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RESUMEN

La pandemia causada por el COVID-19 ha tenido
un impacto significativo en diferentes ambitos
como la educacién, la salud, la industria y la
economia. En ese mismo sentido, las personas
han tenido que adaptarse al cambio en sus
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habitos de vida con el fin de dar cumplimiento
a las normas de autocuidado y a los protocolos
de bioseguridad para prevenir la infeccion del
virus, lo cual no ha sido del todo efectivo debido
al desconocimiento de la importancia de dichos
protocolos, asi como a la necesidad de que las
personas realicen sus actividades laborales de
forma presencial. En este articulo proponemos
como contribucion el desarrollo de un videojuego
serio para la difusion y concienciacion del uso
adecuado de los protocolos de bioseguridad
y de las medidas de autocuidado frente al
COVID-19, el cual se denominé DistanceRun.
El videojuego serio propuesto fue construido
a través del uso de la metodologia Design
Thinking y la plataforma libre de programacion
visual GDevelop. Para
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EL COSTO DE LOS DERECHOS EN EL ESTADO COLOMBIANDO

la evaluacion del videojuego construido, se
condujo una inspeccion de usabilidad a partir de
las heuristicas propuestas por Pinelle.

PALABRAS CLAVE: COVID-19, juegos serios,
programacion visual, videojuegos.

ABSTRACT:

The pandemic caused by COVID-19 has had
a significant impact in different are-as such as
education, health, industry and socio-economic
aspects. Likewise, people have had to adapt to
changes in habits in order to comply with self-care
standards and biosecurity protocols to prevent
the virus infection, which has not been effective
due to the lack of knowledge of the importance of
such protocols, as well as the need for people to
carry out their activities in person. In this article
we propose as a contribution the development
of a serious video game for the dissemination
and awareness of the proper use of biosafety
protocols and self-care measures against
COVID-19, which was named DistanceRun. The
proposed serious video game was built using
the Design Thinking methodology and the free
visual programming platform GDevelop. For the
evaluation of the video game built, a usability
inspection was carried out using Pinelle’s video
game usability heuristics.

KEYWORDS: COVID-19, serious game, video
Game, visual programming.

1. INTRODUCCION

La pandemia del COVID-19 ha generado un
impacto significativo en distintos ambitos,
como la educacién, la salud, la industria
y el aspecto socioeconémico, entre otros,
tomando desprevenidos y desestabilizando al
colectivo general sin distincién, obligando a los
ciudadanos a optar por practicas atipicas que
se ajusten al contexto, dejando de lado muchos
de los actuares propios de la cotidianidad o en

su defecto ajustandolos acorde a la situacion
(Hossain, 2021; Jia et al., 2021; Noori, 2021;
Oyedotun, 2020; Uddin et al., 2022)especially
in the accommodation and transport sectors,
the Covid-19 has raised concerns about its
survivability. Thousands of people have lost
their jobs, the value of SE firms has dropped,
and many service providers have no other
option but to stop working. Understanding the
effect of the Covid-19 pandemic on the SE
sector is therefore essential. The objective of
this study is therefore to examine the effect of
the Covid-19 on sharing economy activities.
We have used various publications—such as
news articles, TV news items, YouTube videos,
and blog posts—as data sources for this study
purpose. Through content analysis, the study
shows how the SE phenomenon is coping
with the changing environment caused by the
Covid-19. We analyzed the SE sector mainly
from the perspective of four stakeholders:
SE firms, service providers, service receivers
(customers. Una de las consecuencias de lo
anterior, fue el aislamiento preventivo obligatorio
a nivel nacional, el cual ha afectado la economia
interna y externa del pais, suspendiendo
o clausurando muchas de las actividades
econdmicas e incrementando las cifras del
desempleo. A partir de lo anterior, en diferentes
paises como Colombia, se ha generado una
dicotomia en los habitantes entre el sustento
econdmico y el cuidado de la salud, lo que ha
tenido como consecuencia el incremento en el
numero de contagios y por ende la preocupacion
de los entes gubernamentales por promover
estrategias de autocuidado y el seguimiento
de protocolos para prevenir el contagio por
COVID-19 (Sanchez, 2020).

