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En siguiente proyecto de titulo de Ingenieria n
Disefio de Productos se enmarca en el
desarrollo de herramientas educacionales
universitarias para el aprendizaje de métodos
y principios UX (UX, User Experience,
Experiencia de Usuario en inglés)

El objetivo principal del proyecto fue el
desarrollo de un set de tarjetas para jugar
aplicando principios UX a diferentes
escenarios de desarrollo de producto.

Primeramente, se realizd una investigacion
sobre herramientas y metodologias que
podrian servir en el desarrollo del proyecto. En
el transcurso de la investigacion se decidio
usar la metodologia del doble diamante
debido a la familiaridad que existe con esta
metodologia y la similaridad que tiene con las
metodologias usadas en UX. Luego de definir
la metodologia se procedié a realizar una
investigacion sobre el UX design vy
herramientas de aprendizaje.

Luego de definir la gamificacion como
herramienta de aprendizaje, se comenzo con
el desarrollo del producto, obteniendo un
primer acercamiento a un juego de mesa que
permita aprender sobre la aplicacion de
métodos UX.

Finalmente, este trabajo nos permite
visualizar y estudiar los procesos y patrones



mentales de la gente al momento de idear y
disenar una solucion.

Palabras clave: UX, Gamificacion, Juegos de
mesa.



The following engineering degree project in
product design is framed in the development
of university educational tools for learning UX
methods and principles.

The main objective of the project was the
development of a set of playing cards applying
UX principles to different product development
scenarios.

First, research was carried out on tools and
methodologies that could be used in the
development of the project. During the
research, it was decided to use the double
diamond methodology due to the familiarity
that exists with this methodology and the
similarity it has with the methodologies used in
UX. After defining the methodology, we
proceeded to carry out research on UX design
and learning tools.

After defining gamification as a learning tool,
the development of the product began,
obtaining a first approach to a board game that
allows learning about the application of UX
methods.

Finally, this work allows us to visualize and
study people's mental processes and patterns
when devising and designing a solution.

Keywords: UX, Gamification, Board games.



A continuacion, se presenta un glosario
de términos utilizados en este trabajo de
titulacion, con el objetivo de proporcionar
claridad y comprension a los lectores:

1. UX (User experience): Es el disefio
que esta centrado mejorar la
experiencia que tienen los usuarios
en el uso de productos o servicios.

2. Insights: Aprendizajes /
descubrimientos de relevancia, los
cuales nos ayudan en la resolucién de
una problematica.

3. Inercia psicolégica: La inercia
psicolégica se entiende como la
resistencia que posee la mente para
cambiar de ideas, opinién, habitos,
entre otros.
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El inicio del proyecto comienza con el encargo
de desarrollar un set de tarjetas que permitan
el aprendizaje de principios UX para
estudiantes  universitarios  (UX, User
Experience, Experiencia de Usuario en inglés)

Dentro de este marco de referencia se
procedio a realizar un estudio de mercado que
permita contextualizar y establecer un punto
de referencia para el posterior desarrollo del
proyecto.

User Experience o experiencia de usuario
(UX), Es la diciplina que surge a partir del
término acufado por Don Norman, término
que busca describir todos los aspectos
posibles de la interaccion de una persona con
una empresa y sus productos o servicios.
Estos  aspectos pueden incluir el
descubrimiento de un producto, su compra, su
instalacion en casa o en la oficina, su primer
uso, su centésima vez, su actualizacion o
sustitucion, y todo lo que esté entre ambos
(Kaplan, K. (15 de noviembre de 2024). What
is User Experience (and What ils It
Not)?.NNgroup.Recuperado el 18 de Marzo
de 2025 de
https://www.nngroup.com/articles/what-is-

user-experience/). Por lo mismo, UX se define
como lo siguiente: “Es la relaciéon holistica
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(que abarca percepciones, emociones e
interacciones) entre una persona y un
producto, servicio o empresa.” (Kaplan, K. (15
de noviembre de 2024). What is User

Experience (and What ils It
Not)?.NNgroup.Recuperado el 18 de Marzo
de 2025 de

https://www.nngroup.com/articles/what-is-
user-experience/).

Por los mismo, el UX designer es quien se
encarga de que el producto desarrollado
brinde una experiencia agradable para el
usuario, tanto al momento de su adquisicion
como de su uso. Esto implica, que para la
aplicacion de UX se deben realizar una serie
de estudios de usabilidad, accesibilidad,
disefo grafico, entre otros estudios. Los
cuales permitan entender las necesidades y
expectativas del usuario, con la finalidad de
que el producto entregue una experiencia
agradable al momento de ser adquirido (
NNgroup.(2016, 2 de Julio).Don Norman: El
término "UX"[Video].Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=9BdtGjoIN
4E).

Dentro del area de UX existen distintas
especializaciones, las cuales varian conforme
a la etapa del proyecto desarrollado. A
continuacion, abordaremos este tema a
términos generales.

Como ya abordamos anteriormente, UX es
una disciplina y un area que se compone de
distintas especialidades al momento de
desarrollar un proyecto. Cada etapa del
proyecto esta estrictamente correlacionada
con la metodologia de disefio que esté usando
el equipo de desarrollo. Existen diversos
modelos (Design Thinking, Doble diamante,
Agil, entre otras), cuyo uso depende del
alcance, tipo de proyecto, entre otras
condiciones; pero a términos generales, nos
centraremos en la estructura base de los
modelos mas usados de la industria.

Etapa 1: Descubrir

Esta etapa <consta de investigacion,
contextualizarse con la problematica y el
mercado. Usualmente en esta etapa se realiza
investigacion de la literatura (Investigacion
basica), investigacion de mercado
(Benchmarking), Entrevista a y levantamiento
de informacién de usuarios (Investigacion
etnografica)

Etapa 2: Definir

Esta etapa consiste en el analisis de la
informacion recopilada, permitiéndonos
identificar distintos insights (Informacién de
valor), creando conceptos clave para definir la
problematica y necesidades del usuario,

12



permitiendo aclarar la idea del producto a
desarrollar.

Etapa 3: Refinar

La etapa de refinar consiste en el desarrollo
de la idea del producto. Se define un concepto
claro a desarrollar, definiendo experiencias de
usuario y un disefioc comprensible sin
necesidad de llegar al disefio final

Etapa 4: Crear

Esta etapa consiste en el desarrollo de
prototipos y la validacion de las caracteristicas
del producto final.

Etapas de disefio basadas en el libro “The
practical guide to experience desing”
(Shannon E. Thomas, 2020)

Ya conociendo las principales etapas que
tiene un proyecto, podemos hablar sobre los
roles existentes dentro del area UX.

Tal como existen distintas etapas de proyecto,
existen diferentes roles dentro del area de UX.
Cada rol tiene su propia especialidad y
enfoque en el desarrollo del proyecto.

La siguiente imagen detalla las distintas areas
de UX con sus respectivos roles dentro del
desarrollo del producto.
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Imagen 1 - Roles dentro de Ux, https://i0.wp.com/www.tesseractspace.com/blog/wp-

content/uploads/2022/05/Roles- _-Puestos-para-UX-Designers-3-1.png?resize=640%2C360&ssl=1

Como podemos apreciar en la Imagen 1,
existen diversos roles, los cuales se enfocan
ya sea en una o varias etapas del desarrollo.

Los roles se dividen en dos tipos:

o Especialistas

e Generales

Dentro de estas categorias podemos
encontrar diferentes funciones dentro del
proyecto.

e UXresearcher
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Se enfocan en la investigacion de los
usuarios y la interaccion (usabilidad) que
tienen estos con el producto.

o Arquitecto de informacion

Se enfoca en la organizacion vy
categorizacion de la informacion, en
conjunto de los respectivos flujos de
navegacion. Su objetivo es facilitar la
navegacion y uso del producto.

e UX Writer

Se encargan de la creacion de contenido
que haga mas facil y accesible la
comunicacion con los usuarios por medio
de estrategias de comunicacion.

e Disefador de interfaces

Su trabajo consiste en el desarrollo del
aspecto visual del producto, buscando
crear una interfaz que sea sencilla de
entender y utilizar.

e Desarrollador de Front End

Su rol es hacer de puente entre los
equipos de diseino e ingenieria.

e Optimizador de conversion

Su rol consiste en buscar estrategias de
fidelidad en el cliente, trabajando en
conjunto con el area de negocios.

e Disenador Full stack

Es un puesto que se encarga de disefiar
interfaces para multiples productos y
plataformas. Abarca desde el proceso de
ideacion hasta el proceso de disefio.

e Ingeniero UX

Rol disefiado para ingenieros que estan
comenzando a incursionar en el area.

e UX team of one

Este rol es un rol introductorio para
personas con poca o nula experiencia en
UX. Este rol esta pensado como una forma
de contextualizar a la persona en las
distintas areas de UX, haciéndolos
participar en todas las areas para que
tenga una nocién de que hace cada una.

e Unicornio de UX

Es quien domina en su “totalidad” todas
las areas de UX, teniendo completa
flexibilidad para aportar en cualquier area
de UX.

(Mauricio Angulo S., 2022)

Para cada etapa se necesita de distintas
herramientas que nos ayuden a levantar
informacion 'y generar soluciones. A
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continuacién, hablaremos de algunas de estas
herramientas.

Las herramientas de disefio son técnicas que
permiten al disefiador realizar levantamiento y
analisis de informacién. Estas tienden a ser
herramientas practicas y flexibles que pueden
ser usadas en diferentes contextos.

Anteriormente se menciond como los roles UX
usan este tipo de herramientas para el
desarrollo de sus proyectos, usando
herramientas definidas para etapas
especificas. A continuacién, hablaremos
sobre algunas de estas herramientas, las
cuales serdn usadas mas adelante en el
desarrollo del proyecto.

Etapa 1: Descubrir

e Entrevistas: Herramienta usada para
el levantamiento de informacién
cualitativa.

o Stakeholders Map: Nos permite
identificar los actores que participan
sobre un contexto particular.

e Protopersona: Es una herramienta
que nos permite crear un usuario
genérico en base a informacion
recopilada, la cual permite identificar

posibles necesidades, dolencias y/o
problematicas del usuario, permitiendo
crear un disefio mas centrado en sus
necesidades.

Etapa 2: Definir

e User persona: Herramienta usada
para la creacion de un usuario
estereotipico. A  diferencia  del
Protopersona, este es creado a partir
de informacién de primera fuente
(entrevistas con el usuario,
tendencias, entre otras)

e Experience Journey Map: Esta
herramienta permite identificar y dar
seguimiento a las experiencias,
situaciones y decisiones que toma el
usuario en el contexto a estudiar. Esto
nos permite identificar y definir
dolores, problematicas y necesidades
a las cuales el usuario se ve
enfrentado.

e Key scenario: Esta herramienta nos
permite identificar momentos clave
dentro de la experiencia del usuario.
De esta forma podemos identificar
cudles son las situaciones mas
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comunes y/o de mayor relevancia
dentro de la experiencia del usuario.

Etapa 3: Refinar

Function Hierarchy: Esta
herramienta nos permite categorizar y
jerarquizar cuales son las funciones y
acciones de mayor relevancia dentro
del disefio del producto. De esta
manera podemos alinearnos con las
necesidades del usuario antes de
comenzar con el desarrollo tangible de
la solucion.

Mood board: son fuentes de
inspiracién para el desarrollo de
cualquier producto y servicio. Estos
son especies de collage de productos
qgue ya estan en el mercado. Gracias a
esta herramienta, podemos hacernos
una idea de como queremos que
nuestro producto luzca yl/o
interaccione con el usuario,
rescatando las caracteristicas que
mas nos interesen de otros productos.

Mock ups: son una preview de cdmo
sera el producto final. Usualmente
para productos tangibles se realizan
renders del producto, en cambio, para

productos digitales, se realizan vistas
de las interfaces.

Etapa 4: Crear

¢ Flow Diagram: Los diagramas de flujo
son mapas que nos permiten guiarnos
en el desarrollo de productos con
sistemas complejos, permitiéndonos
entender con mayor claridad el uso del
producto.

e Prototype: El uso de prototipos es de
las herramientas mas importantes, ya
que estos nos permiten identificar
posibles problemas con el producto,
ademas de permitir validar
caracteristicas y/o inclusive el mismo
producto.

e Card sorting: es una herramienta que
nos permite identificar y reconocer los
patrones mentales de nuestros
usuarios sobre la categorizacion vy
jerarquizacion de conceptos.

Dentro de UX ademas de técnicas de diseno,
existen distintos principios de disefio que nos
permiten crear productos mas intuitivos y
amigables con los usuarios, pero primero que
nada ¢Qué son los principios UX?
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Los principios UX nacen como una guia a los
diferentes modelos mentales con los que
contamos los usuarios al momento de usar e
interactuar con un objeto. Estos modelos
mentales se deben tener en consideracion
constantemente al momento de disefiar un
producto que permita ser amigable con el
usuario, por lo mismo, existen distintos
principios que nos brindan una guia al
momento de disefar.

Para el desarrollo de este proyecto
contaremos con los siguientes principios:

e Precision de interaccion

o Retencién cognitiva

e Similitud de elementos

e (Claridad sobre abundancia
o [Estética

e Minimalismo

Como ya mencionamos, los principios UX
surgen como respuesta a patrones mentales
que usan los usuarios al interactuar y usar un
producto, pero ¢;Como podemos mejorar
nuestro disefio en base a los principios
mencionados anteriormente? Aqui es donde
nacen las leyes UX, las cuales son una serie
de consideraciones que nos permiten disefar
respetando los principios anteriormente

mencionados. Las leyes vinculadas a los
principios anteriormente mencionados son:

e Miller’s Law

e Fitt's Law

¢ Von Restorff Law

e Hick's Law

e Aesthethic-Usability effect
e Tesler's Law

Leyes del libro “Laws of UX” (Jon Yablonski,
2020)

La gamificacion se puede definir como la
utilizacion de elementos y técnicas de disefio
de juegos en otros contextos y procesos que
no son juegos, para fomentar y facilitar el
compromiso, la participacion, la realizacion y
la comprension.

