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Resumen

En este trabajo analizamos las caracteristicas que deberia tener un juego serio. Primero, presentamos
el disefio de un prototipo de baja fidelidad enfocado en ayudar al proceso de aprendizaje del idioma
inglés, en particular, el vocabulario técnico utilizado en el lenguaje de programaciéon C del compilador
Dev C ++. También analizamos diferentes conceptos relacionados con el tema de programacion C para
que el lector pueda comprender los textos utilizados. EI método utilizado para el desarrollo de este
trabajo se presenta y explica. Finalmente, se detallan los resultados obtenidos en cada etapa,
mostrando el analisis de la evaluacidn del prototipo y los resultados obtenidos, asi como un disefio final
de un prototipo de alta fidelidad.

Abstract

In this paper we analyse the characteristics that a serious game should have. First, we present the
design of a low fidelity prototype focused on assisting the learning process of the English language, in
particular, the technical vocabulary used in the C programming language of the compiler Dev C++. We
also analyse different concepts related to the C programming topic so that the reader the texts used can
be comprehended by the reader. The method used for the development of this work is presented and
explained. Finally, the results obtained at each stage are detailed, showing the analysis of the evaluation
of the prototype and the obtained results as well as a final design of a high-fidelity prototype.

Palabras Clave WPF; Prototipo de baja fidelidad; Gamificacién; Juegos serios; Prototipo de alta fidelidad

ol. 4 no. 1, Verano de la Investigacidn Cientifica, 2018

W | v
o
o
W



INTRODUCCION

El idioma inglés es considerado como uno de los més usados para la comunicacion entre individuos de
diferentes culturas. El poder comprender y saber comunicarte en el idioma ingles se ha vuelto tan importante
que en nuestro pais, México, se hace un gran énfasis en aprender a dialogar en inglés, desde los niveles mas
bajos de educacion como son las primarias, hasta niveles superiores en las universidades, se procura que los
alumnos aprendan hablar inglés [1]. De acuerdo a un estudio realizado por la consultora Randstad, afirma que
el saber inglés en el mundo laboral aumenta las posibilidades de encontrar un buen empleo. Segun el informe
Randstad Professionals [2], elaborado por la propia consultora, ha comprobado que el conocimiento de
idiomas es un requisito excluyente en muchas empresas. En la Universidad de Guanajuato a los alumnos de
las carreras de ingenierias, se les pide comprobar cierto de nivel de inglés y se les brindan varios recursos
que incluyen desde cursos de inglés, hasta juegos que utilizan los maestros como herramientas de
aprendizaje.

Por otro lado, en la misma Universidad se imparten materias de programacién de distintos niveles,
comenzando por la materia llamada “Fundamentos de los Sistemas de la informacion”, dicha materia es
impartida alumnos generalmente recién ingresados, los cuales poseen un nivel bajo o incluso nulo de
conocimientos de programacion, aunado a que incluso generalmente carecen de conocimientos de la lengua
del inglés propio de los lenguajes de programacion, por ende, los alumnos suelen presentar muchas
dificultades al programar, por lo cual en el curso introductorio de programacién se presentan varios
inconvenientes. En esta asignatura, los estudiantes se encuentran con su primer lenguaje de programacién
“C” y su compilador Dev C++, donde aprenden las bases de programacioén. La problematica se da al momento
de ejecutar un cédigo y este presenta errores, porque los mensajes del compilador son textos en ingles
técnicos.

Juegos serios

El juego constituye un excelente dispositivo educativo, la experiencia ludica no sélo resulta altamente
placentera, sino que permite arribar al conocimiento, la creatividad y la construccion social de la persona. Los
juegos serios tienen como objetivo ensefar, motivar, capacitar o incentivar a los participantes, y se comienzan
a implementar de forma creciente en las empresas y escuelas. Los juegos serios parten de la técnica llamada
gamificacion, la cual estad basada en 7 conceptos principales, dichos conceptos se aplican como
requerimientos principales que los juegos deben contener para poder conseguir metas fijas como llamar la
atencion de los alumnos, adentrarlos al juego y conseguir una respuesta positiva por parte de estos [3].

