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Resumen. El trabajo con equipos distribuidos se viene incrementando cada vez
mas en los Gltimos afios. Sin embargo, la situacion de pandemia generd que
muchos equipos de trabajo que estaban acostumbrados a experiencias de co-
disefio presencial tuvieran que moverse rapidamente a un co-disefio virtual dis-
tribuido; generando asi diferentes desafios e impactando en la forma de aborda-
je. Este trabajo presenta una herramienta de autor que permite co-disefiar juegos
mdviles basados en posicionamiento en espacios indoor de manera distribuida.
Ademas, se define un framework conceptual de co-disefio de este tipo de jue-
gos, el cual permite combinar la herramienta de autor con recursos de Design
Thinking. Usando este framework se describen dos experiencias de co-disefio
distribuido; las cuales permiten explorar diferentes formas de utilizar un mismo
artefacto de software en distintos abordajes de co-disefio. Asimismo, se presen-
ta un espacio de discusién con algunas lecciones aprendidas y reflexiones sobre
la temética.

Palabras Claves: Co-disefio distribuido, Herramienta de Autor, Design Thin-
king, Juegos Moviles, Co-creacion.

1 Introduccion

El trabajo con equipos distribuidos no es un concepto nuevo sino que se viene incre-
mentando cada vez mas en los Gltimos afios gracias a la globalizacién y los avances
tecnolégicos; presentando distintos desafios y oportunidades [1]. La situacién actual
de pandemia ha generado que los equipos de trabajo que estaban acostumbrados a
experiencias de co-disefio presencial tengan que moverse rapidamente a un co-disefio
virtual distribuido [2]; generando asi diferentes desafios e impactando en la forma de
abordar esta tarea ajustandose a estas nuevas condiciones [2], [3]. Es de interés men-
cionar que en este articulo se entiende el término “co-disefioc” como una actividad
colectiva en la que un grupo de personas participa de un proceso creativo para desa-
rrollar conjuntamente un producto/servicio [4].

Las experiencias de co-disefio llevadas a cabo por equipos distribuidos geografi-
camente se han empezado a explorar en los Gltimos afios [5], mas atn con la situacion
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de pandemia [2], [3]. En [5] se menciona que el foco central esta puesto en entender
como realizar estas tareas de forma eficiente. Actualmente no existe una guia clara
que asegure el éxito de estas experiencias. Sin embargo, se plantea este tipo de co-
disefio como un proceso iterativo [5] donde se define el alcance de aquello que se
desea realizar, se generan ideas, se lleva a cabo un prototipo y se refina.

Design Thinking [6] ha emergido como una disciplina de disefio centrada en las
personas para brindar soluciones innovadoras a necesidades puntuales. Existen distin-
tas visiones de este término, en [7] se plantea que “el término Design Thinking se
refiere a los procesos cognitivos del trabajo de disefio, o las habilidades de pensa-
miento y las préacticas que los disefiadores utilizan para crear nuevos artefactos o
ideas y resolver problemas”. Si bien esta disciplina surgi6 en el &mbito empresarial,
se ha expandido en los Gltimos afios a otros dominios [8] permitiendo resolver pro-
blemas de una manera novedosa y creativa. Existen diferentes frameworks conceptua-
les (cada uno con diferentes etapas) para abordar este tipo de disefio [9], los cuales
llevan a cabo un proceso iterativo que involucra distintas actividades de co-disefio en
las que se va refinando el producto/servicio/idea para que se ajuste mejor a las necesi-
dades de las personas a las cuales se desea brindar una solucion. Para conducir estas
actividades se pueden utilizar diversos recursos [10]. En [11] se destaca que es fun-
damental enmarcar el Design Thinking acorde al dominio que se estd abordando;
seleccionando asi el framework conceptual para conducir este disefio y los recursos
més adecuados para el dominio en cuestion. En [8] se presenta un meta-framework
para guiar el disefio de experiencias de Design Thinking.

Un area donde se pretende realizar innovacion constantemente es la de las aplica-
ciones moviles, mas aun en los juegos moviles; en los Ultimos afios han tomado gran
relevancia aquellos basados en posicionamiento a partir de la explosion masiva de
PokemonGo [12]. Esta basqueda de innovacion constante y la necesidad de encontrar
soluciones centradas en las personas hace que los abordajes de Design Thinking sean
ideales para llevar a cabo el co-disefio de este tipo de juegos.