La gamificacion cuenta con 3 elementos que
se interrelacionan, estos son:

e Dinamicas: estas se relacionan a la
motivacién de los participantes, hacen
referencia a como se comporta el
jugador y las necesidades que cubre el
juego. Dentro de las dinamicas de

incluyen limitaciones, emociones,
narrativa, progresion y relaciones
e Mecanicas: estas son los

componentes basicos del juego y
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sirven para emplear accién dentro del
sistema. Dentro de las mecanicas se
incluyen desafios, oportunidades,
competencia, cooperacion,
retroalimentacion, adquisicion  de
recursos y recompensas

e Componentes: estos son los recursos
y herramientas que se utilizan para
disefar una actividad. Estos se
encuentran en un nivel basico del
proceso y abarcan instancias
especificas de dinamica y mecanica.
Dentro de los componentes se
incluyen logros, avatares, insignias,
colecciones, desbloqueo de
contenido, obsequios, tablas de
clasificacion, niveles, puntos, bienes
virtuales, etc

Un ejemplo de cdmo se interrelacionan los 3
seria el siguiente: “Los puntos (componentes)
proporcionan recompensas (mecanicas) y
crean una sensacion

de progresion (dinamica).”

(Christo Dichev & Darina Dicheva, 2017)

Actualmente existen diversas maneras de
aprender UX. Las mas usuales son a través
de cursos y diplomados sobre el tema, pero

también existen diversos formatos, como lo
son libros, videos, productos.

A continuacion, se hablara sobre Ila
investigacion realizada sobre el mercado
actual en la ensenanza de UX.

Actualmente el contenido educativo que existe
en el mercado se separa en 4 tipos:

e Cursos

e Bootcamps
e Diplomados
e Magister

Siendo la mayor parte de ellos Bootcamp
enfocados en profesionales de diversas
areas.

La mayor parte de estos “cursos” son dirigidos
a profesionales del area o a personas que
buscan volverse profesionales en ella.

Por otro lado, el valor de la mayor parte de
estos “cursos” queda fuera del alcance de
cualquier usuario universitario.

El mercado actual tiene una cantidad reducida
de productos enfocados en UX, la mayoria de
estos enfocados mas en un apoyo al proceso.

Actualmente en el mercado existe una gran
cantidad de literatura acerca del disefio
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centrado en la experiencia del usuario (UX).
Dentro de este contexto, existe una cantidad
limitada de herramientas que permiten el
aprendizaje por medio de la aplicacion de UX.

Una de las mas conocidas son el set de
tarjetas Laws of UX.

Imagen 2 - Set de cartas Laws of UX de Jhon Yablonski,
Fuente: https://lawsofux.com/es/cards/social.png

Desarrolladas por Jhon Yablonski, autor del
libro con el mismo titulo.

OREILLY"

Laws of ux

Jon Yablonski

Imagen 3 - Libro Laws of UX de Jhon Yablonski

El cual habla sobre las leyes de UX y como
estas pueden ser aplicadas a través de
principios y métodos determinados.

Por otro lado, en Francia se ha lanzado al
mercado una serie de juegos de cartas que
permiten aprender sobre la aplicacion de
meétodos UX a través del juego.
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Imagen 4 - Set de 4 barajas UX kit por Minotaure,
Fuente:  https.//uxkit.minotaure.io/en/product/set-of-4-

decks-of-cards/

Como pueden ver en la Imagen 4, cada baraja
estd especializada en aplicar un método
especifico de UX.

2.1.9 Problematica

La evidencia actual sugiere que en la industria
existe limitado conocimiento sobre el area de
UX, incluso en departamentos que trabajan
directamente con esta area. Por otra parte, la
ensenanza del area en entornos universitarios
esta dirigida en su mayoria a profesionales,
dejando de lado a estudiantes universitarios

que pueden hacer uso de este tipo de
conocimiento. Paralelamente el acceso a este
tipo de conocimiento por parte de estudiantes
universitarios es sumamente complejo debido
a los altos precios y/o requisitos de acceso a
estos cursos.

En el mercado actual, existen algunos
productos que permiten acceder a
conocimiento UX, pero estos productos estan
enfocados principalmente en profesionales
del area, necesitando conocimiento yo
capacitacion previa para el correcto uso de
estos productos.

Bajo este contexto descubrimos que:

Existen pocas herramientas educativas que
permitan el aprendizaje aplicado de principios
y métodos UX y que estén disponibles en el
mercado para todo publico.

En base al descubrimiento anterior se
plantean los siguientes objetivos de proyecto.

2.2 Objetivos

2.2.1 Objetivo general

Desarrollo de set de tarjetas para jugar
aplicando principios UX a diferentes
escenarios de desarrollo de producto.

2.2.2 Objetivos especificos
1. Investigacion de informacion base
a. Investigar sobre el diseno UX.
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b. Investigar e identificar productos
existentes en el mercado.
c. Investigar sobre gamificacion.

Desarrollo de mecanicas de juego
basado en el uso de métodos y
principios UX.

Generacion y validacién de prototipos
a. Generacién de prototipos tangibles
b. Generacién de prototipos digitales
c. Validacion con usuario
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3 METODOLOGIA

Para el desarrollo de esta memoria se optara
por usar la metodologia de doble diamante
debido a la familiaridad que existe con esta
herramienta.

El proyecto se enmarcara en 3 etapas, las
cuales seran enmarcadas por las entregas a
realizar en el desarrollo de este proyecto. La
primera etapa del proyecto se enfrascara en el
primer diamante, permitiéndonos investigar la

Describir

PUN -

Modelo
deldoble
diamante

Del Design Council

Problema

informacion base vy definir el alcance y
problematicas del proyecto.

La segunda etapa del proyecto se centrara en
el disefio y desarrollo de la solucion
respectiva, lo cual corresponde a la primera
mitad del segundo diamante.

Finalmente, la tercera etapa del proyecto
consistira en realizar las respectivas
validaciones de la solucion desarrollada en
conjunto con sus respectivos prototipos,
terminando de esta forma el segundo
diamante y llegando asi al producto final.

Definir Desarrollar Entregar

Definicidn del Solucién

Problema

Imagen 5 - Modelo del doble diamante, Fuente: https://twitter.com/Acamica_com/status/1300903269376589824
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presentacion
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informe

Desarrollo de
presentacion
parala
defensa

Septiembre

Semana 24

Semana 25

Semana 26

Semana 27

Octubre

Semana 28

Semana 29

Semana 30

MNoviembre

Semana 31

Semana 32

Semana 33

Semana 34

Diciembre

Semana 35

Semana 36

Semana 37

Semana 38

Enero

Semana 39

Semana 40

Semana 41

Semana 42

Semana 43

Febrero

Semana 44

Semana 45

Semana 46

Semana 47

Marzo

Semana 48

Semana 49

Semana 50

Semana 51

Abril

Semana 52

27



La primera entrega consta de la primera parte
del primer diamante del modelo usado, el cual
consiste en la investigacion de la
problematica. Paralelamente se realizaron
avances del informe a entregar.

Para la segunda entrega se debian entregar
avances del informe, estos avances debian
ser hasta principios del segundo diamante,
para esto se finalizé la investigacion de la
problematica, definiendo una problematica
concreta. Luego de definir la problematica se
comenzd a idear alternativas de solucion,
mientras que paralelamente se corregian los
avances del informe de la entrega anterior.

La entrega tres consistié en el prototipado y
testeo del producto, en conjunto con el avance
del informe en paralelo.

Para la presentacion de titulo se realizé la
preparacion de la presentacion, en conjunto
se realizaron correcciones al informe.

Para la entrega del informe se iter6 el disefio
original buscando resolver los problemas del
disefio anterior, luego de esto se busco
prototipar y testear el nuevo disefio realizado
mientras que paralelamente se actualizé el
informe.
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La primera etapa del desarrollo de esta
memoria consta de la investigacion realizada
sobre 3 pilares fundamentales para el
proyecto:

1. Disefio UX
2. Gamificacion
3. Mercado actual

A continuacion, se hablara sobre la
informacion recopilada durante la
investigacion.

El inicio de la investigacion comienza en torno
a UX. Se inicia una busqueda con la finalidad
de contextualizar sobre el tema y entender su
origen, funcién y aplicaciones.

En la investigacion realizada se lograron
identificar  diferentes técnicas para el
levantamiento de informacién, definicion de
parametros y estudios de usabilidad.

En conjunto con la respectiva investigacion
bibliografica, se buscé entrevistar a
profesionales dedicados al area de estudio,
con la finalidad de contextualizar el
conocimiento estudiado y conocer sobre las
tendencias de la industria.
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A continuacion, se hablara sobre los datos
mas relevantes extraidos de cada entrevista
en conjunto con sus respectivas conclusiones.

Se realizé una entrevista a Carlos Marcellini
(UX researcher) en donde se buscaba
conocer el area UX, durante la entrevista
Carlos contextualizé sobre como es el area
desde su experiencia en la industria.

Gracias a la entrevista se logré identificar
diversos roles existentes dentro del area UX,
segun el entrevistado hay 3 roles principales,
los cuales son:

Ux research:

Es quien se encarga de realizar los
respectivos levantamientos de informacion.
En base a la informacién recopilada, se
pueden reconocer diferentes insights, los
cuales permitan tomar decisiones sobre el
disefio y desarrollo del producto.

El UX researcher tiene distintos focos al
momento de levantar informacion, por lo
mismo, la informacion puede ser categorizada
de la siguiente forma:

Generativos

Cualitativos Cuantitativos

Evaluativos

Grafico 1 - Categorizaciéon de la informacion.

Como podemos apreciar en el grafico anterior,
la informacion puede ser categorizada en uno
de estos cuatro cuadrantes.

Usualmente en la industria se tienden a usar
mas datos cualitativos que cuantitativos.

Ux designer:
Es quien genera la conexion entre UX y UI.
Ul designer:
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Es quien disefia las interfaces de los
productos.

(Datos de entrevista en anexo 12.1.1)

Se realizé una entrevista a Daniela Jerez (UX
researcher de Walmart) en donde se buscaba
entender mas del area UX, ademas de como



las metodologias se veian relacionadas al
area.

Durante la entrevista Daniela explicé sobre las
distintas areas de UX, ademas de hablarnos
sobre que labor cumple ella como profesional
del area.

La entrevistada también realizo especial
énfasis en como el uso de metodologias de
disefo esta estrechamente relacionado con el
uso del método UX a utilizar. En base a eso
menciono los métodos mas utilizados por ella,
los cuales son:

e Protopersona — User persona

e Tree test

e Cardsorting

e Testeos de usabilidad

e Benchmarkin

e A/B testing

o Analisis heuristico (Realizado por
personal especializado)

Para finalizar mencion6 que a la fecha aun hay
mucho desconocimiento del area UX, lo que
provoca que otras areas no conozcan las
funciones y el valor del drea UX dentro de la
empresa.

(Datos de entrevista en Anexo 12.1.2)

Se realizo un estudio de mercado para
identificar cudles son las aristas que abarca
actualmente la educacion sobre UX.

Considerando la investigacion anteriormente
realizada, se observa que el mercado actual
esta inclinado principalmente a Profesionales
vinculados al area o a la industria. Por lo
mismo se reconoce una oportunidad en el
ambito de la educacion universitaria.

Por otro lado, el precio de la mayor parte de
los Bootcamp tiende a ser muy elevado,
complicando el acceso de estudiantes
universitarios a este tipo de conocimiento.

Finalmente se identifica la poca cantidad de
cursos introductorios que permitan por tiempo
y precio, el acceso a persona que no tiene
idea acerca de disefio UX.

Formato Precio Duracion
promedio promedio
Curso $132.250 1 mes
Bootcamp $1.800.000 7 meses
Diplomado $1.213.833 5 meses
Magister $17.250.000 2 anos
Carrera $4.635 USD 10 meses

Tabla 1 - Resumen estudio de mercado
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(Detalles de los cursos en Anexo: 12.2
Estudio de mercado sobre oportunidades
de estudio UX)

° Set de tarjetas “Laws of UX”

Set de tarjetas basadas en el libro del mismo
nombre “Laws of UX”, el cual habla sobre las
leyes que deben ser consideradas al
momento de desarrollar proyectos de UX.

Estas tarjetas estan disehadas para ser
usadas como una guia al momento de
desarrollar proyectos que necesiten de
conocimiento de User Experience.

El producto tiene las
caracteristicas:

siguientes

e 56 cartas
e 89x14.6cm

Observaciones:

e Solo sirven como guia de consulta
e No guian el proceso
¢ No ensefian métodos

. Set de cartas Minotaure UX kit

Minotaure es una compania que desarrollo
una serie de sets de cartas, los cuales estan
enfocados en ensefiar métodos a través de la
aplicacion de los principios. Para esto las

barajas traen un manual de instrucciones que
muestra como debe aplicarse el principio, en
conjunto, las cartas cumplen la funcion de
guiar al usuario paso a paso, asegurandose
que no se pierda en el proceso.

En total Minotaure ha desarrollado 5
productos, cada uno con un enfoque distinto.
A continuacién, analizaremos cada uno de
ellos junto a sus respectivos enfoques:

1) Customer Relationship Quest

Imagen 6 - Set de cartas Customer Relationship Quest
por Minotaure, Fuente:
https.//uxkit.minotaure.io/en/product/customer-
relationship-quest/

e 64 cartas de 60 x 90 mm
e Peso: 115¢gr
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e Manual de usuario
e Lenguaje: francés
e Precio: €60

2) User Odyssey Quest

User Odyssey P
Quest

Imagen 7 - Set de cartas User Odyssey Quest por
Minotaure, Fuente:
https.//uxkit.minotaure.io/en/product/user-odyssey-

quest/

Este set de cartas consiste en la creacion de
un arquetipo de usuario a través del método

persona.

