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ABSTRACT

GRAPHIC SYSTEMS AND GAMIFICATION AS CONTRIBUTIONS IN TRAINING
PROCESSES IN COMPANIES

Staff development and training on specific tasks is a relevant topic within
companies. However, training processes are not always relevant to the
personnel who attend them, especially due to the use of inadequate

techniques and resources which lead to limited results. This work proposed a
digital didactic resource which used playful material for instruction, such as
teaching illustrated with motion graphics and association games. The design
consisted of three steps: teaching object, object of evaluation, and
qualification of skills to boost the learning process of the companys staff.

Key words: learning, ludic, work environment, interactive, functional, didactic
resource.

(Ver anexo #5)
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RESUMEN

Los procesos de preparacion y capacitacion [aboral en tareas especificas son
un tema relevante en las empresas; sin embargo, esta formacion no siempre
resulta significativa en su totalidad para quienes la reciben, principalmente
por las técnicas y recursos que se utilizan, obteniéndose resultados
limitados.Este trabajo propone un recurso didactico digital que, haciendo uso

de medios lidicos, como [a ensefianza ilustrada con motion graphics y juegos
de asociacion de conocimiento, se ha disefiado en tres etapas: objeto de
ensefanza, objeto de evaluacion y cualificacion de competencias, para
estimular de modo representativo el aprendizaje en el personal de una
empresa.
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JBJETIVO
GENERAL

OBJETIVO
ESPECIFICO

Aportar a la mejora de los procesos de capacitacion
en empresas, desde una vision de una comunicacion

grafica y utilizando estrategias lidicas.

Disefiar un sistema grafico para aplicarlo en procesos
de capacitacion interactivos y lidicos.

INTRODUCCION

El entrenamiento laboral ha sido por mucho tiempo un tema de
primoridial relevancia en las empresas, pues todo el tiempo los
empleados requieren actualizar conocimientos o aprender nue-
vas técnicas y métodos de acuerdo a su campo de trabajo; las
capacitaciones empresariales se han visto envueltas en un am-
biente atosigante, que se repite una y otra vez, teniendo I3 pre-
sencia de un capacitador que dicta el contenido frente a una au-
diencia aprendiz y se limita a evaluar conocimientos de su charla
0 presentacion, mediante un test escrito, una prueba. A pesar
de ser uno de los métodos de capacitacion laboral mas aplicado,
no resulta siempre ser el mas efectivo, pues hoy en dia los pro-
fesionales siguen instruyéndose utilizando recursos mucho mas
dinamicos que evidencian una retroalimentacion eficaz.

Este proyecto plantea Ia elaboracion de un recurso didactico - 1U-
dico que motive a las personas a tomar [a capacitacion de una for-
ma distinta, haciéndolos sentir mds a gusto con estos procesos
que se describen en muchos casos como cansados y aburridos, y
por consecuencia |a respuesta en sus actividades laborales sea
mucho mas eficaz.

Dentro del primer capitulo se realiz |3 investigacion y analisis de
varias teorias y conceptos Gtiles para el desarrollo del proyecto,

de igual manera se realizd varias entrevistas y un grupo de opi-
nion, todos estos recursos reforzaron aspectos tedricos que se
desconocia, y que concretaron de mejor forma el andlisis de todos
los puntos tedricos del proyecto.

En el segundo capitulo se elabord un andlisis del target al que se
dirige el proyecto, aclarando temas de disefio muy importantes
que serian las bases para el desarrollo del producto final, inclu-
yendo [as perspectivas principales: forma, funcion , tecnologia.

En todas Ias fases desarrolladas en el tercer capitulo se evidencia
la definicion grafica de toda Ia investigacion tedrica y los concep-
tos de disefo planteados, pasando por cada etapa, que fueron
necesarias para poder concretar todos los elementos que se uti-
lizaron en la propuesta final. Después de todo esto, se pudo llegar
a un producto de capacitacioninteractiva, que mediante la valida-
cion realizada pudo asumir cualidades de efectividad en cuanto a
la recepcion de informacion por parte del usuario.

Esta Gltima etapa de validacion fue imprescindible para poder co-
rregir detalles que hacian intuitivo al producto de capacitacion y
recolectar datos que comprueben el impacto competente al que
se queria llegar.
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1.1. MARCO TEORICO

Este proyecto retoma la capacitacion laboral desde una perspec-
tivalddica, utilizando el concepto de gamificacion a nivel profesio-
nal para captar mucho mejor la atencion de los involucrados y asi
también obtener mejores resultados.

El término de capacitacion es asociado generalmente al verbo
formar, para alcanzar un objetivo especifico o varios de ellos. L3
formacion laboral mantiene competentes a los profesionales de

una empresa, frente a la competencia y a cualquier suceso que
involucre su trabajo; este proceso se convierte en un punto rele-
vante en una empresa cuando adquirir conocimientos de manera
rapida es totalmente mondtono y por ende los empleados se re-
sisten o rehusan a involucrarse en dicha fase. A pesar de tener al
alcance diversas maneras de comprometerse con esta formacion,
|la gamificacion invita a aprender sin forzar este proceso, se vuel-
ve voluntario por lo atractivo que resulta.

1.1.1/LA CAPACITACION

DEFINICION DE LA CAPACITACION

L3 capacitacion es el desarrollo de una o varias actividades que
son aceptadas por los miembros de una institucion para realizar
de mejor manera una tarea o para llevarla a cabo, se dice entonces
que surge por una necesidad de reorganizacion o modificaciones
que tiene la empresa, este proceso da como resultado respues-
tas efectivas de parte del colaborador(Siliceo,1973, p. 59).

Mendoza( 2006) enumera 3 puntos claves que sugieren una ca-
pacitacion: existe una fuerte determinacion por parte del orga-
nismo interesado, los funcionarios siguen un proceso de receptar

informacion, y, se propone un sitio fisico para las actividades.
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METODOS DE CAPACITACION

Hoy en dia existen muchos métodos que apoyan generosamente el proceso de un
adiestramiento laboral, el éxito esta en determinar cuales y cuando.

El psicdlogo Alejandro Mendoza en su libro “Capacitacion para la calidad y la productividad”(2006)
enlista y describe diversos mecanismos que se clasifican como capacitacion por su nivel de impacto:

- Programas de induccion y orientacion - Paquetes didacticos
Ideales para proporcionar informacion a un trabajador nuevo, Son sistemas de capacitacion que han sido
suele ser de manera individual. elaborados anteriormente e incluyen sus

ejercicios y actividades respectivas.

- Reuniones de trabajo
Son de caracter impredecible, y son excelentes herramientas - Programas de lecturas
para discusiones en grupo. Este método es mucho mds aplicable a personas que

son capaces de autoeducarse.

- Cursos por correspondencia e Internet

Exigen una participacion activa de parte de quienes los reciben. - Rotacion de puestos A pesar de contar con diversos métodos de capacita-
Empatizar [aboralmente para conocer el trabajo y valorar cion, incluir herramientas de innovacion y técnicas de
esfuerzos. aprendizaje lUdico son necesarias hoy en dia, pues

los involucrados participan de estos procesos de for-
ma voluntaria cuanto mds atractivo resulte, se des-
via del caracter obligatorio de Ia capacitacion.
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1.1.2/EL'APRENDIZAJE

DEFINICION DE APRENDIZAJE

Desde que nacemos estamos expuestos al conocimiento de
nuevos objetos, nuevas técnicas y métodos. Como seres humanos
presenciamos cada suceso como una oportunidad de aprender.

“Proceso a través del cual se adquieren habilidades, destrezas,
conocimientos; como resultado de [a experiencia, la instruccion o
la observacion'(Garcia, 2004,p. 65).

Teniendo clara esta definicion se puede decir que en el transcur-
so del aprendizaje somos nosotros quienes le damos el mayor
significado.

