XX Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion 1088

Modelos y herramientas para el proceso de desarrollo de Serious Games

Stella Maris Massal, Felipe Evansz, Adolfo Spinelli3 , Zapirain, Esteban4, Carlos Rico’ , Antonio
Morcelaﬁ, Franco Kiihn’

Facultad de Ingenieria/ Universidad Nacional de Mar del Plata/Argentina
(7600) Av. Juan B. Justo 4302, +54-223-481660
smassa@fi.mdp.edu.arl, evansfelipe @ gmail.comz, spinelliadolfo @ gmail.com3,
estebanzapirain@fi.mdp.edu.ar4; crico@crico.com.ars, omorcela@fi.mdp.edu.aré,
fdkuhn @ gmail.com’

RESUMEN

Se  presenta un  proyecto  I[+D+T,
(Investigacion, Desarrollo y Transferencia)
bianual.

En este proyecto focalizamos nuestra
investigacion en los modelos y herramientas
para el desarrollo de los Serious Games.

Un Serious Game es un videojuego donde el
objetivo trasciende el mero entretenimiento y
busca incorporar un nuevo conocimiento en el
jugador. La efectividad radica en su nivel de
inmersién visual, sonora y emocional con el
usuario y en su interactividad constante.

A pesar de que los Serious Games pueden
contribuir en la capacitacién y entrenamiento
en mudltiples dreas, una barrera en el éxito de
su adopcién son las dificultades para medir
los resultados del aprendizaje a través de su
uso.

En particular, la integracion de las Analiticas
de aprendizaje en el disefio de Serious Games
ofrece oportunidades para rastrear y analizar
datos del comportamiento de los estudiantes
sobre la base de su interaccién individual o
grupal e interpretar el proceso de aprendizaje.
Contar con un modelo para el Proceso de
Elicitacién de SG contribuird con la difusién
de buenas practicas en un sector en expansion
y permitird la apertura de lineas de
investigacién, en procura de técnicas Yy
procesos de desarrollo en dominios donde el
trabajo multidisciplinario es fundamental.

Palabras clave: Modelos, Proceso de
desarrollo, Serious Game.

CONTEXTO

El proyecto “Modelos y herramientas para el
proceso de desarrollo de Serious Games” esta
inserto en el Grupo de Investigacién en
Tecnologias Interactivas (GTI) de la Facultad
de Ingenieria de la Universidad Nacional de
Mar del Plata.

Corresponde a la convocatoria 2018-2019
realizada por la Secretaria de Ciencia y
tecnologia de la UNMDP que financia dicho
proyecto.

1. INTRODUCCION

El juego es una de las actividades inherente al
ser humano y es de cardcter universal.
Trabajos como los de Connolly et al. [1] y de
Urquidi [2] aportan fuertes evidencias tanto
tedricas como empiricas, sobre el juego como
medio para adquirir habilidades.

En particular, un videojuego es un software
donde los jugadores participan en un conflicto
artificial definido por reglas que transcurre
dentro de una realidad simulada donde el
jugador pone sus emociones en juego [3], [4].
Mis alld de su definicién, el videojuego es
una de las actividades humanas con mayor

26 y 27 de Abril de 2018

RedUNCI - UNNE - ISBN 978-987-3619-27-4



XX Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion 1089

evolucién y aceptacion de los ultimos afios
[S].

En particular, en este proyecto nos centramos
en un caso particular de videojuegos, los
Serious Game (SG).

Autores como Abt [6] y Sawyer y Smith [7],
coinciden en definirlo como un videojuego
donde el objetivo trasciende el mero
entretenimiento y busca incorporar un nuevo
conocimiento o modificar alguna conducta en
el jugador. Para lo cual el desarrollo de un SG
debe lograr combinar que los obstiaculos sean
el aprendizaje de una o mds habilidades
necesarias para la vida real y que a su vez
mantenga el interés del jugador realizando la
actividad como voluntaria.

