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El sistema actual de educacion no contempla dentro de sus objetivos
el aprendizaje de la fauna chilena. Es por esto que los nifos tienden
a ignorar a los animales existentes a su alrededor y no son capaces de
reconocerlos. Aparte, los canales de difusién correspondientes son
ignorados o no se les entrega la atencion respectiva.

Uno de los mejores medios para entregar informacién sensata es a
través de los medios audiovisuales, que son una via en la cual los datos
son expuestos de manera que sean de ficil reconocimiento, por lo que
se vuelve un sistema viable para entregar esta informacién. Por ello,
uno de los medios en los que la educacidon audiovisual es funcional
es mediante los videojuegos, dado que ayudan a visualizar de manera
divertida y didactica lo que se quiere ensenar. Actualmente, los ninos
tienen sus propios dispositivos, los cuales usan para divertirse o jugar
con sus amigos a través de estos videojuegos.

Esporelloqueeneste proyectodedisefio busca promoverel conocimiento
de la fauna a través de un videojuego mévil. El cual no solo tiene como
objetivo fomentar este aprendizaje de esta en menores de edad, a partir
de los 7 afios, sino que también exista una concientizacion sobre el
cuidado de los animales que los rodean.
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Las primeras etapas de la vida es donde la inocencia y la
sensibilizacién abundan, dado que se estd conociendo un
mundo completamente nuevo ante los ojos de un infante. Es
usual en estos inicios observar a los ninos interesados por los
animales, por ello también es comun que los menores tengan
un deseo de relacionarse con ellos, en consecuencia de que los
ven como seres tiernos. Esta razon da pie a que muchos nifios
piensen que cuando lleguen a edad adulta se pueden convertir
en veterinarios o guardias del zooldgico.

Pero es regular que los nifios imaginen animales que no existen
en sus paises, tal es el caso del ledn y el elefante. La razén de
esto es que las series, peliculas, libros, fabulas, entre otros, usan
como ejemplos animales que son populares. Pero ;Conocemos
lafauna chilenalocal? ;Solo nos parece interesante los animales
fuera de Chile?

Incluso dentro del conocimiento limitado que se ensefa
con respecto a fauna chilena es frecuente encontrarse con
animales como: Puma, cédndor, huemul, pudd, por nombrar
algunos de los mas populares, pero se omite a las mds de 4000
especies distintas que habitan en el pais. Como se menciona,
el conocimiento que se ensefia es limitado, esto significa que
el acceso a la informacidn es escasa, iniciando por los colegios.

Por ello, mediante este espacio de creacion se explicard un
proyecto de diseno, el cual busca generar una propuesta de
videojuego/aplicacion movil destinada para ninos a partir de
los 7 afios. Para poder optar tener la informacion acerca de los
animales de una forma diddctica y divertida, de fdcil acceso.
Incluyendo una interfaz disefiada para que tanto nifios como
adultos puedan utilizarla de manera simple.



Lo que se sabe acerca de la preservacion de la fauna consta del
sistema de clasificacion de las especies, que se actualiza cada
ano, siendo de uso publico y a cargo del Ministerio del Medio
Ambiente (MMA). El resumen histdrico de este catdlogo recae
en, inicialmente, con diversas publicaciones, de las cuales
una de las mas conocidas en la época era el “Libro rojo de
los vertebrados terrestres". Este libro clasificé a un total de
243 especies de animales con problemas de conservacién en
nuestro pais. (Ministerio de Medio Ambiente [MMA], s/f).

Mencionado anteriormente, fueron distintas las publicaciones
acerca de diversas especies como reptiles, anfibios, aves
y mamiferos en esos afos, ademds de la flora local. Sin
embargo, al haber multiples fuentes de informacién, muchas
de estas publicaciones no eran coincidentes e incluso en
variadas ocasiones ocurrian contradicciones entre los textos.

Por ello se decidid establecer un sistema universal dentro
de nuestro pais de clasificacion de especies, con tal de
evitar estos malentendidos, el cual estd basado en los
criterios internacionales de la Union Internacional para la
Conservacion de la Naturaleza (UICN). Este método clasifica
los distintos grados de peligro que pueden tener las especies.

Este reglamento se implementd en el ano 2005, pero con el
articulo 37 de la Ley 19300 se retraso el uso oficial hasta la
modificacién en la ley. A la fecha se ha ido actualizando y
dando como resultado las siguientes clasificaciones:
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« Extinto

« Extinto en estado silvestre
» En peligro critico

« En peligro

« Vulnerable

« Casi amenazada

» Preocupacion menor
» Rara

» Fuera de peligro
 Datos insuficientes

« No evaluado

Después de ese proceso, todos los afios se publica un listado
con las especies de flora y fauna de Chile, sus estados de
conservacion, ubicacion por regiones, si son endémicas, nativas
o introducidas, entre otros aspectos. La ndmina se puede
encontrar en la pagina del ministerio de medio ambiente, www.
clasificacionespecies.mma.gob.cl. El proceso para agregar
animales a la lista de estado de conservacién es publico, es
decir, cualquier ciudadano que sugiera ingresar un animal
nuevo al registro lo puede proponer, pero serd puesto bajo un
estudio completo a cargo de distintos especialistas en el drea,
quienes evaluardn y corroborardn la viabilidad. (MMA, s/f).

Ademads, existen dos maneras mds cercanas con el fin de
informarse en relacidon con la preservacion de la fauna chilena.
Una de ellas esta a cargo del zooldgico metropolitano, que
se encarga del control y manejo de las especies nativas que
se pueden encontrar en estado salvaje. Tiene un programa
especializado en conservacidn en el que su mayor mision es
aportar al cuidado de las especies, dependiendo de la necesidad
que precisen, algunos ejemplos de los distintos procedimientos
son: Monitoreo de conservacion, analisis de rutas migratorias,
crear centros de conservacion ecoldgicas para poder tener una
reintegracion al medio ambiente de los animales, resguardo
dentro de los zooldgicos, entre otras tareas para contribuir a la
conservacion de las especies. Uno de los casos es lo que ocurre
con el pingiiino de Humboldt. En este ejemplo, los huevos
llegan al centro de incubacidn en el zooldgico, maduran, nacen
y vuelven a ser reintegrados a su hdbitat natural.



Otro medio donde la gente se pueda informar acerca de
los animales, es el Museo Nacional de Historia Natural,
en el que no solo muestran cudl es la fauna que hay en
nuestro pafs, sino que también tienen el registro historico
de las especies que han habitado el territorio nacional. El
museo es abierto al publico gratuitamente, en cambio, en
el zooldgico se debe cancelar una entrada por individuo,
con un precio accesible en la mayoria de los casos.

A partir de la primera infancia se explica las diferencias sobre
los animales como parte del sistema educativo en Chile, por
ejemplo sus clasificaciones, sus caracteristicas, su forma de
relacionarse, de reproducirse, entre otros, pero cuando se habla
de ello normalmente se utilizan ejemplos basdndose en los
animales mds comunes, los cuales tienden a ser leones, lobos,
conejos etc. Diversos animales que se encuentran en diversas
partes del mundo, esto es inevitable a lo facil que es para la
condicién de ninos, animales de los que continuamente se ha
ofdo desde que se aprende a hablar.

Cuando se comenta de fauna chilena no es frecuente escuchar
sobre los animales que existen, sino que regularmente se tiende
a mencionar los mds comunes, como son el caso del puma, o el
huemul, o el céndor, o la chinchilla, o el zorro, no reconociendo
al resto de los animales que se pueden encontrar dentro de
Chile. Puesto que es en la infancia en la que se aprende acerca
de estos animales, no se logra estudiar toda la cantidad de
fauna en Chile por motivo de que los ninos no tienen gran
capacidad de retener, no obstante, se puede exponer un déficit
en la ensenanza sobre los animales autdctonos de nuestro pafs.

Enlapdginacreadayrespaldada porel Ministerio de Educaciodn,
https:/[www.curriculumnacional.cl/portal/, lugar en el cual
se accede a la informacion acerca de los planes de estudios,
objetivos y fundamentos de cada uno de los grados académicos.
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LEn que niveles se ensefa acerca de la fauna chilena?

Nivel educacional

Animales

Fauna chilena

(Informacion recopilada desde la
pdgina del curriculum  nacional,
encargada de proporcionar toda la
informacion sobre los objetivos y logros
de cada uno de los niveles académicos

dentro de la formacién curricular)
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All{ hay un listado de la informacidn y las aspiraciones de los
ciclos escolares que los ninos deberdn manejar al terminar
las unidades correspondientes de las asignaturas. La tabla a
continuacién expone en qué niveles escolares existe alguna unidad
educativa donde se ensefie con respecto a los animales y/o Fauna
chilena. En ella se demuestra que son muy pocas las unidades
educativas en las que se le ensefa a los alumnos sobre la Fauna chilena.

La siguiente tabla muestra cudles son las wunidades
educativas que se exponen en la anterior, es decir, un
detalle de las unidades que ensenan acerca de animales y
las que agregan informacidn de la fauna nativa, incluyendo
el objetivo de aprendizaje del tema hablado segun nivel
escolar proporcionado por el Ministerio de Educacion:



Nivel de aprendizaje

Descripcion unidad con

enfoque en los animales

Primero basico

Unidad 2

“Desarrollar el interés por
comprender el mundo que los
rodea. A través de experiencias
concretas, dar a conocer las
caracteristicas de algunos seres
vivos.”

Sobre Fauna chilena

Solo objetivo 05:

“Reconocer y comparar diversas
plantas y animales de nuestro
pais, considerando las
caracteristicas observables, y
proponiendo medidas para su
cuidado.”

Segundo basico

Unidad 2

“Tipos de animales y sus
habitat. Invertebrados (insectos,
aracnidos y crustaceos). Ciclo de
vida de los animales. Animales
en peligro de extincion.”

No hay objetivos al respecto

Tercero basico

No hay

No hay objetivos al respecto

Cuarto bésico

Solo hay informacidn de los
animales con respecto a su
entorno, no especificamente de
los animales

No hay objetivos al respecto

Quinto basico

No hay

No hay objetivos al respecto

Sexto bésico

Unidad 1:

“Las capas de la Tierra y los
distintos tipos de suelo. Las
relaciones de interdependencia
entre los seres vivos y el suelo
en que habitan. La fotosintesis.”

No hay objetivos al respecto

(Informacion recopilada desde la
pdgina del curriculum  nacional,
encargada de proporcionar toda la
informacion sobre los objetivos y logros
de cada uno de los niveles académicos
dentro de la formacion curricular)
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Se encuentran distintos tipos de videojuegos en distintas partes
del mundo, unos enfocados en el conocimiento con respecto
a la fauna, otros dirigidos a la conservacion de los animales
y hasta hay inspirados en el contrabando ilegal de animales.
Algunos de los juegos que actualmente si existen y pueden ser
descargados en las diversas plataformas son los siguientes:

» Natural instincts
» Neko ghost jump
e Button city

» Phogs

« Biomutant

Pero estos videojuegos son simplemente para tener un
cierto limite de datos con respecto a los animales. Algunos
de ellos ni siquiera tratan de la fauna misma, sino que sus
protagonistas son animales nativos, o alguna mision en la
cual se encarga levemente de dar informacidon acerca del
animal a ayudar. Por otro lado, son diversas las ideas que
existen con relacion al aporte a la concientizacion de la
fauna local y solo quedan en estudios o tesis publicadas.
Es el caso de Ecuador, Venezuela, Colombia y Argentina.

El primer juego amencionar, nunca fue creado, solo quedé como
un proceso de titulo por su creador, Julian Macias, proveniente
de Ecuador. Este consiste en un videojuego creado en 3D a
través de la plataforma de Unreal Engine. En €l, un sujeto va
recorriendo el paramo ecuatoriano, que a su vez es el lugar
donde va encontrando los animales que viven en esas zonas.
Ellos le irdn contando una leyenda al personaje principal. No
queda muy claro cudl es el final concreto del videojuego, pero su
objetivo es que los nifios se entretengan y comiencen a formar
una concientizacién sobre la zona y la fauna que los rodea.



Figura. 1. Muestra grdfica de un escenario del
juego, (s/f), https://www.researchgate.net/profile/
Esmitt-Ramirez/publication/283470912_Un_
Juego_Serio_para_la_Preservacion_de _la_
Fauna_Silvestre_en_Peligro_de_Extincion_en_
Venezuela/

“En Aventura Venezuela, se presenta una historia con 7
animales en peligro de extinciéon donde intervienen dos
personajes principales (i.e. hombre y mujer) que representan
a los jugadores. Igualmente, se plantean 5 escenarios o
paisajes propios de Venezuela. En la concepcidn, se planted
que la historia del videojuego proyecte la preservacion
de la fauna en Venezuela” (Lima et al, 2015, p. 52).

Este juego es una propuesta. Es mds complejo, creado a
través de un estilo 3D. Los 7 animales son provenientes de
los escenarios, los cuales se situan en sectores dentro del
territorio venezolano. Las zonas funcionan como niveles de
juego dado que en cada una de ellas se entregan misiones para
los jugadores, estos objetivos son entregados por la fauna.
En estas dreas también hay puntos de peligro, por lo que se
le recomienda al jugador tener cuidado con las acciones que
realice si no el nivel se acaba automdticamente.

Trafico de Fauna, procedente de Argentina. Actualmente
se encuentra  deshabilitado. Este fue creado por un
equipo de trabajo completo, incluyendo disefnadores,
programadores, desarrolladores 'y compositores de
sonidos. Siendo uno de los mds complejos con respecto a
historia, considerando haber sido distinto de los demads,
no se deseaba ensefnar acerca de los animales nativos, sino
que pretendia explicar lo que es el trafico ilegal de estos.
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Fig.2 Muestra grafica del juego, (s/f),
tomado de Educ.ar, https://www.educ.ar/
recursos/110051/videojuego-sobre-trafico-
de-fauna-disenado-por-educ-ar

INICIO DE LA SELVA

“El personaje principal es un mono capuchino que se
encuentra en la selva misionera. El mono debe rescatar
a otros animales que conviven en su mismo hdbitat y
que fueron encerrados en jaulas por cazadores furtivos”.
(Educ.ar., 2012)

“Las jaulas se abren con llaves de 3 colores: rojo,
verde y amarillo. El jugador debe encontrar la llave
correspondiente para abrir cada caja y las llaves se
encuentran desparramadas por todo el escenario”.
(Educ.ar., 2012)

Por ultimo, en el caso de Colombia, se trata de una
investigacion para saber si se puede educar con juegos. No
era un videojuego como tal, sino que era un juego de cartas,
siendo uno de los mds simples entre los encontrados. Este
pretende ir formando cadenas alimenticias con las cartas
desde el inicio de la pirdmide alimentaria del reino animal
hasta terminar con la ultima especie. Ademds de agregar
esta informacion con relacién a las secuencias, nos va
mostrando los animales pertenecientes que las componen,
por otro lado, iba ensenando a los nifios la fauna de su sector.