Los juegos moviles basados en posicionamiento se pueden disefiar mediante un
mapa de base o realizando el disefio recorriendo el espacio fisico de manera in-situ
[13]. Se vienen explorando distintas herramientas de autor de soporte para ambos
tipos de disefio generalmente para espacios abiertos; por ejemplo, uAdventure [14]
que permite al docente crear juegos serios basados en posicionamiento usando un
mapa de base o StoryPlace [15], [16] que posibilita co-disefiar narraciones posiciona-
das de manera in-situ. Sin embargo, estd muy poco explorado el co-disefio distribuido
de juegos mdviles basados en posicionamiento en espacios indoor.

Este trabajo presenta una herramienta de autor que permite co-disefiar juegos mo-
viles basados en posicionamiento en espacios indoor de manera distribuida. Usando
de marco el meta-framework definido en [8] se define un framework conceptual para
el co-disefio de este tipo de juegos, el cual permite combinar una herramienta de autor
con recursos de Design Thinking. Ademas, se describen dos experiencias de co-
disefio distribuido, las cuales fueron conducidas usando el framework conceptual
definido. Estas experiencias han permitido explorar cémo una misma herramienta de
autor puede ser utilizada de diferentes maneras en un abordaje de co-disefio. Se espera
que estas experiencias sean de utilidad para apreciar distintas formas de llevar a cabo
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este tipo de co-disefio.

Se genera ademas un espacio de discusion donde se reflexiona sobre distintas lec-
ciones aprendidas en este tipo de co-disefio. Es deseable que este espacio sea de utili-
dad para analizar cbmo combinar recursos tradicionales de Design Thinking con arte-
factos de software buscando que siempre sean adecuados para el dominio que se
desea abordar [11].

Este trabajo se estructura de la siguiente manera. En la Seccién 2 se presentan tra-
bajos relacionados a la tematica. La Seccion 3 presenta una herramienta de autor que
permite co-disefiar juegos moéviles basados en posicionamiento en espacios indoor de
manera distribuida. Dos experiencias de co-disefio distribuido se presentan en la Sec-
cién 4. Un espacio de discusion es abordado en la Seccidn 5. Las conclusiones y tra-
bajos futuros son descriptos en la Seccion 6.

2 Trabajos Relacionados

Los abordajes de co-disefio han generado nuevos espacios de creatividad [4]; esta
evolucién ha permitido el auge de los enfoques de disefio centrados en las personas
para innovar, como es el caso de la disciplina de Design Thinking [6], [7]. Esta disci-
plina puede ser abordada de varias formas, existiendo diferentes frameworks concep-
tuales [9] o pudiendo generar nuevos en el caso de necesitar ajustarlos a un dominio
[11]. Al analizar las etapas de estos frameworks, los mismos tienen caracteristicas de
un abordaje de co-disefio [5] ya que implican un proceso iterativo; donde se define el
alcance, se generan ideas, se realiza un prototipo y se itera para refinar.

La situacion de pandemia ha generado la necesidad de analizar desde otra perspec-
tiva el co-disefio cuando este no puede ser llevado a cabo de manera presencial. En
[2] los autores plantean que este co-disefio puede darse de tres formas: presencial
(sincrénico o asincrdnico), virtual sincrénico y virtual asincrénico. En relacion a esto,
en [2] se define el concepto de “co-disefio de poco contacto”, y reflexionan que mas
alla de la situacion actual, a futuro se deberia repensar qué actividades se ajustan me-
jor al co-disefio (presencial-virtual, sincronico-asincronico). Los autores analizan
cinco proyectos concretos de co-disefio de poco contacto, y un desafio que estuvo
presente en todos ellos fue el tener que entrenar a las personas para pasar de experien-
cias y materiales presenciales a ambientes virtuales y materiales digitales. Esto genera
el desafio de encontrar los recursos méas adecuados para el dominio y la tarea que se
quiere realizar [11]. Mas adn, en [3] se recomienda realizar micro actividades para
poder abordar mejor las actividades en entornos virtuales de co-disefio.

