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RESUMEN

Segun el INEC (Instituto Nacional de Estadisticas y Censos), La cantidad de
divorcios ha ido aumentado en los Uultimos afios, en comparacion con los
matrimonios, los cuales se han mantenido constantes [4]. Como consecuencia, esto
crea dificultades en el nivel de comunicacion que puede mantener el progenitor no
presente con sus hijos; entre otros problemas, la distancia ocasiona que las
conversaciones entre padres e hijos se tornen poco fluidas y hasta forzadas [2] [5].
En el presente trabajo se propone una plataforma web en la que el nifio, ademas de
entretenerse, pueda comunicarse con su padre remotamente, con la finalidad de
mejorar la fluidez en los dialogos entre padre e hijo de familias divorciadas. El
objetivo de este proyecto es otorgar a padres e hijos la oportunidad de crear temas
de conversacion durante sus interacciones digitales, que puedan luego servir para
mejorar la comunicacién incluso cuando padre e hijo se encuentren juntos

fisicamente.

Como resultado de este proyecto, se obtuvo un producto que se implementé con
técnicas de desarrollo orientadas al usuario, lo que implicd que se realice una
observacion de aquellos usuarios objetivo y sus destrezas con la tecnologia
desarrollada. Al final, se realizaron pruebas con nifios y padres obteniendo
resultados satisfactorios en cuanto al uso de la aplicacion resultante y la

comunicacion mutua, entre padre e hijo.
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CAPIiTULO 1
1. DEFINICION DEL PROBLEMA.

En el presente capitulo se muestra una introduccion al area del problema, el
problema encontrado en si y al cual se le ha hallado una soluciéon de tipo
tecnoldgica. Se presenta también cual es la contribucidon de la solucion tecnologica

para el problema mencionado.
1.1 Introduccién.

En Ecuador, segun el INEC (Instituto Nacional de Estadisticas y Censos) las
cifras de matrimonios se han mantenido constantes en los ultimos afios, o su
incremento no ha sido mayor al once por ciento. Esto contrasta con las cifras
respecto a los divorcios, que han ido aumentando paulatinamente (figura 1.1).

Esta cifra ha llegado al aproximado noventa y cinco por ciento [4].
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Figura 1.1: Numero de matrimonios y divorcios registrados entre el afio 2005 y

el aino 2014

Por otro lado, desde el punto de vista psicolégico, la situacién familiar de los

padres divorciados genera problemas, principalmente para los nifios. A



consecuencia de la separacién entre padre y madre, los nifios pierden interés
por las relaciones sociales, y su caracter y rendimiento intelectual son mas
deficientes que los de un nifio con padres unidos, especialmente en los nifios
entre los ocho y los once afios de edad. A causa de la separacion, uno de los
progenitores se quedara con la custodia de los nifios, mientras que al otro
progenitor se le asignara un régimen de visitas, quedando separado y excluido
de muchas experiencias en la vida de sus hijos [5].

Ademas, entre los problemas a los que se enfrenta el progenitor no residente
[17] estan la separacion fisica, la poca intervencidn en los aspectos distintos de
la vida de sus hijos, la comunicacién con ellos, que se ve disminuida
considerablemente, y el tipo de relacion que mantiene con el progenitor duefio

de la custodia a fin de mantenerse informado sobre la crianza de sus hijos [2].

Estudios indican que es relevante que el padre no residente y su hijo o hija
compartan experiencias y mantengan una relacion de alta calidad. Siendo esto
incluso mas importante que mantener un frecuente contacto fisico [3]. Sin
embargo, los medios de comunicacion existentes como teléfonos y sistemas de
videoconferencia, por si solos, no crean experiencias y temas de conversacion,
en los cuales, el nifio pueda desarrollar niveles de confianza con su progenitor
separado [12] [13].

Mas bien, involucrar a padres e hijos en actividades colaborativas es lo que
mejora la comunicacién entre ambos [1]. El desarrollo de eventos en los que el
padre no residente esta interactuando con su hijo, ya sea en forma presencial o
a distancia, permitira que la relacion entre ellos vaya aumentando de nivel,
dejando de lado la timidez y espacios de silencio, que suelen darse en las

conversaciones entre padre e hijo, cuando no tienen de qué hablar.

