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Resumen

En este articulo, presentamos un estudio de la experiencia del usuario en videojuegos serios. Este tipo
de aplicaciones son una nueva y popular tendencia en la educacién, en base a su atractividad,
efectividad en la ensefianza y su facil usabilidad, ademas de su accesibilidad y facilidad de distribucion.
Sin importar el contexto de la aplicacion, la experiencia del usuario es un componente fundamental para
garantizar la adquisicion de conocimiento a través de los juegos serios, por lo que su estudio es esencial
para disefiar una experiencia educativa efectiva. Este trabajo se enfocd en la investigacion de la
experiencia del usuario en juegos serios. En nuestro estudio, el concepto central es la ensefianza sobre
las culturas indigenas de nuestra region. Particularmente, la ceramica de Chupicuaro y su simbolismo.
Para este estudio, desarrollamos una aplicaciéon usando el motor de videojuegos Unity y tres tipos de
interaccion. La evaluacion de la experiencia del usuario se basa en un cuestionario acerca de la
usabilidad de los tipos de interaccién propuestos, valorado por cuarenta y cinco usuarios. Presentamos
los resultados cuantitativos y cualitativos de este estudio. Concluimos que este tipo de estudios son
criticos para mejorar la calidad de la experiencia de usuario en videojuegos serios.

Abstract

In this article, we present a study of the user experience in serious videogames, which are a new and
popular trend in education, based on their attractiveness, effectiveness in teaching and the ease to use,
in addition to its accessibility an ease of distribution. Despite the context of the application, the user
experience is a fundamental component to guarantee the acquisition of knowledge from serious games,
so its study is essential to design an effective learning experience. This work focused on the serious
games user experience research. In our study, the central concept is teaching about the indigenous
cultures of our region. Particularly, the Chupicuaro pottery and its symbolism. For his study, we
developed an application using the Unity videogame engine and three types of interaction. The user
experience evaluation is based on a questionnaire about the usability of the proposed types of
interaction, assessed by forty-five users. We present the quantitative and qualitative results of the study.
We conclude that this kind of studies are critical for improving the quality of the user experience in
serious video games.
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INTRODUCCION

El objetivo de este proyecto de investigacion es el estudio de la experiencia del usuario en el uso de
videojuegos serios con contexto artistico, para lo cual comenzamos con la revisién del material bibliografico
que tenia en comun temas relacionados al término videojuegos serios o aquellos que hicieran referencia al
uso de videojuegos en general dentro de algun area de la ensefianza. Del total de articulos revisados para
este proyecto de investigacion, la mayoria lleva a cabo una metodologia similar, la cual consiste en la revisién
sistematica de articulos relacionados con el uso de videojuegos con propdsitos de aprendizaje y en cada uno
los equipos de investigacion definieron los parametros necesarios para clasificar sus resultados.

De esta manera obtenemos informacién relevante para nuestra investigacion, por ejemplo del estudio
realizado por Cheng et al (2015) [1], del cual obtenemos que los juegos de rol/aventura son el tipo de juego
mas popular entre los jugadores y también, sobre el trabajo de otros equipos de investigacion: la mayoria de
los estudios revisados se interesaban por el aprendizaje interdisciplinario y su principal enfoque se hallaba en
investigar la efectividad de los juegos serios desde la perspectiva de sus resultados cognitivos.

La investigacion realizada por Hwang et al (2012) [2] encuentra un enorme crecimiento en las publicaciones
acerca del aprendizaje digital basado en juegos entre el 2001 y 2010 pasando de veintiséis publicaciones en
los primeros cinco afos de esta década a 111 publicaciones entre 2006 y 2010. Este estudio también
presenta una lista de los principales paises contribuyentes a esta area en la cual destacan Estados Unidos,
Canada y Taiwan, seguidos principalmente por paises asiaticos y europeos mientras que paises
latinoamericanos como Chile, Brasil y Argentina ocupan los ultimos lugares en este ranking de
aproximadamente veinte paises, en el cual México no ocupa ninguna posicion.

En el estudio realizado por Young et al (2012) [3] hemos de referirnos a la seccion de Historia, que ofrece
informacién importante en cuanto a la interaccion del usuario con videojuegos de tematica histoérica. Entre los
aspectos mas notables resalta el hecho de que los jugadores preferian ignorar la narrativa del juego y
enfocarse exclusivamente en las tareas que debian cumplir. Resalta también que un método efectivo para
este tipo de herramientas es la combinaciéon de Realidad Aumentada, videojuegos y la experiencia presencial.

En un articulo mas, redactado por Susi et al (2007) [4] se da un amplio espectro de términos tratando definir
qué es un juego serio de lo cual podemos rescatar que un videojuego serio es aquel que busca un objetivo
mas alla del simple entretenimiento y que es la adicion de la pedagogia lo que puede convertir a un juego en
un juego serio.

