muy utilizado en contexto laboral y estudiantil).

Pégina 20 de



DISENO DE UN SISTEMA DE TRAZABILIDAD COVID-19 BASADO EN MECANISMOS DE
GAMIFICACION

2.4.6. Core Drive 6: Impaciencia y escasez

Este impulso motiva simplemente porque hay cosas que no se pueden obtener de in-
mediato o porque hay una gran dificultar para obtenerlas. [40] Perseguimos lo que se
aleja de nosotros. Queremos lo que no podemos tener. Sélo valoramos las cosas que son
dificiles de obtener.

= Tapa magnética: Esta técnica busca que el usuario sienta que hay un limite que
no puede sobrepasar, con esto se espera que el usuario tenga una sensacion de
escasez y dirija su consumo hasta el limite.

= Dinamica de citas: En un tiempo acotado, los usuarios deben realizar acciones
deseadas para alcanzar de manera efectiva el estado de victoria. Las dinamicas
de citas son poderosas porque forman un disparador basado en el tiempo, aunque
muchos productos no se usan de forma recurrente porque carecen de un disparador
que recuerde a la persona que debe regresar.

= Rupturas de tortura: Impedir que los usuarios realicen acciones inmediatamen-
te, es decir, no permiten utilizar las aplicaciones por mucho tiempo seguido. Esta
técnica es una pausa repentina y, a menudo, provocada por las acciones deseadas.

s Interfaz de usuario evolucionada: Comenzar la experiencia del usuario con
una interfaz simple, para luego dar opciones mas complejas.

2.4.7. Core Drive 7: Impredecibilidad y curiosidad

Es la fuerza principal detris del gusto por las experiencias que son inciertas y que
involucran el azar.[41] Los estudios han demostrado que los usuarios estan mas com-
prometidos con una experiencia cuando existe la posibilidad de ganar que cuando se
saben con certeza las probabilidades.

= Elecciéon resplandeciente: Se trata de hacer que la accion deseada “brille” en
medio de un entorno complejo, permite que el juego siga fluyendo.

= Recompensas acumuladas: La regla es que alguien tiene que ganar cada cierto
tiempo, y por lo tanto, mientras permanezca en el juego el tiempo suficiente, las
posibilidades de que gane aumentan linealmente.

= Huevos de pascua: Son sorpresas que se reparten sin que el usuario lo reconozca
de antemano. Estos son efectivos porque obtienen un excelente boca a boca, ya que
a todos les encanta compartir algo emocionante e inesperado y porque también
crean especulaciones sobre lo que lo desencadené entonces buscaran la forma de
replicar la experiencia y ganar nuevamente una sorpresa.
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= Mystery Box: Recompensas aleatorias que aparecen una vez que el jugador logra
un estado de victoria. A menudo, este proceso impredecible es lo que impulsa a
los jugadores en la fase final del juego.

2.4.8. Core Drive 8: Pérdida y evitaciéon

Motivado por el miedo a perder algo o que sucedan eventos indeseables. Incluso las
nuevas oportunidades que se perciben como desapareciendo pueden exhibir una forma
de pérdida y evitacion; si las personas no actiian de inmediato en esta oportunidad
temporal, sienten que estan perdiendo la oportunidad de actuar para siempre.[42]

= Prisién de costo hundido: Esto ocurre cuando se invierte tanto tiempo en algo,
que incluso cuando ya no es agradable, el usuario contintia cometiendo acciones
deseadas porque no quiere sentir la pérdida de renunciar a todo. Esta técnica sélo
debe emplearse cuando el usuario tiene una necesidad rapida de abandonar el
sistema.

= Herencia legitima: Esta presente cuando un sistema primero hace que un usua-
rio crea que algo le pertenece legitimamente, y luego hace que sienta que se lo
quitaran si no comenten la acciéon deseada.

= Oportunidades evanescentes: Son oportunidades que desapareceran si el usua-
rio no toma la accion deseada de inmediato. Estas oportunidades motivan a actuar
con rapidez por miedo a perder mucho.

= Temporizador de cuenta regresiva: Es una pantalla visual que comunica el
paso del tiempo hacia un evento tangible. A veces, el temporizador es para presen-
tar el comienzo de una gran oportunidad, mientras que en otras ocasiones es para
indicar el final de la oportunidad. Estos aseguran que los usuarios reconozcan la
presencia de la oportunidad mejor que una simple fecha de vencimiento porque el
usuario ve constantemente que la ventana de oportunidad se reduce.

= Status Quo Sloth: Esta es una forma de no cambiar el comportamiento, es una
inercia conductual. La idea es incorporarlo en la fase final de los productos me-
diante el desarrollo de ciclos de actividad muy atractivos que permitan al usuario
convertir las acciones deseadas en habitos.

» Punetazo FOMO: FOMO (por sus siglas en inglés) significa miedo a perderse.
Su truco consiste en aplicar las técnicas del Core Drive 8 contra si mismo. Esta
técnica puede ser muy efectiva en la dase de descubrimiento de una experiencia
cuando los usuarios estdn probando una nueva experiencia. A diferencia de la
técnica anterior que se centra en la fase final de los sistemas.
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2.5. Alfabetizacion digital

Si bien es cierto que gran porcentaje de la poblacion estd familiarizado con el uso de
dispositivos electronicos, especificamente con smartphones, también hay un porcentaje
no menor que es ajeno a estas materias y que la pandemia empujé a que comenzaran a
aprender: los adultos mayores.

El uso de smartphones se increment6 significativamente al comienzo de la pandemia,
aumentando de un 47 % a un 55 % entre la linea base 2019 y el invierno 2020. En lo
que sigue de la pandemia el uso de smartphone tendié a mantenerse.

Para suplir el conflicto con la digitalizacion, cada vez mas avanzada y mucho mas
considerando el contexto de la pandemia, surgieron iniciativas para acortar la brecha
tecnologica en la poblacion. Mientras menos tecnologizada esté la ciudadania, més ais-
lada estara y se expone a diversos peligros. Cursos de alfabetizacion digital para el
correcto uso de las distintas plataformas e internet y redes sociales, programas de en-
trega de equipos a adulto mayores y asistencia médica remota via telemedicina fueron
algunas de ellas, pero también estan aquellos usuarios que utilizan la tecnologia para
poder sobrellevar su vida en el encierro y el distanciamiento fisico con sus familiares y
amistades.[43]

2.6. Economia dentro de los videojuegos

Un videojuego free-to-play o también conocido como free-to-start es un tipo de video-
juego que permite a los jugadores el acceso a su contenido (o al menos a una parte
importante) sin necesidad de pagar, a diferencia del pay-to-play que requiere de un
pago inicial.

Existen varios tipos de modelos de negocio de videojuegos gratuitos. El mas comun
se basa en el modelo freemium, lo cual significa que los videojuegos gratuitos no son
completamente gratuitos. Estos videojuegos ofrecen a los usuarios un videojuego com-
pletamente funcional pero que obliga a pagar ciertas primas de dinero para obtener
contenido adicional. Generalmente, estos tipos de videojuego entregan al comienzo par-
te de estos beneficios (a menudo en forma de dinero virtual) al usuario a modo de
mostrar qué cosas podria lograr el usuario si tuviera estos privilegios.

Sus elementos comunes podrian agruparse en tres secciones:
= Elementos cosméticos: Ropa, poses, voces, emblemas y demas features estéticas

que no significan nada méas que una customizacién al personaje del juego (no
significan progreso).

» Potenciadores temporales: Elementos que permiten avanzar/conseguir expe-
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riencia mas rapido. Dentro de este grupo se encuentran los aceleradores, que
ayudan a realizar tareas mas rapido.

= Desbloqueos: Aqui directamente no hay acceso a menos que se invierta en ello.
Ya sea con el dinero del juego o una subeconomia alternativa, todos estos elemen-
tos forman parte de un selecto grupo de jugadores.
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Capitulo 3
Estado del Arte

En el contexto de la pandemia del Covid-19 se desarrollaron distintas herramien-
tas/aplicaciones moviles[3] para poder mitigar los efectos negativos de ésta. No obstante
la implementacion de este tipo de herramientas, atin no existe un consenso cientifico
acerca de su utilidad para el rastreo de los (posibles) casos. En esta memoria se estudiara
la efectividad de ellas, basandose en las siguientes caracteristicas:

= Tecnologia utilizada para el intercambio y almacenamiento de la informacion
= Normativa legal del tratamiento de los datos

= Tiempo de vida de los datos
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Figura 2: Cuadrante sobre tecnologia base de rastreo de contactos (eje x) y sistema de
almacenamiento de datos (eje y), trece aplicaciones analizadas.
Fuente: Boletin N°. 10 Covid-19 BCN
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Figura 3: Eliminacién de los datos personales almacenados por aplicacion.
Fuente: Boletin N°. 10 Covid-19 BCN

3.1. Aplicaciones desarrolladas

3.1.1. CoronApp - Chile

CoronApp es una aplicacion lanzada por el MINSAL para hacer seguimiento de
personas con Covid-19 y posibles contagios. Hubo diversos problemas con su uso
relacionados con el consentimiento otorgado por parte de los usuarios, por lo que
prontamente fue bajada de las tiendas de aplicaciones. Argumentan que esto puede
permitir que los datos sean usados para fines que sus titulares no dimensionan.

Esta aplicacion permitia realizar una autoevaluacion de los sintomas para generar una
clasificacion de riesgo, recibir notificaciones del Ministerio de Salud, entregar contenido
informativo sobre la contingencia y evolucién de la pandemia, proveer una instancia
para informar y/o denunciar conductas o eventos de alto riesgo, e indicar lugar donde
cada usuario vivira las cuarentenas. [2]

La informacion disponible permite deducir que el desarrollador de la aplicacién es una
entidad publica, aunque no se establece con claridad quién administra los datos, sélo
se deja como responsable a toda figura vinculada al Ministerio de Salud.
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Tecnologia utilizada

No hay informacién concluyente, pero es posible deducir que se utilizara un hibrido
Bluetooth-GPS. Ademas, senalan que la informacion registrada en la aplicacion se-
r4 almacenada y replicada en una nube privada bajo la completa administracion del
MINSAL en Amazon Web Services (AWS), por lo tanto, podria tratarse de un siste-
ma de almacenamiento de datos centralizado o hibrido-centralizado (dado que utiliza
Bluetooth).

3.1.2. Smittestopp - Noruega

“Smittestopp”, o en espanol “Detén la transmision”, es la herramienta central de salud
publica utilizada para el seguimiento de los contagios. Es una aplicacion gratuita y
voluntaria en la cual el mismo usuario se puede registrar en caso de salir positivo, y
nadie mas podria ver quién se report6 contagiado.[27]

Para informar a otros que se encuentra contagiado (siempre guardando el anonimato)
primero se debe contar con la confirmacion del testeo positivo (si hay sospecha pero
no se ha realizado la prueba no se puede reportar en la aplicacion como positivo), si
hay sintomas se debe reportar la fecha aproximada de inicio para asi permitir que la
aplicacion sepa a quienes notificar como riesgo de contagio. Finalmente se obtiene la
confirmacién del usuario para compartir la informaciéon y de ser permitida, ésta se envia
a los usuarios con quienes estuvo en contacto los tltimos catorce dias.

Tecnologia utilizada

Es posible entregar o recibir la notificacion en caso de estar en riesgo de contagio
producto de estar cerca de alguien proveniente de la Uniéon Europea o del Espacio
Econoémico Europeo. Ya que el uso es voluntario, se solicitard que el usuario dé su
consentimiento explicito en caso de reportar que es un caso positivo. Si se le notifica
que estuvo en contacto con alguien contagiado de Covid-19 la aplicaciéon funciona
con normalidad y no se necesita un consentimiento especial para recibir informacion.
El intercambio de datos se realiza mediante un servidor Europeo en comun. Todos
los paises se encargan de velar por la seguridad y privacidad de la informacion
intercambiada.

La aplicacion esta basada en tecnologia de Apple y Google. En el desarrollo, la priva-
cidad ha sido muy importante. A continuacion, se muestran algunos ejemplos de c6mo
se protegen sus datos:

= Para asegurarse de que no se pueda identificar quién es y dénde ha estado, se
envian claves de identificaciéon aleatorias de forma continua a través de Bluetooth.
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= La informacion enviada desde teléfonos a los que ha estado cerca se almacena de
forma segura y solo en el propio teléfono. Esto significa que ningtin otro usuario
o autoridad de la aplicacion tiene acceso a la informacion sobre quién ha estado
cerca o quién es cada persona.

= Depende de cada persona individual si desea descargar y utilizar la aplicacion.
También puede optar por eliminar datos, desactivar la aplicaciéon o eliminarla de
su teléfono.

= Smittestopp no recopila datos personales sobre los usuarios y, por lo tanto, no
tiene ningin servicio de acceso asociado.

Normativa legal tratamiento de datos

La Autoridad Noruega de Protecciéon de Datos piensa que la relaciéon con las
normas de privacidad no ha sido suficientemente estudiada en el memordndum de
consulta. Muchas de las disposiciones nacionales propuestas son adaptas a crear
ambigiiedad tanto para las empresas como para los consumidores sobre cuales derechos
y obligaciones se aplican.

El rastreo de contactos es un componente importante de una respuesta eficaz a la
pandemia, y las aplicaciones de rastreo de contactos pueden ser de utilidad con tal fin.
Pero, para que sean compatibles con los derechos humanos, tales aplicaciones deben,
entre otras cosas, incorporar en su diseno la protecciéon de los datos y la privacidad, lo
que significa que los datos recopilados deben ser los minimos necesarios y almacenarse
de forma segura.

Es por esto que Amnistia Internacional consider6 que Smittestopp es una de las apli-
caciones que suscitan més alarma en materia de privacidad. La razon es que el rastreo
directo o casi directo de las ubicaciones de los usuarios se consigue mediante el envio
frecuente de las coordenadas GPS a un servidor central y por lo tanto es invasiva y
pone en peligro la privacidad de las personas.

3.1.3. TraceTogether - Singapur

“TraceTogether” es un sistema digital de trazabilidad y seguimiento de casos Covid
positivos en Singapur. El objetivo principal es la identificacion réapida de las personas
que pudieron estar en contacto con alguien contagiado de Coronavirus y que haya sido
en un lugar publico, por lo tanto, que no sea posible para ellos identificar o recordarlo. El
sistema inicialmente consistia en una aplicacion moévil que luego se complement6 con un
Token fisico, esto en ayuda de adultos mayores y ninos que no estan muy familiarizados
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con las aplicaciones moviles o teléfonos inteligentes, o personas que decidian no instalar
la aplicacion. [28]

Tecnologia utilizada

Las funciones de rastreo de contactos Bluetooth que preservan la privacidad de la
aplicacion y el token son similares. Con el consentimiento otorgado, se intercambia
senales Bluetooth encriptadas y anénimas con dispositivos TraceTogether cercanos.
Los datos de Bluetooth se almacenan de forma segura en el dispositivo mévil, nunca
se comparten con el Ministerio de Salud (MOH) a menos que se tomen medidas para
cargarlos. Los datos de Bluetooth almacenados durante més de 25 dias se eliminan
automéaticamente del dispositivo.

TraceTogether permite a los usuarios estar informados si han estado en proximidad
fisica prolongada con una persona infectada.

Ademas, la aplicacion/token TraceTogether ofrece funciones de valor agregado para
que sea mas conveniente para los usuarios, como el registro de ubicaciéon SafeEntry.
Estas funciones se rigen por sus propios Términos de uso. Las siguientes garantias de
privacidad y los términos de uso hacen referencia a la funcién principal de TraceTogether
de rastreo de contactos Bluetooth para preservar la privacidad.

