froduccion

Muchos videojuegos exitosos son féciles de jugar, no producen frustracién y son agradables pa-
ra el jugador; estos juegos incluyen elementos que son agradables a la vista, el oido y el tacto.
Esto es, existen elementos audiovisuales, téctiles y conceptuales en las interfaces que permiten
al jugador llevar a cabo las tareas regulares del videojuego para cumplir exitosamente con los
objetivos del mismo. Desarrollar un videojuego con estas caracteristicas no se logra de la noche
a la mafana, ni se consigue solamente con seguir guias de disefio. Es necesario llevar a cabo
estudios de usabilidad sisterdticos y regulares durante su disefio y desarrollo. La usabilidad se
ha utilizado desde hace varias décadas en el desarrollo de software, en general con mucho éxito,

* Obtuvo el Doctorado en Clencias computacionales e inteligenciz artificial en la Universidad de Sussex, Inglaterra, es
maestro en Ciencias computacionales por la Universidad de Colima, México y Ingeniero en Sistemas computacionales.
Ha realizado estancias de investigacidn en las Universidades Politécnica de Madrid y en |a de Murcia, Espafa. Fue Profesor
visitante en el Instituto Tecnolégico de la Universidad de Ontario, Canadé. Asimismo, trabajé a cargo del Departamento
de Digitalizacién de Imégenes del Centro Nacional Editor de Discos Compactos (Cenedic), se desempefié como subdi-
rector de Medios interactivos del Centro Universitario de Produccion de Medios Didacticos (Ceupromed) y fue profesor-
investigador de tiempo completo en la Facultad de Telemética de la Universidad de Colima, México. Actualmente, es
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aungue en la industria de los videojuegos se ha utilizado en menor escala. Esto ha cambiado
recientemente, si bien se necesita avanzar mas en cuanto a la investigacion y aplicacion de nue-
vos métodos y técnicas de usabilidad. La industria de los videojuegos ha utilizado pruebas de
aseguramiento de la calidad (QA por sus siglas en inglés) o de “testeo’, pero éstas no son pruebas
de usabilidad. En las pruebas de QA los jugadores (“testers”) buscan errores técnicos (“bugs”) en
el software del juego. Sin embargo, las pruebas de usabilidad se enfocan en el anélisis de la inte-
raccion, las reacciones y la experiencia del usuario (qué es lo que siente al utilizar una interfaz, in-
cluyendo qué tan “enganchante” es esa experiencia) qué sucede entre el jugador y el videojuego,
ademas de otros aspectos de la Interaccion Humano-Computadora (IHC).

La usabilidad ha sido definida por la International Organization for Standardization (1S0) como ‘el
grado en que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para alcanzar metas espe-
cificas con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto especifico de uso” (IS0 9241-11, 1998).

La Usability Professionals’ Association (UPASSOC) explica en su sitio web que la usabilidad es“un
enfoque hacia el desarrollo de productos que incorpora retroalimentacion directa de los usuarios
durante el ciclo de desarrollo, para reducir costos y crear productos y herramientas con el objeto
de cubrir las necesidades de los usuarios” (UPASSOC, 2010).

Estas definiciones se adaptan de manera aceptable al desarrollo de los videojuegos, ya que se
busca que éstos sean eficientes (por ejemplo, que no tengan retrasos o problemas con el acceso
a la red), efectivos (p. ej. que cumplan no sélo con las metas para los que fueron creados sino tam-
bién con los requerimientos y necesidades del jugador) y satisfactorios de uso, esto es, que sean
agradables al jugador y que le permitan realizar una sesién de juego memorable y placentera.

Tal como describe Glinert (2009), otras dimensiones que se estudian y analizan en la usabili-
dad de videojuegos son:

* Aprendizaje de uso de la interfaz. ;Qué tan facil es aprender a usar los controles y opciones
de las interfaces del videojuego?

= Simplicidad. ;Los controles fueron disefiados lo mas simple posible? ;El jugador utiliza un
minimo de teclas o botones para realizar tareas en el videojuego de manera eficiente?

* Eficiencia. ;Qué tan répido se pueden realizar las tareas en el videojuego?

* Estética. ;Qué tan agradable es |a experiencia del usuario? ;Qué tan agradables, consisten-
tes e informativos son los elementos visuales y auditivos del videojuego?