El estudio determinaba si los niflos realmente podrian
identificar los animales después de haber tenido esta
experiencia. Los datos que se arrojaron fueron que la mayoria
de los infantes lograron reconocer perfectamente a cada
uno, una vez realizado el juego un cierto numero de veces.
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Lainvestigacionanterior extrae unafrase de unarticulo externo,
el cual dice: “Las personas solo se preocupan de lo que conocen”
(Balmford et al. 2002). El articulo de donde fue extraido este
fragmentotratabadedemostrarquelosnifiosconocenmadsacerca
de Pokémon que de fauna nativa. Lo que como conclusién acertd
que infantes menores de 8 afios les hacia mds facil reconocer
las criaturas ficticias que sus propios animales nacionales.

Por ultimo, retomando la frase “Las personas solo se
preocupan de lo que conocen”, todos los juegos antes vistos
tenian un fin en el cual era que los niflos de temprana edad
pudieran disponer de un acercamiento a lo que es la fauna
de sus paises. Con ello serd posible conocer, en un futuro,
el mundo que los rodea y tener un poco mds de conciencia y
cuidado para evitar la extincidon de los animales de sus regiones.

Es conocido publicamente que moralmente no es correcto que
menores de 12 afos, estén en frente de celulares por mucho
tiempo, sin embargo, a su vez es comun observar nifios con
dispositivos modviles propios o con pantallas a temprana edad.
Se debe considerar que las tecnologias de la informacidén y la
comunicacidn (TIC), no deben ser usadas para entretenimiento
en los hogares, asi como tampoco una forma para que los padres
ignoren la atencidn a sus hijos acerca de las cosas que realizan.
(Méndez, 2016) Pero sigue siendo una tendencia el uso de las
TIC en el hogar,aumentando la cantidad de dispositivos dentro
de las casas, por lo que no se puede evitar la exposicion a estos.

Es por ello que, segun la asociacion Japonesa de Pediatria,
no seria apropiado que un nifo menor de 2 afios observara
television. Por otra parte, si son mayores a la edad mencionada
anteriormente, seria recomendable mirar un maximo de dos
horas de pantallas. A diferencia de la Academia Americana de
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Pediatria y la Sociedad Canadiense de Pediatria consideran
que ninos de 2 afios no deben tener contacto alguno con la
tecnologia, de 3a 5 afios no mds de una horay de 6 a 18 anos no
mas de dos horas diarias. (Medina, 2015)

La realidad es que algunos estudios coinciden en que es malo
exponer a los nifios a tecnologias complejas, considerando que
los infantes son cautivados por lo que ven y se ven alejados del
mundo real, por otro lado, los menores de 10 anos no se les
recomienda una exposicidon prolongada, conforme a que estdn
en un periodo de desarrollo de funciones cerebrales.

A pesar de todo los aspectos negativos que conlleva el uso de
dispositivos a temprana edad, también hay que analizar el papel
de los padres en funcidn a esto, puesto que son los tutores de
los ninos. Estos deben estar a cargo del cuidado de sus hijos,
por lo que hay que considerar siempre que cualquier accidn
realizada por los menores debe de ser supervisada por ellos.
De otra manera, es cada vez mds frecuente observar cémo son
los progenitores los que introducen a los infantes al uso de los
artefactos tecnoldgicos para permitirse desligar su rol de tutor.

Es por esto que el uso de las TIC necesitan tener un
control, llamado de forma redundante Control parental.
Este no solo posibilita reducir el uso de las pantallas en los
infantes, sino que también permite limitar el contenido que
puedan llegar a observar, como lo es material pornogréfico,
contenido altamente violento, groserias, exposicion de
informacidén propia en redes sociales, entre otros casos.
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Marco teorico
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Marco teorico

1. Videojuegos

Los videojuegos son un sistema de entretenimiento que son
proyectados a través de una pantalla, para que suceda esto
necesitan estar cargados en una plataforma, las cuales estas
pueden ser consolas, computadores o celulares. Una de las
caracteristicas comunes de los videojuegos es que tenemos que
controlar a un personaje, por el que ird recorriendo una zona
hasta completar sus objetivos, algunos llegan a ser: enfrentar
algun jefe, (llamese jefe en idioma dentro de los videojuegos aun
villano poderoso al cual el héroe de la historia debe confrontar),
ser el mejor en alguna disciplina o a modo competitivo, ser el
ultimo superviviente en un campo de batalla, entre otros.

La narrativa del juego serd la que nos indique qué objetivos
debemos cumplir dentro de la historia, pero todas las acciones
se manejan mediante controles que seran usados por el usuario,
en este caso llamado jugador, para completar la travesia. Los
controles desde los inicios de los videojuegos han sido de
mano, comodos para su uso y con cierta cantidad de botones
especificos para controlar al personaje. Actualmente, también
se puede usar la zona tdctil de los celulares como controles, nos
ayudaran para poder desplazar el personaje, se desee mover y
realizar las acciones hasta completar el objetivo del juego.

Hay una variedad de plataformas existentes actualmente. Por
un lado, estdn las consolas, que regularmente realizan una
actualizacion de sus productos, no es periddico e incluso las
empresas que se dedican a la facturacién de estos pueden
durar afos procesando y lanzando al mercado una nueva
version, esto se debe a que siempre se busca una innovacidn.



Existen dos maneras en la que las empresas comercializan
sus consolas actualizadas, el primer ejemplo es Nintendo, que
cada cierto tiempo lanza una consola diferente que no tiene
relacion con sus anteriores articulos, sino que buscan realizar
este adelanto; es distinto al caso de la empresa Sony con su
consola PlayStation, dado que lanzan en momentos especificos
un modelo actualizado de su versidn anterior.

Dentro del mundo de los videojuegos existen clasificaciones
para estos mismos que los convierten en géneros. Algunos de
estos géneros son los siguientes:

« Accidn

» Aventura

» Deportes

o Estrategia

« Educacional
« FPS

« Puzzles

o Plataformas

» Juegos de Rol
 Simulacion

A pesar de tener una variedad de clasificaciones, son una gran
herramienta a la hora de querer lograr el objetivo del juego,
este puede ser finalizar la historia, ser el ultimo superviviente,
recolectar todos los objetos, entre otros. Dado que indican mds
o menos hacia donde va el propdsito, asi también el codmo se
logra completar. Basicamente, el género del juego definira a
qué se enfrentard el jugador.

1.1 Mecanicas vy Narrativa

Debido a la gran variedad de videojuegos, géneros, tipos y
clasificaciones, estos deben de tener una estructura base para
poder ser completados adecuadamente, estas estructuras
se denominan las mecadnicas, dindmicas y estética del juego,
incluyendo la narrativa.
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1.2.1 Narrativas

Las narrativas estan vinculadas a la narracion, proveniente del
verbo narrar y este significa, segun la Real Academia Espanola
(RAE) Contar, referir lo sucedido, o un hecho o una historia
ficticios. Esta puede clasificarse de dos maneras distintas, ya
sea de caracter lineal o interactiva.

“La narrativa lineal se caracteriza por historias cerradas,
relatos preestablecidos y la hegemonia de un narrador”
(Planells de la Maza, 2011) esta se compone de un inicio,
desarrollo y desenlace.

“Este modelo se contrapone a la narrativa interactiva
constituida por historias abiertas con relatos variables. Es
decir, no existe un principio y fin inico y preestablecido,
sino que caben varios posibles inicios, asi como también
multiples finales.”(Planells de la Maza, 2011)

En si, la narrativa es la historia que va a ser contada, esto quiere
decir, en el caso de los videojuegos, es el relato que definira
qué camino seguird el jugador para finalizar el objetivo del
juego. Es en la narrativa el lugar en el que se vinculan las
dinamicas y mecdnicas del juego. De ser una narrativa lineal,
todo lo que haga el jugador lo llevara a seguir la historia sin
salirse de los mdrgenes dentro del relato, como muestra de,
delimitando zonas o caminos por donde no se podrd pasar,
limitando las regiones, recorriendo travesias programadas por
el creador del juego y obteniendo un final fijo. Un ejemplo es
el juego Uncharted, el cual el personaje principal debe acudir
a rescatar un tesoro perdido, para guiar el camino, en el juego
el personaje mira a los lugares que tiene que de ir, algunas
veces estos se iluminan para ser destacados, evitando tomar
otras rutas, pese a que de igual manera no estarian disponibles.

Diferenteeslanarrativainteractiva,endondeelmododejuegoen
vez de contar con un solo propdsito, podria llegar a tener varios,
porloquecompletarunodeellosocasionaqueselleguenaformar



distintos finales, tal es el juego Beyond Two Souls, en el que las decisiones
que sevayantomandoatravésdeljuegollevaaun final totalmentedistinto.
Un gran porcentaje de los juegos, se podria decir que todos, contienen
una narrativa detrds, algunos juegos se excluyen de esta regla, pero
no es porque no tengan alguna historia, la tienen, no obstante, no
tiene un final establecido. Pongamos el caso del Fortnite, que es un
videojuego clasificado como un Battle royal (el ultimo en sobrevivir
ganara la partida), en si el unico objetivo de este juego es ganar siendo
el dltimo superviviente, sin embargo, para que no sea un videojuego
repetitivo se van variando las mecdnicas, por lo tanto, para que esto
pase exitosamente y no tenga un giro brusco se le agrega un relato el
cual ira contando el porqué va cambiando, asi como también el como
sé varia la jugabilidad. Igualmente, existen los juego de mundo abierto,
estos tienen una historia detrds, pero no es necesario seguirla, como lo
es el caso de Grand Theft Auto (GTA) o Cyberpunk. A diferencia del
Fortnite, si tienen una narrativa, pero perfectamente se puede omitir
y adentrarse a un mundo abierto en el cual, por asi decirlo, el jugador
puede realizar la accién que quiera y no interfiere con la historia detras.
Por ultimo, también podemos no tener ningun tipo de narrativa, asi es
el caso del Tetris.

1.2.2 Mecanicas, dinamicas y estética

Las mecdnicas “son las reglas bdsicas del juego, aquellas que determinan
como sedesarrollard el juegoydeben seraceptadasyrespetadas por todos
losjugadores”(Cornellaetal.,2020). Seconsideranloselementosque puede
haber dentro de los juegos, incluyendo las reglas, no obstante, ademas, el
modo que se debe jugar, los requerimientos, nimero de jugadores y hasta
actividad fisica, tal como el juego Just Dance, donde el jugador tiene
que bailar imitando al personaje proyectado en la television. Se logran
reconocer distintos tipos de mecanicas en los juegos, segin diversos
autores, pueden ser muchas o pocas (dependiendo del autor a consultar)
pero las que coinciden varios es recoleccidn, desafios y combates.

“Las dindmicas se refieren a como el jugador se comporta durante
el juego” (Cornella et al., 2020), por lo que son las decisiones que
realizard el jugador en su experiencia de juego, es decir, por ejemplo,
si puede utilizar una cantidad de objetos para realizar una tarea
dependerd de su decisién cudl de todos las cosas de su inventario
querra usar para resolver esa mision, lo mismo ocurre si es que se
quiere gastar monedas en algun artefacto dentro del juego o priorizar
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qué elemento adquirir, entre otras determinaciones que se
irdn tomando mientras transcurre la narrativa de la historia.

Por ultimo, la estética, “La estética es la responsable de que el
jugador o jugadora entienda las mecdnicas y ponga en practica
las dindmicas” (Cornella et al., 2020), no es considerado solo
lo visual del juego, sino que también con las estimulaciones
alrededor de este, por ejemplo los colores, los sonidos, hasta
la musica ambiente, debido a que asi se genera una atmdsfera
donde el jugador estard centrado en realizar lo que debe para
completar el objetivo designado.

1.2 Videojuegos movil

Los videojuegos méviles cada vez mds se abren espacio en el
mercado debido a su viabilidad para poder llevarlos a todos
lados, dado que una considerable parte de la poblacidn tiene un
dispositivo mdvil en el cual pueden llegar a jugar estos juegos, lo
que los convierte en transportable, por lo que se puede acceder
en cualquier instante, asi pues, es un modo de entretencién
rapida y accesible. Existen algunos videojuegos que son de
paga, pero también hay una gran variedad de videojuegos de
uso gratuito. Aunque normalmente contienen anuncios, puesto
que las empresas ganan dinero con los comerciales que son
exhibidos en el momento de jugar, vendiendo el tiempo en el
que la aplicacidn estd en uso, lo que incide en que las personas
estdn constantemente viéndolos, generando un ingreso y
permitiendo mantener el videojuego de forma gratuita.



Actualmente, se encuentran muchos juegos que anteriormente
eran para la plataforma de computadora habilitados para
ser jugados en el celular, asi como también el avanzar en el
desarrollo del juego y mantener los datos, ademds de ser
completamente compatible para ser jugados por las dos
plataformas sin tener que perder el progreso del juego. Uno
de los casos en el que se aprecia este cambio de plataformas
mencionado es el League of Legends, el cual en un inicio fue
lanzado exclusivamente para computadores. Sin embargo, hace
3 anos desarrollaron el mismo juego, pero con la posibilidad
de ser jugado en dispositivo mévil, el cual llamaron League of
Legends: Wild rift. La gracia de este juego es que primero se
lleva la experiencia de su antecesor a todos los lados necesarios
y tener la capacidad de jugar donde sea, asi a suvez son partidas
mads rapidas de completar por lo que las personas ya no estan
todo el tiempo pendiente de la partida, por otro lado, se ha
dicho que el juego es menos complejo que el original. La misma
empresa, llamada Riot Games, dando cuenta de la popularidad
alcanzada por este relanzamiento, estd desarrollando sus
juegos en esta nueva plataforma, uno de ellos ya se encuentra
disponible, el cual también inicid siendo un juego exclusivo
de computadora llamado TeamFight Tactics (TFT). Su préximo
proyecto es el videojuego Valorant que actualmente solo se
encuentra disponible para computadoras, pero ya estan en
trabajo de desarrollo para que esté disponible en dispositivos
moviles.
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Juego League of legends para computador
(Captura de pantalla, Elaboracién propia)

Juego League of legends :Wild Rift para
celulares
(Captura de pantalla Elaboracidn propia)

Comparacion entre ambos juegos
(Captura de pantalla Elaboracidn propia)

itzerank &2

Con esto se puede demostrar que cada vez el mercado de los
videojuegos mdviles va en crecimiento, si no empresas como
estas no se arriesgarian a invertir y actualizarlos para que sean
aptos para los dispositivos méviles.
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2. Educacion audiovisual 7/ digital

Se le dice audiovisual a aquello que podemos percibir mediante
nuestros sentidos, como lo es la vista y el oido. A través de
estimulos sensoriales, con la capacidad de la mente de retener
esos estimulos y descifrarlos para poder generar un repertorio
de informacion y almacenarla. Nuestras primeras imagenes,
ademds de sonidos, que conocemos y que comenzamos a
interiorizar, son los estimulos que nos dan nuestros padres en
nuestra primera etapa de vida. Luego de esta etapa, donde cada
estimulo a nuestro alrededor serd considerado como nuevo, se
desarrollard la capacidad para ir reconociendo cada sonido e
imagenqueseproduzcaanuestroalrededor.(Llorenteetal.,2015)

Gracias a estos estimulos, la educacion ha cambiado en la
manera que se educa, ya que no solamente se enfoca en el
aprendizaje mediante textos, y escritura, sino que también se
han ido integrando imdgenes, sonidos, videos y cualquier cosa
que salga de la estructura convencional de la educacion.