En los ultimos afios han surgido abordajes variados de co-disefio que exploran dife-
rentes caracteristicas tanto de juegos moviles o aplicaciones recreativas; algunos de
estos abordajes usan solo herramientas, otros sélo recursos/materiales (post-it, lapices,
pizarrén, etc) mientras otros utilizan ambos. Por ejemplo, en [15] se presenta la he-
rramienta StoryPlace que permite co-disefiar narraciones posicionadas de manera in-
situ; la misma esta pensada para que un equipo multidisciplinario (escritores, disefia-
dores, desarrolladores) pueda contar con el soporte para crear estas narraciones. Estos
autores analizan en [16] doce historias creadas con StoryPlace haciendo foco en eva-
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luar el co-disefio (por ejemplo, qué tan atractivo es lo que se cuenta) mas alla de tener
una herramienta de soporte. En [17] se presenta “Hive Mechanic”, un sistema basado
en tarjetas (card-based system) para crear juegos que se llevan a cabo en una ciudad,
sin requerir conocimientos de programacion; para ir definiendo el contenido del juego
utilizan “tarjetas virtuales” que van guiando a los participantes en las tareas que deben
realizar. Este sistema se encuentra actualmente en un estadio inicial de investigacion.
Por otro lado, en [18] se describe un abordaje de co-disefio donde se usa el concepto
de tablero de juego para crear juegos moéviles basados en posicionamiento, el cual esta
descripto como un co-disefio presencial donde el tablero es una ciudad, y sobre el
mismo se van co-creando los juegos.

Si bien todo abordaje presencial puede ser repensado para ser llevado a cabo de
manera virtual, es fundamental analizar qué tipos de interacciones se deben dar para
el co-disefio [3]; y en base a esto determinar qué recursos se ajustan mejorar a la in-
teraccion virtual distribuida y al perfil de los participantes.

3 Herramienta de autor usada como recurso de co-disefio

En esta seccion se presenta una herramienta de autor que permite co-disefiar juegos
moviles basados en posicionamiento en espacios indoor de manera distribuida. Esta
herramienta es una evolucion de distintos trabajos que se vienen realizando los cuales
se describen a continuacion.

En [19] se presentd la primera version de una herramienta de autor que permite co-
definir in-situ lugares relevantes dentro de un espacio indoor; la cual usa el posicio-
namiento de WLAN para definir in-situ estos lugares relevantes mediante la libreria
de Situm [20]. Ademas, Situm permite la carga de mapas de los pisos de los edificios
en los que se desea utilizar la herramienta, para poder tener la representacion de los
espacios indoor. La herramienta definida en [19] tiene el concepto de espacio de tra-
bajo para co-disefiar, y cada espacio puede ir pasando por distintos estadios (inicial,
crear colaborativamente, acordar lo creado y version final); también se tiene la posibi-
lidad de volver a un estado anterior para refinar/modificar/mejorar. Dentro de un es-
pacio de trabajo los usuarios pueden tener el rol de creador, colaborador o usuario
final (consume la informacion que queda definida en la version final).

La herramienta presentada en [19] se combind con recursos de Design Thinking
para realizar una experiencia de co-disefio in-situ de juegos maéviles basados en posi-
cionamiento en un espacio indoor [21]. En este caso la herramienta se usé solo para
marcar lugares relevantes que serian considerados para un juego, el resto del co-
disefio se realizd usando recursos tales como maquetas fisicas, post-it y lapiceras. La
experiencia presentada en [21] permiti¢ identificar cbmo poder enriquecer la herra-
mienta de autor para poder co-disefiar in-situ juegos moviles basados en posiciona-
miento en un espacio cerrado. En [22] se presenta una extension de la herramienta
para dar soporte al co-disefio in-situ de juegos con preguntas verdadero-falso, las
cuales pueden ser accedidas eligiendo el marker o mediante la lectura de un cédigo
QR. Esta extension fue utilizada para realizar un co-disefio de un juego concreto, el
cual fue jugado por usuarios finales que asistieron al evento “Expo Ciencia y Tecno-
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logia 2019” de la Facultad de Informética de la Universidad Nacional de la Plata
(UNLP); més detalles se brindan en [22].

A continuacion se describe la nueva version de la herramienta de autor para brindar
soporte a juegos moviles configurables con distintas caracteristicas y ademas poder
usar la herramienta para el co-disefio distribuido. Las versiones anteriores de la he-
rramienta estaban preparadas para usarse solamente para el co-disefio in-situ en espa-
cios fisicos. Por lo tanto, para poder brindar soporte al co-disefio distribuido se agreg6
la posibilidad de posicionamiento manual (virtual) dentro de un edificio; donde cada
usuario mueve el mapa para simular asi su posicion dentro del edificio. Esto permite
que el equipo de trabajo pueda utilizar desde sus casas la herramienta, pero estando
posicionados, por ejemplo, en un mismo edificio para co-disefiar un juego.