MG. 3

" El aprendizaje no es un asunto sencillo de transmision, inter-
nalizacion y acumulacion de conocimientos, sino un proceso
activo de parte dela persona al ensamblar, extender, restaurar
e interpretar, y, por lo tanto, deconstruir conocimiento desde
los recursos de la experiencia y la informacion que recibe.”
(Vasquez,Sosa,Digion,1912,pag.3).

En el contexto de este proyecto, el aprendizaje es uno de los
conceptos mas esenciales para comprender métodos y herra-
mientas que son propicios para el publico objetivo.

37



TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Muchas de Ias actividades que realizamos ahora, en algin mo-
mento fueron aprendidas de modo empirico o 16gico; casi todo
el conocimiento que los seres humanos sostienen se adquieren
mediante una clasificacion.

De aqui que cobran sentido las teorias del aprendizaje que
propone Schumann (1996) y hoy son las directrices de muchos
procesos de ensefianza:

-Conductismo
Se basa en los cambios de a conducta y existe un patron de con-
ducta que se repite hasta que se lo realiza de manera habitual.

ANDRAGOGIA

La pedagogia ha sido por mucho tiempo la ciencia a la que se le
evoca el significado de ensefianza en general, por Ultimo se en-
tiende a la pedagogia como la ciencia de transmitir conocimientos
3 los nifios.

Por esto Alcala (1988) afirma que las actuales investigaciones
sobre el tema llevaron a determinar una nueva dennotacion de
educacion que se enfoca a la Educacion Permanente (educacién
adulta).

-Cognoscitivismo

Se cimienta en los procesos detras de los cambios de conducts,
los cuales se determinan posteriormente como indicadores para
saber qué sucede en la mente del aprendiz.

-Constructivismo
Se sustenta en el principio de que cada persona crea su propia
perspectiva de todo lo que lo rodea. Llegando a Ia experiencia y
desarrollo propio.

“La Andragogia es la ciencia del comportamiento de la persona
que estd ensefiando al adulto’, o ‘quién ensefia a un adulto’.
(Kidd, JR.,1978,p. 6).La distincidn entre ambos términos ade-
mas de ser evidente, es Gtil para referirnos a a capacitacion pro-
fesional.
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1.1.3. NECESIDADES HUMANAS

DEFINICION DE NECESIDADES

J

Basicamente [a necesidad es la falta de algo. Se recono-
cen varios tipos de necesidades de los seres humanos.

IMG. 5

Elizalde Marti y Martinez en su articulo Una revision
critica del debate sobre las necesidades humanas des-
de el Enfoque Centrado en la Persona’(2006) Ias clasifi-
can concretamente en:

» Necesidades deficitarias o inferiores.
* Necesidades de desarrollo o superiores.

PIRAMIDE DE MASLOW

7

Involucra la satisfaccion individual. Antes se debe haber cubierto las necesidades mas principales.

Se dividen en el amor propio y el afecto con respecto a los demds.

Se enfocan al deseo de reconocer y ser reconocidos.

Se superponen a las necesidades
fisioldgicas. Aqui se encuentran el
ahorro, recursos, materiales, etc.

Necesidades basicas del ser
humano; comer, dormir,
beber agusa, entre otras.

AGT: Pirami
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IMG. 6

1.1.4. GAMIFICACION -

APRENDER JUGANDO
DEFINICION DE GAMIFICACION

El término gamificacion es un anglicismo de gamification y se define
como el empleo de métodos y desarrollos del juego en otras dreas.

*...anima a los usuarios a aprender y crear oportunidades para explorar
cuestiones que necesariamente deben abordarse desde una perspecti-
va tedrica."(Lema,Cevallos,Palacios,2015,p. 16).

Sinduda, incluir el juego en ramas externas a la diversion que otorga el
momento del mismo, hace que Ias situaciones complejas se vuelvan mas
amigables. La recompensa que se obtiene al cumplir una actividad que
solia ser mondtona o aburrida, es lo mas gratificante para el que parti-
cipa de este proceso.

IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION

[3 cuestion en medio de todo el aspecto innovador, es [a alta
efectividad que tiene la gamificacion sobre aspectos de I3 vida
laboral, estudiantil e incluso terapéutica. Zichermann, Cunnin-
gham(2011) describen en breves rasgos que la dopamina que
emite el cerebro es un signo de lo beneficioso que resultan las
tres fases esenciales de la gamificacion: desafio - logro - recom-
pensa.

EL JUEGO Y LOS TIPOS DE JUEGO

El juego es definidio como la actividad recreacional,busca divertir
y distraer a sus participantes, sin embargo en varias ocasiones
es utilizado como herramienta de I3 educacion.

Seg(n Piaget(1967) existe una clasificacién de los
tipos de juegos por la actividad a realizar:

® Juegos psicomotores: el individuo explora el entorno. Dentro de
esta clasificacion se encuentran : juegos
motores, juegos sensoriales, juegos de condicion fisica.

L3 satisfaccion de ganar un premio o de obtener una remunera-
cion por la tarea cumplida, nos hace querer seguir en campo de
juego y por consecuente logramos alcanzar metas mas grandes
que Ias propuestas.

® Juegos cognitivos: Ayudan al desarrollo cognitivo:
juegos de construccion, juegos de descubrimientos, juegos de
asociacion de conocimientos.

® Juegos sociales: Son los que facilitan [as relaciones interperso-
nales del involucrado: juegos de reglas,
juegos simbolicos.

® Juegos Afectivos-emocionales: Promueven la empatia y todas
las emociones del individuo: juegos de roles.
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EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Como se habia mencionado antes, lo intervenga en el

que mueve al ser humano 3 jugar es proceso afectar de

el deseo de competir, todos los seres manera directa el ren-

humanos por naturaleza conocemos el dimiento o el avance, ba-

desarrollo para llegar al objetivo final sado en esto, la mecanica

de un juego, triunfar. de utilizar el juego como
instrumento de ensefianza

Por el mismo hecho de ser seres y/o aprendizaje resulta eficaz.

bastante emocionales cada factor que

SERIOUS GAME
(JUEGO SERIO)

E- LEARNING

Término que cubre un amplio grupo de aplicacio-  El término funciona

nes y procesos, tales como aprendizaje basado  como punto de partida

en web, aprendizaje basado en ordenadores,  parala gamificacin aplica-
aulas virtuales y colaboracion digital. (American  da al aprendizaje, pero no se

Los Serious Games son también un cimiento importante para

el desarrollo de la gamificacion, surgen objetivamente por la ne-
cesidad de acoplar la educacion a la generacion actual de la tecno-
logia. Como los describen,su enfoque primordial es como ya se habia

Society of Training and Development,2018). puede decir que es un concepto dicho Ia educacion mucho antes que la diversion. A pesar de ser asi |a
totalmente similar por falta de la interfaz y |3 historia del juego ayudan mucho a distraer este concepto tan
Refiriéndose al E-learning como la nueva lidica. rigido para el usuario, y se concluye nuevamente que el aprendizaje es valioso

metodologia para lograr un aprendizaje
satisfactorio, 0 en su defecto una ensefianza
acertada.

en gran cantidad cuando se muestra practico y entretenido.
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1.1.5/DISENO INSTRUCTIVO

DEFINICION DE DISENO INSTRUCCIONAL

“El disefio instruccional es el arte y ciencia aplicada de crear
un ambiente instruccional y los materiales, claros y efectivos,
que ayudaran al alumno a desarrollar la capacidad para lograr
Ciertas tareas.” (Broderick ,2001,p. 3)

Este concepto de disefio juega un papel muy importante, pues-
to que todos los elementos que forman parte del disefio en ge-
neral, se juntan para un solo fin, adaptandose cada uno para
ser parte de un proceso de aprendizaje.

No solo los conocimientos tedricos acerca de como instruir al
usuario son validos para poner en marcha este proyecto, hace
falta enlazar con practicas de disefio.

EXPERIENCIA DEL USUARIO

L3 experiencia de usuario también se determina como un conjun-
to de caracteristicas o elementos que concuerdan en el proceso
0 en el desarrollo de un producto, segn el estado de cada uno
de estos elementos el usuario tendra una respuesta positiva 0
negativa.