= Los datos que se almacenan son el ntimero de moévil, datos de identificacion, y
un ID de usuario anonimizado aleatorio. Cuando un usuario se registra, se gene-
ra una identificacién de usuario aleatoria y se asocia con su nimero de contac-
to/movil y los detalles de identificacion. Los datos de identificacion son necesarios
para ayudar al Ministerio de Salud a comunicarse con la persona adecuada. El
contacto/nimero de teléfono movil, detalles de identificacion e ID de usuario se
almacenan en un servidor seguro y nunca se muestran al ptublico.

= TraceTogether utiliza Bluetooth para aproximar la distancia a otros dispositivos

que tengan instalada la aplicacion. En ningiin caso se recopilan datos acerca de
la ubicacion GPS, red Wi-Fi o mévil.

= Los datos sobre dispositivos cercanos a no revelan identidades personales.

= Los datos sobre los dispositivos cercanos se almacenan de forma local en cada
dispositivo. Los datos de Bluetooth sobre dispositivos cercanos se almacenan de
forma segura en los dispositivos. Si la prueba de COVID-19 de un usuario es
positiva, el Ministerio de Salud le solicitara que cargue los datos de Bluetooth con
el fin de rastrear los contactos. Los datos anénimos de Bluetooth almacenados en
el dispositivo durante més de 25 dias se eliminan automaticamente. Esto significa
que si un usuario toma medidas para compartir sus datos de Bluetooth con el
Ministerio de Salud, solo se compartiran los datos correspondientes a 25 dias.
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= Otros servicios de terceros no podran rastrear identidades

= Un usuario puede solicitar que se eliminen sus datos de identificacion de los servi-
dores de TraceTogether, a menos que los datos de proximidad ya se hayan cargado
en el servidor del Ministerio de Salud para ayudar con el rastreo de contactos, y
a su vez los datos que se comparten con el Ministerio de Salud se utilizaran para
el seguimiento de contactos.

Normativa legal tratamiento de datos

La ley de proteccion de datos personales de Singapur (PDPA por sus siglas en inglés)
pese a reconocer la protecciéon como un derecho, establece un marco con varias reglas
para regular la recopilacion, uso, divulgacion y cuidado de los datos.[12]

Promulgada en 2012, reconoce y promueve la aplicacion de los derechos ARCO (acceso,
rectificacion, cancelacion y oposicion a la informacion personal) en todo su sentido,
aunque tiene un énfasis especial en evitar practicas comerciales que sean abusivas con
la informacion sensible de las personas.

El establecimiento de un registro para personas que no quieren que utilicen sus datos
sensibles con fines comerciales y la creacion de una comisiéon para la regulacion,
responden a una légica que la PDPA imprime en sus articulos, sustentada en tres
conceptos basicos. Se trata de consentimiento, propdsito y sensatez que sirven para la
aplicacion de las leyes y como guia para los organismos ptublicos encargados de regular
la materia.

Por consentimiento, el PDPA alude a que las organizaciones pueden recopilar, usar
o divulgar informacion personal, siempre que se cuente con la aceptacion explicita y
formal del individuo. El concepto de propésito, por su parte, significa que ademas se
debe informar sobre los fines para los cuales se utilizan los datos. Por tultimo, la sensatez
se refiere a cuan razonable es el uso que las organizaciones dan a los datos personales,
es decir, qué tan favorables son los propositos para la persona en cuestion y si mejora
las condiciones de su vida.

3.1.4. HaMagen - Israel

“HaMagen” es una aplicacion moévil que esta avalada por el Ministerio de Salud. Puede
indicar que una persona ha estado en presencia de cualquier persona a la que se le haya
diagnosticado Covid-19 positivo. [§]
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Tecnologia utilizada

El intercambio de informacion del historial GPS con las ubicaciones de los pacientes
con COVID-19 ocurre en el teléfono del usuario (de forma local), los datos sobre los
lugares visitados por el usuario no salen del teléfono mévil y no se envian a ningtn
tercero. Los datos del Ministerio de Salud se envian al teléfono moévil del usuario pero
no se envia ningin dato de vuelta al Ministerio.

Una vez cada periodo de tiempo establecido (actualmente una vez por hora), la
aplicacion descarga un archivo con una lista anénima de ubicaciones de la nube
del Ministerio de Salud (incluidas fechas y horas) en las que han visitado pacientes
con coronavirus verificados (pacientes que fueron examinados por el Ministerio de
Salud y que se sometieron a una investigaciéon epidemiologica mediante las diver-
sas herramientas a disposicion del Ministerio), asi como datos de proximidad de
pacientes con coronavirus verificados en cuyos dispositivos celulares se instald esta
aplicacion, y verifique estas ubicaciones y datos de proximidad con las ubicaciones y
datos de proximidad (incluidas las fechas y horas) que se almacenaron en su dispositivo.

La informacién acerca de las ubicaciones no se envian al Ministerio de Salud, a menos
que haya autorizado a éste a recibir esta informacion con el fin de ayudar a identificar a
las personas que han estado expuestas y que deben entrar en aislamiento domiciliario lo
antes posible. Si la aplicacién determina que existe alguna probabilidad de que estuvo en
el mismo lugar y a la misma hora que un paciente verificado, recibira una notificacion de
la aplicacion con los detalles del lugar y la hora de exposicion a un paciente verificado y,
estara obligado a aprobar los detalles de esta notificacion. Si la aplicacion identifica una
superposicion por los datos de proximidad a un paciente verificado, recibira informacion
indicdndole que entre en aislamiento.

La informacion se almacena de la siguiente maneral22]:

= La informacion sobre las ubicaciones se almacena en el dispositivo del usuario y
no se reenvia

= La informaciéon sobre la proximidad a otros dispositivos s6lo se almacena en el
dispositivo del usuario y no se reenvia

» La informacion se almacena a través de la base de datos a la que sélo puede
acceder la aplicacion

= Si un usuario es un paciente confirmado con Covid-19 positivo, se pedira el con-
sentimiento para enviar la informacion al Ministerio de Salud acerca de las rutas
realizadas con el fin de ayudar a realizar investigaciones epidemiologicas. Si esto
ocurre, los datos enviados seran almacenados de forma segura en los servidores
del Ministerio.
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Normativa legal tratamiento de datos

Las normas legales para la proteccion de los datos personales en el Estado de Israel se
basan en gran parte en las normas establecidas en la Directiva 95/46/CE y figuran en
la Ley 5741-1981 de proteccion de la intimidad, modificada por ultima vez en 2007 para
establecer nuevos requisitos de tratamiento de los datos personales y la organizacion
detallada de la autoridad de supervision.

La Ley 5741-1981 senala que ninguna persona deberé infringir la privacidad de otra sin
su consentimiento. La privacidad se infringe en los siguientes casos|I3]:

= Espiar o seguir a una persona de una manera que pueda acosarla;

= Escuchar sin consentimiento esta prohibido bajo cualquier ley;

» Fotografias a una persona mientras esta en dominios privados;

= Publicar una fotografia de alguien bajo circunstancias en que la publicacién pueda
perjudicarlo;

= Copiar o usar, sin permiso, el contenido de un escrito que no haya tenido intencién
de ser publicado, amenos que el escrito sea de valor histérico o de mas de 15 anos
desde que se escribio;

= Usar los datos de una persona para sacar provecho;

= Infringir un deber de secreto establecido por ley con respecto a asuntos privados
de una persona;

s Infringir un deber de secreto establecido por acuerdo expreso o implicito respecto
a asuntos privados de una persona;

» Usar o pasar informaciéon a otro sobre los asuntos privados de una persona;

= Publicar cualquier asunto relacionado con la vida intima de una persona, inclu-
yendo su historial sexual, estado de salud o conducta en el &mbito privado.
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3.2. Aplicaciones y gamificaciéon

3.2.1. Twitch

Sitio web de transmision en linea donde los usuarios pueden transmitir contenido e
interactuar entre si. Puede abarcar cualquier tipo de contenido.[29] Existen dos tipos
de usuarios: transmisor (streamer) y espectador.

= Streamers: cualquier usuario puede crear su propio canal y convertirse en strea-
mer, pero para obtener ingresos de la plataforma debe completar un conjunto de
criterios y asi convertirse en un afiliado o socio de Twitch.

» Espectadores: es gratis, pero si se elige participar (como chatear o seguir un
canal) se debe crear una cuenta. Puede realizar donaciones.

Niveles: Se pueden desbloquear niveles mediante los cuales se reciben beneficios cada
vez mas gratificantes.

Logros: Completar los logros es parte de los requisitos para unirse al programa de
afiliados o socios (debe cumplirse dentro de 30 dias). Esto incentiva el que los streamers
quieran ganar mas seguidores y espectadores.

Comentarios sobre progreso: Desglosar los niveles en tareas méas alcanzables. En
un tablero personal las barras de progreso ayudan a visualizar avance.

Personalizacion: Cada usuario puede personalizar la apariencia de su canal. Se pueden
mostrar las insignias, tablas de clasificacion y los emoticones especificos de la transmi-
sion.

Historia: Espectadores se sienten atraidos por el contenido pero también por el com-
portamiento del streamer. Ellos ven tanto el contenido como el streamer reaccionando
al contenido.

Recompensas: monetizacion y gamificacion de las actividades del streamer. Afiliados
y socios pueden obtener ingresos en Twitch al aceptar suscripciones de sus espectadores.

Comunidad: Motivacion intrinseca mediante la cual uno se involucra en una actividad
por la recompensa sélo del comportamiento en si. Mejora el compromiso y fortalece la
relacion.

Gamificar la experiencia del espectador: Twitch ludifica la experiencia del espec-
tador para alentar a los usuarios no solo a mirar, sino también a unirse a la experiencia.
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Muchos elementos de la plataforma se han disenado para fomentar la interacciéon social
y crear valor adicional para aquellos que invierten su propio tiempo y dinero.

Niveles: cualquier usuario puede seguir libremente un canal de Twitch, como seguir
una cuenta en Instagram o Twitter. Los espectadores pueden respaldar ain més a sus
transmisores favoritos suscribiéndose o ’sub’ a un canal con uno de los tres niveles de
suscripcidon mensual, donde cada uno viene con varios beneficios potenciales, como una
experiencia de visualizacion sin publicidad o acceso a emoticones exclusivos e insignias

de lealtad.

Puntos: los puntos vienen en dos formas en Twitch: Bits y Channel Points. Los Bits
son una moneda virtual que los espectadores pueden usar para animar en el chat para
mostrar apoyo y amplificar su voz; son esencialmente mini donaciones de los especta-
dores, pagadas con dinero real. Cuando un espectador usa Bits , aparecen Cheermotes
animados en el chat y, a veces, pueden superponerse a la transmision. Cuantos mas
bitsusado, mas animada y excitante sera la reaccién. Una vez maés, son otra forma pa-
ra que una persona muestre apoyo, se destaque en el chat y, literalmente, muestre su
lealtad. Animar es un concepto intrigante, ya que proporciona una motivacién para
que los streamers se entretengan o realicen ciertas acciones para maximizar la cantidad
de aplausos (y por lo tanto los ingresos) generados. Ademas, acerca a los espectadores
al transmisor y los involucra méas en la transmision, lo que los integra atin mas en la
comunidad.

Los Channel Points son especificos del canal, lo que significa que solo se pueden ganar
y canjear en el mismo canal. No tienen valor monetario, pero actiian como un programa
de puntos personalizable que los streamers pueden usar para reconocer y recompensar
a la comunidad (incluidos los no suscriptores) por su apoyo. Al igual que un operador
de un programa de lealtad, un transmisor puede darle a la moneda un nombre nico
acorde con el canal y elegir como se pueden ganar y canjear los puntos.

Recompensas y desafios: los puntos de canal permiten una amplia variedad de re-
compensas y desafios basados en la comunidad que son intrinsecamente de Twitch. Un
ejemplo es ganar puntos por unirse a un Raid , una funcién inteligente en la que un
transmisor puede enviar a sus espectadores a otro canal en vivo al final de su transmi-
sion, presentando a su audiencia a otro transmisor que apoya.

Coleccionismo: los gestos juegan un papel importante en la cultura de Twitch; utili-
zado por espectadores y transmisores para divertirse y expresarse en el chat en tiempo
real. Los gestos globales estan disponibles en la plataforma de Twitch, mientras que los
gestos personalizados son especificos para cada canal y se obtienen al suscribirse a un
canal. Representan un lenguaje comun entre una comunidad, como una broma interna,
y se pueden usar para incitar a un compromiso mas profundo, como un momento de
emocion en el que todos comenzaran a enviar spam con un emoticon exagerado en el
chat en vivo para mostrar apoyo y jubilo.
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Incluso hay un Hype Train literal , que se activa cuando hay un pico en la actividad de
Bits o Suscripcion en un canal de varios usuarios dentro de un periodo de tiempo espe-
cifico. Esto activa una cuenta regresiva que desafia a todos a participar sustituyendo,
regalando, donando para llenar el medidor de la comunidad y acceder a recompensas
de emoticones exclusivos; esto contintia subiendo de nivel si la meta se cumple dentro
del plazo.

Exchange: la interacciéon social es el nucleo de Twitch; cuando a las personas se les
permite interactuar, se quedan més tiempo. Esto se refuerza a través de los obsequios
sociales, donde los espectadores pueden regalar suscripciones a otros espectadores.

Tabla de clasificacion: las tablas de clasificacion se pueden habilitar para dar a los
espectadores reconocimiento y felicitaciones por apoyar un canal. Los espectadores de
un canal pueden ver los 3 mejores Cheerers y Gifters durante todo el mes, creando
una ubicacién competitiva y motivacion para que los usuarios completen las acciones
respectivas.

Aleatoriedad: Twitch Drops es una forma de obtener botin en el juego solo por mirar
e interactuar con un canal; también son una forma elegante de ofrecer recompensas im-
predecibles. Los desarrolladores de juegos pueden asociarse con streamers para habilitar
caidas aleatorias; los espectadores simplemente deben vincular su cuenta de Twitch y
del juego para ser elegibles.

Espectadores y jefes: no importa el medio, los humanos tienen una obsesiéon por ser
espectadores y en la plataforma Twitch no es diferente. Al igual que ver a un héroe o
equipo deportivo favorito, las personas (espectadores) se deleitan al ver a otros (jefes)
sobresalir en algo que aman.

3.2.2. Reddit

Es una plataforma social donde los usuarios envian publicaciones que otros usuarios
votan a favor o en contra en funcién de si les gusta. Si una publicaciéon recibe muchos
votos a favor, sube en la clasificacion de Reddit para que més personas puedan verla.
Si recibe votos negativos, rapidamente cae y desaparece de la vista de la mayoria de la
gente.|25]

Reddit se divide en subcomunidades o subreddits y cualquier usuario puede crearlos en
torno a cualquier tema.

Si bien en cada subreddit se publica de la misma forma, hay diferentes reglas dentro
de cada uno. Reddit es notoriamente estricto en cosas como esta para mantener a los
subreddits en el tema y detener a los spammers.
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Cualquier persona puede usar reddit, y es bastante facil mantener el anonimato.

Karma: Cada usuario tiene una puntuaciéon de karma. Esto mide la calidad de los
comentarios y envios de un usuario en funciéon de las votaciones que emite. Si sus
comentarios y envios reciben muchos votos a favor su karma aumenta, en caso contrario,
baja. No hay ningtin valor real, ya que no se obtienen premios o algo tangible, s6lo
seniala a los demas si un usuario es un buen usuario del sitio o no.

Reddit Gold: Es una opciéon de membresia premium que ofrece beneficios adiciona-
les a los usuarios. Incluye la desactivacion de anuncios, capacidad de crear subreddits
exclusivos para usuarios gold y la creacion de avatares personalizados.

También se puede regalar oro a otros usuarios, siendo esta una forma de indicar que los
usuarios gustan de algo que ha sido publicado por otro usuario. No hay motivos exactos
por los que alguien podria regalar oro.

