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RESUMEN

Este trabajo propone una alternativa tecnolégica movil colaborativa que permita a
padres e hijos crear mundos en 3D, de manera que se refuerce la creatividad de los
nifios y se establezca al padre como una figura perenne en el proceso educativo del

mismo.

La necesidad de nuestra propuesta surge debido a que las labores cotidianas del
padre junto con otros factores que estudiaremos en este documento han contribuido
a que no exista tiempo de calidad en la relacion con su hijo. Una de las areas donde
existe mas ausencia del padre es la del refuerzo de las habilidades creativas
involucradas en la educacion inicial infantil. Esta falta de participacién por parte del
padre, ocasiona que el mismo pierda fuerza como una figura representativa en lo que
a educacion se refiere. Por tanto una propuesta que permita al padre relacionarse con
su hijo y ayudarle a desarrollar sus habilidades generard un mayor beneficio para
ambas figuras, ya que el tiempo de calidad entre ellos no solo se basara en establecer

relaciones fuertes sino también en educar.

Para lograr llevar a cabo nuestra propuesta utilizamos un enfoque de disefio centrado
en el usuario, el cual requirié la realizacion de una investigacion exhaustiva sobre lo
siguiente: los principales motivos por los cuales los padres no suelen formar parte de
estos procesos; la importancia de este refuerzo en los nifios; el contexto en el cual
este refuerzo debe darse para ser efectivo. Ademas, el enfoque utilizado demandé un
contacto constante con padres e hijos que no solo nos hablen de su postura sobre la
tematica sino también participaran activamente en el disefio iterativo de la solucién.
Como resultado, se obtuvo un producto final mas apropiado para el grupo objetivo:
padres de 25 a 33 afios y nifios de 4 a 7 afos.
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CAPITULO 1

1. DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1.

Introduccion

Es muy comun en nuestra sociedad que el padre sea el principal o Unico
proveedor del sustento econémico del hogar, que llegue agotado después de
una larga jornada de trabajo y por tanto su disponibilidad de tiempo de calidad
con sus hijos sea algo limitada [12] . Esto ocasiona que sea la madre quien
muchas veces esté pendiente de todos los quehaceres de la casa, entre estos,
el cuidado de los hijos incluyendo la potenciacion de sus habilidades
académicas. La falta de participacion del padre provoca una segmentacion de
roles en la familia, donde muchas veces es la madre quien se vuelve una figura
representativa en el proceso de ensefianza de los nifios y el padre se ve
aislado del mismo. El escenario es el mismo en el caso de hogares donde la

madre trabaja la misma cantidad de horas que el padre [12].

El principal problema de esta parcializacion no se evidencia a corto plazo, pero
ya cuando los hijos empiezan un proceso educativo mas especializado en
instituciones como jardin, escuelas y colegios se vuelve evidente el impacto
de este fendmeno dentro de la familia. Estudios sefalan que la ausencia o
poca intervencion del padre aumenta las probabilidades de que el nifio exhiba
un bajo rendimiento académico, tenga problemas emocionales, de autocontrol

y comportamiento en general [12].

Hoy en dia la tecnologia esta tan inmersa en nuestras vidas que ya forma parte
del medio ambiente que nos rodea. Desde nifios a adultos estan muy
familiarizados con el uso de computadores y smarthphones a tal punto que
son una herramienta mas en su vida diaria; por lo tanto hacer uso de la misma
para disefiar nuestra propuesta no es una idea descabellada [14]. Ademas
estudios demuestran que una de las actividades recreativas mas frecuentes
en nifios y adultos son los videojuegos [13], de manera que tomando en
consideracion estos puntos se decidio optar por la creacion de un aplicativo

movil a manera de video juego que ayude a los padres a involucrarse en el



proceso educativo de sus hijos.

Tomando en cuenta que entre los principales motivos por los cuales este
problema se hace presente en muchos hogares se encuentra el
desconocimiento de cémo ayudar a aprender mientras juegan juntos y la falta
de herramientas mas adecuadas para hacerlo [11]. El presente trabajo de
materia integradora plantea ofrecer a los padres de una alternativa tecnoldgica
que les permita colaborar en la potenciacién de las habilidades de sus hijos,
de tal forma que sean posteriormente una figura presente en su desarrollo

académico.

Para desarrollar nuestra propuesta optamos por usar un enfoque de disefio
centrado en el usuario, el cual requirié se realice una profunda investigacion
sobre la problemética presentada asi como también un acercamiento
constante con usuarios potenciales para comprender cual era su postura
frente a la misma y permitirles participar activamente en el disefio de la
solucion de tal forma que el producto final que se les presentara sea el mas
apropiado o cercano a lo que ellos tenian en mente. El rango de edades de
los usuarios en el caso de los padres fue de 25 a 33 afios y el de los nifios de
4 a 7. Se realizaron 3 iteraciones principales para llegar al producto final en
las cuales se realizaron pruebas directas con el grupo objetivo y asi recibir la
respectiva retroalimentacién y ajustar la solucion a las necesidades del

usuario.

La evaluacion del producto final consisti6 en realizar un ejercicio con los
padres e hijos que consistia basicamente en recrear una escena presentada
haciendo uso del aplicativo, recolectar los comentarios de los usuarios y que
estos calificaran la solucion en términos de objetividad, recreacion, facilidad
de uso y apariencia. Los resultados recolectados fueron alentadores pero ain

es necesario hacer ajustes que mejoren la experiencia de la misma.

Una vez presentado el problema se describen los objetivos generales y
especificos de nuestra propuesta, un capitulo 2 donde se profundizara mas a
fondo en las fases del proceso de disefio centrado en el usuario y un capitulo

3 donde se presentan los resultados obtenidos de nuestra solucion con su



1.2.

1.3.

respectivo analisis, conclusiones y trabajo a futuro que nos hemos planteado.
Objetivo general

Posicionar al padre en el proceso educativo de sus hijos para que se
establezca como una figura perenne en las distintas etapas de preparacion

académica del mismo.