Este set contiene varias cartas, las cuales
estan categorizadas por tematica, como lo

son:

Estatus social
Necesidades
Edad

Area geografica
Idioma

Entre otros

Mediante estas tarjetas los jugadores deben
crear su propio arquetipo, teniendo como guia
el tablero de juego:


https://uxkit.minotaure.io/en/product/user-odyssey-quest/
https://uxkit.minotaure.io/en/product/user-odyssey-quest/

3) Digital Project Quest

& Fiche persona

digital Project
Quest

Imagen 9 - Set de cartas Digital Project Quest por
Minotaure, Fuente:

Imagen 8 - Tablero de juego User Odyssey Quest por https://uxkit. minotaure.io/en/product/digital-project-
Minotaure, Fuente: quest/
https://uxkit.minotaure.io/en/product/persona-sheet/

e 72 cartas de 60x 90 mm
Através de esto se crea de forma colaborativa e Peso: 140 gr
un Protopersona. ¢ Manual de usuario
o L. e Lenguaje: francés
Descripciones técnicas e Precio: €60 34
e Tablero

e 58 cartas de 55 x 85 mm
o Peso:105gr

e Manual de usuario

¢ Lenguaje: francés

e Precio: €60

e Tablero
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Imagen 10 - Tablero de Digital Proyect Quest por
Minotaure, Fuente:
https.//uxkit.minotaure.io/en/product/game-board-digital-

project-quest/

4) User Journey Quest

i A\
[User Journey r
| Quest.

minotaurs (UK iGe

Imagen 11 - Set de cartas User Journey Quest por
Minotaure, Fuente:
https://uxkit.minotaure.io/en/product/user-journey-quest/

Este set de cartas esta conectado al User
Odyssey Quest, ya que para el uso de este set
es necesario haber realizado un Persona con
anterioridad.

El objetivo de esta baraja es brindar una gama
de preguntas que permitan iniciar un dialogo.
La idea principal es poder empatizar con el
persona realizada poniéndose en su lugar,
para asi, uno mismo responder las preguntas
como si fuera el usuario objetivo.

Descripciones técnicas

54 cartas de 55 x 85 mm
Peso: 100 gr

Manual de usuario
Lenguaje: francés
Precio: €60

Tablero
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e 54 cartas de 60 x 90 mm
o Peso:130gr

e Manual de usuario

e Lenguaje: francés

e Precio: €90

e Tablero

Fiche Identitévisuelle ot [UX Kic

%) Reflexion identitaire  Indicateurs-clés ( Humeurs. 7] Livrables

Imagen 12 - Tablero de User Journey Quest por
Minotaure, Fuente:
https.//uxkit.minotaure.io/en/product/game-board-user- Ot B Stiatn

journeys/
5) Visual Identity Quest

Imagen 14 - Tablero de Visual Identify Quest por
e Minotaure, Fuente:
et I https://uxkit.minotaure.io/en/product/game-board-visual-

identity-quest/

Observaciones:

e Las cartas no verifican que el usuario
desarrolle y aprenda correctamente el
método a ensefiar.

e El uso de los sets necesita de

Imagen 13 - Set de cartas Visual Identity Quest por e s . ,

Minotaure. Fuente- capacitacion de minimo 1 dia

https://uxkit. minotaure.io/en/product/visual-identity- (capacitacion en todos los sets)
quest/
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¢ Tarjetas “Diseno Generativo”

;Disefo
Generativo

Imagen 15 - Tarjetas de Disefio Generativo por Utfsm

Las tarjetas de diseno generativo consisten en
un set de 30 tarjetas, las cuales buscan
establecer una guia en el proceso de disefio.

Cada una de las tarjetas representa un
método. Por un lado, las tarjetas cuentan con
una ilustracién que hace referencia al método
a aplicar, y por el otro, llevan una breve
descripcion de la funcionalidad del método, en
conjunto con como se categorizan.

Las tarjetas estan categorizadas en 3
tematicas:

e Actividad:
e Individual
e Grupal

e Meétodo:
« Decir
« Hacer
 Crear
« Relatar

* Representar

e Experiencia:

< Pasada
« Presente
* Futura

Dentro de cada tematica existen
subcategorias, las cuales hablan sobre la
aplicacion del método. De por si cada carta
puede estar en mas de una categoria, por
ejemplo:
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Plamﬁcauon de
espacio a gran escala

Las personas pueden expresar
facilmente sus ideas para espacios
futuros en los que trabajaran o viviran
cuando se les da la oportunidad de
crear el espacio. Después de crear el
espacio pueden realmente probarlo y
ver si funciona para ellos.

.
5
.
-
D
(5

R

S

o
e

ACTIVIDAD
Individual
Colectiva

h

y 0 Representar ks
AT A TSN

Imagen 16 - Carta "planificacion de espacio a gran
escala”, parte del set de cartas "Disefio generativo”

Podemos observar que la carta de
“Planificacion de espacio a gran escala” en la
tematica de “Actividad” logra categorizar en
“Individual” y “Colectivo”, mientras que en
método logra categorizar en “Crear”, “Relatar”
y “Representar”.

e |D cards

Loughborowgh Design School

CARDS

v product deselopmesnt

v

Imagen 17 - ID cards, fuente: https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSohd TWDhWsI
X-wkGrBp5HYM7L-u__LvEANg&s

Las ID cards son un producto desarrollado en
el PHD de la escuela de disefio de
Loughborough, llevado a cabo por el Dr. Eujin
Pei.

El objetivo de las ID cards es el de mejorar la
comunicacion y comprension entre
disefiadores industriales, disefiadores de
productos e ingenieros de productos. Las
cartas satisfacen esta necesidad a través de
la categorizacion de las principales
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representaciones graficas usadas por los
actores anteriormente mencionados.

Las ID cards se estructuran de la siguiente
manera:

Disefo de la Tarjeta

Nombre de la

Namero de tarjeta S
representacion de disefio

Pestafias do
de disefio (rojo) @
Informacién técnica

Icono para informacion
de disefio
Pestafia inactiva
en gris Layout
Rendering
Tipo de informacidn
de disefio
Etapa de disefio
activa en pestaina
amarilla extendida

Icono para informacion
técnica
Nombre de la
etapa de disefio

Tipo de informacion
técnica

Loughborough
Descripcion de la University

representacion de Imagen de la
disefio —J representacion de disefio

Imagen 18 - ID cards Pag 2, Fuente:
https://www.idsa.org/wp-
content/uploads/IDSA%20iD%20Cards.pdf

Como se puede apreciar en la Imagen 18, las
ID cards se pueden categorizar en ftres
grupos.

o Etapa de disefio

Hace énfasis a la etapa del proyecto en
que la ilustracién es usada.

o Concepto

o Desarrollo

o Embodiment
o Detalle

¢ Informacioén de disefio

Indica cuando la ilustracibn muestra
informacion de disefio del producto. Esta
informacion es categorizada como tal si
clasifica dentro de las siguientes
subcategorias:

Areas de preocupacién
Forma

Intencion de disefio
Escenario de uso
Usabilidad y operacion
Caracter visual

O O 0O O O O

e Informacion técnica

Indica cuando la ilustracibn menciona
caracteristicas técnicas del producto. Se
considera que las ilustraciones proveen
informacion técnica cuando entregan el
siguiente tipo de informacién:

Ensamble
Componentes
Construccion
Dimensiones

O O O O
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o Materiales
o Desempenio

Informacion a detalle sobre cada subcategoria
puede encontrarla en anexo 12.3.

Ademas de las respectivas categorias, cada
carta también cuenta con un ejemplo
ilustrativo con su respectivo nombre vy
descripcion.

o Dixit

Dixit es un juego que busca ejercitar la
imaginacion a través del uso de una baraja
de cartas ilustrada.

Imagen 19 - Componentes del juego Dixit, Fuente:
https://hobbyshop.It/en/board-games-for-the-family/dixit-

odyssey

Imagen 20 - Cartas de juego Dixit, Fuente:
https.//hobbyshop.lt/en/board-games-for-the-family/dixit-
odyssey

La tematica del juego es simple, es un juego
competitivo donde el ganador es quien
comprende con mayor claridad las relaciones
conceptuales que generan los otros
jugadores.

El juego se juega de la siguiente manera, cada
jugador cuenta con un turno, en el cual deben
elegir un concepto que haga referencia a su
carta. Luego el resto de los jugadores elige
una carta de su mano que haga referencia al
concepto dado por el jugador de turno, con la
finalidad de confundir a los demas jugadores.
Luego las cartas son mezcladas, y cada
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jugador (Excepto el jugador de turno) debe
intentar adivinar cual es la carta original a la
que se le hizo referencia. Si todos o nadie
adivina todos ganan puntos menos el jugador
de turno, en caso contrario, que solo una o
algunas personas adivinen la carta, esos
jugadores en conjunto con el jugador de turno
ganan puntos.

Finalmente, el objetivo del juego es que solo
algunos jugadores logren adivinar tu carta, de
forma que puedas ir ganando puntos hasta
llegar a la victoria.

Observaciones:

Un punto a destacar de Dixit es el formato de
sus cartas, las cuales a pesar de su gran
tamano, permiten una buena manipulaciéon y
visibilidad de sus ilustraciones.

o Exploding Kittens

Imagen 21 - Cartas Exploding Kittens, Fuente:
https://www.vudugaming.cl/exploding-kittens-juego-de-
mesa-espanol

Es un juego de cartas cuya tematica consiste
en evitar la carta de explosion a toda costa.
Para esto el jugador dispone de una serie de
cartas que le permite tener distintos efectos en
la partida para localizar y evitar robar la carta
bomba.

Observaciones:

Uno de los principales atributos de Exploding
Kittens es la facil comprension de sus
mecanicas de juego. La tematica y mecanicas
de juego son simples de explicar, y las cartas
de habilidad se explican por si solas sin
necesidad de que los jugadores tengan que
grandes

memorizar cantidades de

informacion.

o Exit

Imagen 22 - Juego Exit "La estacion polar”, Fuente:
https://devir.cl/exit-la-estacion-polar
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Imagen 23 - Componentes juego Exit "La estacion
polar”, Fuente: https.//devir.cl/exit-la-estacion-polar

Exit es un juego de cartas que busca simular
la experiencia de un Scape Room. El juego se
compone de:

e 84 cartas:

o 24 de acertijo

e 30 de resoluciéon

e 30 de ayuda

e 2 piezas curiosas

e 1 cuaderno

e 1 disco decodificador

Es un juego cooperativo de 1 a 4 jugadores,
donde se deben resolver acertijos hasta lograr

escapar de una situacion inicial propuesta por
el mismo juego. El juego inicia con un
cuaderno donde se encuentran diversas cajas
y compartimientos que deben ser abiertos con
codigos de 3 cifras, para obtener los cédigos
se deben resolver los acertijos que se
encuentran en las cartas de acertijo. El juego
inicia con una carta de acertijo que permite
abrir una caja inicial que a su vez va
desbloqueando mas cartas de acertijo, para
saber si los cddigos descubiertos son
correctos se deben ingresar en el
decodificador que nos entrega un niumero que
representa una carta de resolucién. El juego
termina cuando se logra abrir la ultima puerta
y se accede a la carta de resolucion final que
nos dice que logramos escapar.
Adicionalmente existen cartas de ayuda las
cuales nos dan pistas extras si nos
encontramos bloqueados y en caso de que las
pistas no sean necesarias también hay una
carta de resolucion para cada acertijo. El
cuaderno también trae piezas utiles para los
acertijos y ademas existen piezas curiosas
que sirven de herramientas para la resolucion
de ciertos acertijos en particular.

Para saber tu puntaje hay una tabla de
puntuacion la cual se ve determinada por el
tiempo en que lograste escapar y la cantidad
de cartas de ayuda utilizadas, donde el
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puntaje maximo es 10 y el minimo 1 como se
aprecia en la Imagen 24.

Sila carta de ayuda os indicé algo que ya sabiais, no la contabilicéis de
cara al calculo final.

sin 1-2 3-5 6-10 >10
cartas deayuda cartasdeayuda cartasdeayuda cartasdeayuda cartasdeayuda

(CULILR 10 estrellas J estrellas J 7estrellas K 5 estrellas K 4 esteellas }
<75 min 9estrellas 7 estrellas 6 estrellas 4 estrellas 3 estrellas
<90 min 8 estrellas 6estrellas J§ 5 estrellas N 3 estrellas 2 estrellas

> 90 min 7 estrellas J 5 estrellas 2 estrellas 1estrella

Imagen 24 - Tabla de puntuacion Exit "La estacion
polar", Fuente: https.//devir.cl/exit-la-estacion-polar

Es importante senalar que los componentes
de juego varian de acuerdo con la version de
Exit a jugar, ademas de que es un juego que
solo se puede jugar una vez debido a que hay
componentes que se deben romper, cortar o
rallar para poder descifrar los acertijos.
Ademas de que no tiene sentido volver a
jugarlo debido a que ya sabras como resolver
el juego.

Observaciones:

Una de las caracteristicas mas remarcables
de Exit es su sistema de puntuacion, donde el
tiempo de juego se toma como mecanica
fundamental en conjunto con el uso de
ayudas.
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La investigacion desarrollada en la etapa
anterior permitié identificar las siguientes
necesidades del mercado.

e Falta de conocimiento en la industria
sobre disefio UX.

e Falta de herramientas enfocadas en
estudiantes universitarios.

e Barreras de acceso a conocimiento del
area.

En base a los puntos anteriores, se levanta la
siguiente problematica:

Las barreras para acceder a conocimiento UX
propician la falta de conocimiento en la
industria profesional, tales como:

e Elevados precios en cursos vy
capacitaciones.

e Limitadas herramientas de
aprendizaje

e Poca visibilidad sobre esta area de
estudio

Considerando la problematica anterior, es que
se decide atacar desde raiz, enfocando el
proyecto en quienes se forman para ser los
proximos profesionales, los estudiantes
universitarios. Debido a esto es que se busca
realizar un producto que permita aprender y
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reforzar el conocimiento en esta area el cual
esté enfocado principalmente en disefiadores,
pero sin dejar afuera a carreras afines como lo
son:

e Periodismo
e Diseno web
e Sociologia

Uso en la industria: los métodos son
usados y aplicados en la industria
chilena.