Ben Sawyer es un protagonista clave en la
redefinicién y el posterior éxito de los SG: en
primer lugar, en 2002, publica un articulo
alentando el uso de SG para la mejora y
comunicacion de politicas publicas [7];
inmediatamente después, fue co-fundador de
la “Serious Games Initiative”, una asociacién
que tenia como fin promover el uso de juegos
para propdsitos serios; y en el afio 2008,
desarrolla la Taxonomia de SG, agrupando en
un solo concepto a videojuegos y simuladores
desarrollados con cualquier propdsito 'y
dirigido a diversas industrias [8] .

La efectividad de los SG como herramientas
de simulacion y entrenamiento radica en su
nivel de inmersién visual, sonora y emocional
con el usuario, y en su caracteristica de
interactividad constante. La experiencia de
juego permite a un usuario entrar en estado
flow (de inmersién y concentracién total) en
un tiempo mucho menor que por otros medios
[9].

Aunque las dificultades para medir los
resultados del aprendizaje logrado a través del
uso de las SG han sido una barrera en el éxito
de la adopcién de los SG en Educacién [10],

[11],[12], [13] y capacitacién o entrenamiento
[14], [15].

En esa linea, Baalsrud Hauge, et.al [10]
sefialan que el alto rendimiento en un juego,
sin embargo, no implica necesariamente un
aprendizaje efectivo. En general, el juego esta
inherentemente vinculado con el rendimiento,
que va con una actitud de lograr hitos y altas
puntuaciones. En contraste, el aprendizaje a
menudo requiere oportunidades de reflexion,
repeticidn, pausas e incluso la preparacion
para cometer errores y aprender de ellos. Por
lo tanto, en muchos aspectos el proceso de
juego puede entrar en conflicto con el proceso
de aprendizaje.

Este conflicto entre aprendizaje y desempeiio
serd mayor a medida que los SG ofrezcan mas
opciones abiertas y libertad de movimiento a
los estudiantes: como hoy en dia muchos SG
tienden a reflejar enfoques de resolucién de
problemas realistas y una amplia gama de
habilidades relevantes para los profesionales
de este nuevo milenio [16]. Aunque cabe
destacar que la evaluacién del aprendizaje en
SG requiere de otras metodologias que
produzcan evidencias validas del aprendizaje
basado en juegos.

Los intereses recientes en las denominadas
“Learning Analytics” o Analiticas de
aprendizaje (LA) pueden ser una solucidn
para resolver esta situacion. Fournier, Kop &
Hanan [17] definen LA como la "medida,
coleccién, andlisis y presentacion de datos
sobre los estudiante o capacitandos y su
contexto, con el propdsito de comprender y
optimizar el aprendizaje y los entornos en los
que se produce”.

Por lo tanto la integracion de LA en el disefio
de SG ofrece nuevas oportunidades para
rastrear y analizar datos del comportamiento
de los estudiantes sobre la base de su
interaccion individual o grupal, interpretar el

proceso de aprendizaje, realizar
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recomendaciones y
aprendizaje [18], [19].
En el andlisis acerca del desarrollo de SG,
Ampatzoglou y Stamelos [20] destacan que
existen pocos trabajos referidos a sistematizar
los procesos propios de la Ingenieria de
Requerimientos para videojuegos. Esto se

personalizar el

repite en la construccién de SG, pues no se
evidencia la existencia de metodologias,
directrices y mejores practicas para desarrollar
productos eficaces e integrados en las rutinas
de aprendizaje y procesos formativos, asi
como la evaluacién de su impacto [21].
Manrubia Pereira [22] divide el proceso
productivo de un videojuego en tres fases:
pre-produccién, produccién y  post-
produccion. La Elicitacién y Especificacién
del videojuego conforman la pre-produccién.
Se buscard que el producto de la Elicitacion
tenga una forma parecida a la que toman los
videojuegos comerciales que es el documento
llamado GDD (Game Design Document).

Este  documento
detallada sobre los objetos, reglas, entornos,
contexto, estructura, narrativa, condiciones de
victoria/derrota y la estética del juego [23]. La
construccion del GDD es fruto de un trabajo
interdisciplinario donde participan todos los
stakeholders interesados en el disefio creativo

contiene  informacién

del videojuego. El documento resultante es un
entregable evolutivo que se actualizard a
medida que el desarrollo avance [24].