Objetivos especificos

¢ Motivar a que los padres se involucren en actividades educativas con sus
hijos de manera que estén dispuestos a dedicar mas tiempo a las mismas.

e Potenciar mediante el juego colaborativo entre el padre y su hijo las
habilidades creativas del nifio.

e Procurar que la experiencia ofrecida le ayude a expresarse de mejor
manera con el medio que lo rodea y a representar de mejor manera sus

ideas con los demas.



CAPITULO 2

2. CICLO DE DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

El disefio centrado en el usuario es una metodologia que consiste principalmente en
identificar las necesidades del usuario, especificar el contexto de uso, especificar los
requerimientos de la solucién, proponer posibles soluciones de disefio y evaluar el
disefo; todo esto con un objetivo en comun el cual es conocer y comprender las

necesidades, limitaciones, comportamiento y caracteristicas del usuario.

Esta metodologia fue usada para desarrollar la propuesta que se describe en este
proyecto y fueron usuarios reales quienes formaron parte de este proceso no sélo
para la investigacion de los mismos sino también para realizar pruebas con ellos y

recibir su aprobacion del disefio.

Este proyecto se llevé a cabo en la siguientes fases: una revision de literatura para
entender mejor el contexto del problema que intentamos resolver, una investigacion
de usuario en la que se pretendia comprender la postura actual del grupo objetivo
frente a la problematica estudiada y de qué forma sugieren se podria ayudarles a
evitarla, ademas de un ciclo iterativo de disefio, implementacion y evaluacion para
tener retroalimentacion de los usuarios de la evolucién de la solucion y considerar

ajustes que satisfagan de mejor manera la necesidad de los mismos.
2.1. Revision de Literatura

La potenciacion de las habilidades de los nifios es una parte muy importante
en el crecimiento de los mismos, pero es muy comun que la funciéon del padre
dentro del hogar se limite Unicamente a cubrir las necesidades como
alimentacién, vestimenta y muy posiblemente llevarse bien con su hijo,
dejando de lado las actividades que promuevan la estimulacién temprana de
las habilidades [11] y al mismo tiempo acostumbrando a los menores a que

estas sean las Unicas tareas del papa [7].

Las causas mas comunes de este problema son:

¢ Disponibilidad de tiempo.



e Falta de herramientas adecuadas para los padres.

e Herramientas con resultados parcializados.

No solo bastd considerar las principales causas del problema o cémo los
padres han llevado este tema hoy en dia, fue necesario explorar conceptos
basicos sobre educacién infantil que nos permitieran entender qué habilidades
son las mas importantes a reforzar, qué edad es la mas indicada para esto,
coémo promover la interaccién entre padre e hijo de manera mas sencilla y cual

es la mejor forma de ensenarles.
Los principales topicos explorados fueron:

¢ Aprendizaje divertido.
¢ Creatividad en los nifios.
e Trabajo en equipo.

¢ Soluciones tecnolégicas para nifios.
A continuacion se describiran uno a uno los temas antes mencionados.
2.1.1. Disponibilidad de tiempo

Estudios realizados sobre los padres que trabajan a tiempo completo
(40 o0 mas horas a la semana) en Canada, Estados Unidos, y en el
mundo, disponen o dedican un promedio de 2-3 horas diarias para
actividades del hogar y el cuidado de sus hijos, tal como se observa en
la tabla 1.



2.1.2.

PAIS Tiempo (horas y minutos)
Francia 2h 30 min
USA 2h 45 min
UK 2h 46 min
Alemania 3h
Japon 1h 7min
Otros 2h

Tabla 1: Tiempo empleado en cuidado del hogar e hijos.

El poco tiempo que el padre esta dispuesto a darle a actividades
educativas con su hijo es una de las principales razones por las cuales
este se queda un poco aislado del proceso de aprendizaje de sus hijos.
Uno de los factores que llevan al padre a no dedicar mas tiempo es el
desconocimiento de como jugar con su hijo. Los estudios reportan que
los padres reconocen la importancia del juego en la vida de sus hijos,
pero no se sienten motivados a formar parte de esos juegos [11]. En
este trabajo nosotros proponemos utilizar el interés de muchos padres
e hijos por los videojuegos para acercarlos a realizar juntos actividades
que ayuden a posicionar al padre en el proceso educativo de su hijo y
de esta forma romper la pared que no le motiva a formar parte de este

proceso.
Herramientas disponibles

El uso de herramientas u otros recursos siempre son utiles a la hora de
realizar cualquier actividad, ya que ayudan a que la misma se realice
de manera mas interactiva e interesante no solo para el padre, sino
también para el nifio. Si hablamos de herramientas que ayuden al
padre a fomentar ciertas habilidades de su hijo, la opcién obvia sera

siempre un juego o juguete. Segun un estudio realizado en Barcelona
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(Informe nacional sobre la infancia en Espafia 2011) a 1000 padres y
1000 madres, un 73% de los padres y un 78% de las madres les dan
mas importancia a que los juguetes sean educativos a la hora de

escoger uno para sus hijos.

A pesar de existir predisposicion de los padres a adquirir juguetes con
un enfoque mas educativo, el inconveniente esta en la comodidad de
los padres usando los mismos para jugar con los nifios, ya sea porque
el tono del juguete es demasiado infantil o involucra conductas que un
adulto muchas veces prefiere evitar como estar en una posicién

incobmoda en el piso o ensuciarse las manos [11].

Por tanto, una parte esencial a considerar en nuestra propuesta fue
hacer sentir cémodo al padre, de tal forma que no le resulte dificil estar

al mismo nivel del nino a la hora de interactuar con él.