Ask Me Anythings: Esto no se origin6 en Reddit. Basicamente es un usuario que
responde preguntas acerca de cualquier cosa. Hay un subreddit completo para estos
usuarios, no hay ningin requisito especial para ser un usuario de este tipo.

Perfiles de usuario: Se puede permanecer en el anonimato pero Reddit seguira
realizando un seguimiento de la actividad de un usuario en el sitio, esto incluye los
envios, comentarios y el karma que posee, basicamente muestra toda la informacion de
la que el usuario forma parte.

3.2.3. Waze

Es una aplicaciéon de navegacion que utiliza datos de los usuarios para crear mapas
y ofrecer orientaciéon en tiempo real cuando estd en movimiento. Waze calcula rutas
rapidas recopilando informacién directamente de los usuarios. Lo hace monitoreando
los movimientos de los usuarios, pero también incluye informacién de trafico que los
usuarios pueden reportar en vivo, por lo que no solo depende de las autoridades locales
para obtener la informacion. La teoria es que esto ayuda a Waze a producir rutas mas
rapidas y a volver a calcular los viajes mas rapidamente si los datos muestran que una
ruta planificada va lentamente. [4]

Waze funciona como cualquier otro sistema de navegacion, pero ofrece algunas funcio-
nes mas avanzadas. Hay instrucciones paso a paso con indicaciones de voz, mientras
que también se utiliza informacion de trafico en tiempo real. Ademés, hay alertas es-
pecificas de la ubicacion, y los usuarios de Waze (llamados Wazers) que pueden tener
conocimiento local pueden agregarlas. Waze alienta a los usuarios a agregar alertas
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sobre peligros y trafico al ofrecer puntos que pueden canjearse por premios.

La contribucién que hacen los Wazers al agregar informacion sobre el trafico, los cierres
de carreteras, los controles de velocidad o la ubicaciéon de las patrullas policiales significa
que ofrece una ventaja sobre otras unidades de navegacion por satélite y software de
cartografia maovil.

Distintas cosas que se hacen con Waze (manejar, reportar y editar el mapa) entregaran
diferentes cantidades de puntos. Por ejemplo, se recibiran la misma cantidad de puntos
por kilémetro manejado. Se pueden obtener més puntos manejando més o actualizando
el mapa en areas que ya se han manejado.

Puntos de nivel: A medida que se avanza a niveles mas altos los permisos para
reportar crecen, a medida que los reportes obtienen mayor influencia en el enrutamiento
en tiempo real.

Waze Baby

Waze Grown-Up

Waze Warrior (escudo)

Waze Knight (espada)

Waze Royalty (corona)

Para llegar al nivel Royalty el usuario debe estar en el porcentaje méas alto de todos los
Wazer en la localidad.

El porcentaje mas alto es calculado una vez al mes y si més Wazers obtienen puntos es
posible que la cantidad total de puntos para alcanzar el escudo/espada/corona suba.

3.2.4. Candy Crush

Es un videojuego de rompecabezas “tres en linea” gratuito. En el juego, los jugadores
completan niveles intercambiando dulces de colores en un tablero de ejuego para hacer
una combinacién de tres o més del mismo color, eliminando esos dulces del tablero o
reemplazandolos por unos nuevos que potencialmente podrian crear mas coincidencias.
Existe la creacion de potenciadores al combinar cuatro o mas caramelos, estos tienen
mayores habilidades para limpiar el tablero. Los tableros debe tienen distintos objetivos
dentro de una cantidad de movimientos o tiempo determinados.|30)]
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Candy Crush Saga se considera uno de los primeros y més exitosos usos del modelo
freemium. Si bien el juego se puede jugar y avanzar sin necesidad alguna de gastar
dinero, los jugadores pueden comprar acciones especiales, movimientos o potenciadores
para ayudar a despejar y cumplir el objetivo de los tableros més rapidamente. Estos
ingresos son estimados por alrededor de $1 millon de dolares diarios.

A diferencia de la mayoria de los juegos, Candy Crush Saga no tiene una narrativa
que por si sola convenza al participante para que acttie. Los problemas a resolver que
presenta Candy Crush son problemas entretenidos como ayudar a un dragén magico a
banarse en dulces, en cambio, el significado épico y el llamado provienen de técnicas de
juego como Begginner’s Luck (suerte de principiante).

Los jugadores experimentan la suerte del principiante (técnica de juego n° 23) cuando
comienzan los primeros niveles, lo que les permite obtener facilmente tres estrellas por
hacer coincidir los dulces. A medida que continian jugando, muchos jugadores pueden
pasar por los primeros 10 niveles y obtener tres estrellas en cada uno en el primer
intento, esto hace pensar al jugador que hay cierto talento para el juego y que se deberia
seguir jugando. Mientras siguen avanzando en los niveles, los jugadores comienzan a
desbloquear amuletos y potenciadores que brindan movimientos adicionales, habilidades
especiales y nuevas formas para aplastar dulces. Ahora se tendra que pagar por esos
potenciadores pero inicialmente el jugador obtiene un par de obsequios para utilizar
durante cualquier tablero.

El almuerzo gratis (técnica de juego n® 24) corresponde al tipo de bonificaciones descri-
tas anteriormente, en donde el jugador recibe obsequios que puede utilizar en el juego
y que siente que son entregados en parte por el desempeno que éste tiene.

Candy Crush Saga, como la mayoria de los juegos y las aplicaciones, utiliza recompensas
para mostrar el progreso y demostrar logros al jugador. En este caso, en cada nivel el
jugador obtiene hasta tres estrellas y también una puntuaciéon basada en la cantidad
de puntos que obtuvo a lo largo del nivel.

También hay recompensas de accion fija (técnica de juego n°7) integradas en el juego.
La mas bésica es el superar el nivel con al menos una estrella gatilla el desbloquear el
siguiente nivel, la recompensa tangible es poder avanzar a través del mapa que muestra
una via del tren larga y continua.

Una regla importante en cualquier disenio de juego es asegurarse de que el usuario
no se quede atascado por mucho tiempo. En Candy Crush se introdujo la “Eleccién
resplandeciente” (técnica de juego n°® 28) que implica que si el jugador no hace un
movimiento en 10 segundos el juego le ofrece una pista, el objetivo de esto es asegurarse
que nadie se quede atascado en ningiin momento durante demasiado tiempo.

Este videojuego permite la conexiéon con Facebook, lo que automaticamente conecta
con todos los amigos de esta red social que estén jugando. Al comienzo de cada nivel se

Pagina 39 de



DISENO DE UN SISTEMA DE TRAZABILIDAD COVID-19 BASADO EN MECANISMOS DE
GAMIFICACION

vera una tabla de clasificacion (técnica de juego n°3) que incluye donde se ubica dentro
de sus amigos.

Finalmente, Candy Crush se divide en episodios, la mayoria de los cuales tiene quince
niveles cada uno. El dltimo nivel de cada episodio es el mas dificil y simula el Boss
Fight (técnica de juego n° 14) que es tipico de los videojuegos tradicionales. Superar
este nivel permite al jugador avanzar al siguiente episodio lo que le da a los jugadores
una sensacion de logro.

3.2.5. Starcraft

StarCraft es un videojuego de estrategia en tiempo real (RTS) presentado por Blizzard
Entertainment. Es similar a WarCraft II, excepto que tienen un escenario de Opera
espacial en lugar de un escenario de fantasia.[32]

La historia principal del juego gira en torno a una guerra entre tres especies galécticas:
los protoss (una raza de guerreros religiosos humanoides), los zerg (alienigenas viles co-
mo insectos que comparten una mente colmena) y los terran (inicialmente descendientes
de prisioneros humanos)

Los logros en StarCraft estan disponibles en modo un jugador sélo si hay conexiéon a
internet, y en modo multijugador y mapas personalizados. También se pueden obte-
ner logros por emprender desafios. Algunos logros otorgan retratos como avatares y
calcomanias.

Basicamente, StarCraft se trata de la gestion de recursos. El ganador del juego suele
ser una combinaciéon de quién recolecta la mayor cantidad de recursos y quién usa esos
recursos de manera mas eficiente.

Una parte clave es tener una economia més grande que el oponente, y eso significa
tener més recolectores, mas expansiones o ambos. También se podria obtener ventaja
construyendo mas drones o sondas. El ntimero de recolectores en una base se conoce
como saturacion, a medida que aumenta la saturacion (hasta un maximo de tres drones
por nodo mineral) aumenta la cantidad de desechos (trabajadores sentados sin hacer
nada). Tener un campo saturado puede ser beneficioso y puede aumentar su economia,
el tinico inconveniente se esto es que mas cosechadoras drenaran su piscina de minerales
antes.

La forma en que se gasta el dinero es tan importante como la cantidad de dinero que
tiene. Se debe optar por gastar los recursos en unidades que contraresten a las del
enemigo para sacar el maximo partido al dinero.
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3.2.6. Fortnite

Es un videojuego en linea desarrollado por Epic Games y lanzado en 2017. Esta dis-
ponible en tres versiones de modo de juego distintas que, por lo demas, comparten la
misma jugabilidad general y motor de juego: Fortnite: Save the World , un hibrido
cooperativo de defensa de torres y disparos . juego de supervivencia para hasta cuatro
jugadores para luchar contracriaturas parecidas a zombies y defender objetos con tram-
pas y fortificaciones que pueden construir; Fortnite Battle Royale , un juego de batalla
real gratuito en el que hasta 100 jugadores luchan por ser la ultima persona en pie;
y Fortnite Creative, en el que los jugadores tienen total libertad para crear mundos y
campos de batalla. Save the World y Battle Royale se lanzaron en 2017 como titulos
de acceso anticipado , mientras que Creative se lanzo6 el 6 de diciembre de 2018. Si bien
las versiones Save the World y Creative han tenido éxito para Epic Games, Fortnite
Battle Royale en particular se convirtié en un éxito abrumador y un fenémeno cultural
, que atrae a mas de 125 millones de jugadores en menos de un ano, ganando cientos
de millones de dodlares al mes.|[31]

Fortnite se distribuye en tres modos de juego diferentes, utilizando el mismo motor;
cada uno tiene graficos, recursos artisticos y mecanicas de juego similares.

= Fortnite: Save the World es un juego cooperativo de jugador contra entorno,
con cuatro jugadores que colaboran hacia un objetivo comiin en varias misiones.
El juego se desarrolla después de que aparece una tormenta fortuita en la Tierra,
lo que hace que el 98 % de la poblacién desaparezca y los supervivientes sean
atacados por “cascaras” parecidas a zombies. Los jugadores asumen el papel de
comandantes de los refugios de la base de operaciones, recolectando recursos,
salvando a los sobrevivientes y defendiendo el equipo que ayuda a recopilar datos
sobre la tormenta o hacer retroceder la tormenta. A partir de las misiones, los
jugadores reciben una serie de elementos del juego, que incluyen personajes de
héroes, esquemas de armas y trampas y supervivientes, todos los cuales se pueden
subir de nivel a través de la experiencia adquirida para mejorar sus atributos.

= Fortnite Battle Royale es un juego de jugador contra jugador para hasta 100
jugadores, lo que permite que uno juegue solo, en dto o en un escuadron (general-
mente compuesto por tres o cuatro jugadores). Jugadores sin armas de lanzamien-
to de una “batalla Bus” que cruza el mapa del juego. Cuando aterrizan, deben
buscar armas, articulos, recursos e incluso vehiculos mientras intentan mantenerse
con vida y atacar y eliminar a otros jugadores. En el transcurso de una ronda,
el drea segura del mapa se reduce de tamano debido a una tormenta toéxica en-
trante; los jugadores fuera de ese umbral reciben dano y pueden ser eliminados si
no pueden evacuar rapidamente. Esto obliga a los jugadores restantes a espacios
mas reducidos y fomenta los encuentros de jugadores. El ultimo jugador, duo o
escuadron restante es el ganador.
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= Fortnite Creative es un modo de juego sandbox, similar a Minecraft en el que los
jugadores tienen total libertad para generar todo lo que esta dentro del juego en
una isla, y pueden crear juegos como arenas de batalla, pistas de carreras,desafios
de plataformas y mas.

Psicélogia de Fortnite: De la misma manera que los casinos llevan a sus jugadores
al limite al estar tan cerca de ganar, el videojuego Fortnite atrae a sus jugadores.

Curiosamente, 300 millones de jugadores de Fortnite en todo el mundo disfrutan del
juego de “perder”. Y, a veces, este disfrute llega incluso a costa de perder a sus parejas en
el mundo real. En 2019, una agencia de divorcios del Reino Unido informé6 que Fortnite
era la razon detras de 4.500 divorcios, el 5% de todos los divorcios, en el pais.|5]

Entonces, jqué hace que Fortnite sea tan adictivo en la medida en que puede causar
problemas en la vida real?

Mientras los jugadores trabajan duro para combinar estrategia, punteria e impulso
para ganar el juego, sus cerebros también trabajan duro. El cerebro se somete a un
arduo trabajo psicolégico durante un solo juego de Fortnite a expensas de lograr la
gran recompensa futura. Al esforzarse por lograrlo, los jugadores obtienen pequenas
ganancias en el camino, como encontrar tesoros escondidos o ganar la confrontacion
repentina contra otro jugador. Con cada pequena victoria, el cerebro es recompensado
con un pequeno chorro de dopamina , una hormona estrechamente asociada con el
placer anticipado.

Ademas, cuando los jugadores pierden, racionalizan su derrota y muchas veces se dicen
a si mismos que lo que les impidi6 ganar pueden haber sido los errores més pequenios,
como una bala perdida. Como resultado, los jugadores quieren jugar otro partido con la
esperanza de obtener un resultado diferente una y otra vez. Juega, estropea, racionaliza
los errores, recarga y vuelve a jugar.

Resulta que la psicologia puede explicar por qué parece que se pierde un juego debido a
un tiro fallado, o se reprueba un examen debido a una respuesta incorrecta. El culpable
de estos (sobre) calculos de estos eventos es lo que los psicologos llaman el efecto de
cuasi accidente.

En la psicologia del juego, el efecto de cuasi falla explica por qué los jugadores que casi
tuvieron el giro, la mano o el boleto de loteria ganadores seguiran gastando dinero para
jugar. En la psicologia de los juegos, es por eso que los jugadores no tienen que ganar
en Fortnite para sentir lo mejor de sus victorias. La estrategia consiste en acercar tanto
a los jugadores como a los apostadores a la sensaciéon de ganar, porque cuando estan
tan cerca, sienten el mismo zumbido y pasan a jugar més rondas.
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3.3.

cion

Tabla resumen - Aplicaciones y mecanismos de

gamifica-

Twitch Reddit ‘Waze Candy Crush Starcraft Fortnite
Core Drive 1
= Busca que los = Si  bien cada = Wazers  sienten = Contiene  una = Tiene una narra- = Hay distintos
participantes se usuario tie- el compromiso narrativa  que tiva que consis- modos de juego,
sientan llamados ne un Karma de reportar el consiste en ayu- te en una guerra Save the world
a ser parte de al- (que mide la estado del tran- dar a una nina a entre tres espe- se centra en
go grande. calidad de sus sito y de este vencer al jefe de cies. salvar el mun-
comentarios o modo  sentirse cada capitulo. do peleando
= Entrega  obse- publicaciones), ttiles dentro de = Se trabaja en con  zombies,
quios a cambio Reddit no entre- la comunidad. = Entrega al ju- equipo  donde y se trabaja
de acciones ga recompensas gador la sensa- cada un puede en equipo con
realizadas en que signifiquen cion de que es cumplir un rol este fin. Battle
los distintos algin valor bucnol(‘,n el ju(r- y sacar adelante royale se centra
canales. (canjeable) v go (primeros ni- al grupo al cual en salvarse a si
« Al suscribirse a por lo ) tanto, Zfii?l)zadéﬁso‘ tqu: representa. mismos.
canales se entro- los usuarios solo est;ella,s on ‘fa‘—
gan distintos be- 1'0 hacen por el “_1_1 i
X “honor”. cilidad.
neficios o pun-
tos que se pue- = Se entregan
den canjear para potenciadores
apoyar a los dis- (primeros nive-
tintos streamers. les) de manera
gratuita que
hacen que el ju-
gador se sienta
especial y quiera
seguir jugando.
Core Drive 2
= Se premia a los = Puntos de esta- = Dentro de Wa- = Felicitaciones = Hay recompen- = Se muestra,
tres mayores do bidirecciona- ze se pueden cada vez que sas por lograr en orden las
espectadores del les (karma). conseguir  cier- se realiza una objetivos  (ite- puntuaciones de
mes, entregando tos  beneficios accion y  se mes, dinero que los jugadores o
felicitaciones y a medida que obtienen buenos se puede utilizar equipos.
reconocimiento. se cumplen resultados. en herramientas
desafios. Ejem- dentro del juego,
= De la  mano plo:  kilometros = Al final de ca- etc).
con lo anterior, recorridos, da nivel se pue-
existe un tablero reportes realiza- de ver un taable- = Hay tablas de
de clasificacion dos. etc. ro con los mejo- puntuaciéon que
donde se re- res puntajes (da- muestran los
conoce a estos = Cada mes se cal- do que es posi- equipos mas
espectadores. cula los wazers ble conectarse a sobresalientes.
Esto motiva que se encuen- Facebook y ver

a los deméas a
querer ser parte
de los primeros
lugares.

tran en el por-
centaje mas al-
to de la comuni-
dad, esto provo-
ca que otros wa-
zers quiemn es-
forzarse mas pa-

ra alcanzar los
niveles mas al-
tos.

quién de los ami-
gos estd jugan-
do también) y se
muestra los me-
jores (con meda-
llas a los tres
mejores).