De acuerdo a lo anterior, una de los desafios que
ha generado la pandemia es el cumplimiento de
los protocolos 0 medidas sanitarias por parte de
los ciudadanos, con el fin de mitigar los efectos
del contagio masivo de la COVID-19, por lo cual
es fundamental el desarrollo de diversos
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mecanismos de comunicacién efectivos por
parte de las organizaciones y autoridades
gubernamentales que posibilitenlageneraciénde
conciencia sobre la importancia del autocuidado
y el seguimiento de protocolos de bioseguridad.
En este sentido, de acuerdo a (Trejo Gonzalez
et al., 2020) una de las herramientas mas
poderosas para transmitir un mensaje efectivo,
es el buen uso de la informacion, de tal modo
que pueda compartirse de manera eficiente,
responsable y correcta, en donde el uso de las
tecnologias de la informacién puede contribuir
a la divulgacion eficiente de los mensajes
orientados a la concienciacion, las cuales
segun (Alvarez et al., 2020)el cual permite la
identificacion de fallas cognitivas. Se construyé
un prototipo de juego serio denominado
COLEGA (Collaborative Learning Game pueden
ser usadas en entornos de aprendizaje, con
el fin de permitir a un estudiante o aprendiz la
apropiaciéon de un concepto o tematica a partir
del desarrollo de una actividad que busca
conectar con un contexto particular.

Enesteordendeideasdentrodelas herramientas
mas populares y efectivas para generar
conciencia en diferentes contextos, se destacan
los videojuegos como principales candidatos,
los cuales pueden aprovechar la inmersion
del jugador y la diversion para transmitir un
mensaje en particular, asi como estimular
habilidades fisicas y mentales. Asi mismo, los
videojuegos ayudan mejorando la coordinacion
mano/ojo, estimulando distintas areas de la
corteza cerebral y brindando un entrenamiento
a las habilidades de entendimiento y toma de
decisiones en situaciones complejas (Reyes
Hernandez et al.,, 2014). Los videojuegos
para muchos usuarios son la introduccién a
las tecnologias digitales y, por ende, tienen
como ventana la adquisicibn de una gran
variedad de habilidades, asi como la capacidad
para enfrentarse a plataformas informaticas
interactivas, promover el aprendizaje auténomo,
desarrollar la capacidad creativa y el aprendizaje

cooperativo (Belli & Raventés, 2008). Ademas,
se ha comprobado que las nuevas generaciones
tienen mas desarrollado el canal visual, y poseen
una alta estima hacia lo ludico. Lo anterior
gracias a la incursién desde temprana edad
en las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion (Hernandez et al., 2014). A partir
de lo anterior, estos factores tienden a generar
un gran interés en los usuarios tanto en el uso de
estos productos software como en los mensajes
transmitidos a partir de estas herramientas. En
este sentido, una de las herramientas que en la
actualidad ha surgido a partir del concepto de
los videojuegos son los videojuegos serios, los
cuales se especializan en transmitir un mensaje
0 apropiar un concepto, de tal modo que la
diversion no es el Unico objetivo.

Segun (Quinn & Neal, 2008) los videojuegos
serios estan definidos como aplicaciones
informaticas en las que se combinan aspectos
de ensefianza, tutoria, entrenamiento e
informacion con elementos de entretenimiento
procedentes de los videojuegos. Los
disefiadores de este tipo de juegos, utilizan
el interés de los jugadores para ofrecerles un
escenario en donde se combinan el contenido
utilitario (serio) con contenido divertido (juego).
Del mismo modo, en (Ocampo, 2018) se definen
los videojuegos serios como una subcategoria
de los juegos que tiene como finalidad ir mas
alla del entretenimiento, por lo que pueden ser
utilizados para mejorar la apropiacién sobre
algun tema en especifico a los usuarios que
los utilizan. Asi mismo, segun (Aguilar et al.,
2018) los videojuegos serios pueden clasificarse
segun la finalidad que se requiera, entre sus
principales tipos se tiene: Advergame, el cual
es un tipo de juego serio que se utiliza para
promocionar productos; Edutainment, el cual
combina el ambito educativo y convencional
del juego; Edumarket, cuya finalidad es
generar una atraccién de los jugadores hacia el
funcionamiento de los mercados y los juegos de
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simulacién, que permiten adquirir conocimientos
en entornos simulados.