Todo lo anterior es pertinente a nuestra investigacién la cual busca estudiar la experiencia del usuario con una
herramienta digital educativa desarrollada para este proyecto cuya tematica se centra en la ceramica de las
culturas prehispanicas del bajio, con lo cual buscamos atender varios problemas:

e Estudiar la experiencia del usuario para buscar las mejores alternativas de aprendizaje e interaccion
humano-maquina.

e Hacer frente a la baja atencidn que recibe el estudio de videojuegos serios en México.

¢ Que el publico en general conozca de una forma mas cercana las culturas prehispanicas del bajio, las
cuales alcanzaron un gran desarrollo y que sin embargo son menos conocidas que otras culturas.

En la proxima seccion revisaremos los métodos de la investigacion, desde la revisidon bibliografica, el
desarrollo de la herramienta de software y la investigacién de la ceramica de Chupicuaro, y finalmente las
pruebas del software con una muestra de usuarios para la obtencidén de datos estadisticos y experienciales
para posteriormente interpretarlos.
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MATERIALES Y METODOS
Revision bibliografica

Como se menciono en la introduccion, con el afan de construir una herramienta digital pedagoégica adecuada
para esta investigacién y para conocer el estado del arte del area se llevd a cabo la revision de varios
articulos de investigacion a partir de un primer articulo asignado por el asesor de este proyecto, del cual se
llevd a cabo la redaccion de un reporte, y fue a partir de su bibliografia que se escogieron los demas articulos
dependiendo de su relevancia para el proyecto y de los cuales también se llevé a cabo la redacciéon de un
reporte.

El criterio que se llevd a cabo para seleccionarlos fue a través de la busqueda de palabras clave en su titulo o
bien en su resumen, tales palabras clave incluian, pero no se limitaban a: videojuegos serios, juegos serios,
videojuegos, serious games, serious gaming.

Desarrollo de software

En base al estudio del estado del arte de los juegos serios hicimos uso del motor de videojuegos Unity para
desarrollar una interfaz minima de interaccién, en nuestro contexto Unity resulté ser la herramienta adecuada
al proveer una version gratuita para proyectos no lucrativos y, ademas, por la facilidad en su manejo y el uso
de lenguajes de programacioén familiares.

En el centro de la interfaz se halla una olla de ceramica de la cultura de Chupicuaro, con la cual el usuario es
capaz de interactuar a través del mouse de la computadora, presionando el clic izquierdo para rotarla en todas
direcciones y con el boton de scroll para hacer zoom in y zoom out en la pieza. La programacién requerida
para el funcionamiento del software fue escrita en C y desarrollada en la aplicacién nativa del programa
llamada MonoDevelop para mayor practicidad.

El modelo 3D la olla fue creado usando el software Maya 2016, programa de modelado 3D altamente utilizado
en los videojuegos y que ofrece una version gratuita para estudiantes. La referencia para la creacion de este
modelo fue tomada de una fotografia incluida en el articulo “Excavations at Chupicuaro, Guanajuato, Mexico”
(Porter, 1956) [5], asi como la interpretacién de su iconografia fue tomada del libro “Ilconografia de
Guanajuato” (Medina, 2008) [6].

Para estudiar la interaccion del usuario con la aplicacion se hizo uso del sistema de gestion de bases de datos
de dominio publico SQLite, a través del programa DB Browser for SQLite, el cual nos permitia establecer una
conexion con Unity de manera que pudiera gestionar las bases de datos utilizadas a través de scripts escritos
en C, con el cual fue posible almacenar por separado en bases de datos, las posiciones en ‘X’ y en ‘y’ del
mouse Y el tiempo que permanecié en determinada posicién en un formato de HH:MM:SS:MS.

Se optd por el uso de tres tipos de interaccion diferentes para determinar cual de los tres a parecer de los
usuarios les brindaba un mejor acercamiento y cuales eran las caracteristicas rescatables de cada uno para
acercamientos futuros. Los acercamientos de interaccién utilizados fueron:

1.- El usuario debia buscar sobre la olla tres botones circulares, los cuales al mantener el clic presionado
sobre ellos muestran informacion sobre su iconografia en su sitio (Imagen 1).

2.- El usuario debia buscar sobre la olla tres botones circulares, los cuales al recibir clic una vez muestran
informacién sobre su iconografia quedando anotada sobre un trozo de papel a la izquierda de la pantalla
(Imagen 2).

3.- El usuario debia buscar sobre la olla tres botones que tomaban las formas de la iconografia de ésta, los
cuales al mantener el clic presionado sobre ellos muestran informacién sobre su iconografia en un texto
flotante que aparecia y desaparecia (Imagen 3).
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Pruebas de usuario y obtencion de datos

Para las pruebas se puso el objetivo de alcanzar una muestra de cuarenta y cinco usuarios, en la cual
participaron personas de cualquier edad y grado escolar. La mayoria de los participantes fueron alumnos de la
Divisiéon de Ingenierias del Campus Irapuato-Salamanca, aunque también participaron personas ajenas a la
institucion desde nifios de primaria, secundaria, jovenes de nivel preparatoria y adultos profesionistas y
aquellos que se dedican a algun oficio.