Tabla 4: Tabla resumen de aplicaciones vs. mecanismos de gamificaciéon utilizados.

Parte 1. Fuente: Elaboracion propia
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Twitch Reddit ‘Waze Candy Crush Starcraft Fortnite
Core Drive 3
= Twitch  puede = Potenciadores = Al recolectar » Existen he-
premiar  alea- gratuitos  cada mAas  Trecursos, rramientas y
toriamente a cierto  tiempo es posible con- elementos den-
espectadores (inesperado) seguir  mejores tro del juego que
solo por el hecho aunque tam- herramientas pueden permitir
de interactuar y bién es posible para combatir al llegar a la victo-
mirar un canal. acceder a ellos enemigo. ria méas rapido
pagando dinero o defenderse
= Al ir alcanzan- real. = Es posible gene- mejor de un
do nuevos nive- rar muchas es- posible ataque.
les se entregan = Se avanza de trategias al com-
mejores  benefi- nivel en el jue- binar las distin-
cios. go y éste se tas opciones dis-
. . complica  cada ponibles.
L] Qlll(‘,ll(ﬁﬁ quieren vez mAs (Cada
ser  streamers capitulo termina
deben  cumplir con un mnivel
ciertos objetivos mas  complejo
y desafios para que simula una
poder  alcanzar pelea con jefes).
ese estado.
Core Drive 4
= Se obtienen = Usuarios  gold = Se pueden ob- = Logros pueden = Al alcanzar me-
puntos can- pueden  perso- tener  avatares ser canjeados jores puntajes es
jeables por nalizar su perfil y  automoviles por premios posible acceder
participacion (con  avatares) personalizados dentro del juego a mejoras dentro
dentro de un y participar en a medida que se (como  avatare del juego, en al-
canal  (channel foros exclusivos. avanza de nivel. por ejemplo). gunos modos de
points). Los i juego incluso co-
streamers  pue- " _LOS Jugadores se mienzan la ron-
den premiar a involucran en la da con ningin
su audencia. historia y desa- arma y deben
rrollan el conseguirla den-
= El usuario puede do de prote tro del juego.
personalizar su al bien que esta
canal como esti construyendo. » Pueden customi-
me conveniente, zar su persona-
mostrando je de juego segiin
las insignias su preferencia.
ganadas, por
ejemplo.
Core Drive 5
= Al personali- = Usuarios pueden = Aqui  también = Es posible co- = Existen las mi- = Hay  misiones
zar el  canal socializar  con es posible so- nectarse a Face- siones  grupales grupales.
mostrando  las otros  usuarios cializar con book y asi po- (de hecho, se po- .
insignias que (esto es el nicleo otros wazers, y der interactuar tencia el trabajo = Es posible alar-
ha ganado, el de Reddit). agregarlos a sus con los amigos en equipo dentro d_ear ‘f‘l obtener
streamer motiva ) contactos. que estén jugan- del juego). victorias.
a otros a querer = Existen  foros do también (re- ) ) « Es posible socia-
conseguir lo i:f:( l:l?iind‘r galando vidas o " H‘“ 111:%1&1%(:?35 li;a]r (l‘,on i(;s a(e-
mismo. b “ualquier los tickets para para que [0s Ju- P
tema. gadores puedan mds jugadores.
poder pasar a los & pueda
= Se pueden en- siguientes capi- mtc:m.ctuzu‘ Y = Hay regalos en-
tregar obsequios tulos). socializar. tre personas.
entre espectado-
res motivando la
estadia en un ca-
nal o en Twitch
en general.
Core Drive 6
= Hay vidas limi- = Algunas accio- = El modo de jue-
si se pier- nes se rigen por go Battle roya-
de un nivel se tiempo  (como le es con tiempo
pierde una vida la extraccion de limitado, ya que
y al perderlas to- minerales). cl area de juego

das se debe espe-
rar que un tiem-
po (30 minutos)
0 que un amigo
regale una.

se reduce y obli-
ga a los jugado-
res a evacuar a
areas seguras.

Tabla 5: Tabla resumen de aplicaciones
Parte 2. Fuente:
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Twitch Reddit ‘Waze Candy Crush Starcraft Fortnite
Core Drive 7 G8
= Twitch  puede = Al realizar com- » Debido a lo an-
premiar  alea- binaciones com- terior, el juego
toriamente a plejas de dulces premia a quien
espectadores se entregan po- permanezca mas
solo por el hecho tenciadores que tiempo con el
de interactuar y pueden utilizar- menor dafio po-
mirar un canal. se en el mismo sible.
nivel.
= Hay objetos que
= Cada clerto sirven para pe-
tiempo, inespe- lear dentro del
radamente, el campo de juego.
juego  entrega
potenciadores.
Core Drive 8 G9

Hay eventos en
el juego que
tienen duracion
limitada y que
otorgan premios
especiales  (por
ejemplo, duran-
te unos minutos
hay vidas ilimi-
tadas asi que
no importa si el
jugador  pierde
constantemente,
durante ese
tiempo mno se
agotaran sus
vidas)

Temporizador
para  recargar
vidas y para
finalizar un
evento.

El jugador cons-
tantemente tie-
ne la sensacion
de “casi” ganar,
lo que lo lleva a
intentarlo una y
otra vez.

Tabla 6: Tabla resumen de aplicaciones vs. mecanismos de gamificaciéon utilizados.

Parte 3. Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo 4

Propuesta de soluciéon

4.1. Proceso de ingenieria de software del desarrollo de juegos

En el mundo del desarrollo de software existen diversas formas en las que los desarro-
lladores abordan el proceso de creacion de videojuegos. Segiin el equipo de trabajo y su
preferencia, el desarrollo se divide en mas o menos etapas. Por un lado, hay autores que
afirman que el proceso se divide en siete distintas fases: Planificacién, Pre-produccion,
Produccion, Testing, Pre-lanzamiento, Lanzamiento, Post-produccion [26]. La primera
etapa consiste en responder preguntas como: ;Qué tipo de videojuego se esté producien-
do?; Cuales seran las caracteristicas clave que debera tener?; Qué personajes tiene?; Cual
serd el publico objetivo?, etc. las cuales seran la base sobre la cual comenzaré el desa-
rrollo y diseno posteriores. La segunda etapa incluye lluvia de ideas para dar vida a
muchas de las respuestas a las preguntas resueltas en la etapa de planificaciéon, aqui el
equipo completo encargado de dar vida al videojuego se reune para trabajar todos bajo
un mismo concepto. La tercera etapa corresponde al desarrollo del videojuego, y es la
etapa que consume la mayor parte del tiempo, esfuerzos y recursos. La cuarta etapa
comienza luego de que hay caracteristicas completas del videojuego, ya que cada pieza
de éste debe ser probada antes de ser lanzada. El pre-lanzamiento incluye el marketing
y toda la publicidad que pueda atraer a la mayor cantidad del piblico objetivo. El
lanzamiento corresponde a la puesta en marcha del videojuego, esta etapa puede consi-
derar la soluciéon de bugs menores. Finalmente, la post-produccion o post-lanzamiento
consiste en la mantencion del videojuego, correccion de bugs menores (sobretodo los
primeros meses luego del lanzamiento) y nuevas caracteristicas que pueden atraer a un
mayor nimero de usuarios.

Seguin otros autores, el desarrollo de videojuegos consta de tres distintas fases: Pre-
produccién, Produccion y Post-produccion [33]. La primera etapa incluye planificar,
disenar y probar la viabilidad de los escenarios del juego, los requisitos y las estrategias
de marketing. La segunda etapa implica planificacién, documentacion y la implementa-
cion de los escenarios disenados en la primera etapa con graficas y sonidos. La tercera
y ultima etapa involucra el testeo, marketing y publicidad del juego.

Por otro lado, el ciclo de vida de un juego también se podria definir en seis fases, las
cuales serian: Iniciacion, Pre-produccion, Produccion, Testing, Beta y Lanzamiento.
Iniciacién consiste en una primera aproximacion, Pre-produccion en la creacion del
disenio del juego y su prototipo, Produccion en los detalles formales y su implementacion,
Testing en el reporte de errores, pruebas y requisitos de cambios, Beta en las pruebas
por parte de terceros y finalmente, Lanzamiento en la publicaciéon de la pieza de software
lo mas prolija posible.
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Para un mayor entendimiento solamente se consideraran tres fases principales, y por
ende, en este trabajo solamente se desarrollara la fase de pre-producciéon revisando la
planificacion, publico objetivo, arquitectura, historias de usuario, capacidad tecnolégica
y prototipado.[33]

4.2. Pre-produccién de Software

4.2.1. Planificacion

En esta etapa se considera cada aspecto del juego incluyendo la interfaz, como se utiliza,
reglas, elementos divertidos, caracteristicas, personajes, accesorios, metas y didlogos, y
el fin es llevarlo en una direccién creativa.

Para esta memoria, se ha decidido crear un sistema de trazabilidad basado en mecanis-
mos de gamificacion para motivar o elicitar la actividad de los usuarios y la recoleccion
sequra y justa de informaciéon 1til para trazabilidad.

El sistema de trazabilidad debe permitir al usuario registrar las rutas que realiza, los
lugares que visita, ver la actividad de otros usuarios mientras que el sistema le entrega
recompensas a él.

Por otro lado, el sistema de trazabilidad debe entregar a la entidad de gobierno esta-
disticas de uso por parte de los ciudadanos, ademas de datos que sean considerados
importantes para realizar el rastreo de casos y la deteccion a tiempo de posibles casos
nuevos Covid-19.

Este sistema debe estar basado en técnicas de gamificacién que se encargan de premiar
y fidelizar al usuario con la narrativa y progreso del sistema gamificado.
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4.2.2. Tipos de usuarios

Rol Descripcion

Administrador Quien vela por el uso correcto del sistema, cuenta con acceso
a un dashboard donde se pueden observar métricas de uso
(revisa la validez de los datos, entrega soporte a errores, otorga
permisos a funcionalidades especiales a usuarios clave, etc.).

Caminante Quien registra sus trayectos y entrega informacion ttil a los
demés usuarios (como aforos disponibles en tiempo real, afo-
ros méximos permitidos, comentarios ttiles a la comunidad,
etc.)

Fiscalizador Quien revise la informacion delicada y privada que registren

los usuarios “caminantes” Quienes posean este rol estaran en-
cargados del proceso de TTA.

Tabla 7: Tipos de usuario

4.2.3. Publico Objetivo

La definicion de los puiblicos objetivo es la condiciéon necesaria para cualquier anélisis
del publico objetivo. Un piuiblico objetivo consiste en varias personas que comparten
ciertas caracteristicas y que seran los potenciales usuarios de un producto a desarrollar,
en este caso, de la aplicaciéon para realizar la trazabilidad de los casos COVID. Para
satisfacer a este grupo con el producto de la mejor manera posible, primero hay que
investigar las necesidades y las capacidades del posible ptublico.[T]

» Edad: Este sistema estara disenado para personas mayores de 18 anos (debido a
que se debe autorizar compartir informacion que podria ser sensible), sin limite

de edad superior.

= Género: El género es irrelevante en este sistema, ya que no aporta valor agregado.

= Lugar de residencia: El sistema esta dirigido a personas residentes de Chile
continental e insular, y va orientado a poblacién cuyo transito ocurre mayormente
en ciudad ya que es donde se concentra la mayor cantidad de personas.

= Ocupacion: La ocupacion es irrelevante en este sistema, ya que no aporta valor

agregado.

= Educacion: La educacion es irrelevante en este sistema, ya que sélo necesitaria
saber a utilizar su teléfono moévil basicamente.
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Valores para decision de uso

= Saber en tiempo real una estimacion de aforos disponibles en lugares publicos.
= Saber si hubo exposiciéon a una persona que ha dado positivo en el test PCR.

= Abierto a novedades
Comportamiento de uso

» Kl usuario visita frecuentemente lugares en donde el aforo es reducido

= Al usuario no le gusta hacer filas

Personas

Las personas son representantes ficticios de un piblico objetivo, que son ejemplos para
un cliente posible o existente. Ayudan a esbozar el piiblico objetivo de un producto con
la mayor precisiéon posible y son utilizadas también en la segmentacion de clientes. Una
persona (también conocida como “buyer persona’) se crea a partir de los valores que
se originan en las areas de definiciéon de los publicos objetivo. Se eligen combinaciones
lo mas cercanas a la realidad como sea posible, que idealmente se confirman mediante
encuestas y entrevistas.

La creacion de personas es ventajosa porque hace més tangible al grupo destinatario y
presenta la realidad de una manera descriptiva. Dentro de un publico objetivo puede
haber una multitud de combinaciones posibles de los factores individuales. Las personas
definen claramente las necesidades e intereses de los individuos representativos. Asi pues,
la persona individual esta significativamente mas diferenciada que un piublico objetivo
mas amplio.

Persona 1: Andrés
42 anos, Concepcion, Conserje

= Objetivos y necesidades: “Trabajo para poder pagar las cuentas de la casa vy
las deudas, tengo un hijo en el colegio y una hija en la uniwersidad. Como jefe
de hogar siempre tengo que salir a trabajar o ir al supermercado o ir a pagar las
cuentas.”

» Frustraciones: “Trabajo de lunes a viernes y no me queda mucho tiempo en la
semana, pero los fines de semana trato de hacer algo en la casa, aunque no me
da como para hacer muchas cosas o salir con mi familia.”
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s Comportamiento: “Como conserje, me toco salir a trabajar durante la cuaren-
tena, y gracias a eso, podia ir al supermercado o salir a pagar las cuentas. Los
fines de semana nos quedamos en la casa, pero a veces salimos a dar una vuelta
0 nos vienen a visitar familiares.”

Persona 2: Juanita
87 anos, Chillan, Jubilada.

= Objetivos y necesidades: “Como estoy jubilada y vieja, me dedico a cuidar mz
casa, mi jardin y mis perritos, mi marido fallecio hace cinco anos. Me manejo
muy poco con esas cosas de celulares, tengo que pedirle a mis hijos o nietos que
me paguen las cuentas por el internet.”