Adicionalmente, exploraciones sobre el uso de la tecnologia en la relacion a
distancia entre padres e hijos revelan que, al facilitar que los nifios tengan
experiencias y actividades fisicas mientras interactian con sus familiares, la
tecnologia puede conectar a nifos con sus padres [14]. Sin embargo, estas
exploraciones no toman en cuenta el contexto socio econémico de padres e

hijos en paises en vias de desarrollo como el nuestro; proponen soluciones de



costo excesivo para el usuario final, que requieren de una fuerte combinacién de
hardware y software. Por otro lado, el desarrollo de aplicaciones web y moviles
para facilitar la interaccion entre padres e hijos se ha enfocado
mayoritariamente en ayudar a los padres a coordinar las actividades
relacionadas con sus hijos, como por ejemplo “Find It”, “Peek-a-boo Portals" o
“ShareTable” el cual es un sistema de videoconferencia con un espacio fisico de
trabajo individual pero que simula un espacio de trabajo en comun, virtualizando
la colaboratividad por medio de una proyeccion en el espacio del otro usuario
[16] [15]. En general, escasean las aplicaciones que busquen mejorar la

interaccion entre padres e hijos especificamente separados por la distancia.

En el presente trabajo se plantea un juego colaborativo remoto a través de una
aplicacion web, que permite a padres e hijos de familias separadas por el
divorcio interactuar a pesar de la distancia fisica que los separa. Se busca que
por medio del juego, padre e hijo puedan generar temas de conversacion
atractivos para ambos o que los incluya y se sientan inmiscuidos, para que
luego puedan utilizarlos al momento de pasar juntos durante un tiempo, estando

fisicamente presentes.

Adicionalmente, el juego propone un sistema de comunicacion directa en el que
padre e hijo puedan intercambiar ideas (videoconferencia y chat) acerca de las
situaciones del juego, de forma escrita o visual, segun prefieran. El objetivo es
ayudar a mejorar el nivel de comunicacion entre el padre y su hijo, de tal forma
que los padres puedan aumentar la frecuencia y calidad de comunicacién entre

ellos y sus hijos.

Para el desarrollo del producto final, se siguié un proceso centrado en el usuario
en el cual se llevd a cabo, en primer lugar, una seleccion de usuarios, familias
que tengan las caracteristicas necesarias para luego, entrevistarlos y realizar
investigaciones en base a los resultados de dichas entrevistas. Fue necesario
un disefio iterativo de la aplicacion en base a cada una de las observaciones
que se realizaron mientras los usuarios interactuaban por medio de cada

avance propuesto por los desarrolladores.



1.2

1.3

Fueron cinco familias seleccionadas de un nivel socio-econémico medio en las
cuales los padres presentan las condiciones conyugales descritas
anteriormente. En este grupo existen nifios entre los ocho y diez afios de edad,
los padres estan separados y el progenitor no residente tiene el deseo de

aumentar su participacion de forma activa en la vida de su hijo.

En cada avance se realizaron cambios que fueron implementados sin escapar
de las guias de disefio encontradas en las mismas entrevistas a los usuarios.
Estos cambios fueron necesarios para que la aplicacion final sea un producto
exitoso desde el punto de vista en el que se busca la solucion de la

problematica encontrada.

Especificamente, la aplicacion final fue evaluada segun los siguientes criterios:
La aplicacién debe ayudar a mejorar el nivel de comunicacion entre el padre y
su hijo. A los padres se les debe facilitar el aumento de la frecuencia y calidad

de comunicacion entre ellos y sus hijos.

En el presente documento se describira lo siguiente: en lo que resta de este
capitulo se observaran los objetivos de este proyecto; en el capitulo 2 se puede
leer acerca del disefo centrado en el usuario que se ha implementado. También
se tienen las fases del proceso y las iteraciones que se han dado en el presente
trabajo; en el capitulo 3 se presentan las pruebas realizadas con los usuarios
para el producto final; y por ultimo, las conclusiones y recomendaciones por

parte de los autores.
Objetivos Generales.

Desarrollar una solucion tecnoldgica que concrete las especificaciones
comunicacionales que permitan una facil conexién entre gustos e intereses de
padres e hijos, mediante el uso de técnicas especificas de desarrollo agil y
orientado al usuario, con la finalidad de aumentar el nivel de facilidad expresiva

entre los dos entes de la familia.
Objetivos Especificos.

Entre los objetivos especificos se tienen los siguientes:



Relacionar un sistema que enganche al nifio con el sistema de
comunicacion con su padre, para que el nifio mantenga la comunicacion

con su progenitor ausente mientras se entretiene.