De acuerdo con el autor Ferran Teixes y el libro Gamificacion: fundamentos y aplicaciones [4], las
caracteristicas que deben contener un juego serio son las siguientes:

1. Acumulacién de puntos: Se asigna valores cuantitativos a determinadas acciones o logros.

2. Escalado de niveles: Se define una serie de niveles que el usuario debe de ir superando.

3. Obtenciéon de premios: a medida que el usuario consigue diferentes metas se van entregando
premios.

Regalos: Son bienes que se le dan al jugador de forma gratuita al obtener objetivos fijos.
Clasificaciones: Clasificar a los usuarios en funcién de los puntos obtenidos o premios ganados.
Desafios: Son competiciones entre los usuarios.

Retos: Conseguir resolver un reto planteado, solo o en equipo.

Noohk

Desarrollo de aplicaciones multitactiles

Una gran herramienta para realizar estos juegos son las pantallas multitactiles. La tecnologia multitactil
consiste en una pantalla tactil que reconoce simultaneamente multiples puntos de contacto [5], asi como el
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software asociado a esta que permite interpretar dichas interacciones simultaneas, el principal beneficio de
utilizar dispositivos multitactiles dentro del ambito de los juegos serios, es que es posible que mas de un solo
jugador interactue con el dispositivo a la vez. El desarrollar una aplicacién para un dispositivo multitactil se
deben tener en cuenta varias consideraciones, como son la orientacion de la pantalla, fijar donde se
centrara la aplicaciones y cuales seran los puntos tactiles fusidnales dependiendo de la orientacion, otra de
las consideraciones es la ergonomia y los gestos a utilizar en las interacciones con el dispositivo [6]. El
disefio de la aplicacion en esta ocasion se basara en el lenguaje de C# el cual es utilizado en VisualStudio
dentro del desarrollo .NET vy utilizando el framework llamado Windows Presetation Foundation, o por su siglas
WPF, como en la mayoria de los lenguajes de programacion, se utiliza una secuencia en la cual esta dirigida
por clases vy librerias especificas para el funcionamiento de direcciones tactiles.

Objetivo del proyecto

El objetivo principal de este proyecto es poder conjuntar estos tres temas, el aprendizaje del inglés utilizando
la gamificacion como una herramienta que ayude a desarrollar un juego serio con el objetivo de ayudar a los
estudiantes aprender inglés técnico en errores de compilacion de la herramienta Dev C++, desarrollando un
prototipo de baja fidelidad para recabar retroalimentacion del juego y un prototipo de alta fidelidad en C# y
WPF.

MATERIALES Y METODOS

La administracion del proyecto de investigacion siguid6 una metodologia de desarrollo de software llamada
Scrum descrita en [7], realizando reuniones diarias en las que se reportaban los avances las actividades y
posibles problemas con el desarrollo. El disefio de los juegos, se siguié el modelo de prototipos [8]. EIl modelo
de prototipos, debe ser construido en poco tiempo, usando los materiales adecuados y no se debe utilizar
muchos recursos. El disefio rapido se centra en una representacién de aquellos aspectos importantes del
proyecto que seran visibles para el usuario final. Este disefio conduce a la construccién de un prototipo, el
cual es evaluado por el jefe del proyecto para una retroalimentacion.

El disefio de los juegos fue realizado en base a datos sobre los errores obtenidos en pruebas anteriores
realizadas en [9], la cual se basa en un analisis de los errores mas comunes de los estudiantes de
fundamentos de los sistemas de informacion de la Universidad de Guanajuato del departamento de estudios
multidisciplinarios, con el fin de obtener datos relevantes y utilizarlos como medio para concretar con la
adquisicion de los requerimientos mas importantes del proyecto.