» Frustraciones: “Antes de la pandemia yo podia salir a pagar mis cuentas tran-
quilamente, salir a hacer mis tramites o ir al supermercado, ahora casi todo se
pide por el internet o el celular y como yo no me manejo con esas cosas, tengo
que decirle a mis hijos o nietos que me ayuden.”

= Comportamiento: “Salgo muy poco, mis hijos no me dejan salir para no expo-
nerme, ellos me traen la mercaderia y los remedios, o me llevan al médico. Casi
siempre me vienen a visitar ellos, si yo los visito, me vienen a buscar y a dejar.”

Persona 3: Claudia
22 anos, La Serena, Estudiante de enfermeria.

= Objetivos y necesidades: “La mayor parte del tiempo se me va en ir a clases
y estudiar, pero intento hacerme el tiempo para salir con mis amigos. Prefiero ir
a bares o a casas de amigos que a discos.”

» Frustraciones: “El poco tiempo que me queda después de clases lo tengo que
usar para estudiar, me gustaria tener mds tiempo para mi. Mis padres me dan una
mesada muy baja, pero me alcanza para cosas bdasicas, me sentiria mal pidiéndoles

< 2
mads.

= Comportamiento: “Me gusta salir con mis amigos, viajar donde mi familia en
el sur, o irme de vacaciones con amigos. Algunas de mis clases son online, pero
como estudio enfermeria, me toca ir a practicos, presentaciones o internados.”

4.2.4. Requerimientos funcionales (RF)

RF1: Login administradores

Al poner en marcha el sistema se crearan usuarios que contaran con el rol de admi-
nistrador. Estos usuarios podran hacer ingreso con credenciales provistas por el mismo
sistema, dado que su rol es netamente administrativo.
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RF2: Cierre de sesion
Todos los usuarios (independiente del rol que tengan) podran cerrar sesiéon cuando
estimen necesario.

RF3: Registro de usuarios

Los usuarios podran registrarse en la aplicaciéon completando un formulario con sus
datos personales (nombres, apellidos, correo electronico, direccion, niimero telefénico)
y tendran la opcién de crear una contrasefia o utilizar sus credenciales de ClaveUnica.
Los usuarios registrados de esta forma serdn autométicamente usuarios caminantes.

RF4: Gestionar usuarios

Los usuarios administradores tendran la facultad de gestionar (modificar, eliminar,
bloquear) a los usuarios caminantes y sus permisos dentro del sistema, es decir, podran
establecer los usuarios que contaran con el rol de Fiscalizador.

RF5: Registrar visitas
Los usuarios caminantes podran registrar los lugares que han visitado, de este modo se
podré estimar un aforo en tiempo real de aquellos lugares.

RF6: Agregar amigos
Los usuarios caminantes podréan agregar a otros usuarios que también utilicen la apli-
cacion para asi armar redes de contacto.

RF7: Eliminar amigos
Los usuarios caminantes podran eliminar a usuarios que sean amigos suyos.

RF8: Ver amigos

Los usuarios caminantes podran ver a los amigos que tienen agregados en la aplicacion
movil, con esto, podran ver la informacion que ¢él usuario amigo comparte en su perfil
(visitas, fecha y hora, fotografias, etc.)

RF9: Visualizar visitas

Cada usuario caminante podra ver en su perfil, cada uno de los registros que ha rea-
lizado con la informacion importante (tiempo, lugar, comentarios, fotografias, etc), de
este modo se podra sacar estadisticas y los usuarios administradores podrén realizar
trazabilidad, y enviar notificaciones de exposicion de ser necesario.

RF10: Ver misiones
Los usuarios caminantes ver las misiones que el sistema tiene disponibles, y realizar las
acciones necesarias para completarlas.

RF11: Ver inventario

Los usuarios caminantes podran revisar el inventario de recompensas que han recolec-
tado mediante las misiones completadas. Con esto, podran equiparse los objetos que
deseen (que estén disponibles en el inventario).
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RF12: Modificar preferencias
Los usuarios caminantes podran modificar su informaciéon personal (idioma, correo elec-
tronico, activar/desactivar notificaciones, etc.).

RF12: Subir examen PCR
Los usuarios caminantes podran subir examenes PCR en caso de ser requerido.

RF13: Generar reportes
Los usuarios administradores podran generar reportes respecto a los casos de Covid-19
o al uso de la aplicacion.

RF14: Enviar mensajes
Los usuarios caminantes y administradores podran enviar mensajes a otros usuarios.

RF15: Enviar notificaciones de exposiciéon
Los usuarios administradores podran enviar notificaciones por contacto estrecho, para
que el usuario caminante expuesto pueda ocuparse de ello.

RF16: Bloquear usuarios
Los usuarios administradores podran bloquear usuarios que hayan dado Covid positivo.

4.2.5. Requerimientos no funcionales (RNF)

RNF1: Rendimiento

El rendimiento del software debe ser adecuado y estar optimizado de forma que sea
posible su ejecucion fluida en todo tipo de dispositivos actuales (Smartphones, Tablets,
etc). Este software debe permitir un cierto ntimero de conexiones simultaneas.

RNF2: Diseno

El diseno de la aplicacion moévil debe ser agradable e intuitivo de forma que el usuario
pueda interactuar sin problemas con ella, y ademés su interfaz debe ser lo suficientemen-
te atractiva para lograr llamar la atencion del usuario. El diseno debe ser responsivo,
es decir, adaptable a distintas resoluciones de pantalla.

RNF3: Localizacién

El software debe ser capaz de captar la localizaciéon y movimiento del usuario. Para
cumplir con este requerimiento una opcién segura es utilizar la API disponibilizada por
Google Maps.

RNF4: TA

Un requerimiento no funcional deseado seria que el software incluya un algoritmo de
IA que aprendiera el comportamiento de los usuarios, saque estadisticas de uso en
determinados horarios y pudiera anticipar una estimacion de aforo disponible /utilizado
de algunos lugares de interés.
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RNF5: Privacidad
La informaciéon compartida por los usuarios sélo debe ser visible de acuerdo a los per-
misos concedidos para su tipo de usuario.

RNF6: Almacenamiento
La informacion debe almacenarse en una base de datos, la cual estara alojada en la
nube. Esta informaciéon debe tener un tiempo de vida méximo limitado.

RNF7: Cercania a otros dispositivos

El software debe ser capaz de captar si hay usuarios lo suficientemente cerca. Para
cumplir con este requerimiento, una opciéon segura y que ya ha sido utilizada en otros
sistemas de trazabilidad es la tecnologia Bluetooth.

RNF8: Validar RUT y fecha de nacimiento
El software debe contar con la validaciéon del RUT chileno y la fecha de nacimiento, ya
que los usuarios deben ser mayores de edad.

4.3. Historias de usuario

Se han definido las siguientes historias de usuario, basadas en los requerimientos fun-
cionales definidos anteriormente.

ID Identificacion y titulo de la historia

Titulo (Como) Persona o rol del usuario que tiene la necesidad

Descripcion (Quiero) | Lo que se quiere obtener (funcionalidad, caracteristica, etc)

Beneficio (Para que) | Motivo por el que se necesita

Criterio de aceptacion | Condiciones bajo las cuales se acepta la solucion

Tabla &: Definicién de cada item de la historia de usuario

ID HUO1: Registrar usuario

Titulo (Como) Usuario

Descripcion (Quiero) | Registrarse en la aplicacion (Con ClaveUnica o con un correo
electronico personal del usuario)

Beneficio (Para que) Contribuir con el proceso de TTA.

Criterio de aceptacion | Usuario confirma su identidad, acepta términos y condiciones
y recibe la aprobacion para su registro en la aplicacion

Tabla 9: HUO1: Registrar usuario
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ID

HUO02: Iniciar sesién

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Iniciar sesion en la aplicacion (Con ClaveUnica o con un correo
electronico personal del usuario)

Beneficio (Para que)

Contribuir con el proceso de TTA.

Criterio de aceptacion

Usuario logra iniciar sesion en la aplicacion movil

Tabla 10: HUO2: Registrar ruta realizada

ID

HUO3: Registrar visita

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Registrar la visita a un lugar en particular

Beneficio (Para que)

Realizar trazabilidad a posibles casos nuevos Covid-19 y llevar
un conteo en tiempo real del aforo disponible/utilizado en el
lugar

Criterio de aceptacion

Actualizacion de aforo del recinto y check-in realizado correc-
tamente

Tabla 11: HUO3: Registrar visita

ID

HUO04: Ver estadisticas de visitas

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Ver las visitas que he realizado

Beneficio (Para que)

Ver estadisticas, e interacciones que otros usuarios han tenido
con mis publicaciones.

Criterio de aceptacion

Usuario puede visualizar las visitas realizadas

Tabla 12: HUObS: Ver estadisticas de visitas

ID

HUO05: Personalizar perfil

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Personalizar el perfil y avatar en el primer ingreso a la apli-
cacion

Beneficio (Para que)

Obtener recompensa

Criterio de aceptacion

Usuario confirma los cambios y puede continuar navegando
en la aplicacién

Tabla 13: HUO5: Personalizar perfil
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ID

HUO06: Personalizar perfil 2

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Personalizar el perfil y avatar con regalos ganados producto

del uso y fidelidad

Beneficio (Para que)

Customizar su imagen dentro de la aplicacion

Criterio de aceptacion

Usuario confirma los cambios y puede continuar navegando
en la aplicacion

Tabla 14: HU06: Personalizar perfil 2

ID

HUO7: Ver perfiles de usuarios

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Ver perfiles de usuarios

Beneficio (Para que)

Ver las publicaciones que comparte, y posiblemente agregarlo
como amigo.

Criterio de aceptacion

Usuario ve perfiles de otros usuarios.

Tabla 15: HUO7: Ver perfiles de usuarios

ID

HUOS8: Agregar amigos

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Agregar amigos

Beneficio (Para que)

Interactuar con ellos, por mensajes, entregando o recibiendo
regalos

Criterio de aceptacion

Usuario agrega amigos y luego puede ver sus perfiles

Tabla 16: HUOS: Agregar amigos

ID

HUO09: Eliminar amigos

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Eliminar amigos

Beneficio (Para que)

Dejar de interactuar con ellos, por mensajes, entregando o
recibiendo regalos

Criterio de aceptacion

Usuario elimina amigos y luego puede dejar de ver sus perfiles

Tabla 17: HU09 Eliminar amigos
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ID

HU10: Ver misiones

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Ver misiones completadas o disponibles

Beneficio (Para que)

Revisar las misiones que ha completado o ver las que le falta
por completar.

Criterio de aceptacion

Usuario revisa las misiones completadas y las faltantes, y ve
las recompensas obtenidas por cada mision.

Tabla 18: HU10: Ver misiones

ID

HU11: Ver recompensas

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Ver recompensas entregadas por cada mision

Beneficio (Para que)

Equipar las recompensas ya obtenidas.

Criterio de aceptacion

Usuario es capaz de equiparse las recompensas obtenidas por
completar misiones.

Tabla 19: HU11: Ver recompensas

ID

HU12: Ganar recompensas

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Ganar recompensas completando misiones

Beneficio (Para que)

Customizar su perfil con elementos que tengan un valor sig-
nificativo en el contexto de la aplicaciéon

Criterio de aceptacion

Tabla 20: HU12: Ganar recompensas

ID

HU13: Ver inventario

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Ver inventario de articulos ganados.

Beneficio (Para que)

Las recompensas ya obtenidas puedan ser equipadas.

Criterio de aceptacion

Usuario es capaz de equiparse las recompensas obtenidas por
completar misiones.

Tabla 21: HU13: Ver inventario

Pagina 56 de




DISENO DE UN SISTEMA DE TRAZABILIDAD COVID-19 BASADO EN MECANISMOS DE

GAMIFICACION

ID

HU14: Subir PCR

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Subir un documento con el examen PCR.

Beneficio (Para que)

Entidad fiscalizadora pueda revisarlo y de esta forma contri-
buir al proceso de trazabilidad.

Criterio de aceptacion

Usuario es capaz de cargar el archivo con su examen PCR.

Tabla 22: HU14: Subir PCR

ID

HU15: Modificar informacion personal

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Modificar informacién o configuraciones.

Beneficio (Para que)

La experiencia en la aplicacién sea adecuada a sus preferen-
cias.

Criterio de aceptacion

Usuario es capaz de ingresar a sus preferencias.

Tabla 23: HU15: Modificar informacion personal

ID

HU16: Cerrar sesion

Titulo (Como)

Usuario caminante

Descripcion (Quiero)

Cerrar sesion en la aplicacion.

Beneficio (Para que)

Dejar de usar la aplicaciéon por el periodo que se encuentre la
sesién cerrada.

Criterio de aceptacion

Usuario es capaz cerrar la sesion.

Tabla 24: HU16: Cerrar sesion

ID

HU17: Revisar registros (Admin)

Titulo (Como)

Usuario fiscalizador y administrador

Descripcion (Quiero)

Revisar registros realizados por usuarios y notificar a usuarios
contactos estrechos de casos positivos Covid-19

Beneficio (Para que)

Detectar posibles casos Covid-19

Criterio de aceptacion

Usuario fiscalizador recibe la confirmacion del envio de noti-
ficacion a usuarios posibles y un reporte de contactos notifi-
cados

Tabla 25: HU17: Revisar registros (Admin)
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ID HU18: Bloquear usuarios (Admin)
Titulo (Como) Usuario fiscalizador y administrador

Descripcion (Quiero) | Bloquear usuarios que hayan resultado Covid positivo.

Beneficio (Para que) Impedir que el usuario infectado pueda movilizarse a otros
ugares, promoviendo que él cumpla su cuarentena.
1 , d 1 1 t

Criterio de aceptacion | Usuario fiscalizador recibe la confirmacién del bloqueo del o
los usuarios.

Tabla 26: HU18: Bloquear usuarios (Admin)

4.3.1. Términos y Condiciones

Los usuarios quienes se registren en esta plataforma deberan aceptar explicitamente el
uso de su informacion personal, especificamente de su ubicacién al momento de realizar
check-in en lugares, avatar personalizado, nombre de usuario escogido para compartir
con la comunidad. Ademés, debera aceptar compartir con usuarios fiscalizadores sus
datos personales sensibles, especificamente su correo electréonico y niimero de teléfono
(ademas de los ya compartidos con la comunidad), de este modo en caso de ser un
posible caso de COVID-19 la entidad encargada podra ponerse en contacto directo y
llevar a cabo el protocolo estipulado.

4.3.2. Como se usa

Para poder acceder a la aplicacion se debe contar con un dispositivo movil (teléfono
celular con acceso a App Store, Play Store, o cualquier tienda donde se disponibilice
esta aplicacion para ser descargada), conexion a internet, GPS y/o Bluetooth. GPS sera
utilizado para ubicar a los usuarios en el mapa y que ellos puedan realizar check-in en
lugares puiblicos, y Bluetooth seré utilizado para poder distinguir a los usuarios que han
estado ubicados en un radio cercano a otros usuarios, de este modo se podra realizar
una trazabilidad a posibles casos COVID.

4.3.3. Mecanismos utilizados

En base a las aplicaciones y los mecanismos de gamificacion analizados se conluye que
lo siguientes puntos seran los pilares en los que se basara la aplicacion movil disenada
para realizar la trazabilidad de los casos Covid-19.

= Los usuarios finales de la aplicacion puedan sentirse ttiles dentro de la comunidad,
entregando datos que puedan ser un gran aporte a la hora de mitigar los efectos
del Covid-19.
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= Los usuarios finales se deben sentir fidelizados al sistema gamificado, y eso es
posible de conseguir mediante recompensas dentro del mismo sistema (como cus-
tomizaciones para su usuario).

= De la mano con lo anterior, si bien se busca recompensar al usuario por metas
cumplidas, también se debe hacer de tal forma que el usuario adquiera una cos-
tumbre el ingresar a la aplicacion. Por lo tanto, las recompensas seran limitadas
por periodos de tiempo (por ejemplo, coleccionar avatares pero que no se puedan
obtener todos en un dia).