La herramienta de autor original define el concepto de plantilla de los espacio de
trabajo (WorkspaceTemplate) para tener el comportamiento de cada tipo de aplicacion
que se desea co-disefiar; cuando se crea una instancia de un espacio de trabajo
(Workspacelnstance) se define la plantilla que establece su comportamiento. En la
Fig. 1 se pueden apreciar los conceptos mencionados, y ademas se extendié agregan-
do el concepto de plantilla e instancia asociadas al soporte de juegos configurables
(ConfigurableGame y ConfigurableGamelnstance). Estos juegos tienen distintos
pardmetros (Parameter) que se pueden configurar, y cada instancia define qué valor le
da a cada pardmetro (ParameterConfiguration). De esta manera se puede contar con
una amplia variedad de tipos de juegos dependiendo de la configuracion que se define
para cada uno de ellos. En la Fig. 1 se puede observar la pantalla de configuracion que
se le muestra al creador para que defina cuél va a ser la configuracion del juego que se
esta por co-disefar.

Configuracion Inicial

Tipo de Asociacién

O Estitea- Las progunas s crean en
WorkspaceTemplate 1 Workspacelnstance [ Tipo de Asociscién - }_>
+name: String B template | + name: String
A A
enas apciones de cor
| CANCELAR oK
ConfigurableGame ConfigurableGamelnstance
A
parameters i | parameters Estrategia de
asignacion
v 1.n v 1.n
[ Parameter ParameterConfiguration ORtaoeccntie
R 5 ¢ [ ) N O Asignacién al acceder
gt Sy, vake: S

Fig. 1. Conceptos relacionados a la plantilla e instancia de los juegos configurables. Pantalla de
la herramienta de autor para configurar los juegos.

Ademas, en la Fig. 1 se muestra que uno de los pardmetros de configuracion esté rela-
cionado al tipo de asociacion (binding) que puede ser estdtica o dindmica. Con la
asociacion estética, las preguntas del juego son creadas en posiciones concretas del
ambiente fisico. Este tipo de asociacion puede cobrar sentido sobre todo con pregun-
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tas contextuales, es decir que solo tienen sentido en lugares especificos del espacio
fisico porque de alli surge la respuesta a las mismas. Cabe mencionar que la asocia-
cion estatica era la Unica que proveia la version de la herramienta presentada en [22].

Para la version de la herramienta que se presenta en esta seccion se agrega la posi-
bilidad de poder optar por una asociacion dinamica; la cual permite crear por un lado
las preguntas y por otro los posibles lugares (posiciones) donde brindar las preguntas;
y luego se genera una asociacion dinamica usando algun criterio. Esto da la flexibili-
dad para crear diferentes vivencias aun con las mismas preguntas y posiciones. Esta
asociacion se establece al momento de generar el juego movil funcionando, es decir
cuando el espacio de trabajo pasa a una version final. Actualmente la herramienta
tiene definidos dos criterios de asignacion dindmica: aleatoria fija (una vez generado
el juego se asignan las preguntas a los lugares, y estas permanecen fijas durante todo
el juego) y asignacion aleatoria al momento de acceder al contenido (cuando el usua-
rio accede al contenido del lugar se le asigna en ese momento una pregunta; dentro
del conjunto de las no respondidas hasta el momento). Poder contar con diferentes
formas de asociaciones permite ampliar la variedad de tipos de juegos que se pueden
generar con la herramienta, y asi facilitar con estos distintos tipos de co-disefios.

La herramienta presentada en [22] solo cuenta con la posibilidad de definir pregun-
tas verdadero-falso. Para la version de la herramienta presentada en esta seccion se
agregan dos tipos mas de preguntas: de opcion multiple (en donde solo una de estas
opciones es la respuesta correcta) y para ingresar un unico valor como respuesta co-
rrecta (la respuesta va a ser validada en forma case-insensitive; es decir, no va a im-
portar si la escriben en maydscula o minuscula).