Si bien es cierto que se trata de un producto con diversas fases
que componen un recurso didacto-ludico digital, se puede men-
cionar a Mahlke(2002) quien define 4 aspectos para productos
de la web: utilidad, facilidad de uso, cualidad de heddnico y
atractivo visual; los cuales encajan bien en el contexto.

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

Domingo, M. G., & Pera, E. M. (2010). “Disefio centrado en el usua-
rio” habla de este concepto como un acercamiento al disefio de
productos y aplicaciones que (oloca al usuario en la mitad de todo
el desarrollo; trata de explicar reiteradamente el poder involucrar
al usuario eventualmente en todo el procedimiento del producto.

Se le puede asignar como una concepcion relevante dentro del
proyecto, importante para el desarrollo de cada fase del disefio,

No se puede hablar de experiencia de usuario generalizando 3
este, dentro del proyecto se entiende que hay dos niveles de in-
volucrados; el capacitador u organizador del proceso y el publico
objetivo, el capacitado.

L3 persona que organiza esta capacitacion o bien llamado capaci-
tador, no es un usuario principal sino mas bien un tipo de media-
dor entre el pablico objetivo y los recursos a utilizar.

Mientras que el capacitado es el Gnico usuario a quien se le otorga
en gran parte este proyecto,sin ellos no existe actividad.

pues se necesita captar la atencion del pablico objetivo pero tam-
bién mostrarle un producto intuitivo. En este caso, como mencio-
na en su libro Mor(2010), los beneficiarios del proyecto tomaran
|a informacion necesaria del producto que utilizaran.
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IMPORTANCIA DE UN SISTEMA GRAFICO

Para abordar Ias fases siguientes del proyecto es necesario re-
dundar en la base del mismo, su conformacion y el porqué de ello.
La concepcion de sistema grafico engloba mucho mas que solo I3
combinacion de varios elementos digitales o analogos del disefio,
que al juntarlos forman un todo,un producto.

COMUNICACION GRAFICA

Sibien es cierto, el proyecto habla de un conjunto de recursos que
proponen ensefar desde una perspectiva lddica, esto no puede
ser posible sinla ayuda de una comunicacion grafica y visual bien
planteadas.

Acaso(2010) menciona que a medida que la raza humana evolu-
ciona, asi también avanzan los medios de expresion; ya no solo se
percibe comunicacion auditiva, sino también es

Refiriéndonos al objetivo, un sistema grafico es requerido por el
publico objetivo para lograr recibir la informacion y obtener resul-
tados de calidad al finalizar el proceso.

posible leer y ver imagenes que nos cuentan una historia 0 que
nos transmiten un mensaje concretamente.

Asi se llega al término de comunicacion grafica polifacética, con
una infinita mezcla de recursos para dar vida a la comunicacion
grafica, Ia cual se hace presente en el contexto de este proyecto.
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1.1.7/DISENO DE INTERFAZ

IMPORTANCIA DEL DISENO DE INTERFAZ

El disefio de una interfaz limpia y amigable hace de a
experiencia del usuario un suceso mas llevadero e in-
vita 3 un proximo encuentro entre el usuario y el pro-
ducto.

Parizotto y Hammond (2005) plantean en el libro “Emo-
tional Design: Why We Love (or Hate) Everyday Things”,
la teoria "...existen tres niveles de disefio emocional:

1. El visceral, es |3 apariencia y no depende de aspectos
culturales,

Como se menciona anteriormente, la interfaz a realizar debe ser
clara, de orden intuitivo, no se busca adaptar el usuario al pro-
grama sino visceversa.lodos estos puntos se resumen en facili-
dad de comprension, aprendizaje y uso.

2. El conductual, se ocupa del

placer y I3 eficacia en [a utiliza-

cion, 3. El reflexivo contempla el
mensaje, el significado del produc-

to y culturalmente dependiente. En el
caso del aprendizaje una buena interfaz
proporciona |3 motivacion necesaria para
que el aprendiz logre su objetivo..."(p. 53)

De acuerdo a Lamarca(2010) las caracteristicas basicas de
una buena interfaz se resumen en I3 siguiente clasificacion:

® | 3s interacciones se basan en acciones fisicas.

® | as operaciones seran rapidas, incrementales y reversibles, en tiempo
real.

® Tratamiento del error de acuerdo al nivel de usuario.
® |ntuitivo.
® f| objeto de interés debe ser el foco principal.

® Disefio ergondmico, en menus, barras de acciones e iconos.
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1.2/ INVESTIGACION DE CAMPO

Para el desarrollo de este proyecto se busca diferentes con-
ceptos y perspectivas de personas expertas en los distintos
entornos profesionales de los que se requiere informacion.

Un capacitador, quien habla sobre Ia adaptacion a esta nueva
forma de capacitacion; una psicéloga organizacional que deta-
lla puntos importantes acerca de la mejor forma de pedagogia
para adultos, el manejo de recursos humanos de la empresa;

un jefe con experiencia en adiestramiento laboral utilizando I3
gamificacion; y por Gltimo Ia recoleccion de datos importantes
tomados de la experiencia de un grupo de trabajo, quienes ha-
blan de su participacion en estas jornadas, y de su capacidad
de retencion de informacion para luego aplicarla dentro de su
area.

1.2.1 RIVALINO SHAFFAR
EAZY GAME LEARNING SYSTEM

Mediante una entrevista al facilitador de capacitaciones de gestion
empresarial,Rivalino Shaffar, expreso que aplicar capacitaciones ga-
mificadas en un medio [aboral genera expectativa e interés por parte
de los empleados, mas adn cuando son recompensados por su es-
fuerzo en el adiestramiento.

Comenta que hoy en dia las empresas deben optar por este tipo de
capacitaciones por ahorrar costes y tiempo, ademas genera el espi-
ritu de competencia y superacion de los profesionales dentro de la
empresa. (Ver anexo #1)
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1.2.2/GI5ELLA FE1JOO 1.2.3/FABIAN BUSTAMANTE
PSICOLOGA LABORAL Y ORGANIZACIONAL INGENIERO ELECTRONICO/ MS. EN
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En I3 entrevista reslizads a I psicologs Gisella Feijoo , ella reco-
mienda que las empresas prioricen los recursos a utilizar en sus
Capacitaciones, de esta manera tambien se logra un ahorro econo-
mico. Habla también de medir el impacto de I3 capacitacion antes
de llevarla a cabo para evitar desperdicio de tiempo y dinero.

Menciona que al enfocar la capacitacion al juego se determine otra
clencia que se aplica paralela a la Pedagogis, Ia Andragogia mucho
mas dirigida 3 los adultos. Comenta también que ests s favor de
optimizar Ias capacitaciones empresariales con [as técnicas de
gamificacion y sobre todo habla de que es una herramienta para
llegar masivamente y mejorar tiempos.

(Ver anexo #1)

GERENCIA DE SISTEMAS

Entrevistando al ingeniero Electronico, Fabian Bustamante, comen-
ta haber realizado capacitaciones con Ia técnica de gamificacion y
afirma I3 efectividad que ésta causo en los resultados; asi también
al ser jefe del area de TIC habla sobre la importancia de resumir un
tema abrumador y mejor aun si se utiliza el juego, comenta que
ha tenido excelentes resultados sl aplicar capacitaciones con este
meétodo y aconseja utilizar de manera inteligente los recursos que
abarca el juego y el aprendizaje, sino puede llegar a convertirse en
nets distraccion sin conocimientos.

(Ver anexo #1)

"TODO SE TRATA DE

[0S

Y HACERLOS
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"SON CAPACITACIONES DE
POR £SO CREO QUE ES
RETENER

ABSOLUTAMENTE TODO
- HENRY MOSCOSO

L

1.2.4/EMPLEADOS AREA

DETIC
(OMERCIALIZADORA SAN REMIGIO

En un focus group realizado con los empleados del area de TIC de
la empresa a |a cual se dirige el proyecto se pudo concretar varios
datos.