= La aplicacion debe ser capaz de entregar premios que se puedan canjear por algin
elemento atractivo (por ejemplo, premios en dinero ficticio por caminar).

» Fomentar la interacciéon entre usuarios (agregando amigos, entregando regalos,
etc) para ampliar redes de contacto.

Los puntos anteriores son descritos en los Core Drive 1, 2, 4 y 5 (2.4)

4.3.4. Metodologia de desarrollo

Trabajar con una metodologia es imprescindible por una cuestion de organizacién. No
en vano, los factores tienen que estar ordenados y saber cémo se van a utilizar.

Por otra parte, las metodologias también sirven para controlar el desarrollo del trabajo.
Esto sirve para minimizar los mérgenes de errores y anticiparse a esa situacion.

Otra ventaja de utilizar una metodologia es que permite ahorrar tiempo y gestionar
mejor los recursos disponibles. Esto sucede tanto en metodologias a corto como a largo
plazo. La decision final se centra en optimizar los recursos disponibles.

Teniendo esto en cuenta, y habiendo estudiado diferentes tipos de metodologfas (2.1)), las
més adecuadas para este proyecto son las metodologias agiles, ya que se caracterizan
por hacer énfasis en la comunicacién cara a cara, es decir, se basan en una fuerte y
constante interaccion, donde cliente y desarrolladores trabajan constantemente juntos,
estableciéndose asi una estrecha comunicacion. Estas metodologias estan orientadas al
resultado del producto y no a la documentacion; exige que el proceso sea adaptable,
permitiendo realizar cambios de tltimo momento. También, permiten optimizar costos
al trabajar con equipos reducidos, y al hacer entregas periddicas es posible mitigar
riesgos, de este modo se puede entregar un producto de calidad en un menor tiempo.

Dentro de las metodologias agiles, la mas adecuada es la metodologia XP, aunque en
la practica es posible combinarlas. Esta metodologia permite que adaptarse a cualquier
imprevisto presentado durante el desarrollo del proyecto, ya que se basa en mejoras
continuas.
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Las mejoras continuas se llevan a cabo mediante iteraciones constantes, entre cortos
periodos de tiempo, por lo que hay una retroalimentacion frecuente por parte del cliente.
Los roles dentro del equipo del proyecto son designados en un comienzo. Para avanzar
en etapas es necesario corregir todos los errores, esto permite que el producto final sea
cada vez mas limpio, aunque en algunos casos esto requiera de un mayor tiempo a corto
plazo.

4.3.5. Propuesta tecnologica

La arquitectura tecnoloégica debe tener dos componentes principales, el lado de provision
del servicio y el lado del cliente.

En lo que respecta al cliente, es requerido un dispositivo movil, usualmente un teléfono
inteligente, o dispositivo personal, habilitado con tecnologia GPS y plan ilimitado de
datos.

Del lado del servicio, se debe decidir por un motor de videojuegos (game engine) y
segtn lo descrito anteriormente ([2.2)) las opciones mejor evaluadas serian GameMaker:
Studio, Unity y Godot.

El item de realidad virtual no es relevante para este proyecto, asi que no sera tomado
en cuenta para este analisis.

Tanto Godot y Unity soportan animacion en 2D y 3D, lo cual podria entregar un plus a
la hora de mostrar mapas. Unity presenta una alta calificacion en el item integracion y
compatibilidad, lo que podria facilitar su ampliacién a otras plataformas tecnologicas.
GameMaker y Godot son faciles de usar, lo que permite que el equipo de trabajo se
pueda adaptar a estas tecnologias sin requerir de mucho tiempo.
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4.3.6. Prototipo

Hola! Bienvenido al sistema de trazabilidad.

Continuar

ClaveUnica

Figura 4: Vista principal
Fuente: Elaboracion propia
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4 July07.2022  »

Continue

Figura 5: Registro de usuario (sin ClaveUnica)
Fuente: Elaboracion propia
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jPrimer ingreso!

Es tu primer ingreso, y estamos muy felices!
Te obsequiamos un icono. Ve las misiones
completadas aqui

Ver misiones

Figura 6: Vista principal luego de iniciar sesiéon por primera vez
Fuente: Elaboracion propia
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Mall Marina Arauco @ o"
Aforo maximo: 10000

Figura 7: Vista principal luego de iniciar sesion
Fuente: Elaboracion propia
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x MINSAL

Has estado cerca de alguien que dio
positivo en Covid-19. Te recomendamos
que te realices un PCR a la brevedad.

Cuando lo hagas, en “Preferencias”
puedes cargar el resultado.

A Crear un recordatorio il Aceptar

Figura 8: Alerta de cercania con un caso positivo de Covid-19
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 9: Menu lateral
Fuente: Elaboracion propia
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Mall Marina Arauco
Aforo maximo: 10000

Patio de comidas esta lleno

Figura 10: Registro de visita del usuario
Fuente: Elaboracion propia
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g |

jRegistro exitoso!

Gracias por registrar tu visita en
MALL MARINA ARAUCO.
Aforo disponible: 2837

OK

Mall Marina Arauco @ o"
Aforo maximo: 10000

Figura 11: Registro exitoso de visita del usuario
Fuente: Elaboracion propia
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Aforo maximo: 10000
Aforo disponible: 2837

Carlos Ward

Johnny Kelly

Martha Long

Rachel Williamson

Earl Turner

Figura 12: Visitas registradas por otros usuarios
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 Al F =
Visitas
Registro de visitas
09 de julio ] July 09, 2022 >
« Mall Maring Arauco. | sy Mo Tu We Th Er Sa
Vidia del Mar T 2
Teq viaric| 3 4 5 6 7 8 [E)
Vifia del Mar 10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30
31
Uso de la aplicacion
T N
TIRH N 1!
I . I

Evaluacion de publicaciones

© Ada Lovelace G . . . .
e Mark Hopper G ...‘..

e Margaret Hamilton m Yo©

Figura 13: Estadisticas de las visitas del usuario
Fuente: Elaboracion propia
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Amigos: 492
Publicaciones: 40
Ada Lovelace

9 Plaza Victoria, Valparaiso, Chile

23 de julio de 2022 @

Hay una feria artesanal
y foodtrucks hasta el
dia 30 de julio.

9 Terminal Alameda, Santiago, Chile

(L]
-

14 de julio de 2022

Este terminal esta lleno!
Todo el mundo ha
salido de vacaciones.

Figura 14: Detalle del perfil de un usuario
Fuente: Elaboracion propia
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-
Amigos: 492
Publicaciones: 40
Ada Lovelace g

9 Plaza Victoria, Valparaiso, Chile

23 de julio de 2022 @

Hay una feria artesanal
y foodtrucks hasta el
dia 30 de julio.

9 Terminal Alameda, Santiago, Chile

(L]
-

14 de julio de 2022

Este terminal esta lleno!
Todo el mundo ha
salido de vacaciones.

Figura 15: Detalle del perfil de un usuario luego de agregarlo como amigo
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 “l F =

<

Amigos

@

S/

Amigos afadidos recientemente

Eliminar

@ Ada Lovelace

e Mark Hopper

e Margaret Hamil...

e Earl Turner A

Eliminar

Eliminar

e Johnny Kelly Eliminar

e Martha Long Eliminar

e Carlos Ward S
Sugerencias de amistad

O sicve s x

O sil Gates Agregar DAY
@ Eion Musk Agregar X

o
3
]
)

Figura 16: Amigos y sugerencias de amigos
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 “l F =

<

Amigos

@

S/

Amigos afadidos recientemente

Eliminar

@ Ada Lovelace

e Mark Hopper

e Margaret Hamil...

e Earl Turner A

Eliminar

Eliminar

e Johnny Kelly Eliminar

e Martha Long Eliminar

e Carlos Ward S
Sugerencias de amistad

O sicve s x

O sil Gates Agregar DAY
@ Eion Musk Agregar X

o
3
]
)

Figura 17: Amigos y sugerencias de amigos
Fuente: Elaboracion propia
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¢Estas seguro que
quieres eliminar a
Ada Lovelace?

Eliminar

Figura 18: Confirmacion de eliminaciéon de amigo
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 “l F =

<

Amigos

@

S/

Amigos afadidos recientemente

iEliminado!

@ Ada Lovelace

Eliminar

e Mark Hopper

e Margaret Hamil...

e Earl Turner A

Eliminar

e Johnny Kelly Siminar

e Martha Long Eliminar

e Carlos Ward S
Sugerencias de amistad

O sicve s x

O sil Gates Agregar DAY
@ Eion Musk Agregar X

o
3
]
)

Figura 19: Eliminacién de amigo
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 Wl F

<

Amigos

@

¥
(]

S/

Amigos afadidos recientemente

Eliminar

@ Ada Lovelace

e Mark Hopper

e Margaret Hamil...

e Earl Turner A

Eliminar

Eliminar

e Johnny Kelly Siminar

e Martha Long Eliminar

e Carlos Ward e

Sugerencias de amistad

o
3
]
)

e Steve Jobs iAgregado!
O il Gates Agregar X
e Elon Musk Agregar X

Figura 20: Agregar amigo desde sugerencias
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 “l F =

<

Misiones

Misiones disponibles ( Misiones completadas

iPRIMER INGRESO!

iFelicidades, has realizado tu
primer ingreso!
Ingresa para ver tu
recompensa.

CONSIGUE AMIGOS

Has agregado a 10 amigos. Agrega
a 40 mas para conseguir el
siguiente premio.

Y ¢ @

REGISTRO DIARIO

Llevas 1/7 dias consecutivos
registrando tus visitas. Sigue asi
para obtener tu premio semanal.

Figura 21: Misiones disponibles
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 “l F =

<

Misiones

Mis misiones

iPRIMER INGRESO!

Esperamos que
\/ disfrutes la estadia

9 de Julio de 2022
14.53

{ICONO
DESBLOQUEADO!

Figura 22: Misiones completadas y recompensa
Fuente: Elaboracion propia
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X

jlcono equipado!

iTe has equipado el icono correctamente!

Volver a inicio

Figura 23: Equipamiento de icono conseguido
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 “l F =

<

Inventario

|/ Bordes T iconos TlnsigniasT Temas W

Primaveral Invernal

N
Y

A

Navideiio Halloween

©

Nocturno Veraniego

Figura 24: Inventario de fondos disponibles
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 “l F =

<

Inventario

p — e .
| Bordes | iconos |In3|gn|as| Temas

q Amante de la naturaleza

La mayoria de sus visitas son en lugares al aire

libre:
Pet friendly
%
‘ La mayoria de sus visitas son en lugares que admit:
mascotas
Shopaholic
! La mayoria de sus visitas son en cenfros
LA comerciales
Rock star

La mayoria de sus visitas son en lugares donde
se realizan eventos masivos

Traductor

;A Escribe resefias en distintos idiomas

Alto rendimiento

"]
9 La mayoria de sus visitas son en cenfros deportivos

Sibarita

La mayoria de sus visitas son en restaurantes

Figura 25: Inventario de insignias disponibles
Fuente: Elaboracion propia
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Inventario
[ Bordes | leonos | Insignias | Temas |

e JeNe,

Figura 26: Inventario de iconos disponibles
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 Al F =

<

Inventario

p N — N N
| Bordes | lconos Insignias Temas

Figura 27: Inventario de bordes disponibles
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 Al F =

<

Preferencias

O

Maria José

Nombre de usuario: Kotesita
Se uni6 hace 2 meses

Suba el PCR aqui

Mensajes o

O r » 20 0O

Idioma Espariol Latine
Notificaciones -
Informacién personal >
Mapa >

Figura 28: Cambio de las preferencias del usuario
Fuente: Elaboracion propia
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Mis archivos

Music
7 de Diciembre del 2020

Notes
8 de Septiembre del 2021

PCR
9 de Julio del 2022

Figura 29: Cargar documento con el resultado del examen PCR
Fuente: Elaboracion propia
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9:31 Al F =

<

Preferencias

O

. . ¥

jArchivo cargado
exitosamente!

La entidad encargada lo revisara y dara un
resultado en un plazo maximo de 48 horas.

OK

E Mensajes o
% Idioma Espariol Latino

_ Notificaciones .
[ .
am |nformacién personal >
@ Mapa >

Figura 30: Carga exitosa de archivo con resultado de PCR
Fuente: Elaboracion propia
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¢Estas seguro que deseas cerrar
sesion?

Cancelar

Figura 31: Confirmacion de cierre de sesion
Fuente: Elaboracion propia
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Configuracion
q USUARIOS i MOTIFICACIOMNES A CASOS POSITIVOS [+
21 324 3.587 2350
n CASOS PORCIUDAD &
E Vifia del Mar Quilpug Valparaiso Santiago
©
A |
INGRESOS RECIENTES -
01 sept 2022 351-661-3252 ilpus
Mark Hopper '-;'mf""Elir'EJ"'E5= Teléfona UQII:.JmP;is ta _
Margaret Hamilton Ultimo ingreso Ts-léh:usc LIIa E_Iaari:ss?a
0L sept 2022 251-661-5362 Santia
Johnny Kelly Ultima ingreso Teléh:i:: L'Iinmafi ta _
@ minsy

Figura 32: Administrador: Dashboard principal
Fuente: Elaboracion propia
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Q, Buscar..

M+ DASHEOARD

B REPORTES

& MENSAJES ©
© CASOSPOSITIVOS
== USUARIOS

A NOTIFICACIONES

2 CONFIGURACION

Figura 33: Administrador: Menu lateral
Fuente: Elaboracion propia
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E M REPORTES

ULTIMOS INGRESOS

In gresosen el mes actual

INGRESOS TOTALES

m Ingresos desde enerc 2022

ULTIMAS NOTIFICACIONES

Maotificaciones enviadas en el mes actual

NOTIFICACIONES TOTALES
E‘ Motificaciones enviadas desde enero 2
A PERSONAS NOTIFICADAS

NUEVOS REGISTROS DE VISITA

v

(2) Aoalovelace
/2 MARKHOPPER
I-\_f'_/' Hace 2 dias

e
|
5,

~  MARGARET HAMILTON
| Hace2dias

=2l B

e

o,

19348

MINSAL
Configuracion -

1340 REGISTROS POR SEMANA

1304920

723

maon tue wed thu fri sat =un

Ver calendario para informacidn mas detallada

[ tiles de nobfcacikanes enviadas

Figura 34: Administrador: Reportes creados para la fiscalizacion de casos
Fuente: Elaboracion propia
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4 de Septiembre de 2022

* 36 casos positivos
= 193 notificaciones enviadas

Figura 35: Administrador: Calendario para revisar informacion de fechas anteriores
Fuente: Elaboracion propia
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Ada Lovelace

K
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Mark Hopper

K
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Margaret Hamilton

Earl Turner

Johnny Kelly

D DDDEDPD
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Martha Long m
L]
Martha Long m
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Carlos Ward m
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Figura 36: Administrador: Mensajes recibidos
Fuente: Elaboracion propia
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© CASOS POSITIVOS MINSAL (¢

Configuracién .~/

CAS0S POSITIVOS CONFIRMADOS HOY

Ada Lovelace Ver visitas realizadas

Earl Turner Ver visitas realizadas

B 2 » P

Ver 34 mas ...