Aprendizaje divertido
Desde el momento en el que los nifios nacen les encanta jugar, y son
décadas de investigacion las que sugieren que la mejor manera de
aprender es a través del juego.
Cuando los nifios juegan aprenden con mayor facilidad y rapidez, de
hecho, cuando un padre juega con su hijo esta creando conexiones en
su cerebro. Ademas de proveer diversion, se refuerzan las relaciones
importantes que promueven el desarrollo de los nifios. Es por esto que,
experiencias diarias de juegos con un nifio crean una poderosa base
para el crecimiento saludable y un futuro exitoso. Investigadores han
descubierto beneficios a través del juego a la hora de practicarlo con
bebés, infantes, y nifios de edad preescolar. Entre los principales
podemos mencionar [9]:

e Desarrollo de habilidades intelectuales, motoras y sociales.

e Exploran cémo funciona el mundo y las bases fundamentales de

causa y efecto.
e Aprenden lenguaje, pensamiento conceptual, y habilidades para

resolver problemas.
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2.1.5.

e Empiezan a reconocer y manejar sus sentimientos y respuestas
emocionales.

e Desarrollan competencia, creatividad y responsabilidad.

e Forman lazos fuertes con sus compafieros de juego preferidos:

familia, maestros de escuela, y cuidadores de nifios.

Creatividad de los nifios
Promover el desarrollo de la creatividad de los nifios es esencial para
ellos en el proceso de crecimiento, ya que esta capacidad les ayuda a

expresarse por si mismos y desarrollar aspectos como [10]:

¢ Pensamiento abstracto.
e Resolucion de problemas.

¢ Relacionarse mejor con las personas.

La teoria del construccionismo de Papert sugiere que la mejor forma
en que los nifios refuercen sus habilidades creativas es mediante la
construccion de artefactos; todo esto partiendo del supuesto de que
para que se produzca aprendizaje el conocimiento debe ser construido
por el propio sujeto quien aprende mientras construye de manera que
esto no es algo que simplemente se pueda transmitir.

Es en edades de 4-7 afilos donde se demuestra la creatividad mas
espontanea y la mejor forma de incentivar esta habilidad es jugar, ya
que asi la imaginacién y las emociones pueden fluir y salir al exterior

mientras él pinta un dibujo, construye algo o toca algun instrumento [5].
Trabajo en equipo

Fomentar el trabajo en equipo es una forma significativa para que el
menor aprenda a ser tolerante frente a situaciones de frustracion, y a
ser solidario, paciente y respetuoso con los demas miembros de la
sociedad [8]. Si vinculamos estos estudios con métodos de aprendizaje

en grupos que demuestran que la asistencia entre comparieros ayuda
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a un alumno a desarrollar sus habilidades de entendimiento, se tiene
que el promover entornos colaborativos para estimular la creatividad
en nifos resultaria en un refuerzo adicional y no solo en la potenciacion
de la creatividad [1] [6], sino también en un refuerzo emocional al

vinculo del padre con el hijo.

La mejor forma en que el padre puede cooperar para alimentar
la creatividad de su hijo, es olvidarse de una guia o pasos a seguir para
jugar con él. En lugar de esto debe buscar relajarse y pasar tiempo de

calidad con su hijo poniendo su mente al mismo nivel que el del infante.
Soluciones tecnoldégicas para nifios

Los nifios estan creciendo en un mundo digital, por lo que la tecnologia
estd integrada en sus vidas al punto que este es el medio que los rodea.
Laptops de juguete, smartphones y teclados, estan disponibles para
gue los nifios exploren el mundo y los incorporen a sus juegos a tal
punto que no es nada extrafio que ellos estén acostumbrados a su
funcionamiento y formas de interactuar con los demas mediante su uso
[15].

Es importante sefialar que la participacion de los adultos es la clave
para que los nifios comprendan la funcion de estas tecnologias en su
vida cotidiana. Se ha demostrado que los nifios de 3 a 5 afios obtienen
muy pocas ganancias del uso de la tecnologia sin la participacion de
los adultos, lo cual reafirma la necesidad de ofrecer una forma de

trabajo colaborativo en la propuesta.

Si nos adentramos mas en el uso de la tecnologia en aplicativos para
nifios, estudios realizados sobre el uso de interfaces digitales
demuestran que existen muchas ventajas sobre métodos tradicionales
en cuanto al refuerzo de la creatividad se refiere. Entre estos podemos
mencionar los limites que los métodos tradicionales plantean a los
nifios para transportarlos a mundos imaginarios [2]. Cuando un nifio se
ve limitado por una herramienta, estamos frenando sus capacidades

creativas ya que si este no ve la forma de representar lo que imagina
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esta dando un paso atras en su aprendizaje [3]; en cambio el alcance
de una interfaz digital no se ve afectado por limites relacionados a
dependencias fisicas del mundo real, lo cual ofrece una mayor facilidad
para dejar fluir la creatividad del nifio [4].

Muchas veces el mundo fisico nos ofrece formas de representar
mundos imaginarios, pero el verdadero aprendizaje y recreacion de la
mente de un nifio se ve aprovechado de mejor manera cuando recrea
su mundo sin las ataduras de un entorno fisico, como por ejemplo un
cuarto con un escenario previamente levantado, bloques previamente
creados para realizar estructuras, o plastilina con colores y cantidades

limitados.

Las principales soluciones tecnoldgicas en forma de aplicativo han
tenido buenos resultados con los nifios en el area de potenciacion de

sus habilidades. Como ejemplo podemos mencionar:

e Where's My Water?

¢ Kids Numbers and Math
e Clanen RTVE

e Fruit Ninja

e Let’'s Go Rocket

Todas estas aplicaciones a pesar de haber tenido éxito entre los nifios
no se han percatado de un pequefio problema o consideracion jamas
contemplada, como es el aspecto colaborativo que podrian brindar
para extender la utilidad de sus aplicativos hablando especificamente
de la inclusion de los padres en este tipo de actividad, de tal forma que
el padre pueda reforzar las habilidades del nifio de manera
colaborativa. Este vacio funcional fue vital considerarlo al momento de
plantear una alternativa tecnoldgica que ayude a los padres con el

problema presentado en este documento.
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Investigacion a los usuarios

Para el correcto planteamiento y modelado de nuestra solucion, fue necesario
interactuar directamente con el grupo focal, en este caso, los padres a quienes
va dirigida esta solucién.