Establecer un ambiente de comunicacion directa entre padre e hijo cuyo
enlace no se vea minimizado por otros ambientes (excepto por el mismo

juego), para fomentar el didlogo dual.

Establecer un espacio que permita la creacién de nuevos temas de
conversacion entre padre e hijo, para evitar lapsos de silencios incémodos

para ambos.



CAPITULO 2
2. CICLO DE DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

Los métodos de desarrollo de software van cambiando conforme cambia el uso de
la tecnologia. Este es un mundo cambiante y se quiere siempre estar mas
preparado para poder afrontar cambios, sin que estos afecten el desarrollo de los

proyectos.

Metodologias tradicionales, como la modelo cascada, funcionan bien cuando se
trabaja con proyectos previamente conocidos, donde la solucién al mismo ya se
encuentra definida. Para este proyecto se propuso utilizar la metodologia de disefio
y desarrollo centrado en el usuario Lean UX. Como parte del proceso de disefio e
implementacion propuesto por esta metodologia, se han llevado a cabo, en cada
iteracion, las siguientes fases: Investigacion de Literatura, Investigacion de Usuario,
Disefio, Implementacion y Pruebas, siendo un proceso no llevado a cabo

linealmente, sino mas bien ciclico.
A continuacion, se explica con mas detalle la metodologia.
2.1 Metodologia Lean UX

Lean UX es el uso de tres metodologias coexistiendo entre si, quitando ciertas
caracteristicas negativas de los métodos que la componen. Es decir, se reduce
el desperdicio en etapas de disefio y se aprovechan las caracteristicas de Lean

Startup usando una metodologia de desarrollo agil [9].
Estas tres metodologias son:

1. Pensamiento de Disefio (Design Thinking)

2. Desarrollo de software agil (Agile software development)
3. Lean Startup

2.1.1 Pensamiento de disefio

Es una metodologia para poder desarrollar ideas innovadoras
centrandose en las necesidades reales del usuario, para dar una

solucion técnicamente factible a las mismas [10].



Su eficacia se basa en aprender de las personas, observar patrones,
usar esos principios de disefio para crear objetos tangibles que luego
son probados por los usuarios, repitiendo el proceso hasta que el

producto final satisfaga las necesidades reales de los usuarios.
Metodologias agiles

Las metodologias agiles se basan en un conjunto de técnicas que
permiten a los equipos desarrollar software mas rapido, soportando los

cambios que van surgiendo durante el desarrollo del proyecto.

El manifiesto que resume las caracteristicas de las metodologias agiles

es el siguiente [11]:

e Las personas, y la interaccion con ellas son mas importantes que el
uso de procesos y herramientas.

o Presentar software funcional es mas importante que tener una
documentacion extensa.

¢ Las aportaciones del cliente son mas importantes que la negociacion
del contrato.

o Realizar cambios es lo mejor sobre seguir el plan de desarrollo.
Lean Startup

Este método provee un enfoque para el manejo de companias que se
estan iniciando (startups), para que estas puedan generar un producto
atractivo para el cliente, y que este pueda llegar a ellos en el menor
tiempo posible [12].

La parte central de este método es construir, medir y aprender. Es un
proceso iterativo donde en base al problema, se generan un producto
minimo viable (MVP Minimum Viable Product) como posible solucion al
mismo, que debe ser probado y aprender de estas pruebas para las

siguientes iteraciones (figura 2.1).
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Figura 2.1: Proceso Lean UX
2.2 Fases del Proceso

Dentro del proceso de disefio centrado en el usuario, se han llevado a cabo las
siguientes fases: Primero se realiz6 una investigacion de usuario que permitid
encontrar el sector especifico al cual dirigir la solucion. En esta investigacion, se
pudo obtener las guias de disefo para la implementacion. Una vez generadas
estas guias, se entr6 en un proceso iterativo de disefio, implementacién y
evaluacién. Proceso que se repetia en ciclos (Sprints), realizando
acercamientos con los usuarios en cada sprint presentandoles los avances y

observando sus reacciones en cada iteracion.
2.21 Investigacion de usuario

Para este proyecto se considerd la participacion de cinco familias. En
todos los casos, el papa no vivia con su hijo y son familias que se
encuentran en un nivel socioecondémico medio. Los padres participantes
estan entre 25 y 35 afios. Los nifios que participaron en el proyecto

tienen entre 8 y 10 afios.