- La importancia de la usabilidad en los videojuegos

Las investigaciones sobre la usabilidad han demostrado que los sistemas de computo y produc-
tos digitales con alta usabilidad pueden tener alta aceptacion e incrementar la productividad del
usuario (Nielsen, 1993; Bias y Mayhew, 2005). La Usability Professionals’ Association (2011) y Raja-
nen (2003) encontraron que los productos de software con usabilidad se venden més que los
gue no la tienen, ademas de que con ellos se incrementa la productividad en las empresas. Uno
de los primeros estudios sobre la importancia de esta caracteristica lo realizé Karat (1990), quien
encontrd que su aplicacién en el software comercial permite:
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* FEvitar cambios de Ultimo minuto.

* Crear disefios de interfaces utilizables, efectivos y atractivos.

* Escribir documentacion simple y que cueste menos tiempo y dinero elaborarla.
* Realizar demostraciones efectivas de productos de software.

* Incrementar las ventas.

* Reducir la necesidad de utilizar el soporte a clientes.

* Lograr una vida de mercado mas larga.

Lo anterior se puede aplicar en videojuegos comerciales, en los que los jugadores, ademds, van
a tener el beneficio de comprar uno que va a ser facil de jugar, de comprender rapidamente su
mecanica y del que podrén disfrutar por largo tiempo. De acuerdo con Laitinen (2005), la mala
usabilidad de un videojuego afecta de manera considerable a la experiencia de uso, ocasionando
frustraciones en los jugadores. Ademas, la competencia entre empresas desarrolladoras de video-
juegos es muy grande, por lo que la mayorfa se esmera en crear productos con alta usabilidad
y asi generar mas ventas de los mismos y sobresalir entre los competidores. Laitinen menciona
ademas que los videojuegos actuales contienen muchos menus y otros tipos de interfaces, por
lo que se deben disefar y probar de manera adecuada para evitar su complejidad.

roblematica

- La imprecision de la “interfaz amigahle”

No pocas empresas desarrolladoras de videojuegos y programadores profesionales mencionan
que sus productos tienen una "interfaz amigable’, o que son "amigables para los jugadores”. El
término "amigable” no es lo suficientemente preciso para poder medir la usabilidad de un vi-
deojuego. Es dificil medir qué tan amigable es una interfaz con ciertos pardmetros cualitativos
(comentarios) o cuantitativos (con valores numéricos). En realidad, para medir la usabilidad se ne-
cesita considerar diversos aspectos y atributos del software, no sélo si la interfaz del videojuego
es "amigable” o no. Como hemos visto en las definiciones anteriores de usabilidad, hay que anali-
zar aspectos como la eficiencia, eficacia, satisfaccion de uso, andlisis del contexto de use, etc, de
lo cual se abordara méas adelante en este capitulo.

* Retos de la usabilidad en videojuegos

El reto mayor es conocer la usabilidad y su importancia. Existen no pocos desarrolladores de vi-
decjuegos, estudiantes de ingenierfa de software y areas afines (y algunos investigadores de
computacion), gue no conocen el concepto basico de la usabilidad, incluyendo su importancia
y sus metodologias.

Un reto importante es aclarar gué es y'no es usabilidad. A veces, se la ha confundido con las
pruebas de "testeo” de la ingenieria de software y, por ende, con el testeo de videojuegos. Las prue-
bas de testeo se enfocan en aspectos de funcionalidad, verificacion y validacion de los requerimien-
tos técnicos del software, mientras gue las pruebas de usabilidad se refieren a los aspectos “huma-
nos"de la interaccién del usuario con la interfaz y su experiencia en un contexto determinado.

Otro de los retos actuales es que no hay métodos de usabilidad estandares o especificamen-
te disefiados para el estudio de usabilidad en videojuegos para diferentes contextos y situacio-
nes de uso. Se necesitan nuevos métodos U otros actualizados para atender las nuevas interfaces
presentes en los videojuegos recientes; por ejemplo, cuando éstos se usan en dispositivos maé-
viles tales como teléfonos inteligentes y tabletas, presentan nuevos retos y problemas de usabi-
lidad que debemos anticipar y atender. Es necesario utilizar y establecer metodologias solidas y
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formalizar con estédndares las pruebas de usabilidad de algunos componentes de las.interfaces.
Se necesitan métodos consolidados para probar interfaces auditivas, olfativas y su combinacion
con otros medos de presentacion de la informacién (interfaces multimodales).