El GDD de un SG serd de apariencia y
contenido similar a cualquier videojuego, sin
embargo existen varios aspectos que se deben
tenerse en cuenta. El contenido del GDD debe
respecto objetivos
pedagdgicos, el dominio de inmersion y las

validarse de los
habilidades a adquirir.

Finalmente, contar con un modelo para el
Proceso de Elicitacion de SG contribuird con
la difusién de buenas practicas en un sector en
expansion y permitird la apertura de lineas de

investigaciéon, en procura de técnicas y
procesos de desarrollo en dominios donde el
trabajo multidisciplinario es fundamental.

2. LINEAS DE INVESTIGACION

Las principales lineas de investigacién que se
abordan en este proyecto son:

e Metodologias y técnicas de la
Ingenieria de Software y su aplicacién
en el desarrollo de software

e Interaccién persona-ordenador

e Serious Games y Gamificacién

3. RESULTADOS ESPERADOS Y
OBJETIVOS

El proyecto que se presenta en este articulo
tiene como objetivo general: ‘“Proponer un
Proceso de Elicitacion para Serious Games en
donde se combine el contexto y el perfil de
usuario para mejorar tanto la experiencia del
juego como la educativa”.

En ese marco se establecieron los siguientes
objetivos especificos:

e Determinar las tareas y secuencias que
permitan conformar el proceso de
Elicitaciéon de requerimientos de los
Serious Games.

e Flaborar una estrategia para la
definicién de requerimientos de los
Serious Games.

e Identificar informacién relevante del
proceso de aprendizaje de los
estudiantes sobre la base de sus datos
de interaccion en un Serious Game.

e Establecer las técnicas de Validacién
de requerimientos.

e Desarrollar un trabajo de campo en el
que se analizard la viabilidad y

posibilidades  del = Proceso  de
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Elicitaciéon de requerimientos para un
Serious Game.

e Construir una solucién de software
que proporcione informacién sobre el
aprendizaje de los estudiantes en un
Serious Game para realizar Analiticas
de Aprendizaje.

El disefio de un sistema de informacidn
implica, ademds de wuna Especificacion
estructural y funcional, una descripcién
precisa de la interaccién de los usuarios
finales con el sistema de Informacion.
Teniendo en cuenta el gran impacto que
ejercen las interfaces de usuario sobre el éxito
o fracaso de los productos software, esta linea
de investigacion ha combinado las
experiencias en el modelado de la interaccién
de la comunidad de Ingenieria de Software y
de la comunidad de Interaccién Persona-
Ordenador (IPO).

Cruz-Lara, Fernidndez Manjon y Vaz de
Carvalho [25] sefialan que hay una clara
ausencia de una estrategia integradora que
incluya los resultados, las organizaciones y
personas que se han beneficiado de estas
iniciativas para potenciar los conocimientos,
la experiencia y este know-how avanzado.

Por lo tanto, este es el momento de
sistematizar los enfoques en SG, que
combinen la teorfa, la investigaciéon y la
préctica.

Para ello, es necesario crear los medios para
reunir una masa critica que permita la
creacion de redes y comunidades y la creacién
de las condiciones para discutir y hacer
recomendaciones, andlisis y metodologias en
SG.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

El equipo de trabajo cuenta con varios
integrantes que estdn realizando estudios de
posgrado.

En la actualidad, dos integrantes estian
concluyendo su tesis de Maestria en
Ingenieria de Software de la Facultad de
Informatica de la UNLP .

Otro integrante estd cursando el Doctorado en
Modelado y
Simulacién Computacional de la Facultad de
Ingenieria de la UNMDP.

Contamos ademds con un becario de
investigacion.

Se dirigirdn trabajos finales y précticas
profesionales  supervisadas  (PPS) de
estudiantes de la Carrera Ingenieria en

Ingenieria ~ Orientacion

Informatica.
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