2 Registro de visitas recientes: Ada Lovelace

A Mall Marina Arauco, Vifa del Mar 01 de Sept. Notificar contactos estrechos
Portal Belloto, Quilpué 2% de Ago. Motificar contacios estrechos

Estadio Elias Figueroa Brander, Valparaiso 27 de Ago. Notificar contactos estrechos

Valparaiso Sporting Club, Vina del Mar 21 de Ago.
Playa Las Salinas, Vina del Mar 18 de Ago
Dunas de Concén, Concan 12 de Ago
Costanera Center, Providencia, Santiago 12 de Ago
Parque O'Higgins, Santiago 12 de Ago

Figura 37: Administrador: Detalles de casos positivos reportados
Fuente: Elaboracion propia
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Q Fecha TEST realizads Iltado TEST
Mark Hopper 01 de Sept. \/ ° Motificar contactos estrechos
1
Margaret Hamilton 01 de Sept. v e Notificar contactos estrechos
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Johnny Kelly 01 de Sept. ® Q Notificar contactos estrechos
)
o 7\
- .
=
v
A
@

Figura 38: Administrador: Notificaciones enviadas a posibles casos de Covid-19
positivo
Fuente: Elaboracion propia
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MINSAL
Configuracion
Q Fecha creacion Fecha ultimo ingreso Ver detalle Bloguear
~ Mark Hopper 01 de Mar. 01 de Sept. ® @
Margaret Hamilton 22 de Feb.. 01 de Sept. @ @
Johnny Kelly 03 de Ene. 01 de Sept. @ @
ol
@ \:/'

A Mark Hopper

@ ninzal

Figura 39: Administrador: Usuarios registrados en la plataforma
Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo 5

Validacion de la solucion

Para validar la soluciéon descrita anteriormente, se probé el disenio de la aplicacion en
las dependencias de la Universidad, en el nuevo laboratorio de experiencia usuaria Lab
UX.

El objetivo de este caso de estudio fue conocer la experiencia de los usuarios del sistema
de trazabilidad de Covid-19 (version movil, la cual va dirigida a personas comunes),
desde que ingresan por primera vez a la aplicacion.

Se prob6 con ocho usuarios, quienes debieron firmar previamente un formulario de
consentimiento de uso y grabacién de su experiencia, y llevar a cabo nueve tareas.
Cada sesion fue grabada con el equipamiento disponible en el laboratorio de experiencia
usuaria (diversas camaras y microfonos), lo que permitié capturar los movimientos del
usuario frente a las vistas de la aplicacion.

De los ocho usuarios de prueba, cinco fueron hombres y tres mujeres, todos entre 23 y
34 anos. Hubo dos usuarios que se desempenaban en el area de la salud, los otros seis se
desempenaban en el area de la ingenieria (todos en distintas areas), lo cual tiene directa
relacion con su conocimiento acerca del proceso de trazabilidad. El total de usuarios
estaba vacunado con el esquema completo y las dos dosis de refuerzo; dos usuarios
presentaron el virus, uno de ellos fue un caso confirmado cuando atin no se lanzaba la
primera vacuna.

Las tareas seleccionadas han sido algunas de las descritas en el inciso Historias de
usuario [4.3] y se utilizo el siguiente escenario para cada una de ellas. Se entiende
que, si el usuario no logra realizar la tarea en un periodo de tiempo especifico, dice
explicitamente que no la encuentra luego de navegar por la aplicacién, o cualquier
indicio que demuestre que el usuario no va a lograr completar la tarea, indica que la
tarea no ha podido ser resuelta.
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Figura 40: Grabaciéon de pruebas de aplicacion dirigida a piblico general
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5.1. Evaluaciéon de aplicacion moévil
5.1.1. Escenarios de usuario

ID de historia | Tarea Escenario/ Criterio de | Requerimientos

/ Id de tarea Instrucciones | término

HUO1 / T1 Registrarse en la | “Para comenzar, | El usuario clic-

aplicacion supongamos que | kea en el boton
no cuentas con | “Si no cuentas
ClaveUnica, y | con ClaveUnica,
por lo tanto, | Registrate”. Lue-
debes registrarte | go, el usuario ha-
con tus datos | ce click en “Con-
personales.” tinuar” para po-
der ingresar a la
aplicacion.

HUO05 / T2 Personalizar “La  aplicaciéon | El usuario com- | Al ingresar por

perfil otorga  recom- | pletard misiones, | primera vez a la
pensas a cambio | y por ellas gana- | aplicaciéon, apa-
de completar | rA4 recompensas. | rece un aviso que
misiones, fa- | El usuario se di- | muestra que ha
vor explorar | rige a “Misiones” | ganado una re-
las misiones y | y equipa la re- | compensa.
equipar alguna | compensa obte-
recompensa nida.
disponible”

HUO03 / T3 Registrar visita | “La aplicacién le | El usuario clic- | El pin esta ubi-
permite registrar | kea (desde ini- | cado en “Mall
su visita cada | cio) el pin con el | Marina Arauco”,
vez que usted | simbolo mas (+) | y desde alli
asiste a algin | de esta forma se | se habilita un
lugar, favor si- | abre un modal | cuadro donde se
mular que wus- | para que pueda | puede registrar
ted desea regis- | registrar la infor- | la visita.
trar una visita | macién de su vi-
en la aplicacion” | sita.

Tabla 27: Escenarios de usuario para pruebas de usabilidad. Pt. 1.
Fuente: Elaboraciéon propia
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ID de historia | Tarea Escenario/ Criterio de | Requerimientos
/ Id de tarea Instrucciones | término
HUO07 / T4 Ver perfil de | “La aplicacién le | El usuario ingre- | EI usuario con
amigo permite ver los | sa al meni de | el cual es po-
perfiles de los | “Amigo”, y ha- | sible interactuar
amigos que ten- | ce click en el | de esta forma es
ga agregado, ya | nombre del ami- | Ada Lovelace.
sea directamen- | go que desea re-
te desde un me- | visar. Otra for-
ni o a través de | ma de realizarlo,
su registro de vi- | es desde el me-
sitas. Favor si- | na de Visitas (en
mular que usted | las evaluaciones
desea revisar el | de las publica-
perfil de un ami- | ciones).
go”
HU11 / T5 Ver recompensas | “La  aplicaciéon | El usuario, se | La misién dispo-
de misiones otorga  recom- | dirige al mentu | nible para inter-
pensas a cambio | de “Misiones”. Al | accion es “Pri-
de completar | ingresar al deta- | mer ingreso”
misiones, fa- | lle, ve la recom-
vor explorar | pensa que ga-
las misiones | n6 (o ganaria) al
disponibles y | completarla.
Sus posibles
recompensas.”
HU13 / T6 Ver todas las re- | “Las recompen- | El usuario in- | Es posible nave-
compensas sas ganadas son | gresa al mend | gar entre las pes-
permanentes y | de “Inventario”, | tanas.
acumulables, donde puede
favor  explorar | ver todas las
la aplicaciéon y | recompensas
descubrir todas | que ha obtenido
las recompensas | por  completar
ganadas hasta el | misiones.

momento”

Tabla 28: Escenarios de usuario para pruebas de usabilidad. Pt. 2.
Fuente: Elaboracion propia
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ID de historia | Tarea Escenario/ Criterio de | Requerimientos
/ Id de tarea Instrucciones | término
HU14 / T7 Subir PCR “La  aplicacion | El usuario ingre- | Al hacer click en
permite subir un | sa a la opcién | la opciéon de su-
resultado PCR | “Preferencias”, bir PCR, es po-
para actualizar | o hace click en | sible simular la
la situaciéon ac- | su cara desde el | carga de un ar-
tual de contagio, | mend inferior, | chivo.
favor  explorar | para poder ver
la aplicacién y | configuraciones
simular que us- | de su usuario.
ted desea subir | Dentro de ellas
un documento | se encuentra la
de resultado de | opcién  “Subir
PCR” PCR?”.
HU16 / T8 Cerrar sesion “Favor simular | El usuario pre-
que usted desea | siona el botén de
cerrar su sesién | apagado para ce-
en la aplicacién” | rrar sesiéon, lue-
go confirma esta
decision.
HUO01-2 / T9 Iniciar ~ sesién | “La  aplicacion | El usuario hace | El fin de es-
con ClaveUnica | permite iniciar | click en “ClaveU- | ta tarea es que
sesion con la | nica” (para ini- | el usuario pueda
ClaveUnica ciar sesion con | ver la alerta que
personal, favor | ClaveUnica). recibiria en caso
simular que us- de ser un contac-
ted desea iniciar to estrecho.
sesion a través
de este método.”

Tabla 29: Escenarios de usuario para pruebas de usabilidad. Pt. 3.
Fuente: Elaboracion propia

Para las distintas pruebas se han obtenido los siguientes resultados:

5.1.2.

Tiempo promedio: 55 segundos.

T1: Registrarse en la aplicacién

La tarea es facilmente comprendida por todos los usuarios, atin asi, hubo un usuario
que tard6é mas de dos minutos en resolverlo, sin embargo, el mismo usuario aclardé que
fue por no haber leido correctamente.
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5.1.3. T2: Personalizar perfil @

Tiempo promedio: 48 segundos.

La tarea es facilmente comprendida por todos los usuarios, atin asi, hubo un usuario
que tardé mas tiempo que el resto en resolverlo, sin embargo, el mismo usuario aclaré
que fue por no haber leido correctamente.

5.1.4. T3: Registrar visita

Tiempo promedio: 1 minuto 20 segundos.

Los usuarios pueden completar la tarea sin mayor problema, sin embargo, varios usuarios
senalaron que el icono debia cambiar por uno més intuitivo (un icono que les permitiera
asociar a la palabra “registrar”), y que el boton para registrar la visita debia decir
“Registrar” y no “Publicar”. También, hubo un usuario que senal6 que el ver la palabra
“Visitas” en el menu lateral, pensé que desde alli podia realizar el registro, y que no
pensaba que eso la llevaria a ver el historial de visitas.

5.1.5. T4: Ver perfil de amigo

Tiempo promedio: 53 segundos.

Los usuarios pueden completar la tarea sin mayor problema, y lo hicieron desde varios
puntos de partida (desde el menu inferior, o desde el menu lateral). Los usuarios en
general, senalan que estan bastante familiarizados a esta funcionalidad e icono, dado
que esta presente en la mayoria de las redes sociales.

5.1.6. T5: Ver recompensas de misiones

Tiempo promedio: 42 segundos.

La tarea es facilmente comprendida por todos los usuarios, y no tomé mucho tiempo
en encontrar la opcion en el ment lateral, ya que todos estaban familiarizados con el
icono asociado al mennt.
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5.1.7. T6: Ver todas las recompensas

Tiempo promedio: 1 minuto 45 segundos.

La tarea no es comprendida por la mayoria de los usuarios, y gran parte de ellos senald
que el término “Inventario” no era familiar para ubicar las recompensas ganadas. Un
usuario no pudo realizar dicha actividad. Gran parte de los usuarios comentd que se
debia separar las insignias del resto de objetos recolectados. También, que en vez de
mostrar los articulos recolectados en una opciéon del ment, estuviesen presente en las
preferencias del usuario. Los usuarios no estan acostumbrados a la palabra “Inventario”
y sugirieron cambiarla por “Objetos”, o “Premios”.

5.1.8. T7: Subir PCR [30]

Tiempo promedio: 1 minuto 4 segundos.

Los usuarios pueden completar la tarea de forma expedita, sin embargo, varios senalan
que esta funcionalidad deberia estar mas visible dentro de la aplicaciéon, ya sea en el
inicio (con un icono tipo burbuja), o en el menu lateral, pero como una opcion aislada
y directa.

5.1.9. T&8: Cerrar sesion

Tiempo promedio: 15 segundos.

La tarea es facilmente comprendida por todos los usuarios, y no tomé mucho tiempo
en encontrar la opcion en el meni lateral, ya que todos estaban familiarizados con el
icono asociado al menn.

5.1.10. T9: Iniciar sesién con ClaveUnica

Tiempo promedio: 52 segundos.

La tarea es facilmente comprendida por todos los usuarios, y no tomé mucho tiempo
en iniciar sesién. Al completar esta tarea, se desplegaba una alerta que simulaba la
cercanfa a un caso Covid-19 positivo.
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Esta alerta sugeria que el usuario se realizara un PCR, ya que habia estado cerca de
una persona contagiada. Los usuarios en general estuvieron conformes con la idea de
la alerta, sin embargo, hubo varios usuarios que sugirieron que en la alerta se mostrara
el lugar en el que habfan estado en presencia de un caso positivo. Esto, si bien puede
sonar logico, puede ser una vulneracion a la privacidad de los usuarios, en caso de que el
lugar sea muy especifico y se pueda saber con exactitud cuél es el caso positivo inicial.

5.2. Evaluaciéon de plataforma para administradores

En esta oportunidad se pudo entrevistar, mediante videollamada, a una autoridad
sanitaria que estd a cargo de mantener la trazabilidad de los casos positivos de
Covid-19 (analisis de bases de datos, contacto, seguimiento, cierre de casos) y que, por
temas de confidencialidad, no se mencionaré su nombre, aunque cabe precisar que s6lo
compartié informaciéon no sensible.

Luego del inicio de la entrevista, se puede concluir que el sistema de trazabilidad utili-
zado actualmente se lleva de manera sistémica y metddica, lo cual trae confiabilidad y
certeza en la recoleccion inicial de datos y de informaciéon. A su vez, se concluye que la
informacion obtenida de las personas contactadas (contagiadas) es mayormente veraz,
ya que las personas tienden a respetar (y un poco temer) cuando se explicita que se
estd comunicando con una autoridad sanitaria. Si bien hay veracidad en la informacion
obtenida de la poblacion, aun asi se percibe el miedo de declarar el contagio positivo,
principalmente por temas laborales, ya sea que un empleado no quiere “meterse en
problemas” con su jefe, o que el jefe no quiere declarar contagios positivos para no
perder empleados.

Otro punto importante es tener en cuenta a las personas que, por algiin motivo, no
puedan utilizar esta aplicaciéon, ya sea por incapacidades de uso de la tecnologia,
incapacidades intelectuales o motrices. Para este tipo de poblacién, seria interesante
ver alternativas analogicas que permitan llevar un control, aunque este sea méas simple,
como por ejemplo, la entrega de un pendrive/gps, que no podria proveer informaciéon
tan al detalle como la aplicacion, pero permitiria el seguimiento de lugar y hora de la
persona contagiada.

Luego de un tutorial por la aplicacion en su interfaz a publico general e interfaz de
administrador, la persona entrevistada evaliia de manera muy positiva tanto las funcio-
nalidades como la interfaz de usuario de la aplicacion, destacando de manera importante
la capacidad de “rastreo” de las personas contagiadas y de la notificaciéon automaética a
aquellas personas que puedan ser posibles contagios, ya que seria una automatizacion
importante en procesos criticos y que toman demasiado tiempo hacerlos de manera tra-
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dicional (que una persona se encargue manualmente de esto). Junto con esto, también
se destaca el potencial de esta aplicacién para la trazabilidad de contagios en lugares
mas remotos del pais, en donde se tiene muy poca informaciéon y muy poco contacto
con las personas, lo que puede traer una mayor cobertura y precisiéon en la medicion y
control de contagios.

5.3. Resultados

Dentro de las pruebas realizadas en el LabUX hubo preguntas libres, en las cuales los
usuarios debian opinar acerca del disefo en si (iconos, imagenes, vistas, etc), o entregar
observaciones sobre cosas que considerarian cambiar o agregar.

Los usuarios concordaron que la aplicacion fue de su agrado, pero que actualmente
podria tener un enfoque agregado ya que la pandemia del Covid-19 estaba controlada
dentro de todo. Varios usuarios consideran que, dado la aplicacion tiene como base la
interaccion entre personas y el Covid-19, podria entregar informacion exclusiva de este
virus, tal como fechas de vacunacién, centros de vacunacion, casos diarios confirmados,
el carné de vacunacion, etc.

Los usuarios afirmaron que, tanto los colores, iconos, y todos los elementos visuales
utilizados, eran intuitivos y dejaban claro el sentido de la aplicacion, y que incluso
usuarios de mayor edad podrian usarlo sin mayores problemas.

La totalidad de usuarios senal6d que, si este sistema de trazabilidad se hubiese lanzado
en los inicios de la pandemia, sus efectos se habrian mitigado, por lo que ellos la
habrian usado.