Es por esto que con la evolucién de la tecnologia, se provoca
una expansion en el avance de las imdgenes multimedia y
los sonidos, es gracias a ello que se origina lo audiovisual. El
resultado de estos avances crea estimulos que son capaces de
ser captados con mayor facilidad y ayudan a que la informacién
se procese de manera mas precisa. Esto puede ser aplicado
a distintos sectores de la vida humana diaria, tales como las
labores domésticas, transporte, comunicacion, educacidn, etc.
(Llorente et al., 2015)

Este aporte a la vida diaria, permite un avance en la educaciodn,
debido a que estamos expuestos a la constante informacidn, que
antiguamente no era tan facil acceder, pero ahora alrededor de
nosotros aprender se nos presenta de manera facil. Este aporte
tecnoldgico no solo nos ayuda en la educacidn, sino que nos
acerca a informacidon que estd en constante actualizacion.
Maids adelante se hablard mds en profundidad sobre las nuevas
tecnologias usadas en la educacion.

33



34

Retomando el concepto de la educacion audiovisual, se
ha demostrado de variadas maneras que se puede ensenar
mezclando la tecnologia con la educacion.

“La tecnologia multimedia ayuda a simplificar el
contenido abstracto, permite las diferencias de los
individuosypermitelacoordinaciondelarepresentacion
diversa con una perspectiva diferente” (Abdulrahaman
et al., 2020).

Segun la cita anterior, resumiendo, nos comenta que el avance
en latecnologia multimedia nos ayuda con la ensenanza, no solo
porque nos permite la conexién al mundo, sino que también,
nos ayuda a simplificar los distintos temas a tratar. Con esto
las nuevas plataformas crean estos espacios educativos donde
la informacidn esta simplificada.

Lo anterior también conecta mucho con el sistema de
aprendizaje audiovisual impuesto por Edgar Dale, que nos
comenta mediante la representacion de una piramide como es el
sistema de aprendizaje y cuanta informacion podemos retener,
aunque no es exacto, ha sido utilizado para ejemplificar. "El
concepto de la experiencia, en palabras de Dale, es simplemente
"un diagrama de varios tipos de materiales diddcticos segun el
grado relativo de concrecion que cada uno puede proporcionar.”
(Dominguez y Vega, 2023)



Fig. 3. Una version del cono, (2013), tomado
de Comprension lectora basa en evidencias
https://clbe.wordpress.com/2013/01/29/el-
cono-de-edgar-dale-dejamos-de-leer/

Leer un libro | 10% de lo que leemos

I Escuchar a un profesor J

20% de lo que oimos

i Ver un grafico l

30% de lo que vemos

Ver una demostracian L

50% de lo que vemos y

| Tener una conversacion | Lk

70% de lo que decimos

Practicar lo que se 4
intenta aprender

90% de lo gue hacemos

Una breve explicacidn de lo que nos muestra esta tabla es que
segun la accidn a realizar podremos aprender mds o menos
informacidén, dejando como base el practicar fisicamente lo
que se intenta aprender y en su contra parte de la pirdmide lo
que leemos. En términos simples, es sencillo que se aprenda
con trabajos prdcticos, puesto que con ello podemos aprender
un 90% de la informacidn, pero leyendo solo se aprende un 10%.
Esto da un punto al drea audiovisual de la ensefianza, ya que lo
que se busca con ello es que los nifios aprendan mediante los
juegos que van realizando.

2.1 Alfabetizacion audiovisual.

Un punto clave a tener en cuenta en la creacion del disefio de las
aplicacionesdestinadas anifios, eslaalfabetizacionaudiovisual.
Esta consiste en que las nuevas generaciones no saben cémo
moversedentrodelaeradigital, porloqueesdesumaimportancia
crear algo intuitivo para ellos que sea lo mds seguro posible.
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(A qué se refiere cuando hablamos de alfabetizacidn
audiovisual?, Se refiere a la forma en la que la tecnologia,
como se menciond en el punto anterior, ha ayudado para poder
avanzar en el mundo de los medios, esto quiere decir que es
una forma en la que vamos aprendiendo cémo manejarnos
en los medios digitales actuales y que cada vez van teniendo
mayor importancia a nivel mundial.

“La alfabetizacion audiovisual es un proceso de
aprendizaje que tiene como objetivo capacitarnos para
“leer, escribir, producir e interpretar criticamente”

los contenidos de los medios de comunicacion. Es

un proceso de aprendizaje, no una adquisicién de
habilidades unicamente en un momento determinado.
Tal como lo reiteraba el Parlamento Europeo en 2013
-y que habia redefinido en 2008-, la alfabetizacion
medidtica «estd relacionada con la capacidad de
acceder a los medios de comunicacién, comprender y
evaluar con criterio diversos aspectos de los mismos
y de sus contenidos, asi como de establecer formas de
comunicacidén en diversos contextos»” (Sanchez, 2017)

2.2 Nuevas tecnologias
educativas

Como se menciond anteriormente, la tecnologia ha tenido
una evoluciéon demasiado grande, en comparativa de afios
anteriores a los 2000, donde los teléfonos eran del tamafo
de un ladrillo y desde el envio del hombre a la luna con el
cual se demoraron afios en ir mejorando las tecnologias del
momento. Hoy en dia, cada cierto periodo corto de tiempo
sale un modelo de celular nuevo, independiente de la marca
que sea, mejor que el modelo anterior. Por ello las tecnologias
para poder ensefiar no se han quedado atrds, desde juegos
Online que nos ensefian cémo funcionan las bacterias, hasta
paginas informativas que nos muestran el universo entero.

Agregado a lo mencionado anteriormente, ocurrié un evento
a nivel mundial en el cual la tecnologia avanzé un poco mas



de lo esperado, referido a la pandemia, que nos obligé
a mantenernos en nuestros hogares para evitar la
propagacion masiva del virus. Al acontecer este suceso,
muchas de las actividades que antes se hacian de manera
presencial, es decir, con un lugar de trabajo especifico o
en el colegio, en el caso de los estudiantes, se tuvo que
recurrir a alternativas que pudieran conectar para que los
ninos, pudieran tener una educacion de calidad.

3. Aprendizaje v juegos

La forma de educar hoy en dia han ido evolucionando,
aunque aun falta mucho en las aulas de clases, es mads
comun ir observando nuevos avance de la tecnologia
actual que ayudan a los profesores a tener clases cada vez
m4ds diddcticas y entretenidas para mantener la atencién
activa de los alumnos sobre todo en los menores.

Gracias a distintas metodologias es esto posible, pero
antes de ser mencionadas es importante definir el sistema
de aprendizaje dentro de los juegos, es lo que la siguiente
cita explica de manera resumida:

“Las partes de las que se compone un sistema de
aprendizaje es:

« Conjunto de ejercicios: guarda todos los
problemas a los que se puede ver enfrentado
el alumno.

» Modelo de usuario: almacena la lista de
conceptos que el alumno parece tener.

« Mddulo pedagdgico: es el responsable
de decidir qué ejercicios resolver en cada
momento, en base a los conocimientos del
alumno.

 Entorno interactivo de aprendizaje: en
el que, normalmente de forma gréfica, se
presentan los problemas y el usuario los
resuelve. Puede estar habitado por algin
agente pedagdgico.” (Martin et al.,2004, p.5)
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Fig. 4. ChemScape, 2022, tomado de Tarreo,
https://www.tarreo.com/noticias/683190/
Academicas-de-la-Universidad-de-La-
Frontera-promueven-el-uso-de-un-
videojuego-para-ensenar-quimica
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Esto quiere decir que para que haya un espacio de aprendizaje
ludico debe ser conformado por los ejercicios a realizar por el
usuario, que en este caso es el alumno, y el profesor que es el
encargado de guiar al alumno hacia el conocimiento. Aparte
debe existir un agente pedagdgico, el cual serd mencionado
mads adelante.

Definido este punto podemos ver el caso de algunas
universidades consideran ensefiar algunos procesos con el uso
de aplicaciones o videojuegos, tal es el caso de la universidad
de la frontera (UFRO), Temuco, Chile, la cual se encuentra
desarrollando un videojuego con “Unreal Engine', plataforma
que nos sirve para la creacion de juegos de autor, por asi decirlo.
Esté videojuego es llamado: ChemScape, simula una zona
de laboratorio quimico, en este se realizan procedimientos
quimicos sin el miedo a que se provoque problemas reales por
el uso de algunos quimicos considerados peligrosos.

Esta propuesta no solo muestra una forma mds dindmica y
entretenida de lo que es la quimica, sino que también promueve
la seguridad dentro de los laboratorios. Este proyecto fue
mostrado en una exposicion de pedagogia e innovacion.




3.1. Metodologias didacticas de
aprendizaje: Aprendizaje basado en
juegos y Gamificacion

Para poder hablar de la educacion dentro de los videojuegos
y la viabilidad que estos pueden llegar a tener tenemos
que tener en cuenta dos metodologias de aprendizaje.
La primera es Aprendizaje basado en videojuegos y la
segunda es ludificacidon, también llamada gamificacidn.

3.1.1 Aprendizaje basado en
juegos (ABJ)

Hoyendia, las personas que juegan videojuegos de laactualidad
han caido en cuenta que sin haberse percatado aprendieron
algunas cosas con estos, ya sea datos histdricos, bioldgicos,
fisicos y hasta filoséficos. Uno de los casos mds comunes
a comentar es el de Assassin's Creed, que en sus diversas
versiones del juego, se posicionan dentro de acontecimientos
histdricos, o el caso de God of wars que se aprende sobre seres
mitoldgicos y las historias detrds de estos. Lo mismo ocurre
en Plague Inc., juego donde hay que crear una infeccidn
que elimine a la humanidad, por lo que se aprende algunas
caracteristicas sobre bacterias, virus, pardsitos, entre otros.

Debido a esto es lo que se conoce el aprendizaje basado en los
juegos, estos no son juegos dedicados a ensefiar directamente
sinoquesolosepuedeaprenderbasadosenellos. Sonvideojuegos
que ya existen previamente y se puede utilizar como material
educativo por el contenido, con ello ir aprendiendo gracias
a la informacion que estd detrds sin necesariamente estar
consciente de que se esta aprendiendo. (Cornella et al., 2020)

A pesar de que cualquier juego puede ser util para esta
metodologia, existen algunos que son dedicados a esto,
estos son los Serious games, los Escape Rooms y los Breakouts
educativos. Esta metodologia es usada por profesores en los
establecimientos educativos para que sus alumnos puedan
aprender sobre estos temas de manera mas divertida.
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3.1.2 LudifFicacion

También conocido como gamificacion, la ludificacion es una
metodologiadistintaa ABJ,dadoqueconsisteencrearjuegosque
de por si sean dirigidos al aprendizaje, donde los protagonistas
de estas historias son el mismo usuario. (Cornella et al., 2020)

Este consiste en que los elementos directamente pensados para
el disefno de los juegos son utiles para el aporte a la educacion,
ya que hacen la enseflanza mucho mas entretenida de lo que
es actualmente. La idea de esa metodologia es que el usuario
viva como protagonista las experiencias del juego, es decir,
que pueda vivir como si fuera un personaje de videojuegos e ir
realizandolosdistintosretos parallegaral finalypoderaprender.

Normalmente, este tipo de juegos estd destinado a que las
personas que estdn en un proceso de aprendizaje, como lo
son alumnos en aulas de clases. Uno de los ejemplos de estos
juegos es el Kahoot, conocido por los profesores en las aulas,
donde a través de la competencia se genera una instancia en
la cual los alumnos van respondiendo a distintos quizzes para
ver quien es el que mds sabe sobre el tema y reforzar a su vez
los conocimientos, otro juego que es similar es el Minecraft:
education edition, este trata de que por medio del juego base se
vayan creando instancias donde el jugador tenga que aplicar los
recursos obtenidos por el mapa para crear objetos necesarios
para el objetivo.

3.2. ¢Queé debe tener un
videojuego para ensenar?

Como se ha visto durante afnos, los videojuegos actualmente
son considerados herramientas que desfavorecen a los nifos,
debido a que cadavez mas se ha masificado entre los métodos de
entretenimiento comunes, pero sin el control correspondiente.
Muchos juegos son de caracteristicas violentas, incluyendo
drogas y groserias, por otro lado, también existen algunos de
miedo lo que genera en los menores conductas con tendencia
imitar lo que juegan.



Enlapandemia, conlas medidasderestricciény confinamiento,
varios nifilos encontraron entretencion en ellos, ademds de una
forma para poder relacionarse con sus amigos, los cuales no
podian interactuar y jugar en la vida real. Lamentablemente,
ya que no solo se puede hablar de las buenas consecuencias
que pudieron haber traido el uso de las tecnologias para la
comunicacion a través de los videojuegos, sino que también
muchos nifios al estar en constante uso de estos aparatos, se han
vuelto adictos a ellos, ya que les proporciona una entretencion
inmediata, sin tener que hacer un mayor esfuerzo ni tener que
salir de la comodidad de la casa.

No obstante, a lo mencionado anteriormente, los videojuegos
se han vuelto una gran ayuda a la hora de querer ensenar
algo nuevo a los alumnos, ya que no solo convierte algo que
es monotono en entretenido, sino que muchas veces estos
generan instancias donde los nifios pueden aprender otras
cosas ademds de los temas educativos, tales como son el
compartir o la sana competencia, entre otros. Pero para que
estos jugadores tengan un aprendizaje exitoso deben de tener
algunas normas, para evitar una frustracion y generar un
ambiente de sana competitividad.

Como se comenta anteriormente, algunos de los recursos que
utilizan los docentes son los agentes pedagdgicos. Los agentes
pedagdgicos son de importancia, ya que nos van guiando a la
hora de quedarnos enfrascados en algin momento en el juego,
ya sea sin poder resolver un puzzle o sin saber hacia dénde
debemos ir para continuar la aventura.

Se debe atraer el interés del usuario mediante una motivaciéon
para que esté enfocado en el juego y asi aprenda sin que se
dé cuenta de que lo esta haciendo. Lo ideal para mantener
este enganche es, ademas del agente pedagdgico, un sistema
de recompensas que recompense al usuario de manera que no
sienta que todo el tiempo que invirtié jugando fuese en vano.

Otro punto para considerar que un juego tenga un nivel de
aprendizaje es que sea educativo, por ello debe seguir la
siguiente regla:
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“Ser, de manera literal, educativa: Esto significa que con este
juego, los estudiantes van a aprender cosas. Sin embargo, este
aprendizaje se produce de forma implicita, es decir, sin que el
nino sea consciente de que estd aprendiendo.” (Padilla et al.,
2012). Ejemplo a esto es: el nifio tiene que resolver algin enigma
o puzzle para superar una etapa, este mismo enigmay puzzle es
dealgunaformaun ejercicio matematico, pero planteado dentro
del contexto del juego, al final del ejercicio se dard superada la
etapay el nino podrad seguir con el videojuego de forma regular.