A todos ellos se les explicod en qué consistia la prueba y se les asesoraba en las dudas que pudieran surgir en
el desarrollo de la prueba principalmente en el manejo del software. A la par que interactuaban con la
aplicacion, ésta misma registraba en una base de datos la informacién de su uso del mouse, como ya se
habia mencionado. Una vez finalizada la interacciéon con el programa se les pedia contestaran una encuesta
de diez preguntas a través de la plataforma Google Formularios la cual contenia preguntas como: edad,
escolaridad, ¢ qué tan facil fue encontrar los tres marcadores en la primera, segunda y tercera prueba?, de las
tres pruebas, ¢cual crees que presentd mas utiimente la informacién?, ;Se comprende el objetivo de la
aplicacion?, en la primera, segunda y tercera prueba ¢ fue eficaz la interaccion con el objeto?, ¢ la aplicacion te
generd¢ interés por el tema tratado?, ¢ cual de las tres pruebas te agraddé mas? (https://tinyurl.com/y9bcacfe).

RESULTADOS Y DISCUSION

De los resultados obtenidos a través de la encuesta observamos que para la mayoria de los participantes fue
mas facil encontrar los botones en la segunda prueba (Imagen 2). La mayoria (51.1%) percibié mas util la
manera de presentar la informacion en la prueba 3 (Imagen 3). La mayoria de los participantes comprendieron
el objetivo de la aplicacién y percibieron que la prueba 2 presentaba una interaccion mas eficaz con el objeto
(Imagen 2). En general los participantes sintieron interés por el tema tratado al obtener un 60% de los votos la
opcion “Mucho interés”. Finalmente fue la prueba 3 (Imagen 3), la que agradd méas a los participantes al
obtener un 64.4% de los votos.

Posteriormente, de los datos obtenidos por las bases de datos, obtuvimos el mapeo de las interacciones de
los usuarios, mostradas en las figuras 4, 5 y 6 respectivamente, de donde cualitativamente podemos notar
que la concentracién de sus interacciones se mantuvieron siempre en un radio cercano al centro, lo cual
demuestra que los usuarios sentian la necesidad de interactuar con él mas alla de simplemente presionar
botones, e interactuar con él como si en realidad estuvieran manipulando el objeto en el plano fisico para
examinarlo.
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IMAGEN 4: Mapeo de la muestra total en el IMAGEN 5: Mapeo de la muestra total en el IMAGEN 6: Mapeo de la muestra total en el
acercamiento 1 acercamiento 2 acercamiento 3

De datos nos damos cuenta de que hubo caracteristicas en cada una de las pruebas que resultaron mas
utiles y llamativas para los usuarios, también observamos que a la mayoria le gusté la manera de presentar
los botones de la prueba 3 pero prefirieron la interaccion de la prueba 2, que consistia en dar un solo clic en
lugar de dejarlo presionado.

Algo que se tomd en cuenta a la hora de disefar la aplicacién y que a nuestro parecer dio resultado fue el
hecho de limitar la cantidad de informacion escrita que se le presentaba al usuario y mas bien centrar su
enfoque en el cumplimiento de objetivos, que en este caso consistié en buscar los botones. Esto surgié con
fundamento en lo mencionado en el articulo de Young et al (2012).

CONCLUSIONES

En este trabajo de investigacion se realizé un estudio de la experiencia de usuario en el contexto de los
videojuegos serios con contexto artistico. Se realizd6 un estudio del estado del arte para establecer los
elementos de los videojuegos serios. También, se revisaron documentos historicos de la region para
establecer el concepto que ha de ser desarrollado en este proyecto. Se utilizé un motor de videojuegos para la
implementacion del videojuego serio. Para evaluar la experiencia de usuario se utilizd una muestra
poblacional de cuarenta y cinco personas, de distintos niveles educativos y diferentes edades.

Los usuarios mostraron un gran interés tanto por el tema tratado, la ceramica de Chupicuaro, asi como por la
interaccién con la pieza virtual, lo cual revela la importancia de seguir trabajando en el estudio de los
videojuegos serios y mas aun, en el contexto nacional. De los resultados y las experiencias obtenidas del
estudio podemos vislumbrar la expansion de esta aplicacion hasta llegar a la creacién de un museo virtual y
entendiendo a los resultados de las bases de datos y la informacién recabada, hacer uso de la realidad
aumentada para una interaccion mas “viva” y presencial con el usuario, con un mayor numero de piezas y
tomando en cuenta las preferencias de los usuarios en cuanto a la interaccion y a la presentacion de la
informacion.
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