4 Experiencias de co-disefio distribuido

En esta seccion se presentan dos experiencias de co-disefio distribuido que combinan
la herramienta de autor (descripta en la Seccion 3) con recursos de Design Thinking.
Para el disefio de estas experiencias se siguieron los lineamientos sugeridos por el
meta-framework para disefio de experiencias de Design Thinking [8]. Este meta-
framework indica que lo primero es determinar qué framework conceptual se va a
utilizar para conducir la experiencia, analizando las caracteristicas del dominio de
interés. Acorde a esto, se defini6 el framework conceptual que se presenta en la Fig.
2, el cual tiene tres fases: descubrir (la temética y caracteristicas del juego), generar
ideas y acordar (para este dominio es crear preguntas y lugares; y luego seleccionar
cudles van a quedar en la version final del juego) y testear (aprovechando la ventaja
de contar con una herramienta de autor se puede probar lo generado y acordado).

[ / Generar \
! . i ~ 7
| Descubrir | Ideas | Testear ¥

\ yAcordar / \ a
A 4 > y
o

Fig. 2. Framework conceptual definido para el co-disefio distribuido de juegos méviles basados
en posicionamiento.
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Cabe sefialar que contar con la herramienta de autor descripta en la Seccion 3 per-
mite obtener juegos funcionales una vez que el espacio de trabajo pasa a una version
final; esto agiliza el proceso permitiendo testear el juego co-disefiado sin necesidad de
una implementacion adicional.

El meta-framework definido en [8] indica que luego de identificar el framework
conceptual para conducir la experiencia (en este caso, el definido en la Fig. 2) se de-
ben definir los recursos a utilizar en cada etapa, preparar los materiales necesarios,
identificar quienes van a participar, tiempos dedicados a cada recurso, etc. En las
Secciones 4.1 y 4.2 se presentan dos experiencias de co-disefio distribuido de juegos
en donde cada una explora diferentes recursos y pone en un lugar distinto el uso de la
herramienta de autor; la primera pasa a ser un recurso para agilizar el testeo mientras
que en la segunda pasa a tener un rol central.

Para ambas experiencias que se detallan a continuacion se decidié co-disefiar un
juego en la Facultad de Informética de la UNLP, ya que se contaba con los mapas
cargados de cada piso del edificio en el dashboard de Situm [20]. Todos los partici-
pantes de ambas experiencias conocian el espacio fisico, lo cual agilizé la eleccién de
los lugares relevantes para ambos juegos.

Por otro lado, se eligi6 que los potenciales destinatarios de los juegos co-disefiados
sean participantes del evento “Expo Ciencia y Tecnologia” que se lleva a cabo todos
los afios en dicha facultad. Esta decision se basd en que ya se habia co-disefiado un
juego para este tipo de perfil de usuario en la experiencia descripta en [22]; conocer el
perfil del destinatario agilizé la etapa de empatizar. Es de interés mencionar que en el
caso de no conocer el perfil de los destinatarios (0 sus necesidades), la etapa de des-
cubrir requiere empatizar con ellos y esto se puede realizar usando otros recursos
como, por ejemplo, Mapas de Empatia [9] o la plantilla Persona [9]. La informacion
que se recolecta con estos recursos se procesa para conocer las necesidades/intereses
de los destinatarios, y a partir de esto ajustar el co-disefio.

4.1  Co-disefio distribuido usando la herramienta de autor para agilizar el
testeo

En esta seccidn se presenta una experiencia de co-disefio distribuido, en la cual se
busco explorar cdmo co-disefiar la temética del juego y las preguntas del mismo pero
usando recursos virtuales para asi aprender como se pueden abordar estas actividades.
En esta experiencia particip6 un facilitador experto en la temética y cuatro participan-
tes que son alumnos de grado de la Facultad de Informatica de la UNLP.

En la Fig. 3 se pueden apreciar graficamente las distintas actividades realizadas
enmarcadas en el framework conceptual definido en la Fig. 2. Las actividades 1, 4y 5
fueron realizadas mediante un co-disefio distribuido asincronico, donde el facilitador
fue brindando cada consigna, asignando archivos y dando tiempo para que cada parti-
cipante pueda pensar cada actividad. El resto de las actividades se llevaron a cabo
mediante dos videollamadas permitiendo asi un co-disefio distribuido sincrénico; en
la primera se realizaron las actividades 2 y 3 mientras que en la segunda se llevaron a
cabo las actividades 6 y 7. Ambas videollamadas tuvieron una hora y media de dura-
cion.
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Fig. 3. Actividades de co-disefio distribuido llevadas a cabo en la experiencia donde se usé la
herramienta de autor para agilizar el testeo.
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