Agregado a lo anterior hay que tener en cuenta que a la hora
de querer educar mediante los videojuegos como forma para
que los nifos aprendan de manera mas didactica y salga de su
rutina, para esto deben de mantener algunas reglas para que
tengan un desarrollo normal de conocimientos:

Segun el articulo Padilla et al. (2012) un juego educativo debe
tener las siguientes caracteristicas:

« Desafio: Es necesario crear unos objetivos claros
y relevantes para el estudiante. Ofrece varios niveles
de dificultad, informacidon oculta y aleatoriedad. La
realimentacion debe ser constante, clara y concreta. La
actividad que se realiza debe promover sentimientos de
competencia en los participantes.

« Curiosidad: Existe en dos formas diferentes: sensorial
y cognitiva. Los efectos audiovisuales, particularmente
en los juegos de ordenador, acentian la curiosidad
sensorial. Cuando los aprendices se sorprenden o intrigan
por paradojas o informacion incompleta, se incentiva la
curiosidad cognitiva.

» Control: Se experimenta por medio de sentimientos
de autodeterminacion y control por parte del aprendiz.
Sentimientos de contacto, eleccion y poder contribuyen
al aspecto de control de la experiencia de aprendizaje.
Cuando los jugadores afrontan las decisiones, se
incrementa su sensacion de control personal.

» Fantasia: Abarca tanto las emociones como los procesos
de pensamiento del aprendiz. Las fantasias deben referirse
no solo a las necesidades emocionales, sino que deben
proporcionar metdforas y analogias relevantes. Ademas,
las fantasias deben tener una relacion directa con el
material que se estd tratando. (p. 146)



A pesar de todas estas reglas, existen algunas excepciones
que, aunque no cumplan completamente con las mencionadas,
también funcionan para realizar una buena experiencia a la
hora de ensenar a través de los videojuegos, esto es debido a
que no siempre se puede realizar las cuatro dependiendo del
tipo de juego que se vaya a realizar.

4. Educacion Formal, no Formal e
infFormal

Educacion formal: La educacion formal es aquella que es parte
del sistema educacional impartido por un curriculum, por
lo que se debe seguir con rigurosidad y se procura aprender
completamente de este. (Herndndez, 2016) Se debe pasar por
todas las etapas para considerar logrado por completo. Una vez
terminado el proceso en el sistema se entrega un certificado
que acredite completada la etapa.

Educacion no formal: Estd fuera del sistema educacional
normal, es decir, es extracurricular. Se puede conseguir una
acreditacion mediante certificacion, aunque no es realmente
necesario, dependiendo de lo que se aprende fuera del sistema.
(Hernandez, 2016) Por ejemplo, el caso de tomar cursos como
en las paginas de “Crehana” o “Domestika” donde se entrega
un certificado acreditando que se ha cursado exitosamente. En
el sistema educativo también se puede considerar, como por
ejemplo, cursos para aprender matematicas, cocina, sastreria,
en estos casos no es necesario tener un certificado. Este tipo
de educacion es mds comun verlo en adultos que pretenden
ampliar sus carreras sin tener que volver al sistema educativo.

Educacion informal: Esta educacion se da de manera
esporadica, ya que es la informacidn que se va recolectando
inconscientemente correspondiente a la exposicion a ella, esto
quiere decir, es la informacion que vamos aprendiendo con las
experiencias, las relaciones y todo lo cercano, aprendiendo el
conocimiento de las cosas. (Herndndez, 2016) Un ejemplo de
este aprendizaje es el saber el significado de palabras como
comer, siendo una palabra basica en el entendimiento debido
a que es una accién comun, no es sino desde pequefios que se
aprende qué es lo que es comer y a la accidn que va asociada.
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5. Diseno en el desarrollo de
interaccion de aplicaciones

El diseno cumple un factor importante a la hora de crear
aplicaciones, debido a que los diseniadores tienen que cumplir
un rol con la satisfaccion del usuario. Es por esto que cuando se
menciona el disefio en la interaccion de aplicaciones se debe de
tomar un peso importante, debido a que no solo se estd creando
una aplicacién funcional, sino que también se debe generar la
relacién con el usuario para que no tenga problemas al usarla.

5.1 Diserno de interaccion

La interaccion es toda acciéon que puede realizar un usuario
dentro de una aplicacidn, pagina web, sistema software, entre
otros. Estas operaciones no serian posibles de no ser por el
diseno de las interacciones. El disefio de las interacciones es el
encargadode generarlosespacios paraqueelusuarioyel sistema
puedan tener una relacion adecuada y que no entorpezca a los
objetivos del navegante, es por ello que debe de ser considerado
como factor dentro de los requerimientos de los usuarios.

Segin Teo existen 5 dimensiones para que el diseno de
interaccion sea 6ptimamente funcional. “Las 5 dimensiones del
diseno de interaccion son un modelo util para entender lo que
implica el disenio de interaccion.” Estas dimensiones son las que
seconsideran, paraqueelusuariotengaunacorrectainteraccion
con las aplicacionesy plataformas correspondientes (Teo, 2020).

Primera dimensidon, 1D: Palabras usadas en la interaccién
como lo son los botones, textos, informacion o indicacidn,
entre otras, deben de ser comprensibles y precisas, por
ende contienen wuna cierta cantidad de informacién
concisa, porque de no ser asi, abruma al wusuario.

Segunda dimension, 2D: Representaciones visuales, dentro
de estas se pueden encontrar lo que son iconos, imagenes,
tipografias, cosas con las que los usuarios pueden interactuar.
Normalmente, se usan para sintetizar la informacidn,
que a su vez sea mds amigable y reemplazar las palabras.



Tercera dimensidn, 3D: Objetos fisicos y el espacio donde estos
son usados, esto quiere que los usuarios deben de usar de manera
tangible un objeto para poderrealizarlainteraccion,comoloson
mouse, pantallas tactiles olas manosen casode tenerunteléfono
inteligente. Pero cada una de estas interacciones cambia con el
espacio fisico que nos rodea, porque no es lo mismo ver una
pagina web desde el celular en un auto o un tren en movimiento
a verla en un escritorio sentado y vista desde la computadora.

Cuarta dimension, 4D: Tiempo, duracidon de los medios que
cambian con el tiempo. Esto tiene que ver con la cantidad de
tiempo que losusuarios deben de interactuar conel productoyel
limitededuraciéndeestainteraccién.Lorecomendableesquelas
aplicacionestenganlaopcidonderetomardesdeladltimavez que
seutilizé paranovolvera quitar el tiempo de uso de los usuarios.

Quinta dimensién, 5D: Comportamiento, es el que tienen los
usuarios con el producto final. Considerando que los usuarios
puedan tener reacciones con el uso de las aplicaciones.

Estas dimensiones consideran la conexiéon entre el
disefio de interfaz de usuario (user interface, UI) y el
diseno de experiencia del usuario (user experience, UX),
en vista de que sin ellas las aplicaciones no estarian
completas, aparte no serian comodas para el usuario.

5.1.1 Diseno de interfaz del
usuario (user interface, Ul)

Este es el diseno de interfaz del usuario (Ul), este es el diseno
base de una aplicacién. El disefio UI define como la aplicacién
serd creada con base en la interaccién que se espera con
ella. En este proceso del diseno es donde se define cual es
el comportamiento fisico de los usuarios, quiere decir, la
estructura base de las aplicaciones, como deben de ir cada uno
de los elementos, el tamano de las tipografias, las formas de los
iconos y los botones. Un buen ejemplo es, como se menciona,
la forma de los botones, considerando que los usuarios
deben ser conscientes cudles son los botones existentes en
las aplicaciones, que de alguna manera estos puedan ser
considerados como presionables. (Ramirez, 2017)
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5.1.2 Diseno de experiencia del
usuario (user experience, UX)

Es el diseno de experiencia del usuario. Este estd a cargo de
que las aplicaciones sean de cardcter intuitivo, es decir, que el
usuario no deba de pensar para realizar las acciones. No hay
que confundir esta definicién con la interaccidn, ya que son
similares, pero tienen sus diferencias. “La importancia de este
concepto es que los usuarios siempre estan involucrados en el
proceso y tienen un profundo impacto en €l” (Ramirez, 2017)

Profundizando, es aqui donde se debe de dejar claro cudles son
los usuarios, que necesidades e intereses tienen y el entorno
que los rodea, en vista de que dependiendo del tipo de usuario,
se deberd tener distintas consideraciones.

6. Ul y UX para ninos:

Para poder disenar aplicaciones para nifios hay que tener
dos consideraciones importantes, el disefio Ul y el UX. El
significado de estas abreviaturas es disefio de interaccién (UI)
y diseno de experiencia del usuario (UX). En la actualidad,
los ninos estdn constantemente expuestos a los impulsos
tecnoldgicos que los rodean, los cuales no muchas veces estan
aptos para que los puedan utilizarlos.

“La creciente adopcion de dispositivos mdviles ha
llevado a los nifios a utilizar la web y las aplicaciones a
edades mas tempranas que las generaciones anteriores.
En Estados Unidos, el 98% de los hogares con nifios de
entre0y8anostenianundispositivomévilen2017,segin
una investigacion de Common Sense Media. Dentro de
ese mismo grupo de edad, el 42% de los nifios tenia su
propiatableta,frenteasoloel 1%en2011.” (Sherwin, 2019)



Muchas de las aplicaciones condicionadas para los nifos
menores pueden servir para adultos, no obstante los nifios se
ofenden si los sitios web son demasiados simples para su edad,
normalmente ocurre en los nifios entre 6 a 9 afnos (Sherwin,
2019). El disefio de las aplicaciones y los sitios web deben ser
pensados para llamar su atencidn, no con texto vago ni facil,
sino que les dé un cierto tipo de complejidad. EIl tamafo
tipografico también es un factor bastante importante, los nifios
pueden lograr leer cdmodamente hasta 12 pts, pero en nifnos
menores a 6 afos solamente pueden leer hasta 14 pts. Cuando
los nifios abren estas aplicaciones y tienen una vista de los
personajes esperan poder interactuar con este, como tocar y
que realice alguna accidn, la mayor intencidn es que se realice
algin sonido al apretar, pero también buscan que pueda tener
algin tipo de animacidn para que este se mueva.

6.1 Diseno de aplicaciones
pensado en lo Fisico.

La capacidad fisica para realizar ciertas actividades, se divide
en tres, motricidad gruesa, motricidad fina y coordinacidon
motora. La motricidad gruesa les sirve para poder realizar
actividades con un mayor requerimiento muscular, tales como
correr, saltar, nadar, etc. La motricidad fina son los movimientos
precisos, los cuales se utilizan para realizar un esfuerzo
muscular mucho menor, y mas detallado, este movimiento
requiere mds concentracion, pero menor esfuerzo muscular, ya
que deben de ser movimientos medidos y pequeios. Por dltimo,
la coordinacién motora mezcla ambas capacidades. Como se
menciond antes, estas tres capacidades pueden ser realizadas
por cualquier persona, pero este estudio estd enfocado en los
ninos. (Liu,2018).

Los ninos de 6 a 8 afios tienen una motricidad fina limitada,
aun asi su capacidad para manipular dispositivos mdviles,
como tablets o celulares, es mucho mejor que para utilizar
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computadores. Los niflos de 9 ya dominan de mejor manera
las técnicas de control en pantalla. Por ultimo, los nifios de
11 afos ya pueden manejar los dispositivos como cualquier
adulto (Liu,2018). Cuando toman estos, tales como notebooks, se
inclinan porlautilizacidon de touch imitando los movimientos en
las tablets, por lo que prefieren el trackpad (mouse de notebook).

Las acciones que mads prefieren los infantes y que son mads
intuitivas a la hora de manejar estos artefactos son deslizar,
tocar y arrastrar, ya que son los mds sencillos, ademds que son
beneficiosos, debido a que mejoran la motricidad fina de estos.

Especificaciones técnicas para los usuarios menores:

« Botones minimos 2 cm x 2 cm

+ Los botones de anuncios no pueden ser menos de 5 mm,
lo mejor es que sean mads, ya que asi se les hace mads facil
poder quitar los anuncios en las paginas.

» Se prefiere el movimiento de arrastrar y dejar antes que
los otros movimientos

» No puede superar las habilidades antes descritas de los
ninos, ya que les puede generar frustracion.

« Como se dijo anteriormente, la tipografia debe ser
precisa,ademds de ser de minimo 14 puntos para poder ser
visualizada de manera correcta por los ojos en desarrollo.

6.2 Diseno de aplicaciones
pensado en lo cognitivo

Por el lado cognitivo se tienen otros aspectos a considerar a la
hora de realizar lo que buscamos. Podemos decir que los ninos
de 2 a 7 aun estdn desarrollando sus capacidades para poder
reconocer ciertas cosas, por lo que sus habilidades lingtifsticas
estan limitadas.(Liu,2018). Lo bueno es que se puede potenciar el
uso de iconos, yaque paraellos es mds facil reconocerimagenes,
debido a que recién estdn aprendiendo a leer en esas edades.



Desde los 7 alos 11 afios los nifios aprenden a utilizar la légica
para hacer inferencias y razonar sobre el mundo. Las siguientes
pueden ser instrucciones cognitivas las cuales pueden resultar
para que los nifos entiendan la mecdnica de las aplicaciones,
es decir, el siguiente listado nos guiard de cdmo deben ser las
instrucciones para que los nifios puedan hacer correctamente
las actividades que se les pide en las aplicaciones. (Liu,2018)

1. Cuando se les explica a los nifios, se les puede mostrar
como llegar al resultado final como instruccién, para que
sepan de forma correcta como deben realizar el ejercicio.
2.Las instrucciones deben adaptarse al nivel de
comprension de los nifios

3.Se pueden utilizar modelos y los conocimientos
existentes sobre el mundo para ayudar a los nifnos a realizar
las tareas

4. Reducir la carga cognitiva y minimizar los recursos
mentales necesarios

5. Las instrucciones deben ser claras y especificas, pero
no muy descriptivas, es decir no contener mucho texto.

6.3 Etica dentro del disefio de
aplicaciones

Existe una ética en el disefio de aplicaciones, sobre todo
considerando que se habla de una aplicacién destinada a nifnos
pequenos, los cuales no deben exponerse a las pantallas, dado
que estudios recientes han demostrado que un acercamiento
prematuro a la ficcion que contienen las pantallas pueden
generar influencias dentro de su cognitivo y volverse adictos
al uso de estas.
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Una solucion para este problema es tener una opcion de control
parental que ayude a los padres. Existe una aplicacion hecha en
China, posee un contador que bloquea el juego, evitando que
el nifio pueda seguir jugando y controlando el tiempo en frente
a la pantalla (Liu,2018). Esto es necesario en consecuencia de
que si no se puede tener un completo control de los ninos, los
padres puedan detener los juegos de forma automadtica. Este
control puede ser exclusivamente de los padres porque se
pueden cifrar las aplicaciones evitando que el infante interfiera
en este bloqueo automatico.