puesta conceptual o tecnoldgica

- Métodos de usabilidad aplicados al disefio y desarrollo de videojuegos

Recientemente, se han utilizado métodos de usabilidad generales para la investigacién y desarro-
llo de videojuegos, los cuales se han aplicado exitosamente en el desarrollo de otros productos y
sisternas digitales. Isbister (2008) describe varios de ellos aplicados al desarrollo de videojuegos,
incluyendo el método de evaluacidn heuristica, utilizado también en otros trabajos académicos.
En el método de evaluacién heurfstica, un grupo de evaluadores, de preferencia expertos en
usabilidad o en diseno de interfaces, comparan un producto de software, hardware o documen-
tacion contra una lista de principios de disefio llamados heuristicos, con el objetivo de encontrar
problemas en la usabilidad. Nielsen (1993) recomienda de tres a cinco evaluadores para una evalua-
cion de este tipo, con el fin de detectar el mayor nimero de problemas de usabilidad del producto
evaluado. Molich y Nielsen (1990) desarrollaron una lista de heuristicos generales ampliamente uti-
lizada en la actualidad que fue perfeccionada por Nielsen (1994), la cual se muestra a continuacion:

1. Visibilidad del estatus del sistema. El sistema debe mantener al usuario informado acerca
de las actividades del mismo por medio de una retroalimentacion adecuada en un tiem-
po razonable.

2. Empate entre el sistema y el mundo real. El sisterna debe "hablar el lenguaje” del usuario
con conceptos, palabras o frases que le sean familiares.

3. Control del usuario y libertad. El sisterna debe tener una “puerta de salida” clara en caso de
que el usuario realice o seleccione algo por error en |z interfaz. Ademas, el sistema debe
tener opcion de “hacer”y “deshacer”.

4. Consistencia y estdndares. £l disefo de la interfaz debe ser consistente en sus partes (esto
es, utilizar el mismo grupo o tipo de fuentes de texto, colores, etc.) y seguir convenciones
de disefio.

5. Prevencién de errores. Eliminar las condiciones que potencialmente puedan generar un
error. En caso de suceder, mostrar un aviso claro al usuario, incluyendo la confirmacion
de parte del mismo.

6. Reconocer en vez de recordar. Minimizar la carga de memoria de los usuarios, ya que ésta
es muy limitada. Las instrucciones o pasos de cémo utilizar un sistema deben ser claros y
no resultar complicados.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso. Ofrecer al usuario "atajos’, tales como combinaciones de
teclas y otros mecanismos que ayuden a incrementar su interaccion con la interfaz, res-
pecto a acciones frecuentes.

8. Estética y diseno minimalista. La interfaz deberia solamente contener informacion rele-
vante al usuario. La informacién extra puede representar una carga de mas para la me-
moria de corto plazo del usuario y ser un obstaculo para la visibilidad de la interfaz.

9. Ayudar a los usuarios a diagnosticar y a recuperarse de errores. Los mensajes de error no
deberian escribirse solamente con codigos. Deben ser precisos, explicar claramente el
problema y ofrecer una solucién constructiva.

10. Ayuda y documentacién. La documentacion que describe la ayuda debe ser concisa, facil
de encontrar y de hacer busquedas en la misma. Sin embargo, Nielsen sugiere que el sis-
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terna no deberfa tener documentacion, ya que si éste tiene buena usabilidad, el usuario
no deberia estar consultando la documentacion para salir de dudas.

o de estudio

A continuacion se presenta un caso de estudio realizado en la Universidad de Colimg, el cual
consistié en evaluar el juego serio Ef encanto. Un juego serio se define como un videojuego cuyos
objetivos son entretenimiento y aprendizaje, y se utiliza para la educaciéon vy el entrenamiento
técnico. El encanto fue desarrollado como apoyo para la formacion de estudiantes en la realiza-
cién de intervenciones comunitarias sin ponerlos en riesgo por visitar comunidades muy peli-
grosas. £n las siguientes secciones se explica la evaluacion realizada y sus objetivos, asi como los
resultados obtenidos.

Objetivo

Explorar la viabilidad del usc de un juego serio para desarrollar competencias de intervencion en
comunidad para alumnos de trabajo social, asi como el que ésta solucién sea adecuada para el
contexto de los estudiantes.

Descripcion de la sesion

La sesion de evaluacion tuvo una duracion aproximada de unz hora vy medig, distribuida en las
siguientes fases:

Fase 1 Una introduccion de 10 minutos. Después de este tiempo se les pidio a los partici-
pantes llenar un cuestionario de antecedentes, con el fin de obtener las caracteristi-
cas de los participantes.