Ellos comentan que reciben varias capacitaciones a lo largo del afio,
algunas de su area especificamente y otras generales, la mayoria
de capacitaciones que reciben son por parte de un capacitador ex-
terno o un experto de la empresa, quien da una charla o un reorri-
do de planta en caso de ser necesario.

Todo esto se evalUa mediante un cuestionario que es revisado y
calificado por las personas encargadas. Algunos comentan que ol-
vidan los conocimientos dados en Ias capacitaciones y otros que si
los recuerdan pero no con claridad.

Los temas sobre los que mas son capacitados son: Gestion de
riesgos, Seguridad Informatica y Limpieza y utilizacion de equipos.
Concluyen que estarian dispuestos a realizar una capacitacion ga-
mificada y esperan lograr mayor efectividad al momento de realizar
las actividades ensefadas.

(Ver anexo #4)
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1.3/ HOMOLOGOS

Se ha visto propicio analizar varios productos con aspectos si-
milares 3 los que se van a desarrollar en Ia propuesta final de
este proyecto, asi como también visualizar detalles que seran
necesarios definiendo un producto funcional y de calidad gra-
fica.

Se priorizan tres factores de andlisis: Forma, Funcion,
Tecnologia.

1.3.1 DUOLINGO

IMG. 15

Duolingo ,creada por el Profesor Louis Van Ahn y su estudiante
Severin HacRer, es una herramienta creada para el aprendizaje
de diferentes idiomas, incluyendo la escritura, lectura y pro-
nunciacion; estd dirigido principalmente para adultos y jovenes
que disponen de tiempo limitado para seguir un curso en linea
0 de manera presencial.

Link: https:/www.duolingo.com/

Forma:Tipografia clara y legible para mayor agilidad en Ia
interfaz.

Funcion: Utiliza el juego de [a trivia con respuestas rapidas para
facilitar el proceso de ensefianza.

L3 simplicidad de la interfaz y los ejercicios de evaluacion me-
diante trivias resultan puntos claves para el desarrollo de este
producto; la interfaz sencilla y clara para poder llegar mejor al
usuario adulto, y las trivias de conocimiento para evaluar lo
aprendido.
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1.3.2'YOGOME

Yogome ,creado por la empresa PLAY2Prevent,es una plataforma
web de juegos de aprendizaje para nifios parvularios. (ontiene
videos con musica, cuentos y juegos que evaldan los conoci-
mientos. Existe una herramienta en la plataforma que permite
3 los padres tener un seguimiento del avance del aprendizaje.
Se puede interactuar con el sitio con Ia presencia de los padres
o sin ellos.

Link: https://yogome.com/en/

Funcion: Utiliza el juego para ensefiar objetivos especificos, los
resultados de los niveles de aprendizaje son notificados a los
padres para mayor control de los avances.

Tecnologia:Aplicacion web, se puede descargar también una
version de escritorio con conexion a internet,utiliza los videos
animados como instructivos.

La plataforma de escritorio con conexion a internet es uno de
los elementos que se rescatan de este homélogo para desa-
rrollar el producto final, asi como los videos instructivos que
introducen [a ensefianza. Es una herramienta e-learning que
utiliza recursos diddcticos digitales,similares en funcion a los
que se desarrollaran en el producto final del proyecto.

1.3.3/RIVIA DE SEGURIDAD INFORMATICA

L3 profesora (arolina Pérez Ramirez crea esta trivia en la pla-
taforma web Triventy y lo coloca en su blog llamado Tecnoen-
sefiando, utiliza como herramienta didactica para sus alumnos
de 4to y 5to afio en la asignatura de Tecnologia. Utiliza conoci-
mientos que ha impartido ya en sus clases.

Link:https://profesoracarolinapr.blogspot.com/2017/05/
juego-sobre-la-seguridad-informatica.html

Funcion: Utiliza el juego de a trivia y lo califica con porcentajes
maximos y minimos, los cuales son informados 3 la profesora
mediante una notifciacion de correo electronico.

Tecnologia:Utiliza diversas plataformas para lograr el conjunto
de recursos para la ensefianza.

Elementos como Ia utilizacion del juego de [a trivia y los avisos
mediante notificaciones de correo electronico son dos aspec-
tos importantes que se toman en cuensta como puntos de si-
militud en el desarrollo del proyecto; Ia trivia como instrumento
de evaluacion por ser un recurso que permite facilmente ma-
nejar informacion, y el aviso como notificacion para informar I3
culminacion de Ia capacitacion.
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1.4/ CONCLUSIONES

INVESTIGACION BIBLIOGRAFICA: Al conocer varios conceptos y
teorias, el proyecto a desarrollar concentra informacion desde
como mostrar el contenido del producto final hasta las nocio-
nes que se deben tomar en cuenta y que en general se dirigen
al usuario, también entender [a importancia de crear un siste-
ma grdfico con los recursos que se vayan a utilizar e incluso I3
forma en la que el contenido estara dispuesto.

INVESTIGACION DE CAMPO: Teniendo una conversacidn sobre el
tema pertinente con cada entrevistado, se concluye que al usar
el método de la gamificacion en las capacitaciones empresa-
riales se obtienen resultados de un impacto efectivo, se aho-
rra dinero y tiempo, que son factores que todas las empresas
buscan optimizar frecuentemente. Se puede decir también,

que através del focus group realizado se sabe que la gestion
de riesgos y la seguridad informatica son dos de los temas mds
opcionados a realizar el proyecto.

HOMOLOGOS: Analizando todos los homélogos propuestos, se
puede concretar que lo que se busca en este tipo de ensefian-
z3, es un factor mas funcional que de divertimento. Combinar
el juego y el aprendizaje es un reto que se logra con la optimi-
Zacion de recursos.
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2.1. TARGET



2.1. ARGET

Mediante la informacion obtenida en el capitulo anterior se puede
introducir en este capitulo con varios factores importantes para
tomar decisiones en esta fase y concretar muchos aspectos acer-
ca del target, lo que posibilita definir [as variables de segmenta-
cion.

Se definen dos tipos de target, el capacitado,en este caso espe-
cifico los empleados del drea de TIC, que son los usuario mas im-
portantes del proyecto por ser quienes usaran el producto

final para mejorar sus actividades laborales; y el capacitador o
facilitador de Ia capacitacion que generalmente son los jefes del
area, quienes adquieren este titulo cuando se pone en marcha
estos procesos en las empresas.
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2.1.1/SEGMENTACION

EMPLEADOS DEL AREA DE TIC

eHombres y Mujeres

efcuatorianos

e(uencanos

Provincia del Azuay

*Rango de edad 25 - 50 afios

eNivel de educacion: Medio - Superior

eNivel social: Medio - Alto

*Profesion: son ingenieros electronicos, cursando

JEFES DEL AREA DETIC

eHombres y Mujeres

efcuatorianos

e(uencanos

Provincia del Azuay

*Rango de edad 35 - 50 afios

eNivel de educacion: Medio - Superior
eNivel social: Medio - Alto

*Profesion: son ingenieros electronicos o de sistemas
y cuentan con una o varias certificaciones, posgrados

y maestrias.

alglin tipo de certificacion o
maestria.

*Buscan ascender laboralmente
*Personalidad: leales, investigado-
res, practicos e

independientes.

*Se preparan profesional-
mente todo el tiempo.
ePersonalidad: triunfadores,
investigadores, extrovertidos,
activos, disciplinados.

EMPLEADOS DEL AREA DE TIC

® |mitan conductas y adquisiciones de personas de
las que se ven influenciados.

® Jtilizan sus dispositivos de alta y mediana tecnologia
para su trabajo, con mas frecuencia para interactuar
en sus redes sociales y para el ocio.

JEFES DEL AREA DETIC

® fstan pendientes constantemente de Ias
innovaciones tecnologicas.

® Jtilizan sus dispositivos de alta tecnologia como medio
de trabajo,investigacion y fuente de bisqueda de
informacion generalmente.

2.1.2/SEGMENTACION CONDUCTUAL
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2.1.3ﬁSONA DESIGN

ROBERTO AVILA

Hola mi nombre es Roberto Avila tengo 32 afios.