Otro punto sobre ética dentro de las aplicaciones web, ademads
de seguridad, es los anuncios dentro de estas. Debido a que
sirven para financiar la aplicacidn, es importante destacar que
los nifios no distinguen con facilidad algunas promociones
o anuncios que surgen cuando estan navegando, por lo que
les puede traer un factor de peligro. El control de esto es
directamente de los padres, quienes deben de ensefiar a los
menores los riesgos de exponer informacion personal en el
Internet.
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Proyecto



Se analiz6 la informacidn que se ensena en el colegio, en el zooldgico y el
museo acerca de la Fauna nativa en Chile. En el Zooldgico Metropolitano solo
se encuentran aproximadamente 15 especies chilenas, agregando algin dato
extra sobre otros animales. Lo negativo de los zooldgicos es que no se pueden
observar los animales en su habitat natural y la informacidén que proporciona
es limitada, al igual que en el museo. Por otro lado, varios nifios no tienen la
capacidad para poder viajar a distintas zonas del pais para poder observar esta
variedad de animales, lo cual también limita su conocimiento, a consecuencia
de que no serfan capaces de reconocer fisicamente la fauna.

Adicionalmente en el curriculum de educacidn, el cual los colegios deben de
cumplir con los objetivos de aprendizaje por aio, este se puede encontrar en la
pagina web del Ministerio de Educacién. En €l ninguna unidad ensefa fauna
respectivamente chilena, menos como identificar, su estado de conservacién o
como preservarla.

Por ultimo no se pudo encontrar estudios acerca de cdmo se ensefia la fauna
chilena, la mayoria de los estudios sobre este tema son con relacion a como se
comporta la fauna en su ambiente, algunas investigaciones varias, pero mads
dirigido al mundo cientifico que al educacional. La falta de educacidn acerca
de la fauna chilena puede llegar a generar problemas a futuro en vista de que no
se tiene conciencia con relacion a los animales que nos rodean, por lo que, por
parte de la ignorancia, se llegaria a descuidar los sectores donde los animales
habitan, llevandoles a sobrevivir dentro de factores de riesgo, provocando su
posible extincidn.



Acercar a los nifnos a partir de los 7 afos, al
conocimiento e incentivar el cuidado y proteccion
de la fauna chilena a través del uso de la tecnologia
(aplicaciones moviles).

Conocer como el aprendizaje a través de plataformas
multimedia en nifios de la segunda infancia (6 a 12 afos) facilita
el entendimiento de la informacion.

Reconocer los efectos adversos del uso de TIC en ninos de la
segunda infancia (6 a 12 anos).

Generar una categorizacion que sirva de insumo para la
dinamica del juego a partir de la recopilacion de datos en la
region metropolitana.

Desarrollar un prototipo de un videojuego movil .
Estimular la relacion entre los objetivos del juego y la

importancia de la conservacidon de las especies a través del
videojuego.



Mediante el dispositivo mdvil, en este caso celular, un nifio del
futuro se conecta a través de un portal entre tiempos. Es aquf
donde le menciona que viene del futuro, y que la tierra se quedd
sin animales o los que existen son muy pocos. Los cientificos
de la era del nifo del futuro tratan de saber informacion de los
animales, por esto el chico le entrega una mision al jugador,
quien pasaria a ser el protagonista de la historia.

La mision trata de ir localizando animales con el dispositivo,
para esto se inicia en un mapa el cual mientras se va avanzando
aparecera un animal para ser encontrado. Al ser hallado, se
identificard, luego serd escaneado y por ultimo se extraerd su
ADN. Sera enviado a la base de datos del nino en el futuro, para
que los cientificos del futuro puedan aprender de las especies
del pasado y no cometer los mismos errores en su futuro, luego
de esto el animal serd liberado a su habitat.

Objetivo: El objetivo es que los ninos salgan a buscar animales
a lugares como parques, calles, museos, zooldgicos. Entre
otros, en consecuencia ellos, ademds de realizar ejercicio
buscando a los animales, aprenderdn la informacidn que vayan
recolectando y la tendrdn siempre disponible en su dispositivo
en caso de que quieran consultar algin dato.



Elementos estructurales de la interaccidn en los juegos
Proposito del juego u objetivo del juego:

Existe una lista de animales, los cuales tiene que ir completando la informacién
conforme vaya avanzando, es decir, el nifio debe salir a buscar los animales
alrededor de su sector para ir completando la informacidn de los animales. Los
animales aparecen en un mapa. Cuando el nifio encuentre ese animal, podra
interactuar con é€l.

Cada animal dejard una pequena informacion al respecto de él, esta informacién
saldra totalmente al azar, en consecuencia no se aprende siempre la misma
informacidn, va cambiando con respecto a lo que ya se tiene y a lo que falta. En
ambiente competitivo con amigos el que se descubran datos al azar hace que
sea divertido, porque no todos los ninos tendran la misma informacion.

Reglas:

« Eljugador deberd tener acceso a Internet y acceso de GPS en su celular
el cual guiard la aventura, ya que debe tener geolocalizacidn.

« El jugador puede tener su propio dispositivo mévil u ocupar el de sus
tutores.

« Necesita tener su propia cuenta para almacenar los registros a menos
que sea menor de edad, lo cual la cuenta debera ser creada por sus padres/
tutores.

+ El jugador debera recorrer calles, pasajes, plazas, etc., de su ciudad
y recorrerla para ir buscando animales que comenzardn a aparecer a su
alrededor. Con el dispositivo mdvil deberd apuntar al animal, lo cual
dependiendo de la rareza incrementa la dificultad en reconocer, de forma
que el animal se movera mas.



Los animales tienen una categoria desde comunes hasta miticos, por el momento
no se encuentran miticos en el mapa.

Comun
FP, fuera de peligro VU, vulnerables
LC, preocupacion menor )

2 : N
Raro Glorioso
R, rara EN, en peligro
NT, Casi amenazados CT, En peligro Critico

Mitico
EX, extintos

E, Extintos en estado silvestre

Poco comun

Numero de jugadores:

Cada nifio juega de manera individual con la capacidad de poder tener a
disposicidn jugar con amigos, compartiendo informacidn.

También en un aspecto competitivo para tener mas objetivos resueltos que el
resto de sus amigos.

Resultado o recompensa:

- Completar la ficha del animal cada vez que este es encontrado.

- Por otro lado, existiria un sistema de logros, en el cual le dard una medalla o
pequeia insignia para que sepa que ha completado un objetivo oculto.

- Sistema de recompensas en lavida real, con conexiones con museos, zooldgicos
o puntos de interés dentro de las comunas.



Habilidades requeridas:
Contiene habilidades fisicas y cognitivas.

- Fisicas: habilidades fisicas es la posibilidad de moverse, no necesariamente
ampliamente, la capacidad minima de movimiento para recorrer lugares.

- Cognitivas: capacidades de escuchar, analizar sonidos, pensar, leer y aprender.

Patrones de interaccion:

- Constantemente tienen que ir buscando animal por animal de un lado a otro.
- Ir reuniendo informacion hasta completar la ficha.

Actividad fisica necesaria para jugar:

Es necesario que el nifo que esté manejando la aplicacion salga fuera de su
casa, en compania de un adulto, y recorra su vecindario haciendo un esfuerzo
fisico limitado a lo que quiera recorrer y quiera hacer.

Equipamiento preciso:

El Unico equipamiento requerido es el celular, puede ser personal o de sus
tutores, que tenga una conexion a Internety geolocalizacién integrada.
Control parental:

Contara con un control parental el cual serd activado cada cierto tiempo para

que haya un limite de tiempo en uso de la aplicacidn, este tiempo limite serd
definido por los padres o por el tutor a cargo del infante.



Nombre: Pedro / El curioso Edad: 10

Historial: Pedro es un nino chileno, proveniente de la comuna de Las
Condes, pasa todo el dia en la escuela, vive con sus dos padres ambos

0 _.0 trabajadores.

Recursos: A Pedro le gusta dibujar, jugar con amigos, es muy sociable.
Tiene su propio dispositivo médvil, pero con control de sus padres. Estudia
en un colegio privado.

Emociones: Pedro es un nino inquieto, que se impacienta cuando quiere saber algo. Se

aburre facilmente y se agobia si no tiene nada por hacer.
Objetivos: Pedro quiere saber informacidn sobre la fauna nativa.

Escenario: Pedro en su tiempo de celular se pone a jugar con Faundstica y comienza a
buscar animales con sus padres en la plaza que estd en la esquina de su barrio. Aprovechan
las tardes en familia.

(Nombre:Camila/Laamable) (Edad:9 )

Historial: Camila va a un colegio publico, en la comuna de Recoleta, pasa
0 todo el dia en el colegio, es una nifia muy aplicada y estudiosa. Vive solo
con su madre y su padre la ve algunos fines de semana.

Recursos: A Camila le gustan los animales. Quiere ser veterinaria cuando
grande. No tiene celular propio, por lo que le pide el teléfono a sus padres

cuando puede y se lo pasan, pero por poco tiempo.

—

Emociones: Camila esta feliz con ir aprendiendo cada cosa con animales que tenga a su
alcance

Objetivos: Camila quiere aprender sobre los animales que tiene en su entorno porque fue

al colegio con su curso y quiere saber mds

Escenario: Camila aburrida en el celular le sale un anuncio de Faundsticay decide probarlo,
le comienza a gustar y empieza a jugarlo todos los dias para saber cada animal que la rodea,
como sus padres no la dejan tanto tiempo en el teléfono logra capturar 1 o 2 animales al dia.
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(Nombre: Benjamin / El temeroso ) (Edad: 7 )

Historial: Estudia en un colegio particular en la comuna de San Miguel,
pero con media beca. No le va ni bien ni mal en el colegio. Vive solo con
su papa que trabaja todo el dia.

Recursos: Benjamin tiene teléfono propio, sin control parental. Descarga
todos los juegos que ve en los anuncios. Pasa su mayor tiempo distraido
\ ) con el celular ya que su papd no sabe cémo pasar el tiempo con él.

Emociones: Se siente frustradoya que su papd no pasatiempo con élyquiere constantemente
jugar para pasar la frustracion.

Objetivos: Benjamin quiere jugar mds con su papa.

Escenario: Benjamin encuentra Faunastica en un anuncio de aplicacidon, en
donde la baja y se la muestra a su padre. Su padre al ver la aplicacion decide
acompanarlo a buscar animales por su alrededor mientras se divierte con su hijo.

L J

Perfil de usuario

Nifos, a partir de 7 anos.

A la edad de 7 afios ya tienen un acceso y manejo
respectivo a los dispositivos mdviles, algunos
ya poseen su propio dispositivo moévil para
poder entretenerse o buscar videos en YouTube.

Buscan: entretencidn, diversion, objetivos,
cosa que no sean repetitivas, descubrir

cosas nuevas (curiosidad de nifos).

No les gusta: Saber que aprenden, obligacién
escolar.

Pasatiempos: Jugar, Colegio.

Fig.5 Niflos jugando, Julia M Cameron, 2023, , tomado de pexels https://
www.pexels.com/es-es/foto/internet-jugando-tecnologia-en-pie-4145356/
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4. Estado del arte

Pokéemon Go

Pokémon Go es un juego del afio 2016, desarrollado por The
pokémon company y Niantic, el cual trata de ir capturando
criaturas, a tiempo real por medio de un dispositivo mévil, de
un mundo ficticio [lamadas Pokémon. Este estd inspirado en un
videojuego de la época de los 90, el cual trata de ir capturando
las criaturas antes mencionadas para conformar un equipo
que sea lo suficientemente poderoso para convertirse en el
mejor entrenador pokémon del mundo. Con la aparicién de la
aplicacidén trajo la nostalgia de las generaciones mayores, lo que
generd una tendencia a nivel mundial, ya que no solo se podia
tener las criaturas que se veian en los juegos originales, sino
que también se considera el uso de la tecnologia de realidad
aumentada, volviendo mds inmersiva la experiencia de juego.

Fig.6 Anuncio Pokemon Go, 2023, Tomado
de Movistar, https://www.movistar.es/blog/
gaming/como-sacar-el-maximo-partido-a-
pokemon-go-con-movistar/




La realidad aumentada es uno de los aspectos a rescatar del
juego, dado que nos permite, de manera no tangible, acercar los
mundos ficticios como si fueranreales. Luego de sulanzamiento
salieron al mercado otras aplicaciones que también contenian
esta caracteristica, volviéndose popular por un tiempo.

Otro aspecto llamativo de la aplicacion es la geolocalizacién a
tiempo real, que nos permite ubicarnos en un mapa, asi como
lo es el Google Maps 'y poder movernos dentro de este usando la
ubicacion del celular como punto de referencia.

POKEMON HUEVOS
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Algunosjuegoshanimitadolaformadejugardeestejuego,tales
el caso del Jurassic World Alive, donde se pueden ir encontrando
dinosaurios a través de un mapa, los cuales serdn vistos con la
realidad aumentada, en el que deben ser capturados para poder
tenerlosenunabasededatosyrealizaralgunasaccionesconellos.



Fig.7 Juego completo Kurruf, 2023, tomado de
Within Play games, https://withinplaygames.
com/products/kurruf

Kurruf

Kurruf es un juego de mesa, con temadtica de la biodiversidad
que existe dentro del parque Huilo Huilo en Chile. La idea
del juego es que al ser jugado se vaya aprendiendo sobre la
biodiversidad, los animales, plantas y hongos presentes dentro
del parque y las interacciones que estos tienen entre si

Lo llamativo de este juego es su estilo de dibujo, el estilo
grafico, y como explica la informacién de cada uno de los seres
vivos relacionados.




Esta aplicacidn no es un juego, estd hecha para los amantes de
las aves, se trata de un repositorio que contiene informacion,
especificamente de aves. Esta aplicacién es de uso mundial.

Lo llamativo de la aplicacion es la capacidad de reconocer a
tiempo real mediante el uso de la memoria de la aplicacion
y la cdmara cualquier ave que pueda ser vista y quiera ser
reconocida por el usuario. Una vez que es subida la imagen,
la aplicacion la reconoce, y muestra una serie de informacion
sobre el ave vista. La idea de la aplicacidn es que la gente pueda
ir reconociendo cada vez mas las aves que los rodean.

Fig.8 y 9 Imagen de Picture Bird, 2020,

picturebird&hl=en_US

Baltimore oriole, - «pocics of New waorld(~
blackbirds and oricles
wn as. Northern oriole Commam kingfishers. Scarlat tanager

name: leterus gaibula [

< Images of Garden petunia

Green-lailed Sunbird

Play Store, https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.glority.



Terra Nil

Juego lanzado en marzo del 2023, por la mano de Netflix. Este
trata de crear un ecosistema en un paramo donde ya no existe
nada de vida. La gracia del juego es ir midiendo niveles de
humedad, temperatura, contaminacion, entre otros mediante
madquinas tecnoldgicas las cuales nos ayudardn a retomar este
ecosistema y a originar uno completamente nuevo, con sus
respectivos biomas y animales. Pero cuando se termina este
proceso de creacidn, la idea es no dejar rastro de lo que se hizo,
por lo que se destruye todas las maquinarias antes usadas, y
por ultimo se mantiene del ecosistema creado.

No descubierto @ - :

29 29(2)8(?2)(?