Se realizaron una serie de entrevistas no estructuradas para entender el
comportamiento de los padres frente a esta problematica. Se entrevistaron 20
padres entre 22 y 50 afios que llevan siendo padres por lo menos 3 afios con
hijos de diferentes edades ya que no solo queriamos recolectar informacion
de cdmo se desenvolvian actualmente, sino también de la experiencia de
padres con hijos de edad ya avanzada. Puntualmente estdbamos interesados
en conocer ¢,Con qué frecuencia los padres interactlian con sus hijos mas alla
de situaciones como ver televisién, compartir comidas y cuidados generales
del nifo?, ¢Juegan los padres con sus hijos y de qué forma lo hacen?, ¢De
gué manera se integran en el desarrollo educativo de los nifios?. Para esto

hicimos preguntas tales como:

e ¢ Cuanto tiempo dedica a sus hijos semanalmente?
e ¢ Qué actividades son las comunes cuando pasa tiempo con sus hijos?
e CbOmo escoge qué actividades hacer o no cuando pasa tiempo con
sus hijos?
e ¢ Dedica tiempo a jugar con sus hijos?
o ¢Como juega con él?
o ¢Con qué frecuencia lo hace?
o ¢Existe algan motivo adicional por el que no lo haga o no
dedique mas tiempo a esta actividad?
e ;COmo ayuda a sus hijos a desarrollar sus habilidades?
o ¢Usa alguna herramienta para hacerlo?
o ¢Existe algun motivo por el que no lo haga?

e ¢ De qué manera esta presente la tecnologia en la vida de su hijo?
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Los resultados arrojados fueron los siguientes:

VI.

VIl

VIII.

En promedio los padres pasan de 2 a 3 horas diarias con sus hijos.
Las actividades méas comunes entre padres e hijos son ver television,
comer juntos, jugar.

55% de los padres se preocupan en realizar actividades que sean de
agrado para sus hijos.

65% de los padres dice dedicar tiempo para jugar con sus hijos.

30% de los padres se integran realmente al juego con sus hijos, es
decir forman parte de la dinamica del mismo aportando a este no sélo
con su compafiia sino también con ideas y participacion activa del
juego.

70% de los padres no dedican mas tiempo o no juegan con ellos debido
a que no saben cémo hacerlo o la forma en que lo hacen no les
estimula realmente a participar en ello.

65% de los padres dedican las actividades educativas a centros mas
especializados como guarderias, escuelas, etc.

35% de los padres hacen uso de juguetes especializados como legos,
abacos, plastilinas, rompecabezas.

Uno de los principales motivos por el que los padres no dedican tiempo
a actividades educativas es porque consideran que esto lo hacen de
mejor manera en lugares especializados mientras que ellos no sé6lo no
saben cémo hacerlo de la manera correcta sino que no disponen de
herramientas para hacerlo.

100% de los padres aseguran que sus hijos estan acostumbrados al
uso de la tecnologia sobre todo a la hora de jugar y ver television. Ya
sea con el uso de aplicaciones moviles o haciendo uso de consolas

especializadas.
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Proceso de disefio
2.3.1. Guias de disefio

Basados en la informacion recopilada mediante la interaccion directa
con el usuario y una profunda revision de estudios anteriores que giran
en torno a la problematica estudiada, se definieron 5 guias de disefio

en las cuales se baso nuestra propuesta.

¢ Potenciacién de creatividad en los nifios: La literatura indica que
es necesario estimular la creatividad a temprana edad para que
el nifio desde pequefio aprenda a pensar por si mismo, aportando
ideas para la resolucién de un problema mayor, permitiéndole asi

expresarse mejor y a su vez aprender de sus propios errores.

e Recreacién: La literatura y la investigacion realizadas a los
usuarios sostienen que para llamar la atencion del nifio, se le
debe ofrecer algo llamativo que capte su atencion, utilizando
elementos que le resulten divertidos y desafiantes tal como lo es

un juego.

e Colaboracion: La investigacion al usuario demuestra que
promover el trabajo en equipo, con el fin de incluir al padre en la
actividad que realiza el nifio resultara en captar el interés del
padre ya que se le ofrecera una herramienta que lo involucre en
su proceso de aprendizaje, y a su vez desarrollar su capacidad

de trabajar con otros para llegar a una meta comun.

¢ Interrelacion: La literatura sostiene que fortalecer la relacién entre
padre e hijo resultara no s6lo en ubicar al padre como un
miembro capaz de ayudar al nifio, sino también en una mejor

dinamica de juego y un aprendizaje fortalecido.

e Motivacion: La investigacion al usuario nos dice que si logramos
motivar al padre a realizar actividades educativas mientras juega

con su hijo, esto resultara en que este logre dedicar mas tiempo
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a las mismas y por tanto se posicione como una figura perenne

en este proceso a largo plazo.
2.3.2. Generacion de conceptos

Una vez terminada la investigacion y teniendo definidas las guias del
disefio se exploraron algunas ideas antes de surgir el concepto final
del cual hablamos en este documento. Entre las ideas exploradas
podemos mencionar 2 conceptos los cuales no fueron escogidos por
no cumplir con las necesidades del grupo objetivo con el cual se
trabaj6, cabe mencionar que estos conceptos fueron presentados a los
usuarios pero al no tener la aprobacion de los mismos se generaron
nuevos conceptos hasta tener un concepto mas de su agrado con el

cudl se empezé6 a trabajar.

El primer concepto explorado se conoci6 como Paint3D el cual
consistia en un aplicativo mévil que presentaba a los usuarios escenas
en 3D predefinidas como paisajes 0 personajes animados y permitir
gue de manera colaborativa padre e hijo pinten los distintos objetos de
la escena con herramientas similares a un pincel y un aerosol para
dejar que los nifios exploten su creatividad pintando su mundo a su

gusto.