Trabajo en la empresa (artopel, soy ingeniero electronico y ac-
tualmente estoy haciendo una especialidad de Desarrollo de
Hardware.

Llevo trabajando 4 afios en el departamento Tecnologias de
Informacion, pero alin me cuesta acordarme de varias aspec-

tos importantes del area por lo que reviso constantemente los
apuntes de capacitaciones que he recibido para acordarme de
lo que me han ensefiado.

En mis tiempos libres me gusta estar con mis amigos y mi fa-
milia, e ir 3 correr.

ENRIQUE RAMIREZ

Hola mi nombre es Enrique Ramirez tengo 47 afios.

Soy casado y tengo 2 hijas, trabajo en la empresa cartonera
(artopel, soy gerente del area de TIC. Trabajo ahi 20 afios y a lo
largo del tiempo he ido ascendiendo de puesto por mi constan-
te preparacion, actualmente tengo una maestria en Gerencia
de sistemas y planeo hacer otra en Tecnologia y redes el proxi-
mo afo.

Tengo a mi cargo tres empleados con conocimiento medios en
el area y estoy capacitandolos eventualmente para maximizar
el trabajo en el departamento, pero no obtengo buenos resul-
tados en general.

En mi tiempo libre me gusta pasar con mi familia e ir de vigje.
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2.2.1 FORMA

ILUSTRACION

El tipo de ilustracion utilizada para los personajes y objetos
cuenta con constantes y variables que se definen gracias a Ia
encuesta realizada al target al que se dirige el producto.

(Ver anexo #2)

Constantes

ostilo de ilustracion:

- sera flat

-los trazos y bordes asimétricos organicos, similares a [as cari-
caturas elegidas en la encuesta.

e (romatica:

-se manejard 4 colores base y el conjunto respectivo de colores
derivados de estos.

*Proporcion:

-la dimension cabeza cuerpo no es exactamente proporcional,
siendo Ia cabeza 1/4 del tronco mds grande que el cuerpo.

Variables

Como elementos variables estan las expresiones faciales de los
persongjes, son distintas seglin la situacion y escena en la que
se encuentran.

IMG. 22
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SiMBOLOS Y FIGURAS

Los simbolos que se utilizaran en el disefio seran simples, pla-
nos y en conjunto con Ias figuras, tendran relacion con el campo
delas TIC.

Constantes

eEstilo de ilustracion:

- se utilizara el mismo trazo organico de las ilustraciones.
e (romatica:

-se utilizard la misma cromatica de las ilustraciones
dependiendo la necesidad de uso.

*Proporcion:

-la dimension sera proporcional al espacio que ocupe.

Variables

-como variables se puede decir que las formas de los simbo-
los seran diferentes seglin la necesidad del espacio y lo que se
quiera comunicar mediante el simbolo o figura.

CROMATICA

Segln el resultado obtenido en el material del anexo 1, se uti-
lizara un juego determinado de colores vivos, combinados con
sus tonos respectivamente, para no desviar la atencion del
usuario.

Constantes

-los colores que mantendran una constancia son los de los per-
sonajes, siendo estos elementos de comunicacion constante
en el producto.

Variables
-los colores variaran segun el entorno de |3 interfaz para darle
el caracter que requiere.

IMG. 24
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TIPOGRAFIA

3 tipografia serd sanserif, se utlizaran entre dos y tres fuentes
tipograficas para no sobrecargar el drea grafica de la interfazni
fatigar al usuario.

Constantes
-se mantendra las fuentes tipograficas elegidas para la dispo-
sicion de informacidn, mensajes de aviso, etc.

Variables

-como variables se define la cromatica de I3 tipografia, que de-
penderd del fondo en la que esté dispuesta y la fuerza que se
necesite en el texto; el tamafio de |a tipografia, dependera de el
espacio en el que esté.

z.z.zﬂl(l()N

ILUSTRACION

La ilustracion es uno de los medios mas importantes que con-
ducen la informacién al usuario, el conjunto de ilustraciones
cuentan una historia que se ird enlazando con los recursos de
disefio complementarios.

SiMBOLOS Y FIGURAS

Los simbolos y figuras haran uso de la metafora grafica para
dar realce 3 lo que se busca ensefiar y maximizar [a atencion
por parte del usuario.

(onstantes:
-las constantes de estos elementos seran sin duda los colores
y el estilo de ilustracion previamente definido.

Variables:
-los variables seran la apariencia de cada figura o simbolo de-
pendiendo de el contexto y la informacion.




ML

FIG3: TPOGRAFIA (AUTORIA PROPIA)

CROMATICA

Como se menciona anteriormente, la cromdtica no definira un
rasgo tan importante en el producto, para no llevar Ia atencion
del usuario al color y desviarlo de Ia informacion.

TIPOGRAFIA

|3 tipografia permitira la rapida legibilidad del usuario y la na-
vegacion agil dentro de la interfaz.

El objetivo principal de la tipografia dispuesta dentro de la in-
terfaz serd comunicar Ias drdenes y avisos e informar al usuario
|as instrucciones a seguir para realizar determinada actividad.

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

Al ser un sistema de recursos grdficos ludicos, Ia arquitectura
de [a informacion es lineal, pues requiere un orden para poder
llegar al resultado esperado. La arquitectura de la informacion
del producto estard organizada de tal manera que la navega-
cion por la interfaz sea intuitiva, sin complicaciones ni
excesivas instrucciones.

USABILIDAD

El producto contara con recursos digitales graficos, pensados
de manera que los usuarios interactlen con estos facilmente
sinla dificultad de seguir un orden para completar los objetivos
propuestos. Por Ia simplicidad de los elementos, los usuarios
tendran una experiencia satisfactoria.

FIG4: ARQUITECTURA DE INFORMACION BASE (AUTORIA PROPIA)
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z.z.3ﬁNOLOGI'A

SOFTWARE

* Adobe Phtoshop

e Adobe lllustrator

e Adobe After Effects
e Adobe Premiere

e Adobe Animate

e Adobe Audition

PROGRAMACION

e Action Script

PLATAFORMA

Estd orientado a dos tipos de plataforma en especifico, Stand
Alone y en red. Stand Alone se refiere a que el usuario ejecuta-
ria directamente desde su computadora el producto, pero mu-
chas de las empresas que se dedican a capacitar gente, trabaja
con redes de computadoras las cuales tienen sus recursos y
programas almacenados en un servidor; en este punto es don-
de el producto se aplicaria para una plataforma a nivel de redes
de computadoras, esto depende mucho del departamento de
TICy como desee implementarlo.

CROMATICA

La cromatica trabajada en el modelo de color RGB por ser un re-
curso digital. Toda la paleta de colores utilizados seran de ori-
gen web, es decir que cada uno tendrd un cadigo de color HTML.

ILUSTRACION

Para la ilustracion se hara uso de vectores geométricos y orga-
nicos, basandose en los principios previamente descritos en los
aspectos de forma de los partidos de disefio.

UTORIA PROPIA




SiMBOLOS Y FIGURAS

De igual manera se utilizaran graficos de origen vectorial con
variaciones en las curvaturas. Se utilizaran los mismos bordes
que Ias ilustraciones para Ias figuras, desuniformes.

TIPOGRAFIA

En I3 tipografia se utilizaran familias tipogrdficas lineales. Con
un tamafio de letra standard para mayor legibilidad del usuario.




3. PLAN DE
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z.3.1ﬂZA

IMG. 27

La distribucion del producto serd mediante la venta directa en
la empresa. La visita personal del vendedor al cliente es un paso
importante para dar a conocer el producto, en este caso se vuel-
ve mucho mas relevante por ser un producto
dirigido especialmente al campo empresarial.

23.2/PRODUCTO

IMG. 28

Consiste en una aplicacion web de escritorio para capacitar de
forma gamificada a los empleados del area de TIC de I3 empresa
comercializadora San Remigio. Utilizando diversos recursos di-
gitales para fomentar el aprendizaje.