Criatura que vive en manadas en las praderas
amplias.

_ Resultados anteriores de sonar
(£ ﬁ g



Por ultimo, este juego fue nominado a los Games Awards 2023
en las categorias de mejor juego de impacto y mejor juego
para celular. Se puede comprar en Steam o jugarlo gratis en un
celular si se tiene una cuenta Netflix vinculada.



5. RefFerentes

Los referentes seran divididos en 3 categorias dependiendo de
que es lo que se toma de cada uno de ellos. Estas categorias son:
conceptual,tomandoun concepto similar al buscado; estético, el
aspecto y funcional, donde se busca que tengan caracteristicas
de sistema similares. Para agilizar la visualizacidn se utilizara
iconos qué designen en que categoria estd incluido.

L5

Referente Referente Referente
Conceptual Estético Conceptual



Kurruf, llan y Toskasi

Kurruf, Illan y Toskasi son tres juegos de mesa. Se posicionan en el mismo en
la misma categoria dado que todos son las mismas mecdnicas y concepto de
juegos solo variando el lugar en el cual se inspiraron para hacer cada juego.

Estos juegos tratan de realizar conexiones entre la biodiversidad de las zonas
en las cuales estdn inspirados. El primero, Kurruf, trata sobre la biodiversidad
en la reserva del Huilo Huilo, el cual incluye todas las especies de zona y fauna
que se involucran en este ecosistema. El segundo Ilan es exactamente lo mismo,
pero con la biodiversidad de la Antdrtica, tiene la excepcién de que en este, hay
un factor que podria decaer todo el progreso del juego. Por ultimo Toskasi,
tiene la misma finalidad, pero dentro del bioma marino

Se clasifican como referentes conceptuales, ya que tienen como mecanica que
sean posicionados en una zona en especifica.

Fig.10 Juego completo Kurruf, 2023,
tomado de Within Play games, https://
withinplaygames.com/products/
kurruf picturebird&hl=en_US

Fig.11 Juego completo Tskasi, 2023,
tomado de Within Play games, https://
withinplaygames.com/products/kurruf

Fig.12 Parte del juego Illan, 2023,
tomado de Within Play games, https://
withinplaygames.com/products/
ilan-explorando-la-vida-antartica
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“Antis”, Proyecto para exponer la
biodiversidad del altiplano en Chile.

000

Aplicacidn para ensefar a nifos sobre biodiversidad en el altiplano, su flora
y fauna y sus ciclos climdticos. Actualmente, no existe la aplicacién, con fines
de referente conceptual, estético y funcional, se mantendrd en este documento
antes de que se diera de baja.

https:/f[youtube.com/shorts/3c2ekM2Sltw?feature=share -Video creado de forma
auténoma probando la aplicacion y demostrando algunas de sus funciones, las
cuales son mds que nada paraevidenciar comounusuario estariafrenteaestaapp.




Lainformacidn es mostrada, puesto que muestra de manera interactiva variados
datos sobre el altiplano chileno, con el cual al tocar no solo revela este cuadro
informativo, sino que ademds incluye imdgenes. Asimismo, cuenta también con
informacidn sobre fauna chilena, contando con unailustracién demostrativa que
al sertocadaenla pantalla nos mostrard informacion sobre dicho animal,ademas
una voz la va leyendo, con sonidos de fondo como si se estuviera en el ambiente.




Smile and learn

Aplicaciéon que mediante juegos y videos va ensefiando a los nifios pequefios
distintas materias, como lo son por ejemplo: cdmo funciona la vista, el sistema
digestivo, asociar emociones, geometria y mucho mas. Esta aplicacion tiene un
rango etario de 5a 12 afos, es decir que no solamente debe ser facil de usar para
un nino de 12 afos, sino que también completamente intuitiva para un nino
menor de 5 afos.

La interfaz principal de este juego considerado dentro del aprendizaje visual,
ya que contiene diversos recursos educativos, como lo son los juegos, las
imdgenes, los textos y los videos.




Contiene iconos llamativos y las fotografias son grandes, por lo que es cémodo
para la vista en desarrollo de ellos, por lo que a los nifios deberd de ser intuitivo
apretar los botones correspondientes para revisar alguna de las materias.

Alahoradeabriruna de las portadas de juego nos consulta si se quiere aprender
o simplemente reforzar lo visto. También consulta el nivel de dificultad que
el niflo quisiera emplear en sus conocimientos. Cabe destacar que la primera
actividad que se apret6 fue una donde se ensefa los nombre de las frutas, donde
no solo estdn para leerlas, sino que también al apretarlas este emite un sonido
con la pronunciacién de la fruta o verdura que fue elegida, con ello se puede
justificar la parte educativa de la aplicacidn.



00

Estaesunaaplicacion en la cual se puede aprender distintas materias a través de
juegos, cada una clasificada seguin el nivel escolar del nifio y segtin los objetivos
de ensenanza de ese nivel, Cada etapa tiene una cantidad variada de juegos.
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Es un estilo de ilustracion proveniente del “manga” en Japon. La idea de este
estilo es poder caracterizar personajes exagerando sus cuerpos pequefios
y cabezas gigantes. Un ejemplo de este estilo es el meme de Padoru Padoru,
representativo de la época navidena.

Fig.13 Meme Padoru
Padoru, 2023, tomado de
Senpai TV, https://www.
senpaitv.com/de-donde-
surgio-el-meme-de-padoru-
y-por-que-son-tan-popul

Y algunos personajes de anime que son reconocidos como lo es Gojo Satoru, que
fue popular debido al meme de la publicidad en el metro de Santiago.

Fig.14 Gojo en estilo chibi,
anyadesu, 2023, tomado
de https://www.deviantart.
com/anyadesu/art/Gojo-
Chibi-880565949

Fig.15 Meme furor por
Gojo Satouro, 2023,
tomado de  Supergeek,
https://m.supergeek.cl/
noticias/anime/no-se-
va-asi-esta-la-animita-
de-gojo-en-el-metro-de-
santiago/2023-09-25/153038.

html

Este es mds definido como un estilo de ilustracion. Me inspiré en este estilo
para poder realizar el disefio de personaje del nifio que proviene del futuro,
ademads del estilo que tendrén los avatares de usuarios de la aplicacion.



Fig.16 Pagina de el libro de
Claudio Gay, 2023, tomado
de el cuaderno perdido de
claudio gay, http:/lwww.
chileparaninos.gob.cl/639/
articles-321076_archivo_01.
pdfsantiago/2023-09-25/153038.

html

El cuaderno perdido de Claudio Gay

©

Este libro infantil se puede descargar desde la pagina del gobierno de
Chile llamada Chile para nifios, en el texto se encuentra en la seccién
de animales chilenos. Este es un libro ilustrado, creado por un grupo de
personas de la biblioteca nacional, inspirado en la obra del naturalista e
historiador francés Claudio Gay, y sus libros sobre la zoologia chilena.

Un aspecto a considerar como referente conceptual es que tiene
contiene texto que describe cada uno de los animales, con sus
caracteristicas fisicas, colores, tamano, etc. como si fuera un
pequeno poema, por lo que la informaciéon es de manera detallada,
pero precisa, lo suficiente para no agobiar la mente de un infante.

Ademds, como referente estético, las ilustraciones van acorde a las
descripciones, con una estética hiperrealista para que los nifios puedan
tener una idea de cdmo lucen los animales en la vida real.

(Carvues pudse) Hoy, e he percatado de un defalle que habia pasado

por alto: los machos trewen cuernos lisos y redondos,

A vaeces, ol pequeiio pudi
2ufra a mis susiios,

Hay he visto a wn partante paquaiio del cierve.

Busea uh camine qut une
el bosque y <l crelo.

40 me lo he imaginado?

El pudsi, como o [laman, 45 de color rojizo y jaspead,
Ca'cionts 48 corfat s by P s Grajas largada
Mz imagine que con 2llas afrapa 2l sonido del viento en

la cordillera y log Ferremos bajos, qus som los lugares que
odigis para habifar,

Vive am pagueiios rebaiios y o1 de waturaleza décil, Hasta parace sar domasficable,



Clasificado como referente funcional

Waze es una aplicacion de navegacion, cuya finalidad es avisarnos del estado
del tréfico, y guiarnos a nuestro destino por las rutas con menor tiempo de

llegada.

Esta aplicacidn utiliza la geolocalizacion para saber en qué punto estamos
y recomendarnos desde el punto exacto hacia nuestro destino, la ruta mads
expedita, en ello también mientras se va manejando, alerta sobre algunos
peligros que puede haber en el camino, como accidentes, autos detenidos,
animales en la ruta entre otras alertas.
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Pokemon Go

000

Este videojuego fue muy popular en sus inicios en el afio 2016 debido a que
proviene de un videojuego ya existente, pero lo llamativo de este es la realidad
aumentada que puede traer a las criaturas a la vida real. Trata de ir capturando
criaturas ficticias que aparecen en un mapa por el cual se va recorriendo, el
objetivo es el mismo que el videojuego original, capturar a los Pokémon,
clasificarlos, combatir con otros jugadores y demostrar que se puede ser el
mejor en ello. Lo importante y entretenido de este juego es que puedes llevarlo
contigo a todos lados y dependiendo de la ubicacién se encuentran algunos que
otros animales, mientras uno avanza, irdn apareciendo, la finalidad del juego es
intentar ser el mejor Maestro Pokémon.

Primer punto a destacar y uno de los mds fuertes es la posibilidad de usar la
realidad aumentada, lo cual es clave para poder observar lo que queremos
demostrar como si fuera en la vida real. Esto se hace por medio de la cdmara
del celular, donde se apunta a un punto especifico para poder ver la criatura
Pokémon en un rango cercanoy como si estuviera fuera del dispositivo.

CERCA

POKEMON  INCURSION (@) RUTA

més grand@

\
i8¢ EXHIBICIONES |
més grlan d I




Segundo punto relevante, es el uso de Geolocalizacion integrada al celular, este
nos ird guiando a través del mapa que una vez localizado un punto de referencia
por parte de la ubicacidon que trae el dispositivo a un navegador GPS, comienzan
a aparecer los diversos Pokémon por la zona, estos son aleatorios, pero a su vez
también aparece en los mapas de otras personas que estén jugando a la vez.

Tercer punto importante a considerar es la funcionalidad de la aplicacidn, por
lo que es intuitiva y facil de usar, a la vez también contiene una estética a favor
de la funcionalidad del videojuego.
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Aplicacion también enfocada en los pokémon, pero en esta no se capturan, sino
que es un sistema de combates por equipo donde la finalidad es poder llegar a
tener la mayor cantidad de puntos posible derrotando al equipo enemigo. Quien
tenga mds puntos gana, estos se ganan tomando espacios dentro del mapa o
eliminando a los oponentes, que después de un periodo de tiempo vuelve al
combate. Este juego es para mayores de 10 afos.

Gombatellniie

Este juego no es muy intuitivo, pero a la hora de prestar atencion a los detalles
tiene varios puntos a favor, algunos son el menu directamente, donde se puede
encontrar una serie de iconografia para cada seccidn con su respectivo nombre,
ddndole un sistema de jerarquizacidn.

Los textos son simples y no se genera un ruido visual a la hora de ver los
distintos componentes. Ya que es apta para nifios de 10 afios, a nivel Ul y UX
es apta para todo publico que quiera disfrutar de este juego.






6. Diagrama de Flujo de la
aplicacion:

Primer diagrama
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Ultimo diagrama
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Segun la ndmina de especies segun estado de conservacion perteneciente
al ministerio de medio ambiente, existen mds de 1000 especies de animales
nativas, endémicas y exdticas, se seleccionardn alguna de las especies que estan
dentro de la region Metropolitana para poder tener un registro no masivo pero
casi completo.

[ ) ( ) )

Especies que Aquellas especies Especies que han
habitan de manera que viven de forma sido introducidos de
natural en un solo natural en variados manera voluntaria o
espacio determinado lugares pero con un accidental, muchas
que puede ser un origen en comun en veces propias de
continente, pais o un lugar determinado. otros  lados  del
zona particular. mundo.

La cantidad de animales es determinada por la clasificacion de la ndmina de
especies segun su estado de conservacidn, por lo que, con los pardmetros de:
cualquier especie que habite solamente en el territorio metropolitano, nos
dard un total de 108 animales. Es un numero razonable, considerando que el
videojuego Pokémon en su primer lanzamiento contenia 151 Pokémon



ClasifFicacion por estado de conservacion

Al inicio de este documento se comenta cudl es la informacidn sobre el estado
de conservacidn de las especies, donde se entrega una lista de la clasificacion
segun su estado, es por esto que se decidid usar esta misma clasificacién para
determinar la rareza de los animales, entiéndase por rareza al nivel de dificultad
para poder capturarlos.
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Comun Poco comun

FP, fuera de peligro ﬁ VU, vulnerables

LC, preocupacion menor ) )
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Raro Glorioso

R, rara EN, en peligro

NT, Casi amenazados CT, En peligro Critico
J J

Mitico

{C} EX, extintos
E, Extintos en estado silvestre




Recopilacion del proceso de
diseno

8. Primeros bocetos



Boceto para Primer prototipo en
Figma:
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Los siguientes bocetos son la base de los wireframes de la aplicacion, de
los cuales se pasaran a Figma para comenzar la visualizacion inicial de
la aplicacion, incluyendo textos, algunas imdgenes y colores,
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Animales

Logros

Registro

Configuracion

£

i

Los siguientes son los bocetos
de los iconos que se encuentran
dentro de la  aplicacidn.
Especificamente en la ventana
de Menu ya que son los iconos
de los botones para navegar a las
otras ventanas.

En estos primeros bocetos se
da cuenta de que no queda muy
claro cual es el concepto en
Animales y Registro, ademas el
icono de mapa no esta del todo
correcto.

Estos bocetos se escogid el de
amigos, logros y configuracidn,
que esta remarcados por la
circunferencia celeste. Estos si
van acorde incluyendo que en
el paso a Adobe Illustrator se
corregirdn detalles de grilla y
guia.



Los siguientes son bocetos de recursos e =
. ./ f !
dentro de la aplicacidon, como lo son la |

ventana de informacidn, y el icono para ?] ‘
menu. También agregando el sistema ?“gg\ ‘
Hud para capturar animales, como f%l\:k.x; —
si fuera la mira de algin sistema de i
rastreo o de caza.
s
Lo oy

Por ultimo, de la primera parte de Do Yoy . ow ko
bocetaje de iconos, estos forman parte
delosiconosdelaventanade Amigoslos @_'_ P — \
cuales contemplanlosiconosdeagregar : /¢ oo 0 © onvs 7
amigo, bloquear y enviar mensaje. 6 b g L ‘

&/ .
Todos fueron descartados por diversas =K ’ ,"
razones que se explicaran mds adelante. 9 /

\“A\‘ﬂ‘r i
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Estos son la correccidon de los

s e 0w BlkR Wago bocetos de la primera parte,

Lo gyt @7 aur = 92 Q1%) pertenecientes a Registro,
W wospo = o eI Animales y Mapa.

Los que estdn remarcados
son los elegidos para el
proyecto. Reiterando, en el
paso a Adobe Illustrator se
corregirdn detalles y errores.