De acuerdo a (Georgieva-Tsaneva & Serbezova,
2020) y (Stapleton, 2004) los videojuegos serios
pueden ser utilizados de manera satisfactoria
en procesos de formacion y desarrollo de
habilidades en el contexto educativo y en
otros contextos de aplicacion, al apropiar
diferentes conceptos y trasmitir mensajes a
través de entornos simulados y actividades
ludicas e interactivas asociadas a objetivos
de aprendizaje, por lo cual estas herramientas
pueden ser utilizadas para promover el
autocuidado y el seguimiento de protocolos de
bioseguridad en el marco de la pandemia. Asi, en
este articulo se propone como aporte el disefio
e implementacion de un prototipo de videojuego
serio enfocado en la concientizacion de las
medidas sanitarias a tener en cuenta frente al
COVID-19, el cual se denomina DistanceRun’.
El videojuego disefiado e implementado cuenta
con tres niveles a saber: nivel 1, el cual tiene
como objetivo apropiar la identificacion y uso de
elementos de bioseguridad que son necesarios
para salir a la calle; nivel 2, el cual tiene por

1 Distance Run: Disponible en: https://drive.google.
com/drive/folders/1BwuW42tDpCEZy37HrfCK40Or1e5HM44
Ou?usp=sharing

Empatizar

y Definir

objetivo interiorizar el mensaje de evitar las
aglomeraciones y las practicas recomendadas
en caso de encontrarse una; nivel 3, el cual tiene
por objetivo transmitir el mensaje relacionado
con la necesidad de desinfectarse al llegar a
casa, luego de haber salido a la calle o haber
estado cerca de aglomeraciones.

El resto del articulo estd organizado asi: En
la seccién 2 se presentara la metodologia
que orientd el desarrollo de la presente
investigacion; en la seccion 3 se describe el
disefio e implementacion de los diferentes
niveles del videojuego propuesto; en la seccion
4 se muestra el proceso de evaluacion del
videojuego a través del uso de una inspeccion
de usabilidad, usando las heuristicas de Pinelle
(Pinelle et al., 2008); finalmente en la seccion 5
se detallan las conclusiones y trabajos futuros
derivados de esta investigacion.

2. METODOLOGIA

En este trabajo se hizo uso de una adaptacion
de la metodologia Design Thinking, de tal modo
que se definieron 4 fases a saber: empatizar y
definir, idear, prototipar y finalmente testear (ver
Figura 1).

Prototipar

Figura 1. Metodologia considerada. Fuente: Elaboracion propia.

Fase 1 — Empatizar y definir: En esta fase
se recopild la informacién divulgada por
expertos acerca de los protocolos y medidas
de bioseguridad frente al COVID-19, la cual
permitié el disefio y estructuracion del alcance
de los diferentes niveles del videojuego. Asi
mismo, se defini6 que dado el interés por la
tematica, el alcance del videojuego involucra a
todos los grupos etarios.

Fase 2 —Idear: Dentro de esta fase de definieron
las mecanicas, asi como los objetivos de
aprendizaje asociados a los diferentes niveles
del videojuego propuesto, de tal modo que a
partir de lo anterior, se definieron las interfaces
de alto nivel del videojuego, haciendo uso de
herramientas de maquetado.

Fase 3 — Prototipar: A partir de los objetivos
de aprendizaje y las interfaces de alto nivel
definidas para el videojuego, se exploraron
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un conjunto de herramientas de programacion
visual, de tal modo que se escogié la herramienta
GDevelop, mediante la cual se implementaron
los diferentes niveles del videojuego.

Fase 4 — Testear: Una vez fue implementado
el videojuego serio propuesto, se evalud la
usabilidad del mismo a través del uso de una
inspeccién de usabilidad, para lo cual se tuvieron
en cuenta las heuristicas para videojuegos
propuestas por Pinelle (Pinelle et al., 2008)

3. CONSTRUCCION DEL JUEGO SERIO

En esta seccién se presenta el disefio y la
implementacién del videojuego propuesto
teniendo en cuenta las diferentes fases de la
metodologia. De este modo, en la Tabla 1, se
presentan un conjunto de medidas puntuales de
autocuidado y bioseguridad que se consideraron
dentro del presente videojuego y que fueron
recolectados a partir de diferentes contenidos
o informacion divulgada por expertos (NCIRD,

2021).