233 i

Se considera un precio medio alto por la demanda
empresarial que sostiene el producto. El rango
del precio se direcciona al publico que va dirigido.

z.3.4ﬁ6M0u6N

IMG. 30

Para I3 promocion se realizara publicidad mediante mailing y
presentaciones de un demo interactivo para mostrar el uso y
funcion del producto.
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3.1/IDEACION

Con los parametros basicos previamente definidos en el capitulo
anterior, se especifica claramente los elementos de disefio y as-
pectos necesarios en este proyecto.

Los puntos base que se han definido anteriormente serviran para
partir hacia el disefio final en este capitulo, abarcando aspectos

como la ilustracion final, la cromatica definitiva del producto y sus
elementos, tipografia, etc.




3.1.1 IDEAS CREATIVAS

Para la generacion de estas ideas se plantearon 3 parameros importantes que definen todo el proceso de disefio del
producto:

®FORMA
e FUNCION
® TECNOLOGIA




3.1.2/10 IDEAS -
OBJETO INSTRUCTIVO

1. PERSONAJE ANTAGONISTA 6. ORGANIGRAMA

2. MOTION GRAPHICS 7. AUDIO CUENTO

3. CUENTO REDACTADO 8. CUENTO PERSONIFICADO

4. PERSONAJE GUIA 9. ANECDOTA

5. VIDEO EXPLICATIVO 10. LECTURA



IMG. 33
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3.1.3/1D::AS SELECCIONADAS

Representacion vectorial de toda la informacion propuests, se
puede contar una historia.

*VENTAJAS: Rapidez, informacion concreta, grafica amigable.
o DESVENTAJAS: Grafica que distrae la atencion.

Creacion de un personaje que motive a Ia persona a realizar Ia
capacitacion. Representa algo importante dentro del temay es
el que indica todo lo que sucede con graficos acompafiados de

un minimo de texto.

*VENTAJAS: Estimula la capacitacion, empatiza con el
capacitado.

 DESVENTAJAS: Resulta infantil para el target.

Historia con graficos simples acompafiada de una voz guia
omnipresente.

VENTAJAS: Complementa la grafica, optimiza la atencion.
DESVENTAJAS: Posibilidad de que el capacitado omita I3 parte
visual del producto.

3.1.4/ID:AFINAL

La idea final se concreta en la combinacion de las tres ideas
previamente seleccionadas.

Creacion de una interfaz digital con un sistema de recursos gra-
ficos digitales, el objeto instructivo se basa en un video utili-
zando el movimiento de motion graphics que cuenta una histo-
ria con elementos metaforicos graficos, hay un personaje guia
que estara presente durante todo el transcurso del producto y
acompafiado de una voz que refuerce la grafica.

FIG. 7 IDEA FINAL (AUTORIA PROPIA) 13
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3.2.1/BOCETACION
ILUSTRACION

L3 ilustracion sera flat con borde marcados de manera des-
uniforme, simulando los rasgos de los personajes de las
caricaturas que el target determind con preferencia en Ia
encuesta realizada.

Para la creacion de personajes, entornos, iconos y demas
elementos de [a interfaz se cred un sistema grafico delimi-
tando cromatica, estilo de ilustracion.

Todos estos aspectos siguen una linea de variables como,
los rasgos de los rostros de los personajes, atenuacion de I3
paleta de colores elegida, a proporcion de elemento-espacio
de cada escena; y constantes como, la paleta cromatica limi-
tada, Ias proporciones de los personajes y el grosor de los
bordes de las ilustraciones

PERSONAJES

Para iniciar el proceso de bocetacion de los personajes se
analizaron varios homologos de ilustraciones que capturen
|a atencion del usuario adulto, mas no que tome protagonis-
mo en el producto de capacitacion a desarrollar.

Para [a definicion de los rasgos graficos de los personajes
se tomo en cuenta el estilo grdfico predeterminado por Ia
encuesta realizada, cambiando ciertos elementos para ha-
cerlos mas flat, como los ojos, nariz, y boca; asi como tam-
bién omitiendo elementos de profundidad y otorgandoles
caracteristicas simples, desde su vestuario hasta su rostro.

113



BOCETOS FINALES - PERSONAJES BOCETOS FINALES - =5 CE/AS VELEMENTOS

Finalmente se obtuvo tres personajes, siguiendo el estilo grd-  asume varias caracteristicas dentro de Ia historia y del Se creardn varios escenarios para el video instructivo del pro-  como se describia en el capitulo anterior, poseeran Ia cualidad
fico propuesto inicialmente, asi también sus colores. (ada uno  producto en si. ducto, cada uno contara con su respectivo entorno, personajes  de metafora grafica para hacer mas llamativa [a transmision de
cuenta con un nombre que lo identifica y que realizaran Ias actividades correspondientes en cada es-  [a informacion

cena y los elementos que acompafian estas actividades, que



BOCETOS FINALES -

e e
e

FRANCO CLARA

Posterior a la definicion de los personajes, se realizo la boceta-
cion de tres iconos que representaban los tres personajes.

Siguiendo las mismas caracteristicas graficas se logro obtener
estos elementos que servirian como objetos representativos
dentro de Ia interfaz. Los bordes desuniformes con los eque
se habia trabajado los rasgos ilustrativos de los personajes

FIDEL

también estan presentes, conservando el sistema grdfico con
el que se inicio.

BOCETOS FINALES -

Para determinar el guion textual y grafico que tendra el vi-
deo de ensefianza, se analizaron los resultados obtenidos en
el primer capitulo, evaluando los temas de relevancia para el
area empresarial a la que va dirigido el producto, obteniendo
como resultado el tema de la seguridad informatica, se did
Paso a un guion con la historia de una casa, que resguarda I3
informacion de [a empresa y otros elementos relacionados,
en donde los personajes son los que realizan las actividades
que se requiere ensefiar y sefialan varios conceptos basicos
e importantes del tema.
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3.2.2/ DISENO FINAL

1L0GOTIPO

A\prmd

L3 marca que representara a la capacitacion interactiva sur-
ge de una serie de ideas que tienen relacion al contexto del
aprendizaje laboral unificado con la gamificacion.

Después de analizar cada idea, la palabra APRENDER quedd
como propuesta final, siendo esta una idea clara del proceso
que se lleva a cabo a través del producto.

L3 propuesta del logotipo es a palabra APRENDER expuesta con
una tipografia sanserif, modificada en las terminaciones y en la
letra p con la simulacion de un foco, que comunica innovacion,
una buena idea o algo atractivo en medio de todo lo comdn.
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ICONOS

El sistema grdfico que se siguid para obtener estos tres
iconos, fue desde la misma perspectiva de los personajes;
manteniendo el sistema cromdtico y el estilo grafico.

ICONOS - CROMATICA
ICONO FRANCO

#000000

# FoA41(

[CONO CLARA

#000000
#F6A41(

#64(195

’

ICONO FIDEL

#000000

#F6A41(
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El video instructivo que inicia la capacitacion cuenta con un  Este instructivo fue desarrollado con los elementos creados
guion previamente elaborado, basado en el tema elegido; y a  mediante vectores y posterior, se realizd la animacion del mis-
partir de esto se desarrolla el storyboard que ayudd a organi-  mo con el programa de Adobe Affter Effects.

zar de mejor manera la informacion descrita en el guion.
(Ver anexo #3)

ESCENA 1

FRANCO: Hola yo soy Franco Segura y vivo aqui, en la (asa de la Informacion, en donde se reciben todos los datos importantes de tu
empresa, ¥ los mantenemos seguros. Te ensefiaré todo lo que pasa aqui dentro, acompafiame.

ESCENA 2

Int. (Puerta se abre)
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ESCENA 3

FRANCO: Ella es (lara mi compariera y él es Fidel, nuestro guardian, los tres estamos comprometidos en el cuidado de todo el equipo
de la casa, y también de [a informacion que tu empresa nos confia.