El segundo concepto explorado fue DrawingTogether que consistia en
un aplicativo movil que ofrecia una interfaz a manera de cuaderno de
dibujo donde tanto padre como hijo podia dibujar en una especia de
lienzo compartido y por tanto el cuadro final realizado iba a ser fruto del

trabajo de ambas figuras.

El concepto finalmente aceptado fue “3DrawVolution”, la cual propone
una aplicacion multi-display colaborativa que permite crear una escena
en 3D haciendo uso de piezas que el usuario creara de acuerdo a su
necesidad, con la peculiaridad que estas piezas se crearan a partir de

trazos en 2D revolucionados.
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Si vamos explorando las guias de disefio planteadas para describir el
concepto que se quiso modelar de una manera mas particular tenemos

una propuesta que busca:
» Potenciar la creatividad

Ofrecer al nifio un entorno en 3D en el cual él puede crear cualquier
cosa que se imagine haciendo uso de un dispositivo mévil, con el
cual dibujara cualquier pieza que se le ocurra para usar en su mundo

3D y dar vida a cualquier escena que venga a su mente (Fig. 2.1).

Figura 2.1: Ofreciendo entorno 3D.

» Recreacion y Motivacion

Una de los principales objetivos del concepto explorado es
potenciar la creatividad de los nifios y basados en la revisién de
literatura presentada, la mejor forma de hacerlo es mediante el
juego.Es por esto que el aplicativo propuesto es presentado como
un juego para crear escenarios en 3D en un mundo donde todo lo
que se cree en €l dependeréa de la forma en vayamos inventando
nuestras piezas, ya que éstas no seran previamente definidas, sino
que el nifio, con ayuda del padre, debera ingeniarse cémo crearlas
partiendo de trazos que dibujara para formar piezas en 3D gracias

a la rotacion de los mismos (Fig. 2.2).
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Figura 2.2: Recrear dibujando.

» Colaboracion

Uno de los principales problemas con los aplicativos actuales es el no
proveer de opciones colaborativas que promuevan la participacion de
los padres en juegos para reforzar habilidades, razén por la cual el
concepto desarrollado debe permitir a los padres jugar con sus hijos
y esto se logrard permitiendo al padre ser un miembro mas del equipo
constructor de la escena 3D del nifio, donde él no solo sea capaz de
crear, sino también de guiar al nifio y ayudarle a plasmar en su mundo
todo aquello que quiera representar, convirtiéndose en una parte mas

del proceso creativo de su hijo(Fig. 2.3).

Figura 2.3: Compartiendo mundo virtual.

P Interrelacion

Una parte importante a considerar en el concepto es ayudar al padre
a convertirse en una figura mas representativa del proceso
educativo del nifio, por tanto el fortalecimiento del lazo entre ambos

es indispensable en la propuesta.
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Esto se planea conseguir de la mano de la colaboracion, recreacion
y el reto de crear las piezas que conformaran el mundo sirviéndose
de la ayuda del padre, de tal forma que se establezcan lazos a
medida que ambos juegan y que una vez terminado pasara a ser un
logro conseguido mediante el trabajo en equipo gracias a la guia y
el apoyo del padre (Fig. 2.4).

Figura 2.4: Interaccidon mientras juegan.

2.3.3. Formas de aplicar las guias de disefio

Las principales acciones que el aplicativo permitiria realizar para

cumplir con las guias de disefio mencionadas anteriormente son:
» Creacion de figuras

El proceso de crear las piezas debe ser lo suficientemente sencillo
para que un nifio pueda hacerlo, y a la vez desafiante para

estimular su creatividad.

Es por esto que una de las primeras ideas para crear figuras, fue
el utilizar una superficie tactil en la que se pueda dibujar con el
dedo la silueta de la pieza que se quiera crear, y con un gesto esta

rote y se genere un sdlido tridimensional (Fig. 2.5).

Este proceso se mantuvo durante todo el desarrollo de la

aplicacion debido a su sencillez, facil aprendizaje y efectividad.
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Figura 2.5: Creacion de figuras.

También se tomé en consideracion el poder crear figuras mediante
extrusion, pero esto conllevaba varias consideraciones adicionales
gue debian tomarse, las cuales hacian el proceso de creacién un

poco mas dificil.

Por ejemplo, el saber si se intentaba hacer una figura cerrada o
no, para poder crear un techo y un piso en el caso de figuras

cerradas, como un cubo.

Ademés del hecho de que es mas dificil imaginar cdmo lucira la
figura final a menos de que se incluyan controles para manejar la
camaray ver el objeto desde cualquier &ngulo, con los respectivos

gestos adicionales a aprender que dicho proceso implica.
Borrar durante el proceso de creacion

Siguiendo un patrén similar al de creacion, se ide6 una forma de
borrar lo que se hizo utilizando un gesto inverso al que se necesitd

para la creacion.

En este caso, una vez que se tiene el trazo o el soélido 3D en
pantalla, deslizando hacia a la izquierda se regresa al paso
anterior.

Es decir, si se tiene el solido se vuelve al trazo (permitiéndonos

ademas ver como se hizo el objeto), y si se tiene el trazo, al



19

deslizar hacia la izquierda el lienzo se limpia por completo para

dibujar algo nuevo (Fig. 2.6).

L&y
al

Figura 2.6: Conversion en trazo y eliminacion.

Escenario compartido

Debido a que queremos fomentar el trabajo en equipo, ideamos un
escenario compartido en donde se muestren todos los objetos
creados por los distintos usuarios (Fig. 2.7). Dichos usuarios serian

listados en una barra lateral con un color que los identifique.

L

Figura 2.7: Ofrecer escenario compartido.

Para poder enviar los objetos al escenario compartido, una vez que
se tenga mas o menos el objeto deseado, decidimos usar el gesto
de deslizar hacia arriba, mimetizando el acto de lanzar el objeto
hacia la pantalla (Fig. 2.8). Asi mismo se penso en utilizar el efecto

correspondiente de “caer” en el escenario.
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Figura 2.8: Compartir figuras.

» Galeria

Para poder interactuar con los objetos en pantalla, se tendra una
galeria con miniaturas de todos los objetos con el fin de poder

identificarlos (Fig. 2.9).