Por otro lado, en la entrevista realizada a la persona encargada de la trazabilidad
Covid, se concluyé que el documento PCR debiese subirlo una autoridad sanitaria,
para un mayor control de la informacién, que la aplicacion permita subir informacion,
como nombre, teléfono, mail, del circulo familiar y/o cercano de la persona (con
quien vive/trabaja); los usuarios administradores pueden ser capaces de bloquear o
desbloquear, a través de la aplicacién, la movilidad de una persona respecto a su
estado de contagio, y que la aplicacion permita conocer més detalles sobre la vida
cotidiana de la persona, vale decir, conocer el uso de mascarillas, contactos habi-
tuales con otras personas, si compartié vehiculos como medio de transporte, entre otros.

Por lo tanto, tanto los usuarios evaluados como piblico general, y la autoridad sanitaria
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encargada de la trazabilidad, afirman que el sistema de trazabilidad del Covid-19 habria
sido una pieza clave en el seguimiento y control de los casos durante la pandemia, y
ahora que ésta esta controlada en su mayoria, este sistema podria adquirir distintos
usos.
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Capitulo 6

Conclusiones

El origen de todo lo expuesto yace en el objetivo general, del cual se deben desprender
dos anélisis importantes: la recoleccion de informacién y como se propone recolectarlos.

Respecto a la recoleccion de informacion, las preocupaciones principales tienen que ver
con el gobierno de datos, del cual se analizardn conceptos de seguridad, privacidad,
calidad y colaboracion.

Los conceptos mas delicados son la seguridad y privacidad de los datos e informacion
recolectada y/o generada, los cuales se escapan del Scope de la investigacion, ya que
esta solo se limita a investigar y analizar una propuesta de aplicacion desde el punto
de vista de experiencia de usuario y no al almacenamiento, acceso y tratamiento de
datos. Segin esto, la memoria s6lo se enfoca en sugerir mecanismos para el cuidado
de los datos en informacion, sugerencias como infraestructura de hardware adecuadas.
En términos de infraestructura de software: contar con protocolos, encriptaciones y
firewalls versus los diferentes tipos de virus. Por tltimo contar con un equipo humano
profesional capacitado para mantener y resguardar las bases de datos.

La parte del gobierno de datos asociados a la calidad y colaboracion tiene relaciéon con
el como se propone recolectar los datos.

Respecto a la calidad, como mencioné la persona experta en la entrevista, las personas
tienden a decir la verdad y al ser sinceras al tener en conocimiento que se estan co-
municando con una autoridad sanitaria, asimismo se deduce que, al ser una aplicaciéon
desarrollada y habilitada por el gobierno, las personas mantendran la veracidad de la
informacion entregada en su mayor parte.

Por ultimo, la colaboracion seré potenciada gracias a la gamificacién de la aplicacion,
concepto aplicado que desarrolla compromiso y lealtad para con la aplicacion, ya que
incentiva a los usuarios a través de premios o recompensas por completar misiones
relacionadas con su comportamiento, retiene a los usuarios a través de la lealtad desa-
rrollada por recompensas que escalan si ingresan periédicamente a la aplicacion, les
permite una personalizacién su experiencia a través de una experiencia tnica para ca-
da usuario. El hecho de poder agregar a amigos, familiares o conocidos le permite al
usuario participar de una comunidad, lo cual le da un tono sociable a la experiencia y
otorga la oportunidad de compartir recompensas con sus pares. Por tultimo, apelar a la
diversion y a la competitividad de la experiencia a través de las misiones y recompensas
permiten determinar los KPI més importantes para la trazabilidad y, segin estos, dise-
nar misiones que permitan recabar esta informacion, capturando de manera controlada
el Comportamiento del usuario2.3]
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En resumen, se concluye que a través de la investigaciéon expuesta, se logra proponer un
sistema de trazabilidad basado en mecanismos de gamificaciéon para motivar o elicitar
la actividad de los usuarios y la recoleccion segura y justa de informaciéon util para
trazabilidad.

Respecto a los objetivos especificos, se concluye que, junto con las medidas de seguridad
para resguardar la informacion y la capacidad de capturar gran cantidad de datos de
manera fidedigna, la autorizacion de los usuarios para permitir el acceso y la utilizacion
de dicha informacién es fundamental para el desarrollo de esta aplicacion, es por esto
que se sugiere que parte del equipo de trabajo deba tener un conocimiento legislativo
excepcional, que permita desarrollar politicas de privacidad y términos y condiciones
de uso que permitan resguardar de manera segura la informacion del usuario, pero que
también permita el acceso y el uso de ésta de manera confidencial y responsable.

Siguiendo la misma linea de lo anterior, la recolecciéon de datos para mantener la traza-
bilidad se hace de manera manual actualmente. Como se expuso en el punto de esta
investigacion, los procesos asociados a la trazabilidad de casos positivos de Covid-19
se hacen de manera manual, vale decir, hay personas encargadas de realizar acciones
y actividades en diferentes partes del proceso, como toma de PCR, educacion sanita-
ria, call center, fiscalizadores, entre otros. Esto lleva a un inevitable déficit de recursos
financieros y humanos cuando se produce un aumento exponencial de los casos posi-
tivos de Covid-19, comportamiento que es esperado respecto al nimero de contagios
de una pandemia global. Segiin esto se concluye que el desarrollo e implementacion de
esta aplicacion permitiria la automatizacion de varios procesos criticos, optimizando de
manera importante los acotados recursos financieros y humanos disponibles.

Por 1ultimo, gran parte del desarrollo de vacunas, metodologias epidemioldgicas e inves-
tigaciones asociadas depende de manera importante de la colaboraciéon a nivel global,
es por esto que no deja de ser relevante la posibilidad de que la comunidad cientifica
y médica pueda tener acceso en cierta medida a esta informacion, ya que se necesitan
datos reales y confiables para el modelamiento del comportamiento del virus y de la
pandemia, datos que deben ser “crudos” (raw data) ya que la informaciéon que el estado
pone a disposicion son generalmente datos trabajados (promedios, tablas, resultados de
analisis) que no aportan el mismo nivel de confiabilidad para las simulaciones de los
modelos a testear. Esto se conecta directamente con lo mencionado anteriormente, que
tiene que ver con el desarrollo de politicas y términos de que permitan resguardar y
utilizar la informacién recolectada.

Respecto al uso de la solucion, se debe decir que actualmente se sigue utilizando el
sistema de trazabilidad expuesto en el punto [I.4 Sin embargo, gracias a la entrevista
con el experto, se puede concluir que la aplicacion propuesta serfa de gran aporte para el
sistema actual, por lo que, en el caso de desarrollarse la implementacion de la aplicacion,
su uso seria esencial.

Por otra parte, se debe analizar qué tan 1til es la aplicaciéon para los usuarios. En
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este sentido, segiin la investigacion desarrollada, se concluye que hay dos conjuntos de
usuarios principales y un tercer usuario indirecto a los cuales esta aplicaciéon les genera
valor.

El primer (macro) usuario corresponde al ministerio de salud y a las personas que
se desempenan como autoridad sanitaria a cargo de la trazabilidad de casos positivos
de Covid-19, quienes actiian como usuarios administradores. A opiniéon personal, estos
usuarios perciben el mayor valor de la aplicacion, ya que ésta permite capturar una
gran cantidad de datos e informacion de manera rapida, veridica, automatica, con gran
cobertura, mejorando la eficiencia de manera importante procesos criticos en el sistema
de trazabilidad actual.

El segundo usuario corresponde al usuario de caracter general, representado por per-
sonas comunes, inclusive personas que no se encuentran contagiadas, ya que ellos son
potenciales casos de contagio y por ende, el control de la positividad de los casos también
depende de ellos. De la poblacién contagiada, el principal valor percibido es participar
y colaborar dentro de la aplicaciéon al recibir recompensas por misiones, adquirir repu-
tacion o ranking dentro de la comunidad, generar comunidad entre sus pares y recibir
informacion valiosa.

El tercer usuario, aunque se considera un usuario de manera indirecta, son la comunidad
cientifica y médica, quienes eventualmente pueden tener acceso a datos e informacion,
ya que, como se comentd anteriormente, necesitan datos reales y confiables para modelar
el comportamiento del virus y de la pandemia.

Como se ha expuesto en esta investigacion, los principales problemas del sistema de
trazabilidad actual utilizada por el Minsal yace en que, hasta el momento, no ha podido
desarrollar una aplicaciéon que permita recabar de manera precisa, fiable y amplia datos
e informacion de la poblaciéon contagiada y no contagiada ni el desarrollo de politicas
de privacidad que permita resguardar la confidencialidad de los datos de los usuarios
mientras que a la vez permita la utilizacion de éstos de manera responsable. Segin esto,
se concluye que la propuesta de un sistema de trazabilidad basado en mecanismos de
gamificacion para motivar o elicitar la actividad de los usuarios y la recoleccion segura y
justa de informacién til para trazabilidad resuelve este problema, ya que efectivamente
permite levantar informacién de manera precisa, veridica y de una cobertura tan grande
como la cantidad de poblaciéon con acceso y conocimiento de uso de un smartphone.
Cabe también destacar la importante optimizacion de los acotados recursos humanos y
financieros del Minsal, gracias a que la aplicaciéon permite automatizar parte importante
de procesos criticos del sistema de trazabilidad actual.

Se explicita que la propuesta no define o desarrolla politicas de privacidad ni términos
y condiciones de uso, por lo que se sugiri6, de manera importante, que el grupo en-
cargado del desarrollo de la aplicacién cuente con profesionales expertos en este tema.
De la misma manera, la propuesta no define un sistema de almacenamiento, acceso y
tratamientos de datos e informacion, ya que esta se escapa del Scope de la propuesta, la
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cual se centra en el desarrollo de una aplicacion desde el punto de vista de la experiencia
de usuario.

Como se ha expuesto, la gamificaciéon es una técnica que utilizan los disenadores para
insertar elementos de juego en entornos que no son de juego, de modo que mejoren
la participacion del usuario con un producto o servicio. Al desarrollar funciones ade-
cuadamente divertidas, como tablas de clasificacion, insignias u otras recompensas, los
disenadores aprovechan las motivaciones intrinsecas de los usuarios para que disfruten
mas de su uso, incentivando asi, la utilizacién periddica o intensiva de la aplicacion.

Esta técnica esta siendo cada vez mas efectiva, ya que los usuarios o la poblacién objetivo
que se ven motivados o familiarizados con las dindmicas de videojuegos es cada vez
mayor. Esto es porque la generacion que tuvo acceso a video juegos va “envejeciendo”
(generaciones de los afios 80’ en adelante), es decir, en un futuro cercano, hasta personas
de la tercera edad estaran familiarizadas con estas dinamicas.

De manera méas concreta, en términos numéricos, la gamificaciéon potencia el compro-
miso del usuario para con la aplicacion|6]:

» El 55% de los usuarios que usan una aplicacion en la primera semana después de
la descarga volveran a usar esa aplicacion en los proximos tres meses.

» El 82 % de los usuarios que usan una aplicacion en la segunda semana después de
la descarga volveran a esa aplicacion en los préoximos tres meses.

» El 37% de los usuarios que usan una aplicaciéon después de la segunda semana
después de la descarga volveran a esa aplicacion en los proximos tres meses.

= En 2018, 1 de cada 4 usuarios abandona las aplicaciones moéviles después de un
solo uso.

» En 2019, se accedera al 21 % de las aplicaciones descargadas por usuarios de
aplicaciones moéviles en todo el mundo una vez después de la descarga.

Otro elemento importante es la lealtad del usuario:
s Mas del 90% de los consumidores se consideran altamente leales a sus marcas
preferidas.

» E175% de los consumidores esperan experiencias consistentes cuando interactiian
con un sitio web, una aplicacion, redes sociales, etc.

» Mas del 60 % de las comunidades en linea con mejor desempeno utilizaron algunos
elementos de gamificacion.
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s El 86 % de los usuarios tienen mas probabilidades de hacer negocios o interactuar
con una organizacion si ofrece una experiencia personalizada.

Uno de los ejemplos mas claros, significativos y cercanos es el caso de la aplicacion Bet-
terfly, la cual es una plataforma de beneficios digitales a través de la cual los empleadores
pueden incentivar habitos saludables entre sus empleados, como caminar, trotar, andar
en bicicleta, meditar entre otros. Esta aplicaciéon ha logrado incentivar y motivar a las
personas a llevar una vida mas sana y activa premiando los habitos saludables con un
seguro de vida cuya cobertura crece sin costo alguno en la medida en que estos vayan
adquiriendo mejores habitos.

Es por esto que se concluye que es una técnica que se esta utilizando es altamente
efectiva y adecuada para incentivar y motivar a las personas a ingresar y participar de
manera periodica en la aplicacion, lo cual es fundamental para la recoleccién de datos
e informacion objetivos, ya que la riqueza o su valor yace en que éstos deben ser lo méas
periddicos posibles y con gran capacidad de cobertura.

En cuanto a el trabajo futuro que se puede desprender de esta investigacion, se pueden
senalar dos temas importantes:

El primero de ellos es el desarrollo de Politicas de Privacidad y Términos y Condiciones
de Uso que permitan resguardar la privacidad de los datos y la informacion de los
usuarios y que a la vez permita el acceso y el uso de ésta de manera confidencial y
responsable. Este es un tema bastante importante ya que la ley nimero 19628 referente
a la proteccion a los datos privados y sensibles de los usuarios, establece que se prohibe
el tratamiento o transmision de los datos a menos que se cuente con la autorizacion
expresa del titular de la informacion, elemento legal con el cual tuvo problemas el
Minsal a la hora de desarrollar la aplicaciéon CoronApp el ano 2020. Esto sumado a que
la privacidad de los datos personales y las clausulas de uso de aplicaciones no son temas
de conocimiento general, por lo que la responsabilidad del desarrollo adecuado de estos
elementos recae principalmente en los expertos que sean asignados para esta tarea.

El segundo corresponde a la seguridad en el almacenamiento, acceso y tratamiento de
datos e informacion, lo que va ligado directamente al punto anterior, ya que, si se logra-
se desarrollar Politicas y Condiciones que permitan mantener la privacidad de los datos
y otorgar el acceso a ellos de manera confidencial y responsable, el siguiente paso es
construir una infraestructura de hardware, software y capital humano capaz de vigilar
y mantener la integridad de los datos e informacién almacenada y utilizada. Esta infra-
estructura y sus tres aristas es un tema que se debe desarrollar en profundidad, ya que
cada vez son mas frecuentes los hackeos a plataformas y bases de datos gubernamenta-
les, acciones que buscan exponer, danar o secuestrar datos e informacion confidencial,
atentando directamente con la privacidad de los datos de los usuarios.

Como reflexion final, aunque la pandemia del Covid-19 este mayormente controlada, la
poblacién sigue estando expuesta a contagiarse nuevamente de alguna de las enfermeda-
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des que esta presente en la actualidad. Junto con esto, la poblaciéon mundial ha ido de a
poco adaptandose a las medidas sanitarias adoptadas en los tiltimos anos hasta hacerlas
parte de su comportamiento habitual. Es por esto que, para que se siga manteniendo el
control en esta nueva cotidianeidad, se deben desarrollar sistemas, protocolos y herra-
mientas que permitan hacer un seguimiento constante de manera rapida, precisa y de
gran cobertura a la poblacion respecto a su estado de salud, de este modo se pueden
tomar medidas que permitan desacelerar el avance de la enfermedad.

La aplicacion propuesta puede convertirse en una de las herramientas principales en el
monitoreo constante del comportamiento de todos los virus a nivel mundial, asi como
también la deteccion de nuevos virus, permitiendo informar casi en tiempo real el estado
del contagio, mejorando de manera significativa una de las variables criticas en el manejo
de pandemias: monitoreo y capacidad de reaccion.
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