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FICHA DEL TRABAJO FINAL

RESUMEN DEL TRABAJO

En el contexto actual del sector del gaming. se da un crecimiento de los lanzadores
de los videojuegos, existiendo tanto lanzadores que recogen videojuegos de otras
empresas como lanzadores creados por la propia empresa desarrolladora del
videojuego. Estos lanzadores funcionan actualmente a través de Internet, y cada

vez permiten mas funcionalidades afiadidas. Entre estas utilidades se incluyen
aspectos sociales. Aungue estas nuevas funcionalidades pueden resultar Utiles para
la jugabilidad, tienen como inconveniente que, debido a que cada empresa dispone
de su propio lanzador, el usuario acaba necesitando una nueva alternativa donde
reunir a todos sus contactos de las diferentes plataformas. El objetivo de Dropme

es servir como medio para unificar este ecosistema social a través de una app para
smartphone. Para ello, se define un proyecto centrado en el usuario dividido en
cuatro fases. Estas nos permitan conocer el contexto y las necesidades del usuario,
definir nuestra app y testarla con usuarios a través del prototipado. Asi llegamos

al resultado final, una aplicacion que permite al usuario reunir a sus contactos,
conocer a nuevas personas, chatear o compartir toda la informacion relacionada
con los videojuegos.

ABSTRACT

In the current context of the gaming sector, there is a growth in video game
launchers, with both launchers that collect video games from other companies and
launchers created by the video game developer itself. These launchers currently
work over the Internet, and increasingly allow more added functionality. These
benefits include social aspects. Although these new functionalities can be useful
for the gameplay., they have the disadvantage that, because each company has

its own launcher, the user ends up needing a new alternative where to gather all
their contacts from the different platforms. The objective of Dropme is to serve

as a means to unify this social ecosystem through a smartphone app. For this, a
user-centered project is defined divided into four phases. These allow us to know
the context and the user’s needs, define our app and test it with users through
prototyping. Thus we arrive to the final result, an application that allows the user to
gather their contacts, meet new people, chat or share all the information related to
video games.
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INTRODUCCION - CONTEXTO Y JUSTIFICACION DEL TRABAJO

1. Introduccion

1.1. Contexto y justificacion del trabajo

En el panorama actual del sector del Gaming. es decir, el sector de los videojuegos,
nos encontramos constantemente con que los lanzadores de videojuegos (software
encargado de iniciar el videojuego) incluyen otras funciones. Por un lado, suelen
funcionar como servicio de distribucion digital, permitiendo la compra de los
videojuegos a través del propio software. Por otro, permiten realizar las gestiones
bésicas del videojuego: descarga del juego, actualizaciones, almacenaje de datos e
incluso servidores (que permiten la conexion de los jugadores/as para jugar online
entre ellos).

Este software irrumpe en el panorama de los videojuegos con el auge de los
videojuegos en linea. Aunqgue los videojuegos en linea nacen a una edad temprana
(en 1986 nace el primer videojuego multiusuario con imagenes), uno de los
videojuegos clave en este crecimiento es el World Of Warcraft, de la misma
compania, que nace en 2004 y se fusiona con el software de Battle.net en 2009.
A este le sigue League Of Legends, lanzado por Riot en 2009 y Call of Duty. Otro
factor importante fue la incorporacion de funcionalidades para conexién en linea
en las consolas. El servicio Xbox Live que permitia la conexion de la consola Xbox
se lanza en 2002. En el caso de PlayStation, su modelo PlayStation 2 permitia

la conexion mediante un adaptador de red especial, dejando la funcionalidad
multijugador a los creadores de videojuegos vy los servidores a terceros. La
PlayStation 3 se lanza en 2006, que incluye de serie PlayStation Network, un
servicio gratuito para juegos multijugador en linea. De forma paralela a todos
estos lanzamientos surge Steam, en 2003. Steam es el software de distribucion y
lanzamiento de videojuegos mas grande actualmente.

Esimportante mencionar la evolucion de los videojuegos hasta ese momentoy la
repercusion que el auge de los videojuegos en linea tuvo en todos los videojuegos,
independientemente de la categoria a la que pertenezcan.

Anteriormente, para jugar a un videojuego, era imprescindible comprar un formato
fisico que permitiese su instalaciony, generalmente, este era necesario cada
vez que se lanzase el juego. Las empresas habian desarrollado servicios para
permitir a algunos de sus videojuegos multijugador jugar a través de internet.
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INTRODUCCION - CONTEXTO Y JUSTIFICACION DEL TRABAJO

Como cada vez mas hogares disponian de conexion a internet, se aund estos
servicios en linea con lanzadores de videojuegos que permitian la distribucion del
videojuego (compra online) y la descarga. Esto elimind la necesidad de un formato
fisico, de forma que, una vez instalado el juego, no era necesario un soporte de
almacenamiento (generalmente CD) para lanzarlo. Ademas, estas plataformas
permitian las actualizaciones a través de la red para corregir errores o anadir nuevas
funcionalidades, por lo que los videojuegos podian lanzarse de forma mas temprana
y continuar desarrollandose. Los propios juegos comenzaron a exigir el uso de estas
interfaces, independientemente de que se dispusiera del formato fisico. De esta
forma, aunque el usuario adquiriese el CD, necesariamente debia instalar el cliente
en su ordenador, por lo que el formato fisico fue decreciendo. Ademas, en la caja
del propio videojuego podiamos encontrar un codigo que permitia su instalacion
desde la red, permitiendo la venta de codigos a través de tiendas online, y formatos
como el CD quedaron desbancados.

Estos softwares de lanzamiento pertenecen, generalmente, a las empresas de los
propios videojuegos, aunque algunas han expandido su mercado, permitiendo

la venta de otras marcas o el alojamiento de videojuegos externos a la empresa.
Esto ultimo es especialmente interesante para los creadores de videojuegos
independientes o indie. Por ejemplo, Steam nace como cliente para la compania
Valve, y actualmente permite el alojamiento de videojuegos externos con titulos
como Among Us o Fall Guys en el sector de los videojuegos indies o la venta

de videojuegos de otras marcas. En este caso, las propias marcas, que permiten
su comercializacion mediante Steam u otros formatos de venta, requieren la
instalacion de sus propios clientes.

Ejemplos de la plataforma son: Origin, de la con titulos como Assasin's Creed o Watch
empresa Electronic Arts (EA), que incluye Dogs. o la plataforma Battle.net, de Blizzard
titulos como FIFA o The Sims, Epic Games, Entertainment, con titulos como World of
con titulos como Fornite, Ubisoft Connect, Warcraft u Overwatch.

Sin embargo, existen videojuegos que, en lugar de utilizar una de estas plataformas
de gestion, disponen del cliente de actualizacion dentro de la propia interfaz del
videojuego y gestionan las descargas asi como los perfiles de usuarios a través de su
pagina web. De esta forma, eliminan todas las caracteristicas afiadidas que no son
imprescindibles para la experiencia de juegos, como es el caso de Riot, empresa
conocida por famosos titulos como League of Legends, o Valorant.

En muchos de estos software de lanzamiento se afiadid un aspecto social, de forma
que permiten diferentes interacciones con otros usuarios, tales como agregar
amigos para compartir logros o disfrutar de un chat de texto y voz. Esto resulta Util
en ciertos aspectos para la jugabilidad, ya que permite incorporar un chat de voz

DRoPME UQg iz
*



INTRODUCCION - OBJETIVOS DEL TRABAJO

a videojuegos que no disponen de él pero también tiene ciertos inconvenientes.
El principal problema de estas plataformas reside en que, como se ha indicado
anteriormente, No son genéricas para cualquier tipo de videojuego, sino que

cada empresa dispone de la suya propia. Este hecho provoca que el usuario
disponga de diferentes plataformas en funcion de los videojuegos que utilice. Esto
implica el desuso del aspecto social para la comunidad de jugadores/as, lo que
facilita la externalizacion a terceras plataformas o servicios que permitan cubrir
adecuadamente ese gap de las plataformas de cada fabricante. De esta forma, en
el caso del chat de voz, sino estéintegrado en el propio videojuego, los usuarios
utilizan aplicaciones como Discord, una de las mas extendidas en el mundo
Gaming. Este crecimiento de la aplicacion ha provocado que se extiendan a ella
ciertos aspectos sociales que encontrdbamos en las anteriores plataformas, como
por ejemplo, comunicarse entre la comunidad para informar de a qué juego se va a
jugar o de los logros obtenidos.

Ante este complejo panorama alrededor de las plataformas de Gaming. la solucion
gue proponemos reside en unificar el ecosistema social de dichas plataformas en
una Unica plataforma que permita compartir toda la informacion relevante para

los usuarios, y servir de medio de interaccion entre los jugadores/as de todos los
videojuegos, relegando a las actuales plataformas de lanzamiento unicamente a
servir como medio de gestion del juego (descarga y actualizaciones). Para ello se
propone disenar una plataforma que sirva como red social para los jugadores/as,
como medio para mostrar sus intereses,logros, experiencias de juego y compartir
toda aquella informacion relativa a los propios videojuegos.

1.2. Objetivos del trabajo

El objetivo principal es crear una red social accesible a través de una app que
permita al usuario crear una comunidad con aquellas personas con las que se
relaciona en el entorno de los videojuegos. A diferencia de las redes sociales
actuales, no se busca compartir contenido personal como fotografias o datos
personales, sino que se debe centrar Unicamente en el sector Gaming.

La app debe permitir al usuario agregar personas a su red de contactos, indicar a
qué juegos esta jugando, comunicarse con sus contactos para invitarlos a jugar,
compartir logros 0 nuevas adquisiciones, y servir como foro para centralizar dudas
desde pantallas de los propios videojuegos o softwares relacionados. Aunque la
idea es unificar el ecosistema social de dichas plataformas de videojuegos para
ordenador, podria ser interesante considerar otros soportes, como las consolas. Se
estudiara la viabilidad de incluir un sistema conversacional de chat de voz.
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INTRODUCCION - ENGOQUE Y METODOS SEGUIDOS 4

1.3. Enfoque y métodos seguidos

El objetivo principal es crear una red social accesible a través de una app que
permita al usuario crear una comunidad con aquellas personas con las que se
relaciona en el entorno de los videojuegos. A diferencia de las redes sociales
actuales, no se busca compartir contenido personal como fotografias o datos
personales, sino que se debe centrar Unicamente en el sector Gaming.

La app debe permitir al usuario agregar personas a su red de contactos, indicar a
qué juegos esta jugando, comunicarse con sus contactos para invitarlos a jugar,
compartir logros 0 nuevas adquisiciones, y servir como foro para centralizar dudas
desde pantallas de los propios videojuegos o softwares relacionados. Aunque la
idea es unificar el ecosistema social de dichas plataformas de videojuegos para
ordenador, podria ser interesante considerar otros soportes, como las consolas. Se
estudiara la viabilidad de incluir un sistema conversacional de chat de voz.

Investigacion Definicion / ideacion Prototipado Evaluacion del prtotipo

El proyecto se divide en las siguientes fases, que siguen en todo momento un
diseno centrado en las personas: en cada fase, se establecen una serie de métodos
que se aplicaran, aunque pueden variar en funcion de la evolucidn del proyecto. En
las primeras fases es muy importante investigar y establecer qué funcionalidades
debe tener la app.

Posteriormente, se realizaran ejercicios con usuarios como entrevistas, encuestas y
observacion de los usuarios. También se debe analizar mediante un analisis DAFO la
conexion que los videojuegos brindan y las plataformas de las que parte la idea. Asi,
avanzarmos hacia un prototipo que se validara tanto con usuarios y a través de un
analisis heuristico experto.

A continuacion, se definen los métodos que se aplicardn en cada una de las etapas:

DESK RESEARCH

El desk research es un método de recoleccion de informacion de estudios e
investigaciones realizados y con resultados publicados. EL objetivo de la aplicacion
de este método es conocer el sector Gaming de una forma mas genérica, y de

las plataformas de lanzamiento de forma mas concreta, ademas de un analisis
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INTRODUCCION - CONTEXTO Y JUSTIFICACION DEL TRABAJO

de las redes sociales actuales y su relacion con dicha area. Es importante incluir
la conexion que los videojuegos o dichas plataformas permiten compartir, para
poder conocer la viabilidad de las diferentes opciones que podria incluir nuestra
propuesta.

OBSERVACION

La observacion consiste en un método de investigacion mediante el cual
observamos el comportamiento de los usuarios. Teniendo en cuenta el efecto
Hawthorne (modificacion del comportamiento de los usuarios por ser conscientes
de ser observados), se tiene como objetivo concluir una serie de comportamientos e
interacciones que se dan entre los usuarios y los entornos.

ENTREVISTAS Y ENCUESTAS

En funcion de los datos obtenidos en los dos métodos anteriores, se realizan
entrevistas y/o encuestas a usuarios que nos permitan fijar unos objetivos y
encaminar las posteriores etapas. Las entrevistas 0 encuestas consistiran en una
serie de preguntas sobre los habitos del usuario y otros aspectos relacionados con
el sector de los videojuegos.

BENCHMARKING

El benchmarking es un modelo para analizar los productos existentes y conocer quée
aspectos podemos encontrar en ellos. A partir de los datos recabados, se marcan
unos puntos a analizar, y se comprueba como las diferentes plataformas existentes
abordan dichas cuestiones. También se realizard un anélisis DAFO con el fin de
estudiar debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades, teniendo en cuenta
como los videojuegos y otras apps podrian afectar a nuestro producto.

PERSONAS

Descripcion del arquetipo de usuario que nos sirve de guia en el resto del proceso.

PERFILES DE USUARIOS
Definicion del publico objetivo. Se definen los posibles grupos de usuarios, y se
establecerd mediante una matriz, cuales de ellos serdn los principales usuarios.

ESCENARIOS
Los escenarios plantean situaciones hipotéticas de uso para que los usuarios logren
sus objetivos.
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INTRODUCCION - CONTEXTO Y JUSTIFICACION DEL TRABAJO

USER JOURNEY Y STORYBOARD

Se define el user journey para cada uno de los escenarios anteriormente redactados.
Este método permite definir las emociones y sensaciones que el usuario tiene al
interactuar con la plataforma.

LEAN UX CANVAS

Permite recoger toda la informacion que tenemos y organizarla para continuar

con las etapas posteriores. En esta etapa se definen los problem statements y los
cambios realizados respecto a las actuales plataformas, recoge el usuario definido, y
plantea posibles soluciones e hipdtesis de cara a las siguientes etapas.

CARD SORTING Y ARBOL DE CONTENIDOS

El card sorting es un método de trabajo con usuarios que nos permite trabajar la
arquitectura de la informacidn y establecer informacidn de cara a definir el &rbol de
contenidos de la interfaz.

DIAGRAMA DE FLUJOS

El diagrama de flujo define la secuencia de realizacion de los pasos de una tarea.
Se realizara el diagrama de flujo de las tareas definidas en la etapa anterior para
comprobar que estan correctamente definidas.

SKETCHES
Primeros sketches del prototipo.

WIREFRAME
Modelo de baja fidelidad sin aplicacidon aun de estilos y disefio grafico que nos
permitira la definicion de la estructura de la interfaz.

MODELO DE ALTA FIDELIDAD
Aplicacion de estilos al prototipo y disefo grafico a un modelo funcional de alta
fidelidad, dotado de interaccion, que nos permita su posterior evaluacion.

TEST CON USUARIOS
A partir de la evolucion del modelo, se considerara la realizacion de diferentes test
de usuarios en funcion de las necesidades alcanzadas con el producto.
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INTRODUCCION - PLANIFICACION DEL TRABAJO

RECORRIDO COGNITIVO
Consiste en la realizacion de las tareas previamente definidas por un experto que se
pondra en la piel del usuario.

EVALUACION HEURISTICA
En este punto, se evaluara la app aplicando los principios y reglas de la usabilidad
existentes.

ACTUALIZACION DEL PROTOTIPO
Se analizardn los datos obtenidos a lo largo de esta fase para dar solucion a los
problemas existentes y actualizar el prototipo.

1.4. Planificacion del trabajo

Para la estimacion del tiempo de trabajo, se establece el numero de horas de
dedicacion de las tareas, y se organiza un calendario con asignacion de fechas
mediante la aplicacion web GanttPro. Se establecen varios dias en funcion de la
carga de horas y de la fecha correspondiente.

1. Investigacion 2. Definicidon / ideacidon

Desk research 12 h Personas 6h

Observacion 9h Perfiles de usuario 6h

Entrevistas y encuestas 10 h' Escenarios 12 h

Benchmarking + DAFO Oh User Journey 17 h
Lean UX Canvas 7h
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INTRODUCCION - PLANIFICACION DEL TRABAJO

3. Prototipado 4. Evaluacién del prtotipo

Card sorting 10 h? Test con usuarios 7h?
y arbol de contenidos

Recorrido cognitivo 10 h*
Diagrama de flujos 6 h

Ev. heuristica 7h
Sketches 30 h

Actualizacion 5h?
Wireframe 35h del prototipo

Modelo de alta fidelidad 55h

'3h de preparacion y 7h de recopilacion de datos y analisis de las respuestas, y presentacion
de los datos. 2 3h de preparacion, 7h de anélisis de los resultados, elaboracion del arbol y
presentacion de los datos. * Variable en funcion de los test requeridos, tiempo minimo 2h de
preparacion por test, 2h de entrevistas y 3h de andlisis de los datos y presentacion. 4 Variable,
2h por tarea, con un minimo de 5. °5h, variable en funcién del nimero de errores encontra-
dos
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INTRODUCCION - DIAGRAMA DE GANNT

Y Uoc | TFM

Marzo 2021 Abril 2021 Mayo 2021 Junio 2021

Nombre de la tarea
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= Investigacién m
Desk research
Observacion
Entrevistas y encuestas
Benchmarking
() Definicién ! ideacién ~ Definicién /ideacien
Personas
Perile._|

Personas Personas|

Perfiles de usuario Perfile...

Escenarios
User journey
Lean UX Canvas
Margen de error
Entrega PEC 02 ’
) prototipado m
Card sorting
Arbol de contenidos
Diagrama de flujos
Sketches
Modelo de alta fidelidad
Margen de error y prep...

Entrega PEC 03 ‘
[©) Evaluacién del prototipo m

Test con usuarios Test con usuarios

Recorrido cognitivo Recorrido cognitivo,

Evaluacion heuristica
Actualizacion del prototi... Actualizacion del...
Margen de error y prep...

Entrega PEC 04 ’

(=] Defensa del TFM

Defensa TFM




INVESTIGACION - DESK RESARCH 10

2. Investigacion

2.1. Desk research
GLOSARIO DE PALABRAS CLAVE

Drop

Soltar items u objetos, ya sea un enemigo eliminado o un compariero del
equipo. Por ejemplo, en algunos videojuegos, si tu companero te dropea un
arma, tu companero te suelta un arma que ha conseguido 0 comprado.

Skin
En videojuegos, hace referencia a la apariencia fisica del personaje u objetos clave
de este (por ejemplo, armas).

Skills
En videojuegos, habilidades que tiene un determinado personaje.

Rango

En muchos videojuegos se utilizan el rango para establecer el nivel de juego al
que pertenece el jugador y asi establecer de forma mas justa los contrincantes.
Generalmente va asociado a un modo de juego “competitivo™.

Plataformas de lanzamiento o launchers

Software o aplicaciones que las propias marcas utilizan para ejecutar los
videojuegos y, en ocasiones, brindan otros servicios como actualizaciones o gestion
de la cuenta.

Creador de contenido

“El creador de contenido es el profesional responsable de elaborar materiales de
valor para una audiencia en el ambiente digital, en muchos momentos formando
parte de una estrategia de Marketing Online.” (Gabriela Muente, 2019)

Youtuber

Creador de contenido que utiliza Youtube como plataforma para compartir sus
videos.
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INVESTIGACION - DESK RESARCH 1

Streaming

En el contexto gaming. se trata de la difusion de contenido de valor para el usuario
en directo sin necesidad de descargar el contenido completamente. Streamer:
creador de contenidos que utiliza un servicio de stream para compartir su contenido.
La plataforma mas utilizada actualmente es Twitch.

Esports
Los esports o deportes electronicos son competiciones profesionales organizadas
de videojuegos.

Battle Royal
Modalidad de juego multijugador online de supervivencia con el objetivo de ser el
ultimo jugador en quedar en pie.

Battle Arena o MOBA
Modalidad de juego multijugador online donde cada jugador controla un personaje
de uno de los dos equipos que luchan entre si por destruir la base enemiga.

FPS (First Person Shooter)
Modalidad de juego de disparos donde el jugador maneja al personaje en primera
persona.

Mundo abierto
En videojuegos, un mundo abierto es aquel que ofrece la posibilidad de moverse
libremente por un mundo virtual y alterarlo.

CRECIMIENTO DE LOS VIDEOJUEGOS Y DATOS SOBRE GAMING

Aunque tanto videojuegos como redes sociales eran una realidad antes de la
pandemia, el confinamiento ha fomentado un crecimiento paralelo, desdibujando la
frontera entre ambas [1. A este concepto se le llama Social Gaming y tiene grandes
ejemplos como Twitch (aplicacion de streaming de contenido de videojuegos), que
ha sufrido un incremento del 83% en tiempo de visionado durante 2020. Asimismo,
el numero de personas que se autodenominan jugadores crecio un 32% entre
agosto de 2019 y agosto de 2020 (de 31,1 millones a 41,2 millones). [2]

A continuacion, se detallan algunos de los resultados de la encuesta realizada por
Facebook a una muestra de 13.246 usuarios (gamers) de Alemania, Corea del Sur,
Estados Unidos y Reino Unido en Julio de 2020.
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INVESTIGACION - DESK RESARCH

PREFERENCIAS SOCIALES DE LOS JUGADORES

Jugadores nuevos M Jugadores existentes

ESTADOS
UNIDOS

Prefiero el modo multijugador o 25 %
en internet al de un solo jugador
Prefiero formar parte de un
equipo cuando juego contra 1%
otras personas
Prefiero chatear con otras 20 %

personas cuando juego

ACTIVIDADES DE JUEGO SEMANALES

Jugadores nuevos M Jugadores existentes

Jugar solo o en partidas de un solo jugador
Jugar con amigos o familiares en internet
Jugar con desconocidos en internet
Vincular mi cuenta de medios sociales al juego
Jugar con amigos o familiares en la misma sala
Participar en un evento de tiempo limitado en un juego

Enviar solicitudes de ayuda o articulos a otros desde el juego

Usar una aplicaciéon independiente para hablar con amigos o familiares
en internet mientras juego

Participar en torneos en el juego
Recibir consejos de otros sobre cémo jugar mejor
Dar consejos a otros sobre cémo jugar mejor

Unirse a un club, equipo. gremio o clan en un juego

Jugar solo o en partidas de un solo jugador

Jugar con amigos o familiares en internet

Jugar con desconocidos en internet

Vincular mi cuenta de medios sociales al juego

Jugar con amigos o familiares en la misma sala
Participar en un evento de tiempo limitado en un juego

Enviar solicitudes de ayuda o articulos a otros desde el juego

Usar una aplicacién independiente para hablar con amigos o familiares
en internet mientras juego

Participar en torneos en el juego
Recibir consejos de otros sobre cémo jugar mejor
Dar consejos a otros sobre cémo jugar mejor

Unirse a un club, equipo, gremio o clan en un juego

Datos obtenidos del informe realizado por Facebook: “estadisticas sobre marketing de juegos para 2021
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NUEVOS HABITOS EN LOS JUGADORES

66

“En lugar de reunirme con amigos en persona, me he
conectado con ellos a través de juegos para moviles.
Antes de la pandemia, quedaba con ellos en persona
la mitad de las veces y la otra mitad hablabamos por
internet. Ahora pasamos mucho mas rato en internet”.

Participante de Corea del Sur

13

“Empecé a jugar a mas juegos para moviles
con mis hijos a medida que eliminamos las
restricciones sobre su tiempo de juego™.

Participante de Estados Unidos

“He jugado mucho mas. Empeceé con todo
tipo de juegos y descubrialgunos nuevos en la
tienda de aplicaciones”.

Participante del Reino Unido

“Durante un tiempo, jugué mucho mas mientras
trabajaba desde casa y mi jornada laboral era
mas corta. Lo hacia para matar el tiempo. Probé
muchos juegos nuevos y conceptos diferentes,
pero ahora he vuelto a la normalidad”.

Participante de Alemania

'

DATOS SOBRE GRUPOS DE JUEGOS EN FACEBOOK EN 2020

————————— Consumidores que se han unido a grupos

. Numerode grupos creados

30000

=

16000 15000 __-

ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOSTO

Datos obtenidos del informe realizado por Facebook: “Estadisticas sobre marketing de juegos para 2021

DROPME Upguise=
DRoPME  Uggis



INVESTIGACION - DESK RESARCH

COMUNICACION EN LOS VIDEOJUEGOS

Comunicacion in-game

La conexion a Internet permite a jugadores/as de diversas partes del mundo jugar
juntos. A esto se le ariaden otras opciones disponibles en el juego como agregar
amigos, chat de texto o chat de voz. Estas opciones estan disponibles dentro de
algunos videojuegos.

Comunicacion en las plataformas de distribucion y lanzamiento
Debemos definir dos conceptos en este caso, las plataformas de distribucion de
videojuegos vy las plataformas de lanzamiento de los videojuegos.

Las plataformas de distribucion permiten la comercializacion de los videojuegos
y, en ocasiones, brindan otros servicios postventa como actualizaciones de los
videojuegos, funcionar como launcher, etc.

Las plataformas de lanzamiento o launchers son las aplicaciones que las propias
marcas utilizan para ejecutar los videojuegos y. en ocasiones, brindan otros servicios
como actualizaciones o gestion de la cuenta.

El funcionamiento en ambas plataformas es muy similar. De forma mas general,
aquellas que optan por afadir un aspecto mas social como valor afadido, buscan
gue el usuario cree una comunidad con aquellos usuarios con los que se habitua

a jugar. El crecimiento de algunas plataformas de distribucion, como es el caso
Steam, ha permitido que incluya chat de texto y voz, por ejemplo. De esta forma, los
usuarios pueden comunicarse con otros jugadores/as mientras juegan, aunque el
videojuego no disponga de estas opciones.

En muchos casos, los propios videojuegos se aprovechan de esto para lanzar un
videojuego con un presupuesto mas reducido, e incluyen los atajos para acceder
de forma directa a estas opciones desde su interfaz. Pero esta comunidad crece
mas alla de la experiencia de juego. En ambos tipos de plataformas, podemos
encontrarnos con aspectos sociales como compartir logros y experiencias, chat
off-game, foros de discusion y reviews, o simplemente mostrar a los usuarios a qué
juegos juegas. Cada aplicacion incluye diferentes aspectos sin seguir un Unico
patron.

Plataformas de comunicacidn y sociales

Existen diversas apps, aplicaciones o softwares para comunicacion que se pueden
usar de forma complementaria a los videojuegos. El mas utilizado habitualmente es
Discord.
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Por otro lado, existen plataformas sociales que estan muy ligadas al mundo de los
videojuegos, como es el servicio de streaming Twitch.

OPCIONES PARA COMPARTIR EN PLATAFORMAS

PC

El sistema operativo por excelencia para los videojuegos es Windows. Actualmente,
Windows incorpora de serie la Xbox Game Bar, que es accesible facil y rdpidamente
a través de un comando. Con ella, podemos realizar capturas de imagen y video

de nuestros videojuegos, almacenarlas y compartirlas facilmente. También

ofrece opciones menos utilizadas como chat de voz y audio. Existen muchas otras
aplicaciones y softwares alternativos que se pueden utilizar para grabar o realizar
capturas, y la conexion a Internet facilita el envio.

Nintendo Switch y Switch Lite

La consola de Nintendo incluye una tecla especifica para realizar capturas de
imagen. En el menu principal tenemos un acceso a la galeria de imagenes. La
opcion de editar y publicar nos permite enviar la imagen a nuestro smartphone
mediante la lectura de un codigo QR o enviar a alguna de nuestras redes sociales.
Otra opciodn es utilizar la aplicacion que Nintendo ofrece para smartphone, mediante
la cual podemos acceder directamente a la galeria y descargar las imagenes.
También podemos enviarlas a nuestro ordenador mediante un cable USB.

Playstation

Tanto la cuarta como la quinta generacion de Playstation permiten realizar capturas,
grabar videos y editarlos. Incluye un programa de edicion gratuito descargable

para la consola e incluye la opcion de retransmitir en Youtube o Twitch. Mediante

la opcion de compartir, se pueden enviar los clips o las imagenes a plataformas

de terceros. Ademas, el contenido se puede descargar a una memoria de
almacenamiento USB.

Xbox series X/S y One

La consola permite realizar capturas que se pueden editar desde la propia consola.
Ademas, tiene diversas opciones para compartir, como a redes sociales como
Twitter. También se pueden almacenar en la nube de One Drive, por lo que son
accesibles desde otros dispositivos, como por ejemplo, la aplicacion para movil de
Xbox.

CREADORES DE CONTENIDO

Los creadores de contenido tienen una gran importancia, tanto para reducir sesgos y
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discriminaciones, como para publicitar el contenido gaming al publico. Retomando
el punto anterior sobre la discriminacion encontramos un dato muy relevante:

“EL 65% de la audiencia de Twitch es masculina [6]", un dato que aunque a priori
parezca un numero muy bajo de mujeres, refleja el aumento de las mujeres en el
sector, ya que anteriormente era mas dificil encontrar creadoras de contenido y,
generalmente, estaban encasilladas en contenido considerado “para mujeres”.

Sin embargo, actualmente muchas mujeres crean contenido relacionado con el
gaming. visibilizando su capacidad dentro del sector. Un claro ejemplo de ello

es Cristinini. Tiene 1,.8M de seguidores en Twitch y se encuentra en el top 10 de
creadores de dicha plataforma a nivel Espana [7]. Ademas de crear contenido sobre

videojuegos, ha representado a Espania junto a Ibai (streamer del afio a nivel mundial
en 2020) en la competicion 3 Nations Cup de Riot.[8]

Cristinini, imagen tomada de su cuenta de Twitter

En cuanto a la relevancia de los creadores de contenido para la publicidad de
videojuegos, un claro ejemplo es Among Us, un juego lanzado en 2018 que gand
popularidad en 2020 gracias al contenido creado por los streamers. [Q] Es por ello,
gue muchas marcas deciden realizar campanas con ellos: desde presentaciones
oficiales de videojuegos a pruebas adelantadas. Por ejemplo, el creador de
contenido AuronPlay ensend en su canal de Twitch el nuevo lanzamiento de
Minecraft RTX [10]. Otro ejemplo de acciones llevadas a cabo por las empresas de
videojuegos es la colaboracion con streamers para la creacion de material, como
es el ejemplo de la skin especial que Fortnite cred para TheGrefg. Su presentacion
llevd a TheGrefg a entrar en el libro Guinness de los récords por el mayor numero de
espectadores simultaneos en un stream.[11]

También existen colaboraciones con otros sectores. Un ejemplo es la presentacion
que el artista C-Tangana realizé de su single mediante un stream de Ibai, diversas
entrevistas a personalidades como Marc Gasol en este mismo canal o un concierto
de Travis Scott a través de Fortnite, que fue retransmitido en Twitch.
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CONCLUSIONES

Desde la pandemia, ha aumentado el nimero de jugadores/as multijugador online.
Con ello, ha aumentado también el numero de personas que se unen a clubs o gremios, y
que buscan o prestan ayuda sobre como jugar. Por esta razon, crecen los grupos en las
redes sociales dedicados al gaming. Muchos de estos nuevos jugadores/as utilizaban
los juegos como alternativa social, ya sea para pasar tiempo con sus amigos desde casa 0
porgue disponen de un nuevo espacio de tiempo libre en sus vidas.

Muchas plataformas de lanzamiento han incluido aspectos sociales, pero sigue estando
presente la comunicacion in-game, o a través de otras redes sociales o softwares de
comunicacion.

Los creadores de contenido son importantes para las marcas a la hora de lanzar
productos, ya que tienen un gran publico especifico del sector. Ademas, es habitual ver
colaboraciones con otras empresas o personas de diferentes sectores.
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2.2. Entrevistas y encuestas

OBJETIVOS

El objetivo de los cuestionarios es recabar un numero alto de resultados para
conocer cuales son los resultados mas habituales, mientras que el objetivo de las
entrevistas es conocer pequenos detalles de interés que el entrevistado pueda
aportar.

PREGUNTAS CLAVE

1.¢,Cémo conoce el usuario a las personas con las que juega y cdmo se comunica
con ellos?

2.¢Con qué personas suele el usuario compartir informacion sobre videojuegos y
como se comunica el usuario con ellos?

3. ¢Mantiene el usuario comunicacion fuera de la partida v, en caso afirmativo, como
la mantiene?

4. ¢ Qué informacion comparte el usuario acerca del juego o juegos?
5. ¢Cuél es laimportancia de los creadores de contenido en los usuarios?

USUARIO

Eltarget objetivo para realizar las entrevistas y los cuestionarios encaja en el
siguiente perfil: personas de entre 15 y 30 anos, que jueguen a videojuegos
multijugador mediante Internet, que utilicen software de lanzamiento que incluya
un ecosistema social como Steam o que utilicen plataformas sociales como Discord
para jugar. Al inicio de ambos, se realizaran una serie de preguntas para establecer si
los usuarios cumplen el criterio de elegibilidad.

REALIZACION

Las entrevistas se realizaran de forma remota por Skype o Discord. Se grabara la
[lamada. Podemos ver el documento de consentimiento firmado de cada usuario en
*anexo 1: consentimiento informado™. Las encuestas se realizaran de forma anonima
mediante Google Forms y se compartiran para que lleguen al maximo de personas.

Muestra del cuestionario: 26 personas de entre 15y 30 aros residentes en Espana.
Muestra de las entrevistas: 4 personas de entre 22 vy 24 anos, residentes en Espana.
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Sobre el usuario

Edad
Frecuencia de uso de videojuegos

Diariamente
Semanalmente (1 dia a la semana)
Entre 2 y 3 dias a la semana

De las siguientes, marca aquellas con las que te identifiques:

De las siguientes, marca aquellas con las que te identifiques:

Juego a juegos multijugador a través de internet

Utilizo softwares como Steam, que gestionan mis juegos y me permiten
mantener contacto con otros jugadores

Utilizo Discord cuando estoy jugando

Utilizo los medios de comunicacion del propio juego

Sobre la forma de comunicacion

¢Cdmo te comunicas con otros jugadores durante las partidas?
¢ Te comunicas con los jugadores fuera de partida? ¢Cémo lo haces?

¢Utilizas los aspectos sociales que incluyen plataformas como Steam, Origin, etc?

Sobre las personas con las que se comunica

A continuacion, se leerd una lista de grupos de personas sobre las que deberas
indicar si juegas, con qué frecuencia y cualquier informacidn sobre ellas que quieras
aportar.

Personas que el juego anade aleatoriamente a mis partidas

Personas que conoces personalmente

Personas que has conocido a través del juego

Personas que has conocido a través de tus amigos, independientemente de como se
hayan conocido ellos

Personas que has conocido a través de plataformas de comunicacién como Discord
Personas que has conocido a través de redes sociales o foros

¢Con cuales sueles compartir informacién personal sobre videojuegos? Por ejemplo,
tu rango, experiencias vividas en las partidas, etc.

Sobre la informaciéon compartida

¢Con qué frecuencia te comunicas con companeros de juego que no conoces
personalmente fuera de partida? ¢Entre los siguientes, qué temas tratais?

Videojuegos, informar de que se va a jugar para invitar a partida, mantener una
conversacion sobre temas varios.

¢Sueles seguir a dichas personas en redes sociales?

¢Sueles comunicarte con ellas por Whatsapp?

Preguntas sobre el contexto

Ahora, nos imaginaremos en el contexto habitual de que vamos a jugar una partida.
Se describira la accidn total de la partida desde el momento en el que decidimos
jugar y encendemos nuestro ordenador, consola, mévil o tablet hasta que
abandonamos el juego y todas las aplicaciones complementarias usadas.

¢Qué aplicacion o programa abririas primero? ¢ Qué realizarias en ese momento?

¢Avisarias a alguna persona para jugar? ¢ Como? Encaminar la pregunta para que
describa la partida y los medios de comunicacidn.

Sobre una red social especifica para videojuegos

En una red social especifica para videojuegos, ¢solicitarias jugar a cualquiera de tus
contactos o sélo a aquellos con los que tengas una relacién mas cercana?

¢ Te gustaria poder crear tus propios grupos para diferenciar con quién compartes
informacion?

¢Qué informacién consideras importante compartir?
(Ejemplos para ayudar al entrevistado: rango o nivel, skins, compras y nuevos
videojuegos, noticias e informacion, encuestas, clips, informacion sobre los esports,

contenido temporal...)

¢Qué tipo de contenido te gustaria poder compartir en cuanto a formato (imagenes,
texto, etc.)?

¢Qué informacidn personal consideras que no deberia poder compartirse?

¢Cdmo podria la app ayudar a reducir los sesgos o discriminaciones?

Sobre creadores de contenido

¢Sigues en redes sociales a creadores de contenido especializados en los
videojuegos a los que sueles jugar?

¢Sigues en plataformas de Stream o para compartir videos a creadores de contenido
especializados en los videojuegos a los que sueles jugar?

¢Recurres a creadores de contenido especializados en los videojuegos a los que
sueles jugar para conocer mas informacién sobre dichos juegos?

¢Sigues la retransmision o resultados de los Esports?



Sobre las personas con las que se comunica el usuario

¢Con qué frecuencia sueles jugar con personas que has conocido a través de plataformas

¢Con qué frecuencia sueles jugar con personas que