Potencial de gamificacién: Facilidad
para integrar el método a las
mecanicas de juego.

e Informatica A continuacion, se mencionaran los métodos
seleccionados, categorizados por etapa de
desarrollo.

e Carreras afines

Por requerimiento del cliente, se sabe que el
producto necesita ensefar métodos y
principios de UX. Por Ilo mismo, a
continuacién, se definiran los métodos y
principios que estaran presentes en el
producto, en conjunto con el resto de las
dimensiones y parametros que deben ser
considerados y definidos para el disefio del
producto.

En base a los diferentes métodos UX
investigados, se realiz6 una seleccion de
métodos a base de los siguientes criterios:

= Flexibilidad de aplicacién: Aplicacion
de métodos para productos tangibles
e intangibles.

o Entrevistas
e Stake holders map
e Protopersona

e User persona
e Experience Journey map
e Key scenario

e Function hierarchy 45
e Mood board
e Mock ups

e Flow diagram
e Prototype
e Card sorting



Se realiz6 una seleccién de leyes UX que
podrian integrarse al juego. Para la seleccion
de estas se evaluaron 6 criterios con un
puntaje del 1 al 5, los criterios fueron los
siguientes:

Adaptabilidad de aplicacion: hace
referencia a si la Ley UX a evaluar es
capaz de aplicarse y usarse en
soluciones digitales o fisicas, esto
debido a que algunas leyes solo son
aplicaciones en componentes digitales
(Ul), por lo que se espera tener la
dualidad de poder usarla en ambas
opciones. En base a eso un puntaje de
1 hace referencia a que no se puede
adaptar a ambos contextos y un
puntaje de 5 hace referencia a una
gran versatilidad para el uso en ambos
contextos.

Impacto en el diseno: se refiere a que
tanto afecta la Ley en el disefio de la
solucién, esto es importante porque
una Ley que tenga un gran impacto
tendra mas eso y relevancia a la hora
de disefar la propuesta solucion. Un
puntaje de 1 quiere decir que no tiene
gran impacto y u puntaje de 5 quiere
decir que tienen un gran impacto.
Necesidad de conocimiento previo:
hace referencia a si es necesario tener

conocimiento previo en disefio para
poder utilizar la Ley UX, por lo que un
puntaje de 1 se refiere a la necesidad
de un gran conocimiento y un puntaje
de 5 se liga al poco conocimiento
necesario para usar la Ley.

Guia en usabilidad: se refiere a como
la ley aporta en la usabilidad en el
diseno del producto, ya que se espera
que la ley sea una buena referencia
para crear productos que posean una
usabilidad simple e intuitiva, el puntaje
se rige con 1 cuando la ley no aporta
en términos de usabilidad y 5 cuando
€s un gran aporte.

Compatibilidad con mecanicas de
juego: en este criterio se considerd
que tan compatible era la
incorporacion de la Ley con las
mecanicas de juego a usarse en el
proyecto, esto debido a que se
requiere de Leyes flexibles y
adaptables al entorno de juego para
una correcta implementacion y uso del
usuario a la hora de jugar. Un puntaje
de 1 es para las Leyes poco flexibles y
compatibles con las mecanicas y 5
para para aquellas que poseen una
facil adaptabilidad y gran
compatibilidad con las mecanicas.
Percepcion del usuario: se refiere a
como la Ley influye en el disefo
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estético de la solucion, esto es
relevante debido a que el usuario es
quien toma la decisién de usar el
producto o no, por lo que una buena
percepcion de nuestra solucién nos
dara ventaja por sobre otras opciones
del mercado. En base a esto un
puntaje de 1 es que la Ley no
contempla la percepcion del usuario y
un puntaje de 5 es que la Ley le da
gran importancia a la percepcién del
usuario.

En base a lo anterior se obtuvo la siguiente
tabla, ver en siguiente pagina:



Compatibilidad

Adaptabilidad de| Impactoen Necesidad de Guiaen L. Percepcion
Ley UX . .. - L . - conmecanicas de . Total
aplicacion eldisefio | conocimiento previo | usabilidad juego del usuario
Jakob's Law 1 4 1 4 2 4 16
Fitt's Law 3 5 5 5 3 3 24
Hick's Law S 3 3 5 4 3 21
Miller's Law 2 5 5 3 ) 1 21
Postel's Law 1 2 4 1 1 2 11
Peak-End Rule 1 3 1 1 3 4 13
Aesthetic-Usability Effect B 5 3 1 B ) 24
Von Restorff Effect 5 4 5 4 ) D) 28
Tesler's Law ) 4 2 5 ) 4 25
Doherty Threshold 1 5 5 1 1 1 14

Tabla 2 - Tabla de evaluacién de Leyes UX para uso en el proyecto, Fuente: Elaboracion propia
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En base a Tabla 2 y su evaluacion se
seleccionaron las siguientes leyes:

1. Fitt’s Law

Indica como la precision y facilidad que tienen
los usuarios para interactuar con elementos
de la maquina esta dictada por:

Distancia de interaccion

e Tamafo
e Espacio entre elementos
2. Miller’s Law

Trata de como las personas pueden mantener
en su memoria una cantidad maxima 7
elementos de forma simultanea.

3. Von Restorff Effect

Indica que ante varios objetos similares, el
objeto distinto resalta mas.

4. Hick’s Law

Trata sobre los factores que relacionan la
toma de decisiones con el tiempo necesario
para tomarlas.

El tiempo en la toma de decisiones se ve
incrementado con la cantidad de opciones y la
complejidad de ellas

5. Aesthetic-usability effect

Consiste en que los usuarios perciben el
disefio estético como mas usable. Esto
implica que los usuarios tienden a ser mas
tolerables ante fallas de productos estéticos,
ante productos que no lo son. Esto también
implica que al momento de realizar test de
usabilidad, un disefio estético puede disfrazar
problemas de usabilidad que pueda presentar
el usuario.

6. Tesler’s Law

Indica que todos los sistemas tienen una
cantidad minima de complejidad, la cual no
puede ser reducida sin perder cualidades del
sistema.

Como ya se menciond, los principios UX
surgen en base a patrones mentales
colectivos. De los principios UX surgen las
llamadas Leyes UX como método para
respetar estos principios. A continuacion,
presentaremos los principios UX vinculados a
las leyes presentadas anteriormente:

e Precision de interaccion =» Miller's
Law

¢ Retencion cognitiva = Fitt's Law

e Similitud de elementos = Von Restorff
Law

e C(Claridad sobre abundancia = Hick’s
Law
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Estética = Aesthethic-Usability effect
Minimalismo =» Tesler’s Law
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Luego de definir los principios y métodos a
gamificar, se realiza un Brain Storming con el
objetivo de definir las primeras ideas sobre el
disefo de juego. Las principales ideas
generadas son:

Juego que permita crear un producto
mediante problematicas pre-definidas

Juego que permita redisefiar un
producto y convertirlo en un anti-
producto

Juego que permita mediante
investigacidon entender los pasos
seguidos para llegar a productos ya
desarrollados.

Identificar el método a usar en casos
propuestos.

Completar métodos a medio
desarrollo

De las propuestas planteadas finalmente se
optoé por la primera alternativa “Juego que
permita crear un producto a través de UX”,
debido a que permite trazar un camino claro

51



para futuros usuarios, facilitando el
entendimiento sobre el contexto de uso de
los métodos UX y como estos se relacionan.

Se toma la propuesta elegida anteriormente y
se comienza con su desarrollo. Donde se
empieza con la implementacion de los
métodos UX. Primeramente, se plantea la
idea de crear 4 sets de cartas, donde cada set
contaria con 3 métodos diferentes, en donde,
el jugador debiera atravesar 4 etapas de
juego. Estas 4 etapas estan basadas en las
etapas de disefio que entrega el libro de
(Shannon E. Thomas, 2020).

A este disefio se le suma un rol extra, al cual
llamaremos “El actor”, El actor es un jugador
cuyo rol tiene dos funciones:

1. Presentar la problematica vy
contexto.
2. Interpretar al usuario sobre el cual

se disefara, con la finalidad de
crear una especie de simulacion.

Ante esta primera propuesta de disefio surgen
los siguientes cuestionamientos:

e ;El uso de una sola técnica por etapa
brinda suficiente informacion para
realizar un producto?

e ;Como los jugadores sabran si estan
usando correctamente las técnicas de
disefo?

e ;CoOmo se incorporaran los principios
UX en las mecanicas de juego?

Ante esto, se realizan cambios a la propuesta
original.

e Se determina que los jugadores al
pasar por cada etapa deberan realizar
los tres métodos designados.

e Al rol de El actor se le realizan
incorporaciones de funciones. Ahora
este ademas de sus funciones
originales, tendra que realizar el
calculo de puntaje y las correcciones
pertinentes.

e Se define la creacién de un manual de
juego que permita realizar la
correccion de las técnicas de disefio
mal desarrolladas sin necesidad de
conocimiento previo.
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Para la definicion de las caracteristicas del
juego, se consideran las circunstancias bajo
las que el juego sera utilizado.

Modalidad

Se consideran dos modalidades de uso, una
modalidad Cooperativa y otra competitiva.
Ante la disyuntiva se decide realizar una
comparativa de ambas modalidades.

Coop. Comp.
Problematica Grupal Global
Arbitro Virtual Persona
Uso de =
- romueve
trampas
Usuario Grupal Global
Tiempo de Personalizado
e ; Global
aprendizaje jugador

Tabla 3 - Comparacion de modalidades de juego,
Colaborativo vs Competitivo

De la tabla comparativa anterior podemos
concluir como es que el uso de mecanicas
competitivas dificulta el aprendizaje de
métodos UX dentro del juego, ademas de
dificultar el cumplimiento de las mecanicas de
juego.

Numero de jugadores

La cantidad de jugadores se define en base a
las mecanicas de juego desarrolladas (el
desarrollo de las mecanicas de juego se
abordara mas adelante). La cantidad de
jugadores minima es de dos, debido a que el
juego base consiste en dos roles que deben ir
interactuando entre si. Por otra parte, se
considera un numero maximo de jugadores de
5 personas, ya que se considera un numero
reducido de personas con la finalidad de que
los jugadores puedan aprender los
respectivos métodos sin necesidad de pausar
el juego por tanto tiempo, alargando de esta
forma el tiempo de no jugabilidad.

Roles

El juego consta de dos roles, disefiador y
usuario:

1. Disenador

El rol del disefiador consiste en usar métodos
UX con la finalidad de disefiar enfocados en el
jugador que hace de usuario.

2. Usuario
El rol del usuario consta de 4 funciones.

e Ensefiar a los jugadores el
contexto de la problematica
mediante la interpretacion.

e Controlar el tiempo de las etapas.
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e Interactuar con los disefiadores e Realizar la posterior correccion y
para brindarles informacion vy conteo de puntos.
retroalimentacion.

Etapas de juego

Etapa 1 - Problematica Etapa 2 - Descubrir Etapa 3 - Definir

Se presentaalosjugadoresla Los jugadores deben utilizar Con la informacién recopilada
problematica que tenrdn que los metodos UX requeridos los jugadores definen la
abordar en esta partida. para investigar conmayor problematica real haciendo
profundidad  sobre el usodelos métodos UX.
contexto de la problematica
presentada.

—>» —»

Etapa 5 - Crear

Los jugadores crean el disefio
a detalle preparandolo para
el prototipado.




El juego consta de 6 etapas principales

1. Etapa - Presentacién de

problematica

En esta etapa el Usuario presenta la
problematica a los disefiadores y les
informa sobre el contexto.

2. Etapa — Descubrir

Los disefiadores comienzan el proceso de
investigacion aplicando las técnicas de
disefo correspondiente. Por otra parte, el
usuario entrega informacién a los
disefadores conforme los jugadores van
interactuando con él.

3. Etapa — Definir

Los disefiadores usan la informacion
recopilada para definir la problematica de
fondo.

4. Etapa — Refinar

Los Disefadores comienzan con el
desarrollo del producto, mientras tanto, el
usuario les entrega feedback conforme lo
vayan necesitando.

5. Etapa — Crear

Los disefiadores realizan un disefio mas a
detalle, permitiéndoles crear un prototipo

para posteriormente validarlo con el
usuario.

6. Etapa — Evaluacion

Se realiza la correccion de los métodos
utilizados, luego de las respectivas
correcciones se realiza el conteo de
puntaje, y finalmente se realiza el calculo
de puntaje total.

Puntaje

La puntuacion esta definida de la siguiente
manera:

e Meétodos usados correctamente

Este puntaje corresponde a como los
jugadores usaron los métodos UX.
Dependiendo del desempefio que
obtuvieron en cada método, se calcula un
puntaje:

0 ptos. =» Mala aplicacién
1 pto. = Aplicacién mejorable
2 ptos. = Buena aplicacion

Por cada etapa los jugadores pueden
sumar un maximo de 6 ptos.

Al finalizar el juego, si los jugadores
usaron todos los métodos UX
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correctamente, deberan sumar un maximo
de 24 ptos.

e Principios UX respetados

Al finalizar el conteo de puntos los
jugadores pueden sumar un maximo de 24
ptos. Pero esta no es la cantidad maxima
que un jugador puede sumar por partida.

Existe puntaje de bonificacion el cual
puede ser obtenido respetando los
principios UX, este puntaje esta dado al
aplicar los principios UX en el producto
final. Los principios utilizados son:

* Precision de interaccion

* Retencion cognitiva

* Similitud de elementos

» Claridad sobre abundancia
+ Estética

*  Minimalismo

Por cada principio aplicado en el producto
se gana un pto. Sumando un total de 6
ptos. De bonificacion.

El manual de instrucciones se compone de 9
partes.

o Tematica del juego
e Componentes del juego

e Preparacion del juego

e COmo se juega

e Calculo de puntaje

e Correccion de métodos UX
e Revision de principios UX
e Leyes UX

A continuacion, abordaremos punto por punto
las secciones anteriormente mencionadas,
explicando cual es su enfoque y objetivo.