Métodos de obtencion de datos. La forma de obtencion de datos por
parte de las familias fue a base de entrevistas. Se realizaron entrevistas
semanales o, en ciertas ocasiones, cada 15 dias, dependiendo de la
disponibilidad de tiempo de madre e hijo, obteniendo un promedio de

diez interacciones por sprint. En las entrevistas se realizaba preguntas



previamente escogidas acorde a la situacién de cada familia. A los
padres se los entrevisto cada 3 o 4 semanas dependiendo de su

disponibilidad de tiempo.

Guias de disefo. Luego de realizar las entrevistas se pudo obtener
datos que van a, posteriormente, servir de guia para el desarrollo de los
prototipos. Dado que, por las caracteristicas de los usuarios, surgen
lineamientos de cémo los nifios usan las tecnologias, asi como la vision

de los padres sobre el uso de tecnologia por parte de sus hijos.
Entre las guias de disefio mas destacadas estan las siguientes:

o El padre y el nifio necesitan tener temas en comun, para tener una
conversacion fluida.

¢ El nifo prefiere escribir usando un teclado fisico a un teclado virtual.

¢ El nifio se distrae con facilidad.

¢ El nifo usa la tecnologia en casa.

¢ El nifio esta siendo supervisado a la hora de usar tecnologia.

e Los padres no le permiten tener un teléfono inteligente.

e Los padres quieren privacidad en la informacién personal e

impersonal del hijo.
2.3 Proceso de Disefio
2.3.1 Generacion de conceptos

Luego de la recoleccion de datos, se procedié a buscar patrones entre

toda la informacion recolectada, organizandola por categorias.

Se generaron ideas de caracteristicas que la soluciéon propuesta debia
tener. Estas ideas fueron validadas contra los usuarios mediante el uso
de aplicaciones que ya contenian estas caracteristicas, sin decirles que
estas caracteristicas o funcionalidades podrian ser parte de la aplicacion
final. Se observé la reaccidon de los colaboradores y se tomaron notas de
si, por ejemplo, permitia una real comunicacion, si enganchaba al nifio y
se entretenia con la misma o la desechaba. En base a los resultados de

estas validaciones, se tomd una decision de las caracteristicas que se
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incluirian en el disefio de la primera iteracion. En la figura 2.2 se
muestran las ideas de caracteristicas generadas analizando Ila
informacion de las entrevistas, organizadas segun su impacto (eje X) y

su dificultad en la implementacion (eje Y).
Entre estas ideas se pueden resumir las siguientes:

e Chat.

¢ Notas de audio.

¢ Notificaciones.

¢ Area de dibujo para enviar a papa.

e Mapa de ubicaciones del nifio y papa.

e (Calendario de actividades.

Figura 2.2: Ideacién

2.3.2 Sprint 1: Generacion del primer prototipo

Posterior a la clasificacion de las ideas, se escogieron ciertas
funcionalidades que parecian atractivas para los usuarios y luego, se las
incluyd en un prototipo para ser validadas nuevamente.

El prototipo inicial fue una aplicacion web con 3 funcionalidades
principales:
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o Una seccidén donde se puede mostrar anuncios sobre las ultimas
acciones realizadas en la pagina tanto por el padre como por el hijo.
Para que puedan tener una nocion de qué tanto usan la plataforma, y
desde cuando no se conectan a la misma.

e Una seccion donde se puede interactuar entre padre e hijo a través
de una videoconferencia con un chat, para aumentar la comunicacion
directa entre padre e hijo.

e Una seccién donde el hijo pueda jugar, con una mascota virtual la
cual necesite cuidado y atencion que podia ser atendida tanto del

padre como del hijo.

Estos prototipos se los puede apreciar en las figuras 2.3, 2.4 y 2.5.
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Figura 2.3: Pagina principal
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Figura 2.4: Seccion de juego
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Figura 2.5: Seccion de video llamada y chat

Este prototipo fue probado con tres familias en sus hogares frente a sus
computadores. Se les mostrd los prototipos clickable en los cuales los

usuarios navegaron por medio de las paginas prototipo.