!'x\\;,‘ QD QLo v

Y oro oca\wo T 5 hoet0S b O Se utilizardn siluetas para representar
animales en la ventana de fichas.
Estos se verdn mds adelante en este

documento.




Estos son los iconos que
se comentan en la parte de
bocetaje donde los primeros
tres de la primera fila fueron
descartados debido a que no
eran precisos.

Finalmente, estos son los
iconos que permaneceran
dentro de la aplicacion.

Se considerd rellenar los
espacios dejando con mas
peso visual, siendo mads
comprensible

Mads adelante se observara
un andlisis, probando los
distintos iconos.
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Iconos de la secciéon de
amigos, donde antes se
presentan  los  bocetos.

La  primera fila fue
descartada dado que no
van acorde con los iconos
anteriores, por lo que no
se generaba una armonia.

La ultima fila de iconos
representa  los  mismos
conceptosde: Agregaramigo,
Bloquear y enviar mensaje.

1. Guia Hud para capturar
el animal con su secuencia
animada, porque este al
encontraralanimalsecargara
para mantener la atencidn e
identificar qué animal es.



2. Ventana para informacién
acerca de los animales o
didlogos hechos por el nifio.
El concepto para la creacion
de este es un estilo futurista.

3. Marca de la distancia
que encuentra los animales
buscados y apunta hacia
dondeseencuentraelanimal,
como un sistema de rastreo.

Dentro de este espacio
se encuentra la distancia
en metros referente a la
ubicacion del animal.

4. Sistema de alerta para
cuando se active el control
parental y genere una
alarma en el usuario.




Nino del Futuro

Estudio de estilo para el
nifio viajero del tiempo.

Se buscé entre 3 estilos
distintos de forma de cuerpo,
manos y ojos para poder
generar una estandarizacion
en su personaje.

Perspectiva en giro 360°

Giro del personaje en 360
para su uso en distintas
aplicaciones, generar un
estdindar de su figura y
observar los componentes
de su anatomia.

Dibujos del personaje
dentro del videojuego

Estas son algunas de las
apariciones del personaje,
las cuales se podrédn apreciar
dentro del videojuego.

También se aprecia su paleta
de colores.



Portada

Portada

La portada se consideré ser creada
basdndonos en un monumento
destacable en la ciudad de Santiago.

Como este proyecto es progresivo, en
un futuro se piensa cambiar la imagen
de la portada dependiendo de la regidn
a estar presente. Tal como se ve en
esta se rescataria algin monumento
representativo de cada una de estas.

Lavistadeestaportadaestd pensadapara
mostrar el edificio Costanera Center, la
cordillera y la unién con los parques
dentro de la ciudad, como el parque
Metropolitano o el parque Forestal.




Para mostrar ampliamente el proceso de boceto se separa cada
animal dibujado, desde el boceto a papel, hasta la ilustracién
en formato digital.

Con fines de colores, las ilustraciones digitales tienen un
fondo neutro gris, ya que esto favorece a neutralizar los colores
usados y asimilar los colores que tienen los animales en la vida
real, asi se evita iluminaciones o sombras mal enfocadas.

El siguiente boceto es un estudio en busqueda del estilo de
ilustracion, con enfoque en realismo y caricatura.

En un comienzo se pensaba agregar a la chinchilla de Bennet
en el prototipo, pero fue descartada.

/ 2o Yo




Ref.1 Sapo arriero
https://laderasur.
com/fotografia/
chile-ranas-y-sapos-
que-podemos-ver-y-
escuchar-en-verano/

Ref. 2 Sapo arriero 2
https://kenosus.com/
sapo-arriero-also-
des-nodosus-ca-
si-amenazadatam-
bien-conocida-co-
mo-sapo-popeye-es-
ta-especie-es-ende-
mica-de-la-zona-me/

Bocetos de sapo arriero

‘@‘

Estos fueron los primeros bocetos
realizados a ldpiz, donde también
se definid en que parte de la
clasificacion se iba a encontrar.

El sapo arriero esta clasificado como
Casi amenazado NT, por lo que su
clasificacion dentro del juego caeria en
Raro.

Sapo Arriero:

Se usaron imdgenes de referencia
para todos los animales, algunos se
usaron solo de referencia alterando
lamorfologiadelosanimalesyaque,
algunos se parecen fisicamente,
pero contienen caracteristicas que
los distinguen.

De las caracteristicas notorias que
habia que resaltar era su mancha en
forma de antifaz, sus ancas anchas
y sus ojos cristalinos amarillos para
diferenciarlo de los otros sapos.




Traspaso al digital

En esta etapa el boceto ya fue
pasado al digital, corrigiendo
detalles de anatomia y de
forma para luego realizar el
llamado lineart, o limpieza de
lineas.

Coloreado

Por ultimo, se colorea acorde
los colores del animal,
representativos a como se
verian en la naturaleza, para
no generar confusion.



Ref. 3 Lagartja de ] agartija de Gravenhorst
gravenhorst

https://www.flickr.
com/photos/nicole_ Al joual que con el sapo,

sallaberry/

se usaron imdgenes de
referencia pero adaptando
las caracteristicas especificas
de la especie.

Boceto de lagartija
Dibujo a ldpiz y papel de la lagartija.
Esta estd clasificada como vulnerable

VU, por lo que dentro del juego se
encasilla en Poco comun.




Traspaso al digital

Arreglo de detalles.
Delineado de formas.

Coloreado

Colorear al animal con sus
respectivos colores, en este
caso es importante porque
en esta especie de lagartija
se diferencia por sus colores
y sus manchas especificas,
como lo son el color de la
cola y las franjas al lado de su
cuerpo.




Cururo

Ref. 4 Cururo Cururo

https:/fwww.

fotonaturaleza.cl/
Animal pequeno con clasificacion de
preocupacion menor, LC. Por lo que dentro
del videojuego sera facil de encontrar y mas
sencillo de escanear.

Boceto

Boceto hecho a lapiz y papel.

@ 3 e
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Traspaso al digital

Arreglo de detalles.
Delineado de formas.

Coloreado

En el caso del cururo para
su coloreado se considerd su
color principal. Donde mads
hubo enfoque fue en el color
de los dientes, dado que es
parte de sus caracteristicas
fisicas importantes.




Ref. 5 Piuquen
https://avesenchile.

cl/piuquen
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Piuquén

Este animal se encuentra en la norma
como "Enpeligro",EN,loquesignifica
que en el juego serd clasificado como
glorioso, por lo tanto, sera mads dificil
de encontrar y atrapar.

Esta ave asimila un ganso. Sus

caracteristicas importantes son la
forma de su pico y la de sus patas.

Boceto

Boceto hecho a ldpiz y papel.




Traspaso al digital

Arreglo de detalles.
Delineado de formas.

Coloreado

Una caracteristica importante
en el Piuquén es el color de
sus plumas en las puntas de
sus alas y cola.

Otro color importante en el
piuquén es el de sus patas.




Se eligidé una paleta de colores para que sean los principales
basdndose en los conceptos, que son Naturaleza, Diversion y
Aprendizaje. Estos colores ademds de tener conexién con un
concepto, también tienen una armonia, ya que componen una
triada de colores con base en la Rueda cromatica.

Azul: Color de la armonia y la simpatia, amistad y confianza.

Se considera como un color neutral, hacen que estas emociones
se vean reflejadas porque es uno de los colores mas calmados
dentro de la rueda de colores (Heller, 2004).

Ademas, el azul es el color de la fantasia. Pero se refiere a
la fantasia lejana, que no es tangible a nuestra, ya que esta
indicado para la fantasia irreal.

Verde: color de la naturaleza, lo natural, juventud.

Es de esperarse que el verde lleve a pensar en la naturaleza,
normalmente se nombra todos los puntos naturales como
“Zonas Verdes” o el “pulmdn verde”, esto tiene que ver por
qué las hojas de los drboles y la naturaleza en general es de
distintos y variados tipos de verdes (Heller, 2004).

Como color de la juventud, es debido a la maduracion de las
frutas, cuando las frutas estdan recién iniciando su crecimiento
son de un color verde, a medida que va avanzando esto, van
cambiando de colores. Por ello se asemeja que cuando uno va
creciendo en las primeras etapas de la vida.

Naranja: diversion y de la sociabilidad.
El naranja une y armoniza, sin él no hay diversién. Esto es

debido a lo vibrante que queda la mezcla del color amarillo y
rojo (Heller, 2004).



#F2b705 #F27405 #abd904 #4bd4rf2

(Los colores son expresados en un valor Hexadecimal para poder ser
representados de manera general y en sus valores en Rojo, Verde y Azul
(RGB), debido a que como es una aplicacién mévil y como se ensefia en la
carrera, el uso de colores en pantallas es dictaminado por el RGB)
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Logo Faunastica

Existieron variadas vistas en
relacion con la forma del logo,
dado que los conceptos mds
fuertes era relacionado con
los nifios y con la naturaleza.

En un comienzo se buscaba
encontrar una armonia entre
estos dos conceptos.

Después se prefirié descartar
la parte naturaleza del logo
e incluir el lado futurista del
videojuego para representar
la historia y el pacto de
realidad que se encuentra
dentro del juego, haciendo
ver como una llamada dentro
del juego y complementara el
lado futurista de este.

Como se aprecia en los
primeros bocetos, se
busca una conexién con
los animales, incluyendo
elementos relacionados con
la naturaleza.



Logo Faundstica

Los siguientes son distintas formas en las que evoluciono el logo. Estos van
desde una fase muy sintética a mas complejas pero todo descartado.

INAST
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Propuesta 1

La siguiente propuesta fue la primera planteada. Se buscaba que fuera la mezcla
entre infantil, naturaleza y futuro. Pero se alejaba de la imagen principal del
juego. Por lo que se termind descartando.

Propuesta 2

Esta propuesta fue la escogida. Se establece conexidn con el videojuego y el
concepto de futuro.

Pero hay un error en el cédigo de color, considerando que al establecerlo con la
portada este se perdia, dado que los colores del fondo son muy similares.



Propuesta 3

Igual a la propuesta 2, solo que cambiando los colores. También se consideré
algunos detalles minimos.

Parte de la creacidn de este logo es el cardcter del factor random diferenciado,
que puede ofrecer el videojuego, con relacién a que no siempre aparecera el
mismo animal, sino que serdn generados aleatoriamente

FAUNSSTION

Naming

FALNGSTICN
I

Fauna Fantastico Nautica

El naming de este videojuego es Faundstica el cual contempla 3 palabras, Fauna,
por los animales de la aplicacién; Fantastico, por la fantasia de que sea un nifio
del futuro; Ndutica, debido a que esta palabra estd ligada a la navegacion que es
lo que se realiza a la hora de buscar animales.



Se eligieron dos tipografias para este proyecto, una con base
en los titulos o los textos mds destacados y la otra para el texto
legible, para que sea cdmodo para la vista y liviana a la hora de
leer en la aplicacion.

La primera es Day One, una tipografia experimentalista,
creada especialmente para ser usada en titulares. Tiene un
estilo futurista y se asemeja a la tipografia “Numans”, ya que
estd inspirada en esta.

Days One

ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
0123456789

SIS HVI?2%E()E@

La segunda tipografia Nunito, una tipografia al ser una
tipografia sans serif considerada para ser usada como tipografia
de display, solo por sus terminaciones redondeadas, teniendo
una tipografia hermana llamada Nunito Sans, que es igual en
forma, pero sus terminaciones son rectas. La eleccién de esta
tipografia es gracias a la legibilidad que tiene, a pesar de no ser
producida para textos. En el caso del proyecto es usada para
textos cortos, como instrucciones cortas.

Nunito

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789

ISHINY 7% & ()@



Estos son los primeros bocetos complejos realizados en Figma, midiendo disposicion de
espacio y logrando visualizar con mas claridad que solo en papel.

1l

Registro

>

X

Registro

Animales

MENU

Lagartija de
§ / = z Gravenhorst
Mapa Animales

”_’ Cururo
—r Lagartija de
Que falta? iAmigos! Gravenhorst

@} \ Vi AtEED

Insignias Configuracién

Menu Animales

Amigos

Lorem ipsum

dolor sit amet
consectetur.

Nombre de amigo
Animales Pts amistad I

Nombre de amigo

Animales Pts amistad Lorem Ipsum Dolor Sit Amet
Consectetur. Ac Tempus Vitae
Duis Magna Convallis Amet
Lorem Elit Posuere. Semper
Nombre de amigo Augue Pulvinar Massa Justo Nec
Non. Volutpat Nam Lectus Id Et
Ipsum Diam Cursus. Lorem
Ipsum Dolor Sit Amet

Animales Pts amistad

b Ko i}

Amigos Ficha de
animales

Se puede notar que los colores
no son los elegidos, dado que
era solo la primera maqueta
del prototipo inicial.

En la ventana mapa nos
muestra el mapa a recorrer
mientras se buscan los
animales, como si fuera un
mapa de Google Maps.

La ventana Menu es donde se
puede acceder al resto de las
ventanas.

Animales, nos muestra que
animales se han encontradoy
es el acceso a las fichas.

En Registro son los animales
que se podrian llegar a
encontrar.

Amigos es donde se gestiona
el listado de amistades

Por ultimo, Ficha de animal
nos entregard la informacidn
que se ha recolectado.
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ANIMAL DETECTADO

iRecuerda mantener al animal en la vista!

La secuencia anterior nos muestra como se capturaria la informacién
del animal, puesto en Figma se ve una animacion lineal.

iCUIDADO!

|
- portal de

comunicacion se ha
quedado sin bateria

CERRANDO

Control
parental

Dentro de la aplicacién
se  encuentra  una
ventana de  control
parental que al pasar el
limite de tiempo de uso
bloquea el juego, asi
existe un control en el
uso de las tecnologfas.

| ™)
| Kl |

Cudl es la mayor caracteristica
del sapo arriero?

) Sus grandes brazos
b)  Sus enormes ojos

<) Sus manchas

Cuestionario

Este cuestionario estd
pensado para que los
ninos complementen el
conocimiento adquirido
por analizar los animales.

MENU
.
S
9q

&
AR

Cambio en el
menu

En esta etapa se probd un
cambio en los colores de
los iconos para observar
si es que tiene mejor
visualizad.



13. Proceso en Figma



En esta fase, se puede evidenciar la presencia de los colores principales antes vistos. Se
corrigen errores de espacios y de uso. Por ejemplo se agrega una barra para realizar la
accion de scroll para que se percate que se puede realizar en algunos de los wireframes.

Lagartija de
Gravenhorst

Animales: 0

~rr——
Nombre de amigo
Animales: 20
et
re———

Nombre de amigo I

Lagartija de
Gravenhorst

Nombre de amigo

Animales: 30 Piuquén

ANIMAL DETECTADO — i

]
TeatroUC =]
Avenida Irarrazaval OK Mai
1
Las Lanzas Banc

rancisco Molina Dahl

&)
H

-~
SAPO ARRIERO p,
~ > e ;
g 2 S
Wik et sopein b ¥ =

£



Es aqui donde también ocurre un cambio en el color del sector de menu, cambiando el

titulo de este y los colores y formas de los iconos.