Tematica del juego

Primeramente, se presentara la tematica la
tematica de juego, con el objetivo de brindar
contexto sobre el juego y los roles de cada
jugador.

Componentes del juego

Posteriormente se presentaran las
componentes del juego en conjunto con
materiales necesarios.

Preparacién del juego

La preparacion del juego consiste en la
disposicion del juego al momento de jugar. En
esta etapa se le explica al jugado como
realizar el despliegue del juego.

Cémo se juega

56



Como dice el titulo, le explica al jugador las
mecanicas de juego, ensefiandole como se
juega.

Calculo de puntaje

Presenta como el jugador puede obtener
puntaje a través del uso de métodos y
mecanicas del juego.

Correccion de métodos UX

Presenta al jugador los criterios de evaluacion
y preguntas necesarias para la correcta
evaluacién sobre el uso de los métodos.

Revision de principios UX

Presenta la forma de evaluar la aplicacién de
los principios UX dentro del juego.

Leyes UX

Las leyes UX le presentan al jugador una guia
de como cumplir los principios UX, a través del
uso de las mismas leyes UX se puede evaluar
la aplicacion de los principios UX en el disefio.

El uso de cartas es parte fundamental para
seguir el flujo de juego y los objetivos a
cumplir. Las mismas cartas cumplen también
la funcion de ensefar a los jugadores el uso
de los métodos UX en caso de no conocer su
uso y aplicacion.

A partir de estas funciones es que se
proponen alternativas morfoldgicas para
cumplir con todos estos objetivos de la forma
Optima. A continuacién, se presentan las
alternativas de disefio.

Propuesta 1

llustracién 1 - Idea 1 de morfologia del producto

La primera propuesta plantea el uso de
tarjetas a modo de libro, la cual por el frente
lleva el nombre del método a utilizar en
conjunto con una pequefia imagen
referenciandolo, mientras que por el reverso
lleva el numero de tarjeta (Referenciando el
orden en el cual deben usarse). Las tarjetas
cuentan con una apertura en una de sus
caras, dentro de ellas se puede encontrar una
breve descripcidén sobre el método a utilizar en
conjunto con su instructivo de uso. El
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instructivo constaria de una hoja, la cual por
un lado cuenta con un paso a paso para el
correcto desarrollo del método, mientras que
por el reverso cuenta con una plantilla del
método a utilizar.

Propuesta 2

PRetecior

llustracion 2 - Idea 2 de morfologia del producto

Esta propuesta se compone de dos partes, la
funda y la carta. La funda corresponde a una
funda de cartas plastica la cual cuenta con un
estampado del nombre del método UX al que
hace referencia, y por el otro cuenta con el
nuamero de tarjeta (Numero referencial del
juego).

La segunda componente es la carta como tal,
la cual cuenta con dos bloques. Un lado de la
carta cuenta con un paso a paso de como se

usa el método, por la otra cara podemos
encontrar una plantilla de este mismo.

Se identifican los siguientes parametros, los
cuales estan sujetos a instancias de testeo y
evaluacion:

¢ Morfologia

Se busca definir la forma del producto,
buscando elegir entre las propuestas
anteriores.

Para validacion se realizara un testeo con
los prototipos de las propuestas. El testeo
consistira en que los jugadores jueguen
durante unos minutos con ambos
prototipos, buscando definir de esta
manera cual disefio propicia la usabilidad
en el juego.

e Tiempos de juego

Se busca definir los tiempos maximos de
juego que podria conllevar cada método y
cada etapa. Para la definicidon de tiempos
de juego se usara un tiempo estimado "por
actividad como referencia, tomando
tiempo real que demoran los usuarios en
completar cada etapa y comparando este
tiempo con el tiempo estimado.
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¢ Mecanicas

Se desea analizar la efectividad de las
mecanicas de juego, permitiendo
identificar fallas en el disefio base.

El testeo consistira probar la jugabilidad
del juego por etapas, estudiando Ia
dinamica de los usuarios conforme van
avanzando en las etapas del juego.

e Dinamicas

Se desea identificar la dinamica que
obtienen los jugadores dentro del juego,
permitiendo conocer el ritmo al que el
juego va usualmente.

Las dinamicas seran estudiadas en
conjunto con las mecanicas por medio de
la observacion de los jugadores al
momento de realizar la actividad.

o Manual de juego

Se busca validar un instructivo que
permita comprender plenamente el juego
y sus mecanicas sin ayuda de un externo.

El testeo consistira en presentarle a los
jugadores el instructivo y que por
separado cada uno sepa explicar los
aspectos fundamentales que se necesitan
saber para poder jugar.

e |nstructivos

Se busca validar los instructivos de
meétodos que contiene cada carta.

Para la validacion de los instructivos se
deberan realizar testeos con usuario no
familiarizados con técnicas de disefio. La
prueba consistira en la lectura y
comprension de los métodos para su
posterior aplicacion.

Para la evaluacion final de cada testeo se
realizara una encuesta con escala Likert, con
la finalidad de identificar el nivel de éxito de las
pruebas.
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Se comienza con el testeo y validacion del
producto, para esto se realizan una serie de
prototipos con la finalidad de identificar
problemas con el disefo y jugabilidad del
producto.

Se busca realizar un estudio sobre la
jugabilidad y dinamicas de juego, para esto se
busca desarrollar un prototipo basico el cual
permita probar los dos puntos anteriores.

Se comienza con la seleccion de la propuesta
de morfologia, ante esto se decide por la
propuesta N°2 (llustracién 2) debido a la
facilidad y costos de fabricacion. Se definen
las dimensiones de las cartas, basandose en
las cartas de Dixit (79x120 cm) debido a que
el formato de estas cartas permite una mayor
legibilidad al momento de poner informacion,
sin tener que sacrificar la facilidad de
manipulacién, se define el tipo de fuente que
se usara en el disefo de las cartas y se define
el cartén piedra como material idéneo para el
desarrollo de prototipos de alta fidelidad de las
cartas.

El disefio de las cartas se compone de dos
partes:

60



o El protector
e Lacarta

Para el desarrollo del protector se plantean
diversas alternativas graficas, las cuales
entreguen informacion sobre el método a usar,
el orden y la etapa a la que corresponde.

Imagen 25 - Propuestas graficas de fundas.

=
%
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Luego de diversas pruebas de color e
impresibn se decantdé por la siguiente
alternativa.

Imagen 26 - Eleccién de grafica para fundas.

Se comienza con el desarrollo de las cartas de
juego. Primeramente, se define la informacion
que se necesita para explicar los métodos,
esta se divide en 4 subdivisiones:

e ;Quées?
o Entrega contexto
o ;Para qué sirve?
o Habla sobre el objetivo de uso
e Sugerencias
o Sugerencias de cémo realizar
el método
e Pauta
o Plantilla a modo de ejemplo

Primeramente, se define un prototipo de baja
fidelidad debido a al acotado tiempo para
realizar testeos.

Para la manufactura del prototipo se usa
carton corrugado doble, al cual se le adhiere
la grafica del protector.
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Para este prototipo la grafica de las cartas se
deja de lado debido al tiempo necesario para
terminar de desarrollarlas y al acotado tiempo
para realizar testeos.

Finalmente se obtiene el siguiente resultado
final.

z8

Imagen 28 - Prototipo v1 primeras dos etapas.

Imagen 27 - Grafica de fundas prototipo V1.



Imagen 29 - Prototipo v1 primer paso de las etapas de
juego.

Imagen 30 - Prototipo v1, vista frontal y de reverso.

8.1.2 Testeo

El testeo fue realizado en el laboratorio IDP
con dos estudiantes de ingenieria en disefio
de diferentes anos, con la finalidad de estudiar
las mecanicas de juego y definir los tiempos
de juego en cada etapa.

Para la realizacion del testeo se propuso la
misma problematica a ambos sujetos, la cual
consistia en la dificultad que tiene un adulto
mayor en la manipulacién de su televisor a
través de un control remoto.

8.1.2.1 Primer testeo

El primer sujeto de testeo es un estudiante
IDP de primer afo, al cual se le hizo una
introduccion del proyecto para posteriormente
ponerlo a jugar. Dentro de los roles de juego
el sujeto de testeo haria el papel de
“Disefador” mientras que el investigador haria
el papel de “Usuario” debido a falta de gente
para jugar.




El testeo se decidi6 realizar en dos fases. La
primera fase corresponderia a la primera
etapa del juego (Investigacién), donde el
usuario debe realizar los tres métodos
correspondientes con la explicacién previa de
ellos por parte del investigador. La segunda
fase corresponde a la segunda etapa de

juego, la cual consiste en definir, para esta
etapa el investigador nuevamente entrega una
explicacién previa sobre el método proximo a
realizar.

En el transcurso del testeo el usuario hizo uso
de una pizarra para la realizacién de los
métodos obteniendo lo siguiente:

Imagen 31 - Desarrollo del primer sujeto de testeo




Como podemos observar, hubo varios
métodos en los cuales, teniendo explicacion
previa y guia del investigador se quedaron
fuera de formato ademas de existir problemas
para la aplicacién de los métodos debido al
desconocimiento del sujeto.

De las problematicas identificadas la que mas
resalta es la de la inercia psicologica. Dentro
de este marco, este fenémeno se presenté en
el sujeto al momento de usar los métodos,
utilizandolos como una forma de respaldar la
solucién que habia ideado previamente al
momento de presentarle el problema en vez
de usar los métodos para identificar la
problematica real.

Al finalizar el testeo, se le pidi6 al sujeto de
estudio rellenar la encuesta para conocer sus
impresiones.

El segundo sujeto de testeo es un estudiante
IDP de 4to ano. Al sujeto se le hizo una
introduccion sobre el proyecto para
posteriormente comenzar el testeo.

Para el testeo el investigador jugd
nuevamente como “usuario” debido a la falta
de gente para jugar al juego.

El testeo nuevamente se separd en dos partes
al igual que el testeo anterior, con la diferencia
que esta vez el investigador no entregaria
explicacién previa de los métodos a no ser que
el sujeto lo pidiera, debido a que este sujeto
de prueba tiene mayor conocimiento vy
familiaridad con los métodos usados en las
dos primeras etapas de juego.

Para la primera etapa de juego el sujeto
necesitd una explicacion previa de cuales
eran los métodos que se le pedian. Dentro del
transcurso del testeo el sujeto rellenaba los
modelos con gran rapides gracias a la
familiaridad que tienen con estos.

En la segunda etapa el sujeto necesito
referencia visual para uno de los métodos
(Journey map), debido a que no recordaba
cémo era el formato del mismo.

Al finalizar el testeo se obtuvo el siguiente
resultado del desarrollo de juego:
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Imagen 32 - Desarrollo del segundo sujeto de testeo

Como podemos observar, debido a la
familiaridad del usuario con los métodos es
que la mayor parte de los resultados estan en
formato.

Dentro del desarrollo de este testeo se pudo
observar como habia métodos que el usuario
conocia, pero aplic6 mal debido a un mal
aprendizaje de ellos. Ante este escenario se
plantea la siguiente pregunta:



¢ Qué puede hacerse con los jugadores que
aplican mal el método por mal aprendizaje?

Finalmente, al sujeto se le entrego la
respectiva encuesta.

La inercia cognitiva es un problema potencial
para el correcto desempeio del juego
considerando que el usuario objetivo no es un
disefiador.

Se valida la necesidad de una grafica que
brinde instrucciones sobre el uso de los
métodos.

Se observan problemas en identificar que las
etapas de juego estan relacionadas entre si,
ademas de observar que ambos sujetos
realizan los métodos de forma automatica sin
considerar el objetivo de cada una de las
etapas ni el objetivo de los métodos a realizar.

El segundo prototipo surge con la finalidad de
probar la jugabilidad del juego sin la
intervencion constante del investigador, para
esto se busca desarrollar las cartas auto-
explicativas y desarrollar un prototipo que sea
fiel a la idea original (alta fidelidad).

Por otra parte, se busca solucionar el
problema que tienen los usuarios para
entender el hilo conductor del juego y de sus

etapas. Para esto se busca desarrollar un
tablero de mesa que sirva como guia pasiva
para los jugadores.

Finalmente se busca comprobar si a través de
las componentes de juego e instrucciones
previas de como jugar los jugadores pueden
evitar caer en la inercia psicoldgica tipica.

Para el desarrollo del prototipo v2 se
desarrollaron 3 componentes de forma
paralela. A continuacién, abordaremos cada
uno de los respectivos componentes por
separado.

Primeramente, se vuelve a trabajar la grafica
de las cartas, se busca dar un aspecto un
aspecto mas estético a las cartas, permitiendo
mejorar legibilidad y siendo mas resaltantes a
la vista. Para esto se realizaron un par de
pruebas con el uso de la paleta de colores en
las cartas, creando cuatro variaciones.
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Imagen 33 - Variaciones de color para prototipo v2

Posteriormente las variaciones fueron
impresas en tamafo real para verificar la
legibilidad y aspecto estético.

Luego de un analisis se concluyé que la figura
1 (Superior izquierda) es la mejor opcion para
el uso de la paleta por motivos de legibilidad.

Por otro lado, se realizaron modificaciones en
la paleta de color con la finalidad de que las
cartas tuvieran un color mas visual y vibrante.
Se realizaron variaciones de color y se
compararon con las paletas antiguas

BB )

Imagen 34 - Nuevo disefio aplicado a la paleta original




Imagen 35 - Propuesta 1 para nueva paleta de color. Imagen 36 - Propuesta 2 para nueva paleta de color.

los colores son aclarados levemente. se sigue la misma linea de color inclinandolos
al pastel.



Imagen 37 - Propuesta 3 para nueva paleta de colores.

Se utiliza el mismo azul y naranjo de la
propuesta dos en conjunto con el verde de la
propuesta 1, variando el morado a un color
intermedio.

De las paletas de -colores presentadas
anteriormente, se escogi6 la propuesta 3, con
la excepcion del color verde, el cual fue

levemente oscurecido debido a resultados
disconformes en la impresion.