Para el desarrollo de los juegos se construyeron dos prototipos, uno de baja fidelidad y otro de alta fidelidad,
en el cual se expusieron las ideas para atacar el problema del bajo nivel de inglés técnico en los alumnos.
Siguiendo las siguientes etapas:

1. Definir los requisitos primordiales del proyecto.

2. Desarrollar el prototipo.

3. Evaluar el prototipo mediante pruebas de interaccién entre usuarios del area de ingenierias y el
prototipo realizado.

4. Recibir retroalimentacion, corregir errores del prototipo y/o modificar los juegos.

5. Terminar iteracion y comenzar con la segunda iteracion, el desarrollo prototipo de alta fidelidad.

Materiales

e Los materiales utilizados para el prototipo de baja fidelidad son los siguientes:

o Tijeras, bolas de unicel, monedas, papeleria, imanes, pegamento, plastilina, palos de paleta de
diferentes tamanos, pintura, y brochas.

e Los materiales utilizados para el prototipo de alta fidelidad son los siguientes:
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o Software. Se utilizé el framework Windows Presentation Foundation (WPF) basada en el lenguaje
de C#, en el ambiente de programacién Microsoft Visual Studio, usando el sistema operativo
Windows 8.1.

o Hardware. Se utiliz6 una pantalla 3M modelo C4667PW de 46”, una Laptop Marca DELL, con un
procesador CORE i5 de 1.80 GHz con una memoria RAM de 6.00 GB.

RESULTADOS Y DISCUSION

El desarrollo final de los prototipos de baja fidelidad se muestra en la imagen 1, en la cual se muestran dos
columnas, en una se encuentran los errores mas comunes dentro del compilador Dev C++, y en la columna
opuesta se sitian las posibles soluciones al error, el usuario Unicamente debe sobre poner las posibles
soluciones con su respectivo error, la actividad se detenia cuando el usuario tuviera los 4 pares ordenados de
forma correcta.

En la segunda imagen se muestra el disefio del juego de alta fidelidad, desarrollado en WPF, este juego es
basado en el prototipo fisico, afiadiéndole cambios propuestos por los usuarios para el beneficio del
aprendizaje y el juego en general.

Tiempo: 95

Imagen 1: Primer prototipo de los juegos (baja fidelidad) Imagen 2: Prototipo de alta fidelidad desarrollado en WPF.

Se desarrollé un juego intuitivo y comprensible, el cual solamente se deben entrelazar la columna de errores y
la columna donde se encuentran las sentencias de soluciones, como se muestra en la imagen 2.

Comparacion de prototipos

Al realizar el prototipo de baja fidelidad o prototipo fisico, se obtuvo un modelo facil de disefiar y sin
complicaciones, lo importante es tener ideas claras de cdmo hacer un correcto planteamiento del juego y el
nivel de aprendizaje que el juego pudiese emitir a los usuarios. De forma contraria, realizar un juego virtual e
interactivo con los usuarios, es mas complejo, puesto que, en funcion de la seriedad del juego, es el nivel de
dificultad para disefarlo, existen varios factores que afectan la posible edificacion del juego digital,
principalmente, y en casos especiales, es la inmersién en plataformas o lenguajes poco utilizados por el
desarrollador, adicionalmente, falta de conocimiento del ambiente donde se debe situar la aplicacion,
incluyendo aspectos como el tipo de interaccion usuario-computadora, el sistema donde se implementara la
aplicacion, la posible version de software compatible con la aplicacién, entre otros casos significativos,
afectando el coste y el tiempo estimado la entrega final del producto.
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CONCLUSIONES

El objetivo principal de este proyecto es el disefar prototipos de baja y alta fidelidad de un juego serio que
asista el aprendizaje de inglés técnico, Dicho objetivo se cumplio, el prototipo de baja fidelidad fungié como
una herramienta de vital importancia en el disefio y evaluacion del juego, que se vieron reflejados en el
prototipo de alta fidelidad desarrollado en C# y WPF. Como trabajo futuro, se tiene propone el desarrollo de
una aplicacion multitactil que implemente las interacciones observadas en ambos disefios.
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