Se hicieron cuatro ensayos visuales, en los cuales el mds acorde es que los iconos tengan

relleno en sus trazos y les dé claridad a la hora de observarlos.

Problemas con el
peso visual de los
botones.

Los iconos rellenos
se ven claramente.

Similar a la eleccién
final, pero el borde
de colores de los
botones  generaba
ruido al verlos.

MENU

X]

MENU

X]

MENU

Problemas con el
peso visual de los
botones.

No eran posible
visualizar los iconos
de manera correcta,
se disipaban dentro
de los botones.

No eran posible
visualizar los iconos
de manera correcta,
se disipaban dentro
de los botones.
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En esta fase se puede apreciar algunos cambios de los bocetos originales, como lo son las
fichas de los animales, donde ya no es solo texto, sino que ahora tiene una interpretacién

mas visual logrando sintetizar la informacion.

También se agregé la ventana de Logros, con la finalidad de incentivar a los nifios a

seguir la aventura

Serealizé un cambio en la
ventanade registrodonde
se cambié el nombre
por: ¢Qué nos falta?

Aparte se agregé el inicio
de sesion para que los
nifos puedan guardar
la informacién de su
progreso y a su vez los
padres puedan gestionar
la  configuracion de
la misma cuenta.

Por ultimo, se cambid
el texto incluido en
el panel de Control
parental debido a que se
interrumpia el pacto con
la realidad.

£Que nos Falta?

& 4 & Z

1/6 1/- 1/8 1/16

BIENVENIDO

Registrarse

Iniciar sesién con:

& Google

§ Facebook

Para menores de 13 afios, la cuenta

Logros

Lorem ipsum
dolor sit amet

BIENVENIDO
Inicio de sesién

jCUIDADO!

Contrasefia b |

El portal de
comunicacion se ha

Olvidaste tu contrasefia?
“ quedado sin energia

Problemas de inicio de sesion

CERRANDO
PORTAL

|

Logro... Logro...

Logro... Logro...

Logro... Logro...



14. Proceso en Figma
Final

Las siguiente son los wireframes que se mantienen actualmente
en la version alpha de la aplicacion, los cuales tienen integrados
las correcciones correspondientes y los ajustes necesarios.



(EaundsTicn
BIENVENIDO

“Necesitas
ayuda de una
adulto para
iniciar la Inciar sesién con:
aventura”

Iniciar sesién

Registrarse

G Google

¥ Facebook

Para menores de 13 afios, la cuenta
debe ser creada por su padre, tutor o
adulto responsable

Completa los datos

Completa los datos
para el juego

para la cuenta

Adulto responsable® Datos del nifio
MNombre y apellido Nombre y apellido Inicio de Sesién

Usuario

Correo

Genero Contrasefia

Telefono
¢Olvidaste tu contrasefia?

Prablemas de inicio de sesion

Contraseiia
Nifa

Confirmar contrasefa Prefiero no venir

Nifa

*Datos de uso exclusivamente del
juego, para la experiencia del
estos datos  estardn

*Datos deben se completados por
un adulto responsable, ya que debe
ser una cuenta controlada jugador,

Seguros.
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Como en

olina Dahl
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EXTRAYENDO ADN

ANIMAL ENCONTRADO

CARACTERISTICAS

i




Logros

<Que nos fFalta?

s 4 &

1/6 1/- 1/8 1/16

Lagartija de Gravenhorst

Cururo

Sapo arriero

Piuquén

Logros

Centro de Formacidn

m Tecnica INFOMED
S, (I | i i

=

@

Todos somos.
reptilianos

Logro...

Logro...

Logro...

Logro...

Logro...

ned lnnssiaWaraacs



Recompensas Configuracion
:n;::lde historia :I;ia’:lda historia SOf‘lidO [ [ i [
Rooo Roo000

Voz en off Si [No

Zoolégico Nacional
fooo

Zooldgico Natural

COn7rO1 p4r3n74i

“Zooldgico Buin Zoo “Zooldgico Buin Zoo

Koo Rooc0®
C Formacion C de Farmacidn
Técnica INFOMED Técnica INFOMED
1 H . 1 .
Ebanc Niu Sushi Glmnaslo Club Niu Sushi Gimnasio Club

~ NufioaPlaza

~ NunioaPlaza

(Cudl es la mayor caracteristica
. del sapo arriero?

i ! i a)  Sus grandes brazos o |
: jan

B . b Sus enormes ojos.
1

o Sus manchas

N !
| — _
-+ DubléMm_qua

(]
Escuela Basica José
Toribic Medina

B3
Configuracion

Control parental

Dias n

Minutos n
Segundos
Mensajes

Si [No
en amigos -

;CUIDADO!

El portal de
comunicacion se ha
quedado sin energia

CERRANDO
PORTAL



Se realizaron tres testeos. Los primeros dos se efectuaron de manera
informal, por lo que bdsicamente fueron sin datos recolectados. En
cambio, el ultimo testeo realizado fue hecho con un formulario estipulado,
permitiendo disponer registro de quienes lo completaron, ademds de tener
un respaldo de la autorizacion de los padres para poder generar el testeo.

El primer testeo fue realizado por una nifa, llamada Rafaela Céspedes, de
12 anos. La cual fue un testeo mds personalizado dado que iba cuadro por
cuadro comentando que es lo que le dificultaba a la hora de usar la aplicacién.

] S L

ANIMAL DETECTADO

® Como en Lima

s .
TeatroUC @ ~

ow
Avenida Irarrazaval OK Mai
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Las Lanzas Banct

rancisco Molina Dahl




El segundo testeo fue de forma abierta en el parque Metropolitano, en la ciudad
de Santiago, especificamente en un evento sobre la fauna nativa, porlo que erade
ambientefamiliarconpadresynifnosqueibanapasarsufindesemanaalcerro.Seles
mostréa3infantesdedistintas edades. Tuvovarios comentarios pero se concluyd
que aun le faltaba a la aplicacidon informacidn y que fuera un poco mds visual.

El dltimo testeo fue realizado a 7 nifios de variadas edades y provenientes de
diferentes partes de Santiago. Este fue efectuado con la version de Figma
de la seccion “Proceso en Figma final”. Corresponde a ser el prototipo
alpha de la aplicacidn, considerando que se seguira testeando en un futuro.

8,6
T
(1 10 )

"Fome" Muy entretenido

Tabla anterior nos muestra un sistema de clasificacion, donde se les consulté
a los ninos que testearon el videojuego que tal les habia parecido, con nota 1 de
"Fome" a nota 10 como muy entretenido. Se obtuvo una media de 8,6. Aunque la
cantidad de nifos encuestados fue reducida, se puede reflejar un recibimiento
positivo al videojuego.

El diagrama 2 nos muestra cudl fue el
porcentaje de ventanas que no lograron
reconocer del todo o que debian de
tener alguna ayuda para guiarlos.

Por lo que se consideraran para el
cambio en un futuro de la aplicacién.

Diagrama 2:
Ventanas que no se reconocian

Diagrama 1:
Calificacién a la
aplicacién



Retomando el diagrama 2, estas son las secciones que fueron confusas para los

nifos.
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La seccion Mapa, no
era facil de reconocer al
animal, debido a que se
presenta en un formato
muy pequeno , no visible
facilmente. Agregando, el
icono de Menu se pierde
en el espacio.

Se consideraran los
cambios para la siguiente
version.

En esta parte, los nifos
se confundian a la hora
de querer apretar abrir el
portal, se concluye a modo
de hipdtesis que puede ser
por falta de contexto.



Luego de revisar los resultados antes vistos incluidos en la seccidn
de testeo, se considera, en parte, considerando la baja participacidn,
viable el videojuego. Esto es debido a que se mostré un gran interés por
parte de los ninos, e incluyendo a los padres con respecto al videojuego.

Por el lado de los nifios, se veian atentos a la hora de explicarles de qué
trataba, contando la historia detrds. Después ellos se dedicaban a mirar
meticulosamente la pantalla principal, es decir, el mapa, para encontrar al
animal, si bien este era dificil de diferenciar, todos lo lograron, por lo que se
considera agrandar los iconos de aparicidn de los animales. Unos cuantos nifios
volvian a repetir la animacion, por lo que también se debe considerar el agregar
animales, con fines demostrativos, para mds adelante, pero como este es solo
con base en el prototipo, es aceptable que no se mostrara algun otro animal.

Otro punto en contra debido al ser un prototipo, incluyendo la consideracién
de que estd realizado en Figma, es el sonido, dado que no sonaban las
caracteristicas ni las animaciones. Sin embargo, si la animacidon es
realizada en After Effects se le puede incluir sonido, pero también hay
que contemplar que Figma limita el uso de videos en la version gratuita.

A varios les llamd la atencién la zona de customizacién del avatar,
que actualmente no estd disponible, pero se considera agregar mads
adelante. Terminado, también querian revisar las fichas de los animales,
pero las dejaban de lado luego de ver que no contenian informacidn.

En el caso de los padres observaban atentos lo que los nifios iban
haciendo en la aplicacion y consultando de vez en cuando algunas
preguntas, como: ;Existe la aplicacion en la Play Store? O ;cudndo estara
disponible para descargar? Algunos incluso deseaban instalarlo en el
momento pidiendo el link de descarga, dado que querian compartirlo.

Si bien a la aplicacién/videojuego ain le falta desarrollo en el drea
demostrativa, este primer encuentro tuvo buen recibimiento, por lo que
todo lo evaluado actualmente serd considerado para futuras pruebas.
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Fondo audiovisual - Producciéon de videojuegos (Ministerio de la
Cultura):

Fondo especializado en el que se puede postular como persona natural o
empresa productora de videojuegos a cargo del Ministerio de Cultura. En
el caso de postular como persona natural, se debe emplear mds personas,
cubierto por el financiamiento, para que haya una distribucion de roles
en el proyecto.

Este financiamiento divide el proceso de la creacion de videojuegos en
tres etapas, pre-produccion, produccion y/o post-produccién. Se puede
postular a todo el financiamiento es decir las tres etapas o solo a una de
ellas.

Fondart:

Se considera este financiamiento solo de ejemplo, ya que actualmente
no estd ligado a la creacion de videojuegos. Es por ello que existe el
financiamiento mencionado antes, el cual estd actualizado a la fecha.

Explora:

El financiamiento explora se define por financiamiento para proyectos
de divulgacién cientifica, por lo que cada proyecto que se defina
dentro de este concepto puede ser postulado. Estos pueden ser: videos,
imdgenes, animaciones, series animadas y hasta videojuegos, entre
otros. Se nombra en este documento, pero actualmente no se encuentra
vigente.



Como disenadora freelance

- : ; )
Precio por | Precio
hora ¥ por horas Total
trabajadas
llustracion:
[lustracion (6 ilustraciones) | $8.000 clp x hora | $8.000 clp x 8 hrs | $64.000 clp
X6 $384.000 clp

Diseno de interfaz $10000 clp x hora | $10000 clp x 600 hrs| $6.000.000 clp
& J
/ . ¢ . )

Equipo tecnologico de trabajo

Computador $150.000 clp

Tablet de dibujo $210.000 clp
o Y,
/ A\

Programas

Prototipo en Figma $12 dolares mensuales x 3 meses $31.320 clp

Clip Studio Paint $25 dolares una vez $21.750 clp
\ Y,
o )

Unity

Gratis, plan personal $0 clp
\ Y,

*Clp: Peso chileno

Total del proyecto (@6.797.070 clp




1. La mayor proyeccidon es poder lanzar al mercado el videojuego
completo, esto quiere decir, por hacer que esté en las plataformas de Play
Store y App Store, con toda la informacion completa de los animales.

2.Losegundoesqueafuturoexistanactualizaciones,enlas cuales sevayan
agregandoregiones,empezandoconlaregionmetropolitana,continuando
con la regién de Arica y Parinacota. En la siguiente actualizacidn, para
que haya un cambio relevante en los animales, continuara en la region
de Magallanes, ampliando a los animales que se puedan encontrar
exclusivamente en esas zonas. También la posibilidad de un upgrade
con solo animales acudticos. Por lo que se ird integrando gradualmente,
alternando las regiones de zona norte y zona sur hasta completar.

3. Luego de agregar todas las regiones se considerard agregar otros seres
vivos pertenecientesal territoriochileno,comosonlaflorayelreinofungi.

4. Para terminar, el dltimo upgrade a ser considerado serd agregar los
dinosaurios que hayan existido dentro del territorio.






Recapitulando la informacidén, segun la investigacion al inicio del
documento se puede evidenciar el déficit en la informacion al respecto
de la fauna chilena en los primeros afios de ensenanza en los colegios.
Como se menciona, no estd incluido en los planes escolares. Por ello los
padresopinan queenloscolegios nose ensefialo suficiente acercade esta.

También otro aporte que puede agregar la investigaciéon es que los
nifnos aprendan con material diddctico y audiovisual, dado que las
imdgenes, sonidos y videos son una manera eficiente de aprendizaje
que solo con textos como lo hace la educacién convencional. No solo
apreciar ese contenido en la memoria, en consideracién que también
se explica que, segun el contexto, los nifios aprenden sin saber que
estdn aprendiendo mediante juegos, lo que lleva a facilitar el trabajo
del profesor. Actualmente, no existe un material de fdcil acceso para
complementar este conocimiento por los animales. Lo mds cercano que
hay son aplicaciones para observar aves.

Tomando estos puntos en cuenta, es interesante la creaciéon de la
aplicacién/videojuego, contemplando los datos recolectados, puesto que
existe un interés por parte de los nifios y sus padres por aprender acerca
de los animales que los rodean. Conectando esta informacion con el
proyecto en desarrollo y los datos de los testeos, es considerado que los
infantes reaccionan de manera positiva ante la posibilidad de tener la
informacidn en sus manos, puesto que las imagenes les hace llamativas 'y
nosoloeso, sinoque esunamanerafacilde tenerlainformacidonalalcance.

Como disenadores, es parte de nuestro trabajo garantizar que la
informacidn pueda ser entregada de forma clara, ademas de concisa,y en
este caso de forma entretenida, para que los usuarios tengan un acceso
a ella. Agregando, es parte del disefio, que la aplicacién sea funcional
para los infantes, esto quiere decir que puedan usarla de manera cémoda



e intuitiva debido a que debe ser pensada en el usuario. Por dltimo, las
ilustraciones, nos ayudan a observar sin usar imdgenes y de manera
caricaturizada los animales para que sean amigables para los nifios,
evitando salirse del pacto de realidad.

Aunque el proyecto estd contemplado para que siga extendiéndose por
el futuro, dado que no esta completo y aun falta informacion, se aprecia
que tiene una buena base para continuar en desarrollo. Estd previsto
para que no solo se complete y se convierta en una version beta de
calidad y funcional al 100%, sino que también para que sus proyecciones
sean empleadas. Asi, la aplicacidn no solo se quede enfrascada en una
sola region, sino que todos los nifios de Chile puedan aprender sobre
la fauna que los rodea. Es importante que los nifios sepan acerca de la
fauna para generar conciencia en las nuevas generaciones.
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