De esto se obtuvo el siguiente resultado:

Imagen 38 - Paleta de colores final

Por otra parte, la tipografia original se
mantiene sin cambios.

Se comienza con las pruebas para la
manufactura de la funda de las cartas, para



esto se redimensionaron las medidas
originales de la grafica obteniendo los
siguientes resultados:

/

Imagen 39 - Uno de los disefios para la manufactura de
las fundas de cartas.

Luego de algunos intentos se decidié probar
con fundas de cartas de Dixit. Dentro de las
pruebas realizadas se buscé adherir la grafica
al exterior de las fundas para evitar el roce
entre el papel y asi facilitar el uso de la funda,
pero debido a la dificultad de adhesién de las
superficies, se decide adherir la grafica de la
funda por dentro, permitiendo proteger la
grafica usando la misma funda.

Luego de adherir las graficas por dentro de las
fundas se probd la usabilidad usando la base

de las graficas auto-explicativas (Carta de
carton piedra). En la prueba con el carton
piedra se nota que existe resistencia por parte
de la funda para introducir el cartén, por otro
lado, el cartén da una sensacién de mayor
calidad al tacto, aunque para un producto final
podria incrementar los costos a diferencia de
usar cartas normales de papel. Considerando
lo anteriormente mencionado, se decide que
las cartas del producto seran hechas de papel,
tanto para el prototipo como para el producto
final.

Se identifican problemas de uso al momento
de intentar sacar las cartas, por lo que se
decide realizar una modificacion al disefio de
las fundas, agregando un sacado para
mejorar la usabilidad de la funda.

El disefio final es el siguiente:
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Con el disefio definido se realiza el
prototipado de las fundas.
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Imagen 41 - Prototipo v2 vista general de fundas.
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Imagen 40 - Diserio final realizado para las fundas.



Imagen 42 - Prototipo v2 vista frontal y reversa de
fundas.

Imagen 43 - Prototipo v2 vista en angulo de fundas.

8.2.1.2 Carta

Para el desarrollo de la carta se toma lo
trabajado anteriormente y se sigue avanzando
en el desarrollo del contenido de las cartas
auto-explicativas. Se desarrollan los textos de
las cartas que participan en las primeras dos
etapas del juego debido a los tiempos
acotados, y se trabaja en el disefio grafico y
diagramacion de las cartas usando la nueva
paleta de colores.



Imagen 44 - Gréfica de cartas Auto-explicativas.

Finalmente se realizan pruebas de impresion
de las cartas, obteniendo los siguientes
resultados.

i - Producto de estudio
2);Qué es? (Primer escenario) Situacion
el método (T e

Sketch de
la situacion

);Para qué sirve?

)Sugerencias ] Sequndo escenario

Sketch de
la situacion

Imagen 45 - Prototipo v2 vista general de cartas.




s | (PTimer escenatio) Sidacion

Imagen 46 - prototipo v2 cartas de etapa uno y dos.

2° Nivel

1° Nivel

Imagen 47 - Prototipo v2 funcionamiento de cartas y
fundas.

Se dimensiona el tamafo de tablero pensando
en la interaccion del tablero con las cartas,
definiendo las medidas del tablero como 45 x
25 cm, tamano suficiente para que las
respectivas cartas quepan en el tablero.
Luego de algunas propuestas, se propone
realizar un tablero que sirva como una guia de
las etapas de juego en vez de ser usado como
complemento de las cartas. Ante esto se
propone el siguiente disefo, el cual busca
retratar el proceso de disefio en el que esta
inspirado el juego.

Imagen 48 - Tablero v2.1

Luego de algunas variaciones graficas se
llega al siguiente disefio de tablero.
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PROBLEMATICA

SoLucidN

Imagen 49 - Tablero v2.3

Este tablero se separa en dos secciones, la
problematica y la solucion. La problematica a
su vez esta dada por dos etapas, la etapa de
Investigar (Morado) y la etapa de Definir
(Azul), a su vez cada etapa esta vinculada a 3
métodos UX, los cuales son dados por las
cartas mencionadas en la seccién 8.1.1.1.

Por otra parte, la seccién de solucién esta
dada por dos etapas de igual manera, la etapa
de Disefar (Naranja) y la etapa de Crear
(Verde), las cuales al igual que la seccién de
problematica tienen sus respectivos métodos
UX asociados.

Para finalizar, el prototipo del tablero se
imprime en dos tandas, siendo adherido a un
carton corrugado de doble faz.

Imagen 51 - Prototipo v2 Tablero vista en detalle.

El testeo se realizd6 en un grupo de tres
personas, dos adultos mayores y un
universitario. Al momento de realizar el testo
se les explico a los jugadores en qué consistia
el juego, su punto de partida y a donde tienen
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que llegar. Finalmente, a los jugadores se les
presenta la problematica que se ha estado
usando para la realizacién de los testeos
“Adulto mayor con problemas para sintonizar
el televisor a través del control remoto”.

La toma del testeo fue desarrollada
estudiando las dos primeras etapas del juego
debido a la falta de tiempo para terminar todas
las cartas auto-explicativas.

El testeo se separ6 en dos etapas, a
continuacion, abordaremos cada una por
separado, para ambas etapas de testeo el
investigador jugd en el rol de “Usuario”.

La primera etapa consistié en la observacion
de los jugadores sin intervencién, con la
finalidad de identificar cudles eran las
dinamicas de juego que surgen en las
distintas etapas.

Primeramente, a los usuarios se le introdujo al
contexto del problema, presentandoles al
usuario y sus respectivas dolencias (Controlar
el televisor a través del control remoto).

A continuacion, los usuarios comenzaron con
la primera etapa de juego (Investigar)
realizando un Stakeholder Map a modo de
punteo, sin mostrar atencion al formato de la
metodologia. Posteriormente continuaron con

el resto de los métodos hasta completar
ambas etapas.

De las observaciones realizadas se puede
identificar como los usuarios ignoraron el
formato entregado en las cartas auto-
explicativas, sin bien en un principio no
notaron los ejemplos de la carta, dando
énfasis a la primera cara presentada, al llegar
al método protopersona estos no le dieron
mayor relevancia al formato dado.

Por otra parte, en ambas etapas de juego
(Obviando el método Stakeholders) los
jugadores realizaban un punteo de como
debiese realizarse el método y que
informacion deberian obtener en vez de
realizar el método como tal. Dentro de estas
dinamicas los jugadores olvidaron el rol del
“Usuario”, interactuando solamente entre
ellos.

Dentro del desarrollo de juego, los jugadores
tendieron a buscar soluciones con antelacion,
sin embargo, el tablero les ayudé a guiarse en
cada una de las etapas y luego de divagar
durante unos minutos los usuarios volvian al
juego.

Por ultimo, se midi6 el tiempo que demoraban
los jugadores en resolver cada desafio de
juego, en base a lo anterior se obtuvieron los
siguientes resultados.
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Método Tiempo
Stakeholder map 1:21.06
Protopersona 3:14.64
Entrevista 4:41.70
User persona 4:29.75
Journey map 1:31.83
Key escenario 4:47.77

Para esta etapa se vuelve a realizar un testeo
con los mismos participantes, sin embargo, el
investigador toma mas protagonismo,
respondiendo  preguntas, guiando vy
explicando previamente los métodos a los
jugadores. Otro factor distinto es que para
este testeo se agrega el factor tiempo,
entregando 5 min por desafio (Método UX).

Alo largo del desarrollo de juego los jugadores
resolvieron los métodos correctamente
gracias a la explicacion previa del
investigador, sin embargo, los jugadores
seguian ignorando el formato de los métodos.

Por otro lado, el investigador tiene que
recordarles constantemente que pueden
interactuar con el rol de usuario. Ante esta
premisa surgen dos interrogantes:

¢, Como anadir mas participacion al rol de
usuario?

¢, Cual es la relevancia real que este rol tiene
en el juego?

A lo largo del desarrollo del testeo, se logro
identificar problematicas sobre la
comprension de las tarjetas auto-explicativas,
existiendo malinterpretaciones conceptuales,
por lo que se plantea el realizar testeos de las
tarjetas antes del proximo testeo de juego.

Se pudieron medir los tiempos de juego de las
primeras dos etapas, obteniendo un tiempo de
3 min, promedio para cada subetapa, por lo
que se debe definir si se utilizaran tiempos
promedios o se utilizara un estimado de
tiempo individual para cada etapa vy
subcategorias de esta.

Se identifica que el tiempo total de cada
instancia de testeo es demasiado largo para
un contexto académico, esto debido a que
durante el desarrollo del testeo los jugadores
demoraron mas de una hora para llegar al
intermedio del juego.

También se logré observar que hay evidentes
problemas con la comprensién de las tarjetas
auto-explicativas, por lo que se debe realizar
una Re-redaccion y posterior testeo de ellas lo
antes posible debido a la relevancia que
poseen en el juego.
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Se considera la posibilidad de modificar los
métodos UX seleccionados anteriormente
debido a que algunos tienden a ser repetitivos
para los jugadores, como lo son:

e Protopersona — User persona
e Journey map — Key escenario

Con respecto al uso de tablero, se logra
identificar como este guia a los jugadores
dentro de las etapas de disefio ademas de
combatir en cierta medida la inercia cognitiva
usual, por lo que se determina mantener el
uso de tablero de juego en los siguientes
testeos para comprobar y validar su verdadera
efectividad. Sin embargo, la modalidad lineal
del juego y el disefio de sus mecanicas lo
vuelve bastante monétono y repetitivo,
disminuyendo las probabilidades de que sea
jugado por segunda vez por los mismos
usuarios.

Tras el testeo del ultimo prototipo, se lograron
identificar ciertas problematicas. La
problematica que principalmente se abordd
fue el tiempo de juego y la Re-jugabilidad.
Ante esto, se realizd un rediseno de las
mecanicas de juego, buscando crear un juego
que sea rapido (15-20 Min), con alta Re-
jugabilidad.

Primeramente, se realiz6 un analisis del
disefio anterior, identificando los siguientes
puntos:

La monotonia del juego esta estrechamente
relacionada al bajo poder de decisién de los
jugadores, ya que, los jugadores deben
realizar un camino pre-establecido con tareas
pre-establecidas, relegando el rol de jugador
a realizar tareas sin sentido. Por otra parte, la
curva de mejora del jugador se vuelve poco
relevante, ya que, ademas de ir batiendo sus
tiempos personales a modo de Record, el
juego no premia el progreso del jugador en
sus habilidades.

A lo largo del desarrollo de juego no se
presentan grandes desafios. Existe un desafio
principal (Tiempo de juego), pero no se
presentan dificultades intermedias,
generando que el juego sea bastante
aburrido.

Los tiempos de juego aun se mantienen
demasiado prolongados, no permitiendo
desarrollar una partida para jugadores que
deseen un juego casual. Por otro lado, al tener
tiempos de juego tan extensos, dificulta el uso
del juego para contexto universitario, tanto
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para partidas en clase como en los periodos
de receso.

El desarrollo del nuevo prototipo se realizado
en base a un re-disefio de las mecanicas de
juego.

El juego se deja de pensar con un desarrollo
lineal, y se convierte en un juego dinamico que
busca poner a prueba los conocimientos que
poseen los jugadores sobre los métodos UX.

Para el desarrollo de las nuevas mecanicas se
buscé aumentar el factor de decisiéon de
jugador, ya que, en las mecanicas anteriores
el jugador estaba obligado a seguir un camino,
ahora se entregara la posibilidad de tomar
decisiones para determinar la mejor estrategia
para ganar la partida. Para lograr esto los
jugadores podran escoger cual(es)
actividades desean desarrollar, a cada una de
estas actividades se les asignaria un puntaje
distinto, de manera que el jugador tenga que
elegir a cual de estas tareas darle prioridad.
Por otro lado, se incorporaron los puntos de
bonificacion, los cuales permiten ganar puntos
extra si se cumplen cierto tipo de requisitos,
por ejemplo:

e Si el jugador utiliza todos los métodos
UX de una seccioén gana X ptos.

e Si el jugador realiza un método de
cada seccién gana X ptos.

Por ultimo, aun faltaba la incorporacién de los
principios UX, los cuales fueron incorporados
como cartas de condicion, esto implica que, si
los jugadores cumplen con la condicion
impuesta por el principio UX correspondiente,
estos pueden obtener puntaje extra.

Para el desarrollo y disefio de juego en base
a estas mecanicas es que se desarrolla la
siguiente tematica de juego:

Los jugadores haran el papel de disefiadores
de una consultora de disefio, los cuales deben
cumplir con las tareas que les envia su jefe de
forma diaria.

El primer paso para definir las tareas a
desarrollar a lo largo del juego es definir como
implementar los métodos UX a las nuevas
mecanicas de juego. En esta busqueda se
identificaron tres dificultades:

e Hay métodos que no pueden ser
aplicados en las mecanicas de juego
actuales, por lo que deben de ser
adaptados de manera que el jugador
pueda aprender sobre el método sin
necesidad de aplicarlo directamente.

e Algunos métodos necesitan de
informacion extra para su aplicacion.
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e Existen métodos que estan
encadenados entre si, por ejemplo,
entrevistas y User persona, por lo que,
cada método debe tener una tematica
y contexto unico.

Por otra parte, el uso de los principios UX
como mecanica de puntaje extra se hizo
problematico, ya que estos solo pueden ser
aplicados con métodos UX que estén
vinculados al desarrollo de productos, lo cual
provocaria que solo los jugadores que
contaran con un método UX de desarrollo
pudieran optar al puntaje extra proporcionado
por los principios UX, dando ventaja a algunos
jugadores por sobre otros.

Originalmente para el desarrollo de las tareas
de juego se planed usa un método UX por
encargo, pero debido a la incompatibilidad
existente entre algunos de los métodos y los
principios es que se decidi6é que cada encargo
contaria con dos métodos UX, uno de
investigacion y otro de desarrollo, con la
finalidad de asegurar que todos los jugadores
puedan optar al uso de principios UX. Los
encargos para los jugadores seran
entregados en formato de cartas de 80x120
mm con estética de correo electronico con la
finalidad de ambientar los encargos conforme
a la tematica.