Fase 2 Serealizd una demaostracion en vivo para mostrar la funcionalidad del videojuego. El
objetivo era poner en contexto a los participantes con la temética del juego serio.

Fase 3 Selesentrego a los participantas una lista de tareas para ser completadas durante el
juego.

Fase 4 Durante esta fase se les pidid a los usuarios completar una encuesta de satisfaccién
y el cuestionario de experiencia de juego (Game Experience Questionnaire, GEQ). Di-
cho cuestionario incluia temas como: eficiencia, efectividad, inmersidn, motivacion,
fluidez y curva de aprendizaje. Por Ultimo, se aplicd un cuestionaric sobre el uso de
videojuegos como herramienta de aprendizaje.

Descripcion del método

El estudio se llevé a cabo con siete estudiantes (figura 18.1), cuatro hombres y tres mujeres, to-
dos ellos estudiando una carrera en la cual aprenden métodos de intervencién como parte de
su formacién. El 71% ha tenido experiencia previa jugando videojuegos, en lo cual invierten un
promedio de dos horas al dia, jugando principalmente en sus casas con consolas y PC. Tedos han
usado los videojuegos para aprender de algun tema en particular. De esta evaluacion se espera
gue mientras los participantes estén usando el videojuego, encuentren detalles mas especificos que
puedan ayudar a refinar la solucion.
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Figura 18.1 Sesién de evaluacion

Descripcion del entorno

Las pruebas se efectuaron en las instalaciones del Centro Universitario de Produccidn de Medios
Didécticos (CEUPROMED). El videojuego fue instalado previamente en las computadoras del aula
de capacitacién. Se contd con un proyector para la maquina del moderador y los cuadernillos de
evaluacion. La configuracién del aula durante la prueba se presenta en la figura 18.2.
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Donde los circulos representan a las personas, las cuales se dividen en tres grupos:

1. Observador a una distancia considerable para que no interrumpa con la evaluacion pero
gue pueda observar bien lo gue esté pasando.

2. Moderador frente al grupo.

3. Alumno frente a la computadora.

Los tridngulos representan las camaras que grabaran el rostro del usuario durante |z sesion. Por
altimo, los cuadros redondeados representan las computadoras y el pentdgono el videoproyector.

Papel del moderador de la prueba

La prueba contd con un moderador, quien condujo la sesién de la siguiente manera: introdujo la
sesion indicéndole a los participantes cudl era el objetivo de la prueba, aplicd la entrevista de
antecedentes y presento las tareas. También les indicod a los participantes que cualquier duda o
pregunta se las realizaran directamente a él.

Lista de tareas

Las tareas a realizar por el usuario fueron las siguientes:

1. Se pide al jugador iniciar el juego y crear su personaje.
2. Se pide a los participantes realizar las actividades que presenta el juego en la “jornada
uno”.
* Recorrer la comunidad.
* |dentificar problemas, caracteristicas y lideres de Iz comunidad.
* Visitar al presidente municipal.
* Visitar lideres para presentarse formalmente.
3. Seles pide a los usuarios jugar hasta llegar a la “jornada dos”.

4. Los usuarios deben guardar el juego vy salir de la aplicacion.

Métricas a evaluar

Esta evaluacion constd de dos instrumentos de evaluacion y uno de diagndstico. El de diagnésti-
Co consistié en un cuestionario de antecedentes sobre el uso de videojuegos, y los instrumentos
de evaluacion se enfocaron en evaluar la experiencia del juego y la aceptacién, asi como el uso de
los videojuegos como método de aprendizaje. Dichos instrumentos se aplicaron como postcues-
tionarios, y se disefiaron basandose en algunas de las heurfsticas descritas anteriormente.

A continuacién, se muestran las métricas evaluadas en cada instrumento:

Cuestionario de antecedentes

;Eres usuario de videojuegos?

;Cudntas horas al dia dedicas en el uso de videojuegos?

;Ddénde utilizas videojuegos regularmente?, (puede marcar méas de 1 opcidn).
;Con quién juegas principalmente?, (puede marcar més de 1 opcidn).

;Qué plataforma usas para utilizar videojuegos?, (puede marcar mas de 1 opcion).
¢Has utilizado videojuegos a través de una red o Internet?

;Has utilizado videojuegos para aprender algin terma?