Como resultado de estas pruebas, los nifios mostraron opiniones acerca
de los juegos de mascotas virtuales, que aunque les llamaban la
atencion, ya existian en el mercado muchos juegos con esta tematica,
los cuales ya habian jugado, por lo que preferian otros tipos de juegos.
Por otro lado, la existencia de la aplicacion motivaba al padre a ingresar
para comunicarse con su hijo. El hijo no la usaria por iniciativa propia ya
que era considerada como una forma de comunicacién con su papa sin
un enganche comunicacional. El hijo se sentia mas atraido por los

juegos.
Sprint 2: Segundo prototipo

En base a la retroalimentacion de los usuarios, y siguiendo los principios
de disefio antes mencionados se procedié a crear un nuevo prototipo de
alta fidelidad, en el cual la idea principal cambié de ser una pagina con
funcionalidades de comunicacion a una plataforma de juegos, en la cual
padre e hijo se pueden comunicar mientras juegan. El juego se basa en
adivinar palabras relacionadas a una tematica, mostrando una imagen

que contiene las palabras que deben ser adivinadas.
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Se propuso una forma de organizacion de los juegos por niveles, véase
la figura 2.6. Conforme se va completando el nivel anterior el siguiente
se desbloquea. Cada nivel contiene una cantidad de juegos donde
existen diferentes modos de juego (figura 2.7).

NIVEL 1 e

I Quiero jugar otra| | ..+
. at
ategoria

ugar con Papa

Figura 2.7: Ventana de nivel

La caracteristica principal que se queria probar, es la posibilidad de que
padre e hijo jueguen juntos, como se muestra en la Figura 2.8. Para lo
cual se hacia uso de video llamada y chat para que ambos se

comuniquen mientras resuelven los diferentes juegos.
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Porcentaje completados
Agua Bombero
- -\
Fuego Peligro

Figura 2.8: Juego basado en palabras

Para este Sprint, en las pruebas, se presentaron pantallas clickable®,
que ya no eran prototipos, aunque no contenian funcionalidades de
videollamada o chat. Se pudo trabajar con dos familias que mostraron
cierta inconformidad en la estética de lo mostrado en pantalla y la

combinacion de colores utilizada.

Como un aspecto positivo, el modelo de juego tuvo buena acogida ya
que el juego les parecia divertido, la forma de comunicacién entre padre
e hijo se les hacia muy natural. Al ser la base del juego, el trabajar con
diferentes temas, se potencializa a que padre e hijo puedan, entre si,

generar temas de conversacion alrededor del juego.

Entonces, los principales puntos sobre los cuales se iter6 para generar la
siguiente version, fueron darle al juego una apariencia mas atractiva

para los nifos, asi como trabajar en la reestructuracion de los niveles.
2.4 Solucioén tecnolégica encontrada

Luego de las entrevistas y las iteraciones se ha podido conseguir una aplicacion

web la cual se detalla a continuacion:

RATSEL es un juego que consiste en adivinar las palabras que se cree existen
o tienen alguna relacion con la imagen ofrecida por el sistema. En el juego,

mediante el enfoque, el usuario podra fijarse en qué hay en la imagen dando
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respuestas en forma de palabras. Por ejemplo, en la figura 2.9, ya se ha
adivinado la palabra “cebra” que pertenece a las respuestas correctas.

RESPUESTAS Y PISTAS

N [ )
(2] (2]

o & 4

& )
cebrav’ (2]

& A4

h 4 2\
(2} (2]

P & -4

R 4 \
(2} (2}

Y & 4

Figura 2.9: Zona principal de la pantalla del juego

Si el usuario no tiene ninguna respuesta en mente, puede hacer uso de los
sistemas de ayuda. Las ayudas que el sistema ofrece son dos: “pistas” y “tres
letras”. Se puede acceder a ellas en la seccidon Respuestas y Pistas, tal como
se puede apreciar en la figura 2.10 en la parte izquierda. Las pistas son dos por
cada palabra y el formato “tres letras” le permite al usuario observar las tres
primeras letras de la palabra buscada, como se observa en la parte derecha de

la figura 2.10.

RESPUESTAS Y PISTAS

Pedir pista

Es un animal que tiene un cuello largo.

Figura 2.10: Ayudas. Pistas y Tres letras.

Hasta ahora, se ha explicado que el sistema provee una interfaz amigable para
nifio o nifia y se ha obtenido su atencién. El enganche del nifio hacia el juego se

lo consiguid al permitirle escoger entre tres categorias, las mismas que la
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aplicacion le ofrece al inicio del juego, (figura 2.11). Al adivinar las ocho

palabras, se descargan tres categorias nuevas para seguir jugando.