Para el desarrollo de los encargos, los
tiempos de desarrollo se vieron drasticamente
incrementados, ya que originalmente se tenia
planificado desarrollar 3 packs de 12 cartas (1
carta por cada método UX), pero dado que
desde ahora las cartas contarian con dos
métodos por carta, se tuvo que realizar el
doble de casos por cada carta, pasando de
desarrollar 36 casos a 72 (dos casos por cada
carta, de un total de 36 cartas, existiendo 1 por
cada conjunto de método UX).

Durante las adaptaciones de los métodos UX,
hubo que realizar adaptaciones especiales
para los siguientes métodos:

e Mock Up

Se determiné que los jugadores hicieran
un sketch a forma de paralelismo con el
desarrollo real de Mock Ups (Renders).

e Card sorting:

Luego de revisar multiples opciones, se
optdé por sacar del juego este método,
debido a la imposibilidad de su adaptacién
a las mecanicas de juego actuales.

e Prototipo

Debido a Ila imposibilidad para
implementar el desarrollo de prototipos es
que se decidi6 que los jugadores
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realizarian una planificacion para la
manufactura y testeo del prototipo.

Una de las problematicas principales del
disefio anterior fueron los largos tiempos
de juego, para este nuevo disefio se
incorpord un nuevo componente de juego,
las “Tiempo Monedas”. Este recurso fue
creado con la finalidad de ajustar los
tiempos de juego sin necesidad de que los
jugadores estén jugando contra el reloj.

Para la implementacion de las Tiempo
Monedas, se tuvo que clasificar cada uno
de los métodos UX por complejidad vy
tiempo de resolucién, luego de definir los
puntajes de cada método se calcul6 el
valor de cada carta de tareas usando la
siguiente férmula:

Valor = método 1 + método 2 — 1

Otro de los desafios que existen en el
juego es como ensenar los métodos UX
desde cero, es por esto que se agrega otro
componente de juego, el “Manual UX”. El
manual UX es un manual de instrucciones,
al cual se podra acceder pagando 1
Tiempo Moneda por cada vez que el
jugador quiera acceder al manual.

Al finalizar el juego (End-game) se inicia
con el conteo de puntaje. El puntaje de
cada actividad estara dado por la cantidad

de Tiempo Monedas invertidas para su
realizacién y por la tasa de éxito obtenida
en su resolucién. Para el calculo de
puntaje se crea una pauta, la cual detalla
cuales son los puntos que necesitan
cumplirse para juntar el puntaje total del
respectivo método UX.
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El testeo se desarroll6 en el transcurso de una

hora con los siguientes participantes:

N° género Edad | Ocupacién Carrera
1 Femenino 28 Contador/ Disefio
Estudiante
2 | Femenino 25 Ingeniero Disefio
3 | Masculino 25 Ingeniero Diseno
4 | Masculino 25 Estudiante Disefio
5 | Masculino 25 Estudiante | Pedagogia
6 | Femenino 25 Estudiante Disefio

Los objetivos principales del testeo eran los
siguientes:

e Estudiar las dinamicas de juego

e Probar las mecanicas del juego

e Medir los tiempos de juego entre cada
ronda

e Ajustar progresivamente el uso de
fichas (Tiempo monedas) para ajustar
los tiempos en cada ronda

La planificacién del testeo se separaria en 2
etapas:

1. Modalidad de
guia/profesor)

juego simple (Sin

Se les explicara a los usuarios sobre la
tematica del juego y las reglas basicas que
deben saber para comenzar a jugar. El testeo

se desarrolla con observacién participativa
para responder dudas sobre las mecanicas de
juego.

2. Modalidad de juego completa (con Guia/
profesor)

El investigador participaria en el papel del
profesor con la finalidad de determinar la
dinamica y tiempos de juego de esta
modalidad.

Al comenzar el testeo, se realizé la entrega de
una encuesta para medir los conocimientos
UX que tendrian los participantes al momento
de dar inicio al juego, posteriormente se
explicd a los jugadores sobre la tematica y
mecanicas de juego.

Se realizd la entrega de los siguientes
implementos a cada jugador:

e 1 carpeta
e 16 Tiempo monedas
e 5 cartas de tarea
e Papel
e Lapiz
Al termina con la entrega de los componentes

de juego se dio luz verde para que los
jugadores comenzaran a jugar.
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A lo largo del desarrollo de este testeo, se
observaron y concluyeron diversos puntos, los
cuales se abordaran a continuacion:

Durante el testeo se calculo el tiempo
medio que demoraban los
participantes en realizar las tarjetas de
tarea, obteniendo una media de 15 min
por carta, el equivalente a 7 min 30 s
por tarea. Se concluye que los tiempos
de juego siguen siendo demasiado
largos, esto podria deberse a que el
uso correcto de los métodos UX
implica una gran cantidad de tiempo
invertido, en caso de comprobarse
esta hipbtesis se tendria que
considerar si modificar los casos,
entregando tareas pre-desarrolladas
para el jugador. Otra hipétesis es que
los jugadores usen una parte
importante de los tiempos de
desarrollo en anotar/dibujar la plantilla
de desarrollo, por lo que se debera
realizar un testeo con plantillas
impresas para estudiar la variacion de
tiempo resultante.

En el desarrollo de juego se observa
que las interacciones entre jugadores
son nulas, ya que las mecanicas de
juego no propician las interacciones
entre ellos, por lo que habra que

explorar mecanicas que creen
dinamicas mas colaborativas entre
jugadores.

En la instancia de testeo uno de los
jugadores pregunta  sobre la
factibilidad de intercambiar cartas
entre jugadore. Esta mecanica ya
habia sido considerada anteriormente



y fue descartada debido a que podria
propiciar que los jugadores se
especializaran solo en algunos
métodos UX, evitando asi los que mas
les cuestan, aun asi, esta mecanica
brinda una solucion a la baja
interaccion que existe entre jugadores,
por lo que se debera realizar un
estudio y testeo de las implicancias
que esta mecanica pudiera tener en el
juego.

Se observé que a lo largo del testeo
ninguno de los jugadores hizo uso de
las cartas de condicion (Cartas de
principios UX), por otro lado, los
jugadores que mostraron curiosidad
por el uso de las tarjetas no
entendieron su uso. Cabe destacar
que el testeo evidencié que no todos
los principios pueden usarse de forma
transversal tal y como esta el juego,
por lo que se deben realizar las
siguientes mejoras:

o Buscar una transversalidad en
la aplicacién de los principios
y/o desligar los principios UX
como mecanica de puntaje
extra.

o Relacionar de forma orgéanica
los principios de las leyes e

incluso considerar la omision
de las leyes dentro del juego.

o Modificar la mecanica de las
cartas de condicion para que
tengan un mayor peso en la
jugabilidad.

Las Tiempo Monedas es un
componente cuyo impacto no logré
estudiarse en el desarrollo del testeo
debido a los grandes tiempos de
desarrollo existentes entre c/u de las
tareas designadas, por lo que, luego
de ajustar los tiempos de desarrollo de
las tareas, se tendra que realizar un
segundo testeo para estudiar y ajustar
esta mecanica.

La recepcién obtenida por parte de los
tester fue variada. Mientras se
realizaban las pruebas hubo jugadores
que experimentaron estrés, diversiony
aburrimiento; de los jugadores que
mejor recepcion se tuvo fue por parte
del estudiante de pedagogia, segun el
cual, el juego se volvia divertido luego
de conocer los métodos y dinamicas
necesarias para jugar.

Al terminar el testeo, a los jugadores
se les entregd dos hojas de encuesta
por persona, una para medir como
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cambiaron sus

continuacion, se
respectivos datos:

Los siguientes resultados son el resultado

niveles
conocimiento luego del juego, y la otra
para medir las dinamicas de juego. A
adjuntan

promedio de los respectivos participantes.

La escala de puntaje sera de 1-5, siendo uno
total desacuerdo y cinco como completamente

de acuerdo.

de

los

Me considero
capazde
identificar

cuando usar

los métodos
UX

3,0 3,0

Preguntas
encuesta

Encuesta Pre-
juego

Encuesta Pos-
juego

Considero
que domino
los métodos

UX
Esta
familiarizado
con los
principios UX
(1 poco-10

2,2 2,2

2,0 2,2

Esta
familiarizado
con el disefo

UX

50%

Esta
familiarizado
con los
métodos UX

67%

¢Cuales su
nivel de
familiaridad
con los
métodos UX?
(1 poco-10
mucho)

2,8

3,3

mucho)

Los siguientes resultados son el resultado
promedio de los respectivos participantes.

La escala de puntaje sera de 1-5, siendo uno
total desacuerdo y cinco como completamente
de acuerdo.

Pregunta
La experiencia de
juego me parecid
divertida 3
Considero los tiempos
de juego largos 4

Puntaje
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Considero dificil
entender las
mecanicas de juego

Considero el juego
dificil

Se propone un modelo de negocios B2B2C, el
cual diversifigue la cantidad de clientes;
teniendo como enfoque las universidades,
empresas, tiendas de juegos de mesa y
usuarios a través del e-commerce.
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9.1 Canvas Business model

Canvas del modelo de negocio




El segmento de clientes se compondra de dos
grupos principales:

Las universidades son el principal segmento
de clientes al cual se apunta, ya que es la
forma mas rapida y directa de llegar al grupo
de usuarios definido (Estudiantes
universitarios).

Mientras se realizaban los respectivos testeos
del producto, se descubri6 que el juego ayuda
a practicar y corregir el uso de métodos UX,
encontrando un posible mercado en el sector
de empresas y consultoras que se dedican al
disefio, pudiendo introducir el producto como
una herramienta de evaluacion y/o
capacitacion.

Se llegara a los clientes a través de publicidad
por redes sociales (Facebook, Instagram,
TikTok). Paralelamente se contara con una
pagina web, en la cual estara el correo
electrénico y numero de contacto, en conjunto
con informacién del producto.

Se buscara crear una relacion cordial y
cercana, buscando crear una relacion de

confianza con Ilos clientes para que
recomienden nuestros productos.

Una de las prioridades que se tienen es
encontrar clientes interesados, por lo mismo,
la publicidad y el contactar clientes para
presentarles el producto, a través de llamadas
y/lo correos electronicos es de vital
importancia para crear una red de clientes y
comprobar si el producto realmente puede
hacerse de un lugar en el mercado.

Paralelamente se debe realizar busqueda de
fondos y/o patrocinadores que permitan
financiar el proyecto. En conjunto con esto se
debe buscar crear una asociacion con alguna
empresa manufacturera, lo cual permita
abaratar costos de produccion.

Se necesitara de un financiamiento externo
que permita amortiguar el primer afio antes de
comenzar a facturar a favor.

Se encargaran de movilizar redes sociales y
crear publicidad para captar clientes.
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Se busca patentar las marcas para evitar
copias y reproducciones piratas bajo el
nombre del juego.

Se busca crear una asociacion con alguna
universidad de prestigio para que haga de
embajador del producto y nos permita
entregar una imagen de credibilidad ante
futuros clientes.

El crear relaciones con imprentas y empresas
de Packaging permitiria abaratar costos de
produccion y manufactura.

Se busca primeramente financiar el proyecto
a través de fondos concursables y fondos
bancarios.
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En este proyecto de titulo de ingenieria en
disefio de productos, se ha logrado sentar las
bases de un producto que permita facilitar el
entendimiento y comprension sobre el objetivo
del UX design, sus funciones y metodologias.

A continuacién, se presentaran los objetivos
planteados para el desarrollo de este producto
y se realizara un analisis sobre cada uno de
ellos.

e Investigar sobre disefio UX.

La investigacion sobre UX fue uno de
los puntos mas importantes, ya que
permiti6 dar contexto a la
investigacion, brindando el
conocimiento necesario para el
posterior desarrollo del producto.

Uno de los puntos a mejorar es la
profundidad a la que fue llevada la
investigacion, ya que, a pesar de la
lectura de varios articulos, bibliografia
y entrevistas realizadas sobre el tema,
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falté una indagacion mas detallada de
como funcionan los equipos de UX en
la industria chilena.

Investigar e identificar los productos
existentes en el mercado.

Se realizé una investigacion sobre los
productos actuales que han salido al
mercado, en base a esto se logré
identificar una gran necesidad de
mercado, no existiendo productos que
guien y ensefien el uso de métodos
UX a través del proceso de creacion
de productos, logrando identificar una
gran oportunidad de mercado tanto
para el ambito educacional como
empresarial.

Investigar sobre gamificacion.

La investigacion sobre gamificacion
fue necesaria para conocer cuales
aspectos de esta herramienta podrian
explotarse en el desarrollo del
producto. A pesar de la respectiva
investigacion, se considera que falté
mucha mas profundizacion en la
materia, la cual no fue realizada
debido a los cortos plazos de tiempo
con los que se contaba. Por otro lado,
idealmente se deberia haber contado

con el asesoramiento de un experto en
la materia, lo cual no pudo realizarse
debido a problemas de agenda a los
expertos consultados.

En el transcurso del desarrollo del producto se
realizaron diferentes mecanicas de juego
basadas en el aprendizaje sobre los métodos
y principios UX. A lo largo del transcurso del
proyecto se idearon distintas estrategias para
crear un juego que permitiera aprender los
meétodos y principios UX a través de la
practica, pero desafortunadamente no se
pudo conseguir, ya que no se logré sintetizar
la complejidad de estas herramientas, dando
como resultado que los jugadores no lograban
reconocer el verdadero objetivo de cada una
de ellas.

e Generacién de prototipos tangibles

La generacion de prototipos tangibles fue
un éxito. Se generaron tres prototipos
tangibles los cuales permitieron evaluar
las respectivas mecanicas de juego
realizadas. Sin embargo, aun se deben
mejorar  ciertos aspectos de las
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mecanicas, los cuales no cumplieron con
los objetivos propuestos para el testeo.