Tabla 1. Medidas sanitarias recomendadas frente al COVID-19.

Medida de Bioseguridad

Descripcién

Uso de Mascarilla

Las mascarillas deben utilizarse para protegerse y proteger a los demas.

Todas las personas mayores a 2 afios deben utilizarlas en lugares
publicos.

La mascarilla debe cubrir la nariz y la boca y debe ser asegurada por
debajo del mentén.

Distancia de seguridad

En general se debe mantener una distancia minima de 2 metros de los
demas, tanto dentro del hogar como fuera de este.

Se recuerda que las personas que no tienen sintomas pueden propagar
el virus.

Evitar aglomeraciones

Se deben evitar en lo maximo posible las aglomeraciones y/o espacios
mal ventilados.

En la medida de lo posible se deben evitar espacios cerrados en los que
no circula aire fresco o aire purificado.

Lavado de manos

Se deben lavar las manos con agua y con jabon por al menos 20
segundos luego de haber estado en un lugar publico, al agarrar algin
objeto o superficie que se encuentre en algun lugar publico o después de
toser o estornudar.

Se debe evitar tocarse los ojos, nariz y la boca sin lavarse las manos.

En caso de no contar con agua y con jabon se debe utilizar desinfectante
de manos que contenga al menos, un 60% de alcohol.

Limpieza y desinfeccion

Las superficies que se tocan a diario deben ser desinfectadas lo mas
pronto posible.

Si una persona esta enferma, debe desinfectar todos los objetos o
superficies con los que tenga contacto.
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Teniendo en cuenta la informacién recopilada
en cuanto al autocuidado y los protocolos
de bioseguridad, en la Tabla 2 se presentan
los objetivos de aprendizaje y los objetivos
del juego definidos para cada uno de los tres
niveles del videojuego propuesto. Los objetivos
del videojuego se enmarcan en la idea de un
personaje que debe salir a recoger los papeles
y se enfrenta a varias situaciones en las que
obligan a la implementacion de protocolos

de autocuidado. De este modo, la mecanica
principal del videojuego estd asociada al
avance del personaje por los diferentes niveles,
recogiendo items en el camino que le ayudan
a sumar puntos, asi como obteniendo en estos
niveles elementos de autocuidado como son
la mascarilla y el desinfectante. Asi mismo los
objetivos de aprendizaje corresponden a las
habilidades que se espera que el usuario del
videojuego adquiera.

Tabla 2. Objetivos de aprendizaje y del juego por nivel.

Nivel Objetivos de aprendizaje

Objetivos del juego

Nivel #1 — Casa.

Aprender a usar
el tapabocas y el
desinfectante.

Aprender controles.
Recoger tapabocas.

Recoger desinfectante.

Nivel #2 - Busqueda de
los papeles.

Evitar aglomeraciones.

Realizar desinfeccién
luego de pasar por
aglomeraciones.

Recoger papeles.

Nivel #3 - Regreso a

Desinfectarse al regresar
casa. a casa.

Regresar evitando
aglomeraciones.

A partir de los objetivos de aprendizaje y del
juego plasmados en la Tabla 2, se definieron
cada una de las interfaces de alto nivel para
el juego serio, de tal forma en que la Figura 2
se presentan los mockups definidos para los 3
niveles del videojuego serio. Dentro del juego
se cuenta con tres personajes: el personaje
principal, los personajes que representan las
aglomeraciones y los enemigos representados

por los virus de COVID-19. Las dos interfaces
de la parte superior corresponden al nivel
1 del videojuego en las cuales el personaje
principal recoge los elementos de bioseguridad
y el usuario aprende a jugar. Asi mismo, en las
interfaces de la parte inferior se muestran los
niveles 2 y 3 en los cuales el personaje debe
respectivamente evitar las aglomeraciones y
desinfectarse al llegar a casa.

3

2256-1536

2021 I'SSN

DICIEMBRE

8-689

6 6

0 (13):

1

BOLETIiIN REDIPE

REVISTA



EL COSTO DE LOS DERECHOS EN EL ESTADO COLOMBIANDO

Figura 2. Disefo de las interfaces de alto nivel asociadas a los niveles del videojuego. Fuente:
Elaboracién propia.

Tomando en consideracion, los disefos de
alto nivel presentados en la Figura 2, se
retroalimentaron e implementaron los niveles
del videojuego propuesto haciendo uso de
la plataforma libre de programacion visual
GDevelop, los cuales son presentados en la
Figura 3. De este modo, una vez disefiados y
reunidos los diferentes recursos multimedia
necesarios para construir el videojuego
(mockups, Imagenes, sonidos, fuentes, etc.), se
procedi6 a cargar dichos recursos dentro de la

plataforma GDevelop y a generar la interaccion
visual entre los diferentes componentes del
escenario. Asi, la plataforma GDevelop permite
crear objetos que son arrastrados a un escenario,
de tal modo que es posible asignarles diferentes
comportamientos al interactuar con otros objetos
o componentes del escenario.

En la Figura 3, se ilustran las vistas del nivel 1,
el cual esta asociado a ensefar los controles al
jugador, recoger el tapabocas y el desinfectante.

Figura 3. Disefo final del nivel 1. Fuente: Elaboracion propia.
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En la Figura 4, se ilustran las vistas del nivel 2,
las cuales estan asociadas respectivamente al
uso del tapabocas y el desinfectante, el objetivo
del nivel es recoger unos papeles para continuar,

LOS DERECHOS EN EL ESTADO COLOMBIANDO

-1 TR 1R

Figura 4. Disefio final del nivel 2. Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 5, se ilustran las vistas del nivel 3 (nivel final), el cual esta asociado al proceso de
desinfeccién cuando el personaje principal llega casa.

VL - L s i »

evitando las aglomeraciones, si el jugador pasa
por una aglomeracién debera desinfectarse
utilizando los lavamanos repartidos por el nivel.
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Figura 5. Disefio final del nivel 3 (nivel final). Fuente: Elaboracién propia

4. EVALUACION DEL VIDEOJUEGO SERIO 2013). La evaluacion de las heuristicas fue

realizada de manera cualitativa, de tal forma
Con el fin de evaluar la usabilidad del videojuego que se determiné el cumplimiento de cada una
construido, el equipo de desarrollo del videojuego de estas, tomando en consideracion los criterios
condujo una inspeccion a partir las 10 heuristicas definidos en (Chanchi et al., 2019).

de videojuegos propuestas por Pinelle (Pinelle et
al., 2008), las cuales son descritas brevemente
en la Tabla 3. Una inspeccion de usabilidad
es un meétodo de evaluacién en el que un
conjunto de evaluadores determina cualitativa o
cuantitativamente el cumplimiento de una serie
de principios o heuristicas (Enriquez & Casas,
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Tabla 3. Heuristicas de Pinelle (Pinelle et al., 2008)

Heuristica

Descripcion detallada

H1. Las respuestas son consistentes a las
acciones del usuario.

Las acciones como: movimientos de los personajes, fisicas,
deteccidn de colisiones, etc. deben ser consistentes y
corresponder satisfactoriamente a las acciones del usuario.

H2. Permite la suficiente personalizacion.

El juego debe permitir personalizar los controles, opciones de
video, opciones de audio, dificultad o velocidad del juego.

H3. Provee comportamientos predecibles
para los objetos controlados por la
maquina.

Esta relacionado principalmente con problemas de objetos
controlados por la maquina, tales como problemas de
inteligencia artificial pobre.

H4. Provee vistas sin obstrucciones entre la
camara y las acciones del usuario.

La camara no debe estar obstruida o estar en un angulo que
impida ver lo que esta sucediendo.

H5. Permite saltar secuencias no jugables.

Se debe posibilitar la opcidn de saltar secuencias no jugables
repetitivas tales como las cinematicas.

H6. Provee entradas intuitivas y faciles de
configurar.

Los controles o entradas, deben ser intuitivos y faciles de
configurar, ademas no debe estar limitado a un solo esquema
de control.

H7. Las acciones del juego deben faciles
de controlar.

Los controles del juego no deben tener una sensibilidad
extrema, sentirse innaturales o no dar una respuesta
adecuada.

H8. Se debe proveer suficiente informacion
sobre el estado del juego.

Se debe proveer suficiente informaciéon acerca del jugador,
enemigos, indicadores visuales, iconos, pantallas de carga o
informacién relacionada a tomar buenas decisiones mientras se
juega.

H9. Se debe proveer ayudas y/o un
entrenamiento adecuado.

Se debe proveer un tutorial, ayuda, recomendaciones, ajustes
por defecto, documentacion o misiones de entrenamiento.

H10. Las representaciones visuales deben
ser faciles de interpretar.

La informacion visual se representarse de una manera legible
y clara, del mismo debe evitarse demasiada informacién en la
pantalla al mismo tiempo o y proveer una manera para distinguir
entre el contenido interactivo y no interactivo.

A partir de la inspeccién de usabilidad realizada
por el equipo del proyecto, en la Tabla 4 se
presentan un conjunto de recomendaciones

videojuego construido.

Tabla 4. Recomendaciones obtenidas

Heuristica Comentarios

H2 Se sugiere incluir opciones basicas de personalizacion en cuanto al volumen de la
musica del juego o el manejo de los controles.

H4 Se sugiere mejorar el contraste de las instrucciones o mensajes del videojuego en
los diferentes niveles con respecto al color del fondo.

H6 El juego presenta entradas intuitivas y consistentes con diferentes juegos de
primera persona, sin embargo, se recomienda incluir la funcionalidad de configurar
los controles de movimiento del juego.

obtenidas en la evaluacion y que pueden ser
consideradas para mejorar la usabilidad del
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H8 Si bien el videojuego cuenta con una barra de estado en donde se muestra el nivel
y los puntos, podria incluirse una opcion adicional relacionada con el numero de
intentos. En el indicador de los niveles es posible cambiar el “-” por los “:” para no
generar confusion en el usuario final.

H9 Si bien el videojuego posee en el primer nivel un subnivel de entrenamiento,
se sugiere incluir una opcion de ayuda en el menu principal para orientar a los
usuarios nuevos al momento de iniciar una partida.

5. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

En este trabajo se propuso como aporte el
desarrollo de un videojuego serio como aporte a
la apropiacién y la divulgacién de los protocolos
de bioseguridad y autocuidado ante el
COVID-19, el cual fue denominado DistanceRun.
El videojuego fue construido a partir del uso de
la metodologia Design Thinking y a través del
uso de plataformas de programacion visual
tales como GDevelop. El videojuego construido
pretende ser empleado dentro de la Universidad
de Cartagena de cara a fortalecer la adaptacién
de los protocolos de bioseguridad en el regreso
a la presencialidad.

El uso de la metodologia Design Thinking
posibilité a través de la generacion de interfaces
de alto nivel o mockups, tener una visidn mas
clara sobre el alcance de los diferentes niveles del
videojuego, de tal modo que la versién obtenida
en la implementacién permiti6 una mayor
refinacion del prototipo. A pesar de lo anterior,
se obtuvo como aprendizaje la necesidad de
enriquecer la metodologia mediante la inclusion
de métodos de evaluacion de usabilidad en la
etapa de disefio.

La plataforma de programacion visual GDevelop
demostré ser adecuada para el desarrollo de
videojuegos de diferente envergadura tanto en el
contexto académico como empresarial, gracias
a las ventajas de ser un software del contexto
libre que posibilita la exportacién a diferentes
entornos: escritorio, movil y web. Asi mismo, al
compararlo con herramientas propietarias como
Construct, tiene funcionalidades similares para

la estructuracién del escenario y la interaccion
de los diferentes objetos.

Como trabajos futuros derivados de la presente
se pretende enriquecer la
evaluacion de usabilidad realizada a través de
la inclusion de test de usabilidad con usuarios
reales en el contexto del laboratorio de
usabilidad.
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