ESCENA 4

FRANCO: A pesar de tener varios cargos en la casa todos colaboramos para la seguridad de la informacion.
CLARA: jAsi es, pues la mayor amenaza en esto es |a falta de conciencial

13
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ESCENA 5

FRANCO: Tenemos cinco aspectos importantes en la (asa de |a Informacion.

ESCENA 6

FRANCO: Instalacion de antivirus.

1%
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ESCENA 7

FRANCO: Instalacion de programas originales.

ESCENA 8

FRANCO: Un sistema de respaldo de informacion.

13
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ESCENA 9

FRANCO: No revelar ninguna contrasefia por supuesto.

ESCENA 10

FRANCO: Y Ia firma de acuerdo de confidencialidad.

13
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ESCENA 11

FRANCO: £l acuerdo de confidencialidad lo firmamos todos los que estamos relacionados con la empresa.

ESCENA 12

FRANCO: Pues dice que no se puede transferir archivos o informacion a personas externas.
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ESCENA 13

FRANCO: A demas el objetivo, es apoyar el sistema de gestion de seguridad de informacion.

ESCENA 14

FRANCO: Pues, las leyes del Ecuador dicen que la divulgacion y utilizacion fraudulenta seran sancionadas con carcel de tres a seis
anos.
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ESCENA 15

FRANCO: Aqui en Ia casa de la informacion Fidel es quien se encarga de recoger los SPAM, que son los correos basura.

ESCENA 16

FRANCO: Y ahuyentar al ladron informatico del barrio el Hacker.
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ESCENA 17

FRANCO: Mientras Clara vigila muy bien a nuestro vecino que es un espia malicioso lo llamamos Spyware.

ESCENA 18

FRANCO: Y yo, realizo las transiciones bancarias y otros procesos que requieren cuidado conla °s’, del http.

1y
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ESCENA 19

FRANCO: La °s” significa seguridad, jno lo olvides!

ESCENA 20

FRANCO: Asi como también mantengo a salvo nuestras claves de usuario, que son como cepillos de dientes, muy personales, y contie-
nen letras nimeros y caracteres.

14
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ESCENA 21

FRANCO: jRecuerda que!, los incidentes de seguridad informadtica ocasionan pérdida de tiempo y de informacion.

ESCENA 22

FRANCO: jPonte las pilas! y acuérdate de todo lo que vimos. jHasta pronto!

1l



TIPOGRAFIA

L3 tipografia es un aspecto muy importante en el desarrollo
de la interfaz del producto, pues mediante el texto, el usuario
puede asimilar la informacion y captar las drdenes que se dan.
Para una interfaz cuyas cualidades son el ahorro de tiempo
y agilidad en un proceso complejo como es el capacitar a los
empleados de una empresa, la tipografia necesita ser clara y

concisa, caracteristicas especificas de las familias tipograficas
SanSerif.

Se utilizaran dos tipografias palo seco para otorgarle mejor
legibilidad al usuario, BEBAS NEUE y CHAMPAGNE LIMOUSINES.

BEBAS NEUE: Tipografia sanserif que se utilizard para dar relevan-
Cia 3 avisos, ordenes e informacion dispuesta en los juegos, bo-
tones, etc. Su tamafio variara entre 30 a 65 puntos.

CHAMPAGNE LIMOUSINE: Esta tipografia se utilizard para textos co-
rridos, otorga gran legibilidad y un atractivo visual para el usua-
rio. De igual manera su tamario variara entre 30 a 65 puntos.

OBJETO DE TESTEQ - JUEGOS DE ASOCIACION DE CONOCIMIENTO

Posterior a la fase del instructivo, sigue la comprobacion de co-
nocimientos, para esto se ha analizado I3 teoria de los tipos
de juegos, como resultado se han escogido los juegos de aso-
ciacion de conocimiento, mucho mas aptos para este tipo de
procesos y mas adn dirigiéndose a un publico adulto.

Se ha elegido 3 la trivia como primer juego, en la cual saldran
preguntas aleatorias al seleccionar uno de los tres iconos con
los personajes; y el crucigrama, serd sencillo, se utilizaran con-
ceptos dados en el video instructivo que requieran de pregun-
tas cortas y concretas, junto a la orden de cada palabra estara
dispuesta la metafora grafica del instructivo, como recordato-
rio para el usuario.




5%

L3 actividad inicia con [a invitacion que hace el personaje guia al usuario para que inicie Ia trivia, el boton que comanda el prin-
cipio del gjercicio y [3 animacion de una figura enfatizando el icono de I3 trivia.

Posterior a la pantalla anterior, aparecen los iconos de los
tres personajes de |3 historia del video instructivo, y el aviso
de seleccionar uno de ellos para continuar a las preguntas
aleatorias que el usuario contestara de manera rapida, todas

estas preguntas seran acerca de [a informacion que el ins-
tructivo le otorgd a la persona que esta capacitandose.
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Al seleccionar uno de los iconos mostrados anteriormente, se
muestra una pantalla con una pregunta contenida en el ban-
co de preguntas con el que se ha formulado I3 trivia, todas las
preguntas son de respuesta de opcion multiple, y enla parte

inferior, el botdn de Ia orden de borrar respuesta para repetir,
y enviar cuando ya se ha respondido.

Siendo el caso que el usuario quiera saltar la pregunta, apa-
recera una sugerencia de contestar la pregunta para conti-
nuar, siendo este un recurso que obliga a Ia persona

a realizar cada paso de [a actividad de I3 trivia.

1
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Para iniciar la elaboracion de este juego, se debe crear el es-
cenario colocando los elementos que intervienen, en este
primer ¢aso, esta el personaje guia quien dicta los avisos de
inicio de I3 trivia; cada objeto es comandado por acciones de

la barra de propiedades del programa de Adobe (aptivate, se
arma todo el escenario dando acciones a los elementos y uni-
ficando la escena en |a linea de tiempo inferior, determinando
tiempos de entrada y permanencia de los objetos.

En segunda parte del juego se sigue el mismo procedimiento
del armado de la escena, subiendo 3 [a biblioteca de conte-
nido cada elemento que se necesita. Para asignar el icono a
cada grupo de preguntas se debe enlazar Ia accion del icono

al banco de preguntas asignado para ese icono, y de igual
forma coordinar 3 permanencia de los objetos en [a linea de
tiempo ubicada en la parte inferior.

13



Para [a creacion de las preguntas aleatorias de I trivia, se
crea una diapositiva de pregunta aleatoria en la cual se deben
modificar las propiedades de los grupos de preguntas, asi se
puede tener un determinado ndmero de preguntas en cada

grupo de los cuales el programa va escogiendo
aleatoriamente cuando el usuario realice su capacitacion.

Como se mencionaba antes, se deben asignar Ias preguntas
a cada grupo, en este caso los grupos llevan el nombre de los
personajes porque la asignacion se dirige al icono

correspondiente, cada uno tiene 2 preguntas de las cuales
| trivia elegira algunas de ellas para mostrarlas a la persona
que esta capacitandose.




Por (iltimo, se organizan los elementos en |3 escena de I3 pre-
gunta, se selecciona la respuesta correcta para dar el mando
de respuesta acertada en el campo de [as acciones del sector

de prueba. De la misma forma se asignan las acciones 3 los
botones que se han agregado como: seguir, atras, borrar res-
puesta y enviar.

L3 pantalla que muestra el escenario del crucigrama es sim-
ple, se compone de Ia figura que contiene Ias letras del cruci-
grama, las notas textuales que ordenan al usuario el concep-
to con el que se deben rellenar los espacios en blanco, y por

Gltimo las ilustraciones que son los recordatorios graficos
que acompafian el texto de orden de cada
concepto.
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Para iniciar [ elaboracion del juego del crucigrama, se

organiza un banco de respuestas de relleno de espacio en
blanco que seran Ias respuestasn que el usuario escriba
completando el crucigrama; los objetos que son necesarios
para |a escena se los coloca desde la biblioteca de Adobe

(aptivate y se les da las acciones correspondientes, que se
asignaran correctamente en [a linea de tiempo que controla
toda [a actividad de |a escena. La organizacion de acciones de
todo el crucigrama es muy similar a la de I3 trivia, por lo que
se muestra de la misma forma la linea de tiempo.