Ademas, se tendran opciones para crear uno nuevo, duplicar uno

existente o eliminar.

Adicionalmente, se tendrd la opcion de mover, rotar y cambiar el

tamafio tocando el objeto en cuestion.

¥

"

Figura 2.9: Galeria de objetos en escena.

» Edicion y movimiento de los objetos

Una vez creado el objeto, se podra cambiar su posicion en el
escenario compartido, ademas de poder rotarlo, cambiar su

tamanfio y su textura (Fig. 2.10).
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Figura 2.10: Edicién y manipulacion de figuras.

Todo esto mediante botones con iconos que identificaran la accion

a realizar y gestos segun corresponda (Fig. 2.11).

+ 4w B

Figura 2.11: Formas de editar figuras.

Prototipado

El proceso de evolucidon del producto final pasé por 3 sprints en los cuales a
partir de pruebas realizadas con los potenciales usuarios provocaron ajustes
en la solucion necesarios para mejorar la experiencia del usuario con la
solucion propuesta y ajustarse mas a las necesidades del mismo. Las pruebas
se realizaron con 4 familias, es decir 4 padres e hijos y esta consistia en un
ejercicio en que se presentaba un escenario en una foto y los usuarios debian

representarlo en el mundo 3D presentado.

Con esto pudimos ver de primera mano cémo se desenvolvian los usuarios
con la dinamica del juego y qué opinaban sobre el concepto con el que se
planed trabajar. De manera general las familias involucradas en estas pruebas
aceptaron la dinAmica de creacion de figuras para armar la escena en 3D y no
resulté complicado ni para el padre ni para el hijo la creacién de las mismas,
aunque les resultaba incomodo la modificacion de éstas, ya que no les fue
sencillo llevarla a cabo debido a que en las primeras pruebas fue necesario
simular ciertas acciones mediante el uso de un teclado, pero se explico que al

final, serian realizadas haciendo uso del dispositivo mévil y lo evidenciaron en
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las pruebas realizadas en el segundo y tercer sprint.

A continuacién se detalla los cambios principales que se presentaron a lo largo
de los sprints para describir mejor la evolucion de nuestra solucién en el

proceso de desarrollo de la misma.

2.4.1. Cliente
» Pantalla principal

Durante el desarrollo de la aplicacion, la pantalla principal, lo
primero que ve el usuario al abrir la aplicacion, ha sufrido diversos

cambios, tanto estéticos como funcionales.

Desde versiones muy preliminares, se determind que se debe
poder conectar a distintos escenarios/servidores, tanto visibles
(mediante una busqueda) como ocultos (mediante IP directa),

aungue no simultaneamente (Fig. 2.12).

18 Drawing, Re-evolved

Buscar servidores

192.168.1.101

C

192.168.3.25 CONECTAR
192.168.1.101 Conectar

Figura 2.12: Conexién a escenarios /servidores inicial.

En versiones posteriores se introdujo una imagen como splash de
la aplicacion, de tal manera que se muestre apenas se ejecute y

se quede en pantalla mientras se esta cargando.

Esta imagen se usO también como nuevo fondo de la pantalla
principal, para mantener la estética y evitar cambios bruscos de

color.

Por ultimo, la pantalla principal usa como fondo la imagen de

splash como se mencioné anteriormente.
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Ademas, debido a que en la mayoria de los casos sélo se tendria
un servidor, se cambié el texto de “Buscar servidores” por
“Conectar”, e incluso se omitié el paso de tener que seleccionar un
servidor si es que sélo se encontraba uno en la red, caso contrario,

se pedira seleccionar (Fig. 2.13).

3DrawVolution

192.168.1.101

Build: 3347

Figura 2.13: Conexién a escenarios/servidores final.

P Galeria

La galeria es el lugar en donde se encuentran todos los objetos,
desde alli se podra decidir la posicion, orientacion y aspecto de
cada objeto, independientemente de quién sea el creador, ademas
de poder crear objetos nuevos (Fig. 2.14).

Para esto, se tiene un icono para agregar y miniaturas de cada uno

de los objetos en escena.
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'ﬁl Drawing, Re-evolved :

<

Figura 2.14: Galeria inicial.

Posteriormente se agregaron los botones duplicar y eliminar, los
cuales se activan mediante Drag&Drop de las miniaturas de los

objetos sobre ellos (Fig. 2.15).

'E_'r Drawing, Re-evolved :

Agregar
Duplicar

Eliminar

Figura 2.15: Opciones de edicién inicial.

Algunas iteraciones después, se cambiaron los botones con texto
por iconos, con el fin de crear una asociacion mas sencilla con las

acciones que realizan (Fig. 2.16).
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9-_) Drawing, Re-evolved
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Figura 2.16: Opciones y galeria sprint 2 iteracion.

Luego de que se corrigio el fallo por el cual obligamos a la
aplicacion estar horizontalmente, se corrigié también la resolucién
de las miniaturas en base a la densidad de pixeles de la pantalla,
dado que las miniaturas resultaban muy dificiles de distinguir.

Por otra parte, el boton de agregar se movié con el fin de seguir un
estilo méas cercano a Material Design (Fig. 2.17).

ozk -

@

Figura 2.17: Opciones y galeria sprint 3 iteracion.

Debido a la retroalimentacion de los usuarios, se cambi6 el estilo
de las miniaturas, ya que la forma anterior daba a entender que

eran escenas completas y no un solo objeto.

Adicionalmente se cambio el fondo para no tener cambios de color

bruscos entre la pantalla inicial y la galeria (Fig. 2.18).
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Figura 2.18: Opciones de edicién y galeria final.

» Dibujo y creacion de nuevos objetos

Al inicio, se coloc6 un lienzo en la aplicacion en el cual solo se
podia dibujar en el lado izquierdo, y los objetos se mostraban en

su forma aldmbrica (Fig. 2.19).

Figura 2.19: Aspecto inicial de objetos.