Figura 2.11: Seleccion de juegos.

Las categorias se ofrecen segun una lista de etiquetas que el padre registrd
como intereses a la hora del registro de los usuarios. Para jugar, los usuarios
requieren estar registrados en el sistema. El registro se lleva a cabo por parte
del padre, como lo muestra la figura 2.12, es decir, registra su usuario, el del
hijo o hija, el nombre del equipo que formaran él y su hijo o hija y por ultimo los
intereses del equipo. Estos intereses se toman en cuenta como etiquetas para

ofrecer las imagenes en forma de categorias a cada usuario.

Registro de Jugadores

Informacién de papa

Nombre

Figura 2.12: Registro de papa.

Padre e hijo, cada uno, tiene su propio juego y su propio avance. Se ha
empoderado al usuario infantil de varias formas. Si el papa quiere observar el
avance de su hijo, tiene que solicitarlo al nifio. El nifio permitird o no, segun su

decision, compartir su avance.

Otra forma de empoderar a los usuarios es que, también se ha implementado el
juego por turnos, una forma colaborativa de terminar el mismo juego que

empezo el solicitante. El otro usuario decide si se carga o no, el juego del otro
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usuario para terminarlo como equipo. De aceptarlo, lo juegan entre padre e hijo

en conjunto y por turnos.

Existe un espacio para solicitar la ayuda del padre, esto mediante el sistema de
mensajeria instantanea (figura 2.13). En este espacio se generaran todo tipo de
conversaciones, todas las que los usuarios estimen convenientes. Las
expresiones faciales y los gestos son muy importantes para la comunicacion
infantil [7] [8]. Para ello se ha dotado de un espacio para videoconferencias
entre padre e hijo, en el que el nifo tenga la posibilidad de entablar

conversaciones con fluidez y naturalidad con su padre.

Figura 2.13: Seccion de comunicacion. Videoconferencia y Chat.
Tecnologia Aplicada

Para dar cumplimiento a las guias de disefio mencionadas en la seccién 2.2.1
se tuvo que seleccionar ciertas tecnologias, véase la tabla 2.1. Asi,

técnicamente, seria viable el desarrollo del sistema.

Tecnologia necesaria | Tecnologia Utilizada

Servidor Web Apache
Programacion en Servidor NodeJS
Framework Express

Web sockets Socket.IO

WebRTC EasyRTC




Base de datos

PosgreSQL

Tabla 2.1: Tecnologias utilizadas
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Debido a que al sistema se conectarian una gran cantidad de usuarios al mismo

tiempo y esta conexién no lleva dependencia con la ubicacion del usuario,

ademas de que no se debe necesitar de la instalacién de ninguna tecnologia en

el computador se ha seleccionado una infraestructura Web, lista para el uso

desde cualquier navegador. NodeJS permite este escalamiento en la cantidad

de usuarios conectados. Desde su framework Express, se hace facil el uso de

web sockets, que son los que permiten la conexion Peer to Peer en los

mensajes instantaneos y en las videoconferencias.

Para las cuentas de los usuarios se ha requerido el uso de una base de datos

ligera, por lo cual se ha seleccionado PosgreSQL.
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CAPIiTULO 3
3. RESULTADOS

3.1 Evaluacion de usuario

Las pruebas del producto se realizaron en dos etapas, debido a que se buscaba
la validacion de algunas de las funcionalidades especificas del juego
mencionadas en el capitulo 2. La primera etapa, se desarroll6 solamente con

los nifios y la segunda en conjunto con sus padres.

La primera etapa buscaba evaluar qué tan interactivo era el juego; que los
elementos usados, como animaciones y sonidos, fueran lo suficientemente
atractivos al ojo del usuario infantil. Se us6 un computador y la aplicacion
funcional a nivel de cliente, porque era necesario observar al usuario infantil en

la interaccién con la dinamica del juego.

En la segunda etapa se observé la naturalidad del juego y la interaccion del
nifio con su progenitor separado. Las acciones se realizaron en ambientes
preparados, en espacios fisicos que resultan familiares para los nifios. En estos
espacios, los nifios se encontraban frente a un computador y sus padres frente
a otro. La figura 3.1 es una imagen tomada en el momento de pruebas.