Por otra parte, aun falta evaluar otros
aspectos de juego, los cuales quedaron
inconclusos, tales son:

o Manual de juego
o Conteo de puntaje por parte de
jugadores
o Re-disefio y testeo del manual
uXx
e Generacion de prototipos digitales

El desarrollo de prototipos digitales se vio
truncado tempranamente durante el
desarrollo del proyecto debido a:

o El desarrollo de un juego digital
complejizaba innecesariamente el
proyecto, ya que permitia que
factores externos afectaran el
6ptimo uso del producto.

o Se dio prioridad al desarrollo de
mecanicas que facilitaran el
aprendizaje de herramientas UX,
relegando el desarrollo de un
prototipo digital a segundo plano.

Aun asi, no se descarta la adaptacion
digital del producto para un desarrollo a
futuro, siempre y cuando existan ventajas

significativas en contraposicion con el
producto tangible.

e Validaciéon con usuario

Primeramente, se realizaron dos testeos
para validar aspectos del juego, pero
como ya se menciono en el punto 10.1.2,
debido al parcial desarrollo de los
prototipos, las validaciones realizadas
quedaron inconclusas. Aun asi, los testeos
han permitido entre ver cuales son los
aspectos del juego que necesitan un
mayor desarrollo y que aspectos deben de
redisefarse.

Durante el tercer testeo se logré concluir
que el enfoque tomado para el desarrollo
del juego es posiblemente erréneo, ya que
no se logré encontrar un punto donde se
pudiera sintetizar la informacion a
aprender sin que quedaran aspectos
importantes fuera, logrando una funcién
de refuerzo de contenido mas que de
aprendizaje. Ante esto surge la idea de
trabajar con las herramientas UX de forma
indirecta, buscando que el usuario pueda
identificar bajo que contextos usar estas
herramientas, mas que el hecho de que
aprenda como usarlas.
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Se debe evaluar si el proyecto seguira con el
camino actual o si debiese replantearse su
finalidad.

De ser el primer caso, se debe simplificar el
desarrollo de los métodos UX, buscando
acortar los tiempos de juego y la cantidad de
informacion que deben procesar los jugadores
para completar una tarea satisfactoriamente,
permitiendo tener una nocion sobre como se
usan estas herramientas, aunque no se logren
comprender en su totalidad, se debe
solucionar la problematica existente con las
dinamicas de juego, buscando alguna
mecanica que haga que los jugadores
interaccionen de forma activa entre si
(Considerar el intercambio de tareas como
una de las mecanicas que podria ayudar a
este objetivo). Por otra parte, se debe estudiar
si el recurso de las Tiempo monedas sigue
siendo util dentro de las mecanicas, y de ser
asi balancear este recurso dentro de las
dinamicas de juego.

Se debe buscar una manera de incluir los
principios UX de forma mas organica en las
mecanicas de juego o en otro caso, considerar
el eliminar este recurso.

Hay que realizar una revisién de los casos
propuestos debido a la ambigiedad en la
redaccion de algunos, en conjunto, balancear

el coste de los métodos (en caso de mantener
la mecanica de Tiempo monedas).

Por ultimo, se debe redisefiar el sistema de
puntuaciéon, a uno que sea mas fluido al
momento de realizar conteo de puntaje.
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Entrevista a Carlos Marcellini — Contextualizacion del area UX

Participantes

Carlos Marcellini y Ricardo Valdés

Fecha 09/04/2024

Formato Online

Duracion 1Hr

Obijetivo Investigar sobre la industria UX en Chile

Resultados Se descubrié que en la industria UX existen distintos cargos, a los

cuales se les asignan funciones especificas, ya sea de
investigacion, desarrollo o Testeo. Se obtuvo informacién sobre la
funcién de algunos roles y algunos detalles de la funcién que cumple
Carlos dentro de la empresa como UX researcher.

Entrevista a Daniela Jerez - Contextualizacién del darea UX y metodologias

Participantes

Daniela Jerez y Ricardo Valdés

Fecha 11/04/2024

Formato Online

Duracion 1 hry 36 min

Objetivo Investigar sobre la industria UX en Chile
Resultados Se obtuvo mas informacién de como operan los

distintos roles UX dentro de un grupo de disefio.
Se lIdentifico algunos de los métodos UX
usados hasta el momento en la industria
Chilena, y se identificd que existe una falta de
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conocimiento importante sobre que es UX por
otras areas de la misma empresa donde trabaja
Daniela.

» Universidad del desarrollo
o Formato: Bootcamp

Modalidad clases: Online, Sincrénico y Asincrénico / Part-Time
Nivel de conocimiento: Sin conocimiento previo
Duracion: 7 Meses
Precio: ?
Enfoque:

= Disenadores gréficos

» Profesionales de Marketing digital

= Programadores Web o Mévil

= Profesionales de Humanidades

= |nteresados
o Link: https://bootcamp.udd.cl/es-cl/diseno-ux-ui

O O O O O

» Desafio Latam
o Formato: Bootcamp 101

Modalidad clases: Online / Part-time
Nivel de conocimiento: Sin conocimiento previo
Duracién: 8 Meses
Enfoque:

= Disefadores

= Comunicadores

*= Marketing

= Ventas

* Emprendedores

O
O
O
O


https://bootcamp.udd.cl/es-cl/diseno-ux-ui

= |nteresados
o Precio: $100.000 mensual
o Link: https://desafiolatam.com/diseno-ux-ui/

> Universidad de Chile

o Formato: Bootcamp

O O O O O

Modalidad clases: Online

Nivel de conocimiento: Sin conocimiento previo
Duracioén: 7 Meses

Enfoque: Interesados

Precio: $2.400.000

o Link: https://ingenieria.uchile.cl/cursos/201981/bootcamp-diseno-uxui

> Universidad Catolica

o Formato: Diplomado

O O O O O

Modalidad clases: Online

Nivel de conocimiento: Experiencia laboral previa
Duracion: 5 meses

Precio: $1.900.000

Enfoque: Profesionales del area de

= Publicitas

= Periodistas

= Disefadores

= sociélogos

» Informaticos

= Biotecndlogos

* Ingenieros

= Ofros profesionales deben ser evaluados

o Link:
medicion/

» Talento digital

https://educacioncontinua.uc.cl/programas/diplomado-en-ux-diseno-y-

o Formato: Bootcamp
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https://desafiolatam.com/diseno-ux-ui/
https://ingenieria.uchile.cl/cursos/201981/bootcamp-diseno-uxui
https://educacioncontinua.uc.cl/programas/diplomado-en-ux-diseno-y-medicion/
https://educacioncontinua.uc.cl/programas/diplomado-en-ux-diseno-y-medicion/

Modalidad clases: Presencial
Nivel de conocimiento: ?
Duracion: 402 hrs / 7 meses aprox.
Enfoque: ?
Precio: ?
o Link: https://talentodigitalparachile.cl/curso/disenador-ux-ui/
» Universidad Diego Portales
o Formato: Diplomado
o Modalidad clases: Online
o Nivel de conocimiento: Sin conocimiento previo
O
O

O O O O O

Duracién: 5 Meses
Enfoque:
= Disefadores
= Arquitectos
= Artistas
= Publicistas
= Periodistas
» Profesionales relacionados a tecnologias de la informacion
= Carreras relacionadas

o Precio: $1.600.000 CLP
o Link: https://posgrados.udp.cl/programas/diplomado-en-diseno-de-experiencia-
digital-e-interfaz-de-usuario-ux-ui/
» Teleduc 103

o Formato: Curso
Modalidad clases: Online
Nivel de conocimiento: Basico
Duracion: 1 Mes
Enfoque:

= Disefadores

= Periodistas

= Publicistas

* Emprendedores

O
O
O
@)


https://talentodigitalparachile.cl/curso/disenador-ux-ui/
https://posgrados.udp.cl/programas/diplomado-en-diseno-de-experiencia-digital-e-interfaz-de-usuario-ux-ui/
https://posgrados.udp.cl/programas/diplomado-en-diseno-de-experiencia-digital-e-interfaz-de-usuario-ux-ui/

= Bibliotecdlogos
= Profesionales de Mkt
= Ingenieros comerciales
= Ingenieros civiles
= Licenciados en letras
= Especialistas en humanidades digitales
o Precio: $140.000 CLP
o Link: https://teleduc.uc.cl/programa/user-experience-conceptos-basicos-para-el-
desarrollo-de-productos-digitales/
» Programadores Chile
o Formato: Bootcamp
Modalidad clases: Online
Nivel de conocimiento: Cero
Duracion: 6 Meses
Enfoque: Interesados
Precio: $400.000 + $300.000 mensual CLP
o Link: https://programadoreschile.org/bootcamps/ux-ui-design/
» Universidad Autonoma de Chile
o Formato: Diplomado
Modalidad clases: Online
Nivel de conocimiento: Basico
Duracion: 5 meses
Enfoque: 104
= Periodistas
= Publicistas
= Disefadores
= Sociologos
= |Informaticos
= Bibliotecdlogos
= |ngenieros
= otros
o Precio: $910.000 CLP

O O O O O

O
O
O
O


https://teleduc.uc.cl/programa/user-experience-conceptos-basicos-para-el-desarrollo-de-productos-digitales/
https://teleduc.uc.cl/programa/user-experience-conceptos-basicos-para-el-desarrollo-de-productos-digitales/
https://programadoreschile.org/bootcamps/ux-ui-design/

o Link: https://postgrados.uautonoma.cl/programas/diplomados/ingenieria/diplomado-
en-desarrollo-ux-ui/
» Universidad Andrés Bello
o Formato: Diplomado
o Modalidad clases: Online / Autodidacta
o Nivel de conocimiento: Basico
o Duracion: 120 hrs
o Enfoque:
= Mkt digital
=  Periodismo
=  Comunicacion audiovisual
= Disefno grafico
= Disefo digital
= Entre otros
o Precio: $550.000 CLP
o Link:https://educacion-continua.aiep.cl/cursos/diseno-de-productos-ux-ui/
» Universidad de Santiago
o Formato: Diplomado
Modalidad clases: Online
Nivel de conocimiento: Cero
Duracion: 4 Meses y medio
Enfoque: Interesados
Precio: $1.283.000 CLP 105
o Link: https://www.dtg.usach.cl/diplomado ux ui _agile.html
» Universidad Finis Terrae
o Formato: Diplomado
o Modalidad clases: ?
o Nivel de conocimiento: Basico
o Duracion: 6 Meses
o Enfoque:
= Disefadores
= Desarrolladores
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https://postgrados.uautonoma.cl/programas/diplomados/ingenieria/diplomado-en-desarrollo-ux-ui/
https://postgrados.uautonoma.cl/programas/diplomados/ingenieria/diplomado-en-desarrollo-ux-ui/
https://educacion-continua.aiep.cl/cursos/diseno-de-productos-ux-ui/
https://www.dtg.usach.cl/diplomado_ux_ui_agile.html

= Comunicadores
= Periodistas
= Antropdlogos
o Precio: $1.040.00 CLP
o Link: https://postgrados.uft.cl/programas/facultad-de-humanidades-y-
comunicaciones/diplomado-experiencia-de-usuario-ux-design/
» Universidad de Chile
o Formato: Curso
Modalidad clases: Online
Nivel de conocimiento: Basico
Duracion: 1 Mes
Enfoque:
= Periodistas
= Disenadores graficos
= Profesionales de la comunicacion
o Precio: $260.000 CLP
o Link: https://fcei.uchile.cl/cursos/44448/curso-evaluacion-de-calidad-web-y-
experiencia-de-usuario-ux
» Coursera (Certificado UX Google)
o Formato: Set de cursos
Modalidad clases: Online
Nivel de conocimiento: Basico
Duracion: 6 Meses 106
Enfoque: Interesados
Precio: $84 USD
Link: https://www.coursera.org/professional-certificates/google-ux-
design?action=enroll&aid=true#credits
» Corderhouse
o Formato: Carrera
o Modalidad clases: Online
o Nivel de conocimiento: Basico
o Duracion: 10 Meses
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https://postgrados.uft.cl/programas/facultad-de-humanidades-y-comunicaciones/diplomado-experiencia-de-usuario-ux-design/
https://postgrados.uft.cl/programas/facultad-de-humanidades-y-comunicaciones/diplomado-experiencia-de-usuario-ux-design/
https://fcei.uchile.cl/cursos/44448/curso-evaluacion-de-calidad-web-y-experiencia-de-usuario-ux
https://fcei.uchile.cl/cursos/44448/curso-evaluacion-de-calidad-web-y-experiencia-de-usuario-ux
https://www.coursera.org/professional-certificates/google-ux-design?action=enroll&aid=true#credits
https://www.coursera.org/professional-certificates/google-ux-design?action=enroll&aid=true#credits

o Enfoque: Interesados

o Precio: $4.635 USD

o Link: https://www.coderhouse.com/global/online/carrera-online-diseno-digital
» Udemy

Formato: Curso
Modalidad clases: Online
Nivel de conocimiento: Basico
Duracién: 1 Dia
Enfoque: Interesados
Precio: $44.990 CLP
Link: https://www.udemy.com/course/ux-design-disenador-ux-de-cero-a-profesional-
2021/
» Nielse Norman Group
o Formato: Magister
Modalidad clases: Online
Nivel de conocimiento: Basico
Duracion: 2 Afios
Enfoque: Interesados
Precio: $17.250 USD
Link: https://www.nngroup.com/ux-certification/
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e https://drive.google.com/file/d/1xeC5wKFMnOtVIawkTb bw3v-yaRxscel/view?usp=sharing 107



https://www.coderhouse.com/global/online/carrera-online-diseno-digital
https://www.udemy.com/course/ux-design-disenador-ux-de-cero-a-profesional-2021/
https://www.udemy.com/course/ux-design-disenador-ux-de-cero-a-profesional-2021/
https://www.nngroup.com/ux-certification/
https://drive.google.com/file/d/1xeC5wKFMn0tVIawkTb_bw3v-yaRxscel/view?usp=sharing