La forma alambrica del objeto se mantuvo hasta que gracias a los
usuarios, notamos que les resultaba complejo saber qué forma
tendria el objeto finalmente en el servidor, por esta razén se lo

actualizo para verse mas como un objeto solido (Fig. 2.20).
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Figura 2.20: Aspecto inicial de objetos.

Otro de los problemas que se detecto por parte de los usuarios, es
al presentar una pantalla vacia, no estaba claro qué debian hacer.
Por esta razén se afiadié una mano animada en forma de ayuda

indicando las acciones que se pueden realizar (Fig. 2.21).

Adicionalmente, se habilitdé el poder dibujar en ambos lados de la
pantalla, debido a que no siempre iniciaban el dibujo desde el

mismo lugar.

fit.
7

Figura 2.21: Ayudas al momento de dibujar.
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Por ultimo, para poder ver con mayor exactitud como quedara el
objeto en el servidor, se afadieron las texturas al objeto que se
tiene en pantalla, ya sea que se acabe de crear o se lo esté
editando (Fig. 2.22).

Figura 2.22: Texturas en objetos creados.

Opciones de edicién

Al principio, con el fin de definir el protocolo se dividié la pantalla
en 4 zonas, una para cada opcion de edicién (mover, rotar, escalar

y aplicar texturas) (Fig. 2.23).

Esta pantalla no llegé nunca al usuario final, dado que era muy

confuso y poco intuitivo.

i Drawing, Re-evolved

Figura 2.23: Acciones de edicién inicial.
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La primera version destinada para el usuario, mostraba botones
para entrar a las opciones de edicién. Las 3 primeras mostraban
una pantalla en blanco para ser usado como joystick, mientras que
la opcion de texturas muestra algo similar a la galeria de objetos
para poder escoger que textura se aplicara (Fig. 2.24).

'ef Drawing, Re-evolved

Trasladar

Rotar

EREEE

W Ew B E
BExE=E
B OB

Escalar

Texturas
Figura 2.24: Galeriay botones de accién iniciales.
En la version final, las opciones de edicion fueron reemplazadas

por un pop-up que aparece al tocar alguno de los objetos de la
galeria (Fig. 2.25).

Figura 2.25: Galeriay opciones de accion finales.
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Por otra parte, la vista de edicién en la version final, fue reescrita
de tal forma que ya no funcionara como un joystick, sino como un

pad, permitiendo asi cambios en tiempo real.

Ademas, se implement6 una forma de darle retroalimentacion al
usuario, mostrandole en todo momento el estado final del objeto
(Fig. 2.26).

| B 7]

Figura 2.26: Acciones de edicién final.

2.4.2. Servidor

La presentacion inicial del servidor, fue un prototipo que no llegé al
usuario final, debido a que s6lo se permitia un dispositivo y un objeto

en pantalla a la vez (Fig. 2.27).

Figura 2.27: Primera versién de aplicativo servidor.
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Posteriormente, mediante cambios en el protocolo de la aplicacién, se
afadié la posibilidad de tener varios clientes conectados a la vez y el
poder afadir varios objetos y editarlos (Fig. 2.28).

Figura 2.28: Segunda version de aplicativo servidor.

Se afiadié un piso para poder tener una referencia mas precisa del
lugar en donde se encuentran los objetos, ademas de servir también
como limitante para los mismos; es decir, que no puedan ir mas debajo
de él, lo cual le dio mas realismo al efecto de caida del objeto al

agregarlo a la escena (Fig. 2.29).

Por otra parte, se implementaron cambios para poder aplicar texturas
a los objetos, dado que el mismo color celeste para todos se volvia

monatono y poco atractivo visualmente.

Figura 2.29: Version final de aplicativo servidor.
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Por ultimo, en la version final se afiadié un cielo para dar mas realismo
al entorno y se afadieron cambios para poder tener movimiento,
rotacion, y escalamiento en tiempo real segun los comandos del

usuario.

Debido a que la barra lateral ocupaba mucho espacio del escenario
con informacién poco valiosa, también se actualizé la composicion de
la interfaz, cambiando el listado de clientes por un cuadro menos
intrusivo tanto en dimensibn como en apariencia (fondo

semitransparente).
Concepto final

Nuestra propuesta final consta de dos partes: una aplicacién servidor, y una

aplicacion cliente.

El servidor servirA como medio para sincronizar todos los clientes que se
conectaran y a su vez para mostrar el escenario que éstos comparten (Fig.
2.30), de tal forma que todas las acciones realizadas en los clientes, se reflejen
en una pantalla grande, facilitando asi la colaboracion entre padre e hijo.

Figura 2.30: Escenario compartido mostrandose en el servidor.

Por otro lado, la aplicacion cliente se ejecutara en uno o0 mas dispositivos
moviles y éstas se conectaran al servidor (Fig. 2.31).
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CONECTAR

3DrawVolution

Figura 2.31: Cliente mévil.

Desde la aplicacion cliente se crearan todas las piezas mediante el dibujo de
trazos y su posterior revolucion para generar un objeto 3D (Fig. 2.32),
permitiendo cierta libertad en cuanto a la forma para dar paso a la creatividad
del nifio, pero sin dejar de lado el pequefio desafio de tener que hacerlo de
este modo para mejorar tanto el pensamiento espacial como la resolucion de

problemas, apoyandose en la guia brindada por el padre.

é

Figura 2.32: Creacién de las piezas a partir de trazos.
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Posteriormente, esta figura podra ser afiadida al escenario compartido y se
tendran opciones en el cliente para modificar su forma (escalamiento, rotacion,
textura) (Fig. 2.33) y su posicion, de tal forma que se tengan mas grados de

libertad.

4!
4
b
8. /
» *
»

Figura 2.33: Modificaciones del objeto creado.

La finalidad de tener un escenario compartido como ya se menciond
anteriormente, es el facilitar la colaboracién y el poder generar formas
compuestas usando otras mas simples. Para esto, cada aplicacion cliente
cuenta también con una galeria de todos los objetos que estén en escena (Fig.
2.34), para que cualquiera pueda modificarla, independientemente de quién

las haya creado.