Para que cada zona de relleno tenga correspondencia con el
espacio en el que debe albergar la respuesta se inserta una

zona de arrastrar y soltar que determina el programa de
Adobe (aptivate.




Por dltimo, se asigna un boton de finalizar para cuando el
usuario haya completado todos los campos con todas las
palabras de respuesta.

Es importante completar Ias acciones en todo el crucigrama,
pues cada espacio requiere una respuesta .

Para [a dltima fase del producto, la puntuacion, se sigue el
mismo procedimiento que las escenas de los juegos, en
donde primero se deben colocar los elementos necesarios y
otorgarles acciones respectivamente. El programa de Adobe

(aptivate tiene [a plantilla de tabla de resultados, pero esta
requiere modificaciones en la programacion de las acciones
para lograr lo que cada elemento debe hacer.
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En el drea del puntaje se modifican los valores en la progra-
macion para delimitar un porcentaje, desde el 70% para arri-
ba el usuario aprueba la capacitacion, y un puntaje menor a
ese valor, el usuario reprueba la capacitacion y debe volver 3
tomar el curso.

El boton de continuar se ha programado con el fin de que en
caso de aprobar la capacitacion,al momento de terminarla, el
empleado notifique a su jefe que ha tomado la capacitacion y
la ha culminado con éxito.

Existe también una zona de revision, la cual esta dispuesta
con un mensaje de felicitacion o desaprobacion seglin sea el
caso. También se puede omitir 0 agregar campos que se re-
quieran en el drea de puntaje.

Posterior a la culminacion de la capacitacion, si el jefe ha reci-
bido la notificacion, este entregara al empleado que se ha ca-

pacitado una recompensa representativa por haber realizado
el curso. Este dltimo paso cumple con todos los aspectos de
un proceso que ha sido efectuado utilizando la gamificacion.




- VALIDAC/O




Para desarrollar la fase de validacion de la capacitacion Lo que se busca
interactiva fue necesario revisar y analizar una capaci- ~ mediante estos dos pa-
tacion de la seguridad informatica de modo tradicional,  sos, es evidenciar [a dife-

que habia sido dictada anteriormente en la empresa  rencia de efectividad y aho-
comercializadora San Remigio, cumpliendo asi con uno  rro de tiempo para el personal
de los objetivos del proyecto, documentar y analizarlos  que necesita capacitarse.

resultados de capacitaciones anteriores.

Posterior a esto, se presento el producto a una mues-
tra que representaba a los usuarios del producto, em-
pleados del drea de TIC de la empresa comercializadora
San Remigio.

ALEX ORTEGA - 37 ANOS

Al estar al frente de una capacitacion en la que nunca habian sido
participes, los empleados se cuestionaban si el objetivo del pro-
yecto seria de aprendizaje 0 solo una actividad de distraccion
que les estaban ofreciendo para sus tiempos libres en la oficina.

Se interesaron mas por la capacitacion 3 medida

que iban avanzando con 3 trivia y el crucigrama,

sin duda se cumplio el objetivo de atraer de mejor ma-

nera la atencion del capacitado con Ia evaluacion median-
te juegos.

Antes de iniciar este proceso con los empleados del drea de TIC, se

les informd todo el proceso del producto, contandoles que la evalua-

cion se efectuaria mediante juegos de asociacion de conocimiento, esto

hizo que después de iniciado el video instructivo prestaran total atencion
3 cada detalle que los personajes decian o mostraban.

Se les presento la capacitacion en las computado-

ras con las que dispone Ia empresa, a medida que
transcurria el video instructivo, comentaban Ia efecti-
vidad que utilizar metdforas graficas para hacer alusion 3
conceptos complejos.
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Todos los empleados que fueron capacitados
respondieron muy bien a todos los procesos
que contiene el producto, muchos de ellos
opinaron que es una buena forma de aprender
temas de conocimiento amplio, pues se hace
menos pesado tomar este tipo de

capacitaciones

También comentaban que los
personajes ayudan mucho a contar
todos los sucesos importantes que
deben aprender, empatizaron muy bien
con el personaje guia.

También afirmaron que la interfaz es muy intuitiva y

clara, omitiendo explicaciones para efectuar las tareas
asignadas. Les parecié muy buena la adaptacion de [a in-
formacion de la seguridad informatica a una historia, pues
dicen que asi pueden captar datos mas especificos que cuando
un capacitador estd presente y habla sobre un tema.

Como conclusion del proceso de validacion, los

empleados del area de TIC estuvieron muy a gus-

to con este tipo de capacitaciones, mencionando que

deberian aplicarse en [a empresa con frecuencia, pues

todos los elementos del producto captan la atencion que se
requiere para aprender.

Como recomendaciones para el producto, comentan que se disminu-

ya la animacion del personaje guia en varias escenas de la capacitacion,

pues dicen que de esa forma simula ser un recurso mucho mas infantil

que un producto dirigido para el publico adulto. Asi también mencionaban

que les pareceria mejor agregar mas dinamismo o interactividad en uno de los
juegos que de igual manera sea funcional en cuanto al aprendizaje




CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES
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4.1@{musmufs

El objetivo de este proyecto fue mejorar los procesos de ca-
pacitacion mediante estrategias lidicas y recursos graficos
acordes al target al que se dirige.

Para la creacion de este recurso de capacitacion interacti-
va, se trabajo en diferentes fases necesarias para lograr
un producto final satisfactorio. Desde la perspectiva de la
contextualizacion se contempld varios conceptos y teorias
que fueron tomadas en cuenta durante todo el desarrollo,
pues 3 pesar de ser un recurso de aprendizaje, el usuario
objetivo se resumia a un target adulto.

Tomando el mismo principio del publico objetivo, se definie-
ron correctamente los elementos complementarios para el
disefio final; abarcando desde Ia cromatica correcta, tipo-
grafia, plataforma del producto, hasta el estilo grafico que
fue definido mediante una encuesta al target propuesto.

Con los datos obtenidos en |a validacion se puede afirmar Ia
hipotesis planteada al inicio de este proyecto, la capacita-
cion presentada a los empleados de la empresa comerciali-
zadora San Remigio, causo un impacto efectivo y atrajo toda
|la atencion del personal, llevandolo a atender por completo
a los conceptos e informacion dados a través de este recur-
S0.

(abe recalcar lo satisfatorio que resultd haber tenido un ex-
celente nivel de respuesta en la fase de la validacion,pues
los empleados que realizaron el proceso de esta capacita-
cion comentaban lo innovador y atractivo que es adaptar
contenidos complejos a medios interactivos como este, por
otro lado se rescataba el echo de que sigue siendo un curso
de oficina pero lo innovador radica en la interactividad que
propone.




4.2@0MENDACIONES

En base a varias conclusiones realizadas en los diferentes
capitulos contenidos en este proyecto, se recomienda in-
vestigar minuciosamente acerca de teorias y métodos a se-
guir de acuerdo al target al que se dirige el proyecto.

Por ser el target el eje central de desarrollo de un recurso
de aprendizaje, es recomendable también validar los avan-
ces constantemente para no perder la afinidad del publico
objetivo con el producto.

Y por Ultimo analizar las diferencias que se evidencien apli-
cando este tipo de capacitacion y un adiestramiento tradi-
cional.

Es importante comparar el impacto del producto, pues por
muy interactivo que resulte para muchos de los emplea-
dos de una empresa puede parecer algo obsoleto por estar
acostumbrados a un solo tipo de ensefianza laboral.
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4.3/ ANEXOS
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4.3/ ANEX0S
ANEXO 3: GUION VIDEO INSTRUCTIVO

4.3/ ANEXOS

ANEXO 4: DOCUMENTACION CAPACITACION TRADICIONAL DE
LA EMPRESA COMERCIALIZADORA SAN REMIGIO
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4.3/ ANEXOS
ANEX0 5: ABSTRACT
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