El otro: q fiie hijo

'o: hola papa como esta
{El otro: enal almuerzo
IEl otro: y lu g tal de carmnaval
{Yo: bien y usted como la paso

Figura 3.1: Conversacion en la Pantalla del Niio.
3.2 Anadlisis de resultados

Entre lo destacado de la aplicacion, esta lo siguiente:
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Resulté interesante ver como el nifio le preguntaba al padre si sabia una respuesta
u otra y ver también cémo el padre le solicitaba ayuda al nifio en cuanto a las
directrices del juego, esto se ve en la figura 3.2.

v policiav”
[ enfermerav”
4 ingenierov” - al n
] El otro: q fue hijo
v profesorav? 1Yo: hola papa como esta
El otro: enel almuerzo

Fl otro: y tu q tal de carnaval

[Yo: bien y usted como la pasa

El otro: bien pero me toco trabajar

El otro: y se van a pasear algdn lado

Yo: no , por que usted se a ido a algun lado
Yo: papi usted ya encontro la ultima palabra
El otro: a ya cual te faita

El otro: es |a q esta de azul

Yo: papl es profesora

magen

ST E3|

Figura 3.2: Conversacién en la Pantalla del Niio. El hijo solicita la ayuda

de su padre.

Los padres comentaron que les parece una aplicacion muy atractiva para que su
hijo se entretenga, una alternativa ante aplicaciones que no son educativas. Los
nifos se mostraron muy entretenidos e intentaban seguir en el juego, a pesar que el

tiempo de pruebas habia finalizado.

El sistema de ayuda es algo que prefieren cambiar los padres, ya que se observd
que habia un acceso recurrente a este recurso por parte de los usuarios adultos y
nifos.

Discusién

En todo el proceso iterativo, la intencion siempre fue obtener un producto final
atractivo para el usuario y que satisfaga completamente sus necesidades. En este
caso, es una problematica especifica la que se busca resolver o, en su defecto
mitigar. En esta busqueda y en cada iteracion se han hallado beneficios tanto para
el padre, para el nifio, asi como para la relacion mutua entre ellos. Algunos de estos

beneficios son los siguientes:

e El vocabulario del nifio se amplia con cada juego.
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e El padre podra sentirse mas unido a su hijo.

e Se crean y se desarrollan niveles de confianza entre padre e hijo.

En el proceso de pruebas, se pudo observar distintos niveles de introduccion al
juego. Al principio, los usuarios intentaban conocer lo que se ofrecia en la pantalla.
Identificaban claramente la parte central de todo: el juego. Después de un tiempo,
se sintieron familiarizados con la idea del juego sin ningun tipo de orden o
recomendacion por parte de los investigadores. Cuando la practica termind, los

nifios insistian en seguir jugando.

Se considera que se han alcanzado los objetivos claramente. Ya que se observé
que padre e hijo comentaban acerca del juego por medio del sistema de

videoconferencia, chat e incluso fuera del juego: personalmente.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

1. Las actividades colaborativas padre e hijo aunque se realicen de manera

remota, ayudan a la generacion de temas de conversacion entre ambos.

2. Lacomunicacion a través de video llamada y chat ayudan a la concentracion del

nifo en el juego, ademas de ayudar a compartir experiencias con su padre.

3. A través de los mecanismos de la plataforma para competir con otros equipos
de padres e hijos, motiva a los nifios a involucrarse mas en el juego,

proporcionando asi mas interaccion entre padre e hijo.

4. Un juego es la mejor opcidn para generar interés en nifios para motivar al uso

de ciertas tecnologias.
Recomendaciones

1 Potenciar la generacion de contenido por parte de los usuarios de la plataforma
ya que esta es la base para la diversidad del juego, de no ser asi, el juego
permaneceria estatico, lo cual podria provocar que padres e hijos dejen de usar
la plataforma ya que los juegos serian siempre los mismos.

2 Buscar una mejor forma de enviar las notificaciones a los padres, para que
puedan notar las alertas en etapas tempranas, evitando asi frustraciéon en sus
hijos por el no uso de la plataforma.

3 Conectar las estadisticas y el ranking de la plataforma con una plataforma de
mensajeria o red social, con el objetivo de que los avances puedan ser
compartidos con personas ajenas a la plataforma, ayudando asi a la
comunicacion de la existencia de la solucion tecnolégica.

4  Proporcionar una infraestructura acorde a la cantidad de usuarios activos en la
plataforma, ya que la comunicacion en tiempo real es importante para el

correcto desenvolvimiento de los nifios en el juego.
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