Figura 2.34: Galeria de objetos en escena.
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Al finalizar tendremos un escenario compuesto de tantas figuras como se

deseen (Fig. 2.35), tan sencillo o tan complejo como se requiera.

Figura 2.35: Imagen final.
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CAPITULO 3

3. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Para tener una idea del nivel de aceptacion y aprobacion de la solucién se realizaron
pruebas con 5 padres e hijos, la cual consistia en una tipica sesién de juego en la que

se presentaba un escenario a realizar y los usuarios lo recreaban con el aplicativo.

De este experimento se pudo apreciar claramente el sentido de asistencia y
cooperacion padre-hijo para la creacion de la escena, asi como también el interés por
ambas partes por usar el aplicativo y sobre todo, el reto que este presentaba para
poder recrear la escena lo mas parecida posible. Aunque en la practica lo mas comun
es dejar que los usuarios sean quienes decidan qué van a crear para dar rienda suelta
a su imaginacion; fue necesario definir el experimento para poder analizar a todos en

las mismas situaciones.

Los padres e hijos involucrados realizaron una evaluacion a la solucién donde ellos

debieron calificar los siguientes aspectos:

e Facilidad de uso
¢ Recreacion
¢ Objetividad
e Apariencia

¢ Dinamica padre e hijo

Esta calificacion podia tener un valor entre 0 y 10 pero no era dictada por los nifios y
sus padres por separado, ya que resultaba un poco complicado explicarles los
objetivos o significados de los aspectos a evaluar. Asi que, esta fue escogida a
manera de convenio entre el padre y su hijo ya que el padre sabia como explicar de

mejor manera al niflo como hacerlo y este iba a entender mejor la impresion del nifio.
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Analisis de resultados

Objetivo Calificacion
Facilidad de Uso 8.5
Recreacion 8
Objetividad 9
Apariencia 8
Dinamica padre e hijo 9

Tabla 2. Evaluacion por parte de usuarios

Los valores presentados en la tabla 2 son los valores promediados de las
calificaciones emitidas por los usuarios con los que se realizaron las pruebas.
No se establecieron calificaciones minimas a obtener para definir el éxito de
la solucion frente a la problematica debido a que estos valores no reflejan de
manera acertada si la propuesta en verdad va a marcar una diferencia, estos
valores fueron censados con la finalidad de saber si los usuarios se sentian

cémodos y motivados con la soluciéon implementada.

De las pruebas realizadas y de los resultados obtenidos es importante sefalar
que el aplicativo parece no solo funcionar muy bien como una actividad
entretenida que el padre y el nifo pueden realizar mientras aprenden, sino que
también se logré ofrecer una herramienta con la cual se puede explotar de

muchas formas la creatividad de quienes lo usan.

Los valores mas bajos obtenidos de la calificacion de los usuarios fueron
apariencia y recreacién a lo cual estos sugirieron se podria aumentar un poco
el tono infantil jugando con la combinacion de colores de la interfaz y haciendo
mas personalizable el escenario 3D; incluyendo quizas figuras humanoides a
manera de cartoons que les permitan simular la inclusion de personajes de su

agrado.
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Probablemente el punto mas acertado fue el aspecto colaborativo que se
ofrece ala hora de jugar a construir un escenario en 3D, ya que la participacion
de padre e hijo fluia sin problemas y lograban crear juntos todos los escenarios

presentados en la prueba.

En cuanto a la facilidad de uso del aplicativo no fue una barrera que impidi6 a
los usuarios entretenerse pero fue evidente en las pruebas y en las
calificaciones que esta podria mejorarse ya que no resulté tener el nivel de
intuitividad esperado e hizo falta una demostracién a la hora de crear las

piezas en 3D.

Se realizara un seguimiento con 2 de las familias con quienes se realizaron
las pruebas, ya que la Unica forma de determinar el impacto de la propuesta
dentro de la problematica planteada de manera mas acertada, es a mediano

o largo plazo.
Conclusiones

1. Tanto padres como hijos se sintieron cémodos y satisfechos con la
propuesta planteada.

2. Elimplementar el aplicativo como un juego tal como sugeria la revisién de
literatura fue la mejor forma de captar la atencion de los nifios.

3. El permitir crear la escena 3D sin nada previamente creado da una
sensacion completa de libertad a los nifios independientemente de si
siguen un modelo a crear o simplemente crean al azar,

4. El ser un juego multijugador le ofrecié al padre una forma mas de
relacionarse con su hijo mediante la recreacion.

5. No toma mucho tiempo a los padres y al nifio crear una escena por tanto
es un juego que no consumira mucho del tiempo disponible del padre pero

ofrecera momentos de calidad con su hijo.

Trabajo futuro
Se ha considerado mejorar la propuesta mediante:

La creacion una red social en la cual los padres puedan compartir ideas o
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guias de como crear ciertos objetos no tan ftriviales, para tener una mayor

variedad de ideas y retos para sus hijos.

La implementacion de poder guardar y compartir los escenarios a través de
visitas 3D completas en la red social antes mencionada, o videos de 360° en

otras redes sociales.

El uso de la camara de los dispositivos para crear nuevas texturas basadas

en objetos del mundo real.

Optimizacion de las estructuras 3D e implementacion del servidor en la

aplicacion mévil para no depender de un computador.

La implementacién de un motor de fisicas para poder tener colisiones entre

objetos, brindando asi un mayor grado de interaccion y nuevas posibilidades.

El poder crear salas privadas o publicas en un servidor publico, de tal forma

que no sea necesario estar en la misma red para poder participar.

Recomendaciones

1. Permitir la personalizacion del fondo que se usara en la escena 3D.
Compartir creaciones en redes sociales.
Guardar sesiones de juego en caso de querer continuar la construccion de
una escena en otro momento

4. Posibilidad de animar los objetos creados de forma que estos se
mantengan en movimiento contante en la escena sin la necesidad de que

se los manipule.
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