Mok N =
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Cuestionario acerca de experiencia de juego

Seccién 1: Califica con una escala del 1 al 10.

1. /Qué tan divertido te parecié el juego?

2. ;Te parecio emocionante el videojuego?

3. ;Qué tan complicado fue adaptarte a la forma de control del juego?
4. ;Qué tan facil te fue cumplir con el objetivo del juego?

Seccidn 2: Contesta segun la siguiente escala.

Totalmente de acuerdo; de acuerdo; neutral; en desacuerdo; totalmente en desacuerdo.
£l juego es agradable con el contrel que utilicé (eficiencia).

El juego es dificil de jugar (efectividad).

Realmente senti que estaba dentro del juego (inmersion).

Me esforzaba per seguir jugando para pasar de nivel (motivacion).

Reaccioné con movimientos corporales para intentar pasar el nivel (emocion).
Deseaba volver a jugar para pasar mas niveles (flujo).

No tuve problemas para pasar de nivel y cumplir lcs objetivos del juego (aprendizaje).

Novy b =

Cuestionario de uso de videajuegos en el aprendizaje

1. (Como te sentiste al usar el sistema?

2. ;Sete hizo facil o complicado entender cémo era el funcionamiente del juego?

3. Ahora que ya viste como funciona, jte sientes motivado a usar un videojuego como éste
gue te ayude en el aprendizaje de intervenciones?

4. ;Se te hizo cansado o tedioso realizar las actividades necesarias para pasar los niveles?

5. ;Cambiarias algo del videojuego o qué funciones le agregarfas o le quitarias?

Resultados

Del analisis de los datos recolectados durante la evaluacion, se identificé lo siguiente,

Los estudiantes al contestar el Cuestionario de Experiencia del Juego (GEQ) nos dieron los si-
guientes resultados (gréficas 18.1y 18.2): el rubro de diversion obtuvo una media de 7.7; el punto
relacicnado a lo emocionante del juego obtuvo una media de 7.6; respecto a la dificultad parz
adaptarse al control se conté con una media de 44 y en la facilidad para cumplir con el objetivo
del juego se obtuvo una media de 6.9.
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Grafica 18.1 Resultados seccidn 1 del GEQ
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En relacion con la seccién 2 del GEQ se obtuvieron los siguientes resultados:
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Grafica 18.2 Resultados seccidn 2 del GEQ

Al preguntarle a los estudiantes cdmo se sintieron al usar el sistema, 71% se sintid comodao mien-
tras que 29% externd lo siguiente:

En realidad un tanto nervicsa ya gue no suelo usar videojuegos, pero con el tiempo esto pasd y
fue agradable el juego.

Me senti un poco estresada. No soy muy adicta a los juegos.
Finalmente, respecto a la pregunta, jte sientes motivado a usar un videojuego como éste que

te ayude en el aprendizaje de intervenciones? Encontramos que 100% de los estudiantes estan
motivados para usarlo con propdsito educativo y agregaron los siguientes comentarios:

Es una muy buena herramienta para la formacion de estudiantes dedicados a la interaccidn en
comunidades reales.

Permitiria un gran aprendizaje.

Me gusté.

% Conclusiones

Muchos videojuegos exitosos no son dificiles de jugar, no producen frustracién y son agradables
para el jugador. Estos videojuegos incluyen elementos que son agradables a la vista, el oido y
el tacto. Esto es, existen elementos audiovisuales, téctiles y conceptuales en las interfaces del
Juego que permiten al jugador llevar a cabo las tareas regulares del videojuego para cumplir
exitosamente con los objetivos del mismo. Dichos videojuegos funcionan con alta usabilidad.
La usabilidad estudia qué tan eficiente, eficaz y satisfactorio es el uso de una interfaz humano-
computadora (en este caso, las interfaces de los videojuegos). El caso de estudio descrito en este
capitulo muestra un ejemplo claro de un estudio de usabilidad de un videojuego. La evaluacion
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del mismo mostrd que los estudiantes tienen buenas intenciones de aprender la habilidad de
intervencién en comunidades por medio de un videojuego sin poner en riesgo su séguridad.
Ademds se obtuvieron resultados satisfactorios referentes a la usabilidad.

Como conclusion general de este caso de estudio, podemaes decir que aplicar evaluacicnes
de usabilidad y aceptacién de uso a los videojuegos, contribuye a que los jugadores aprueben su
uso como una herramienta Util, eficiente y eficaz para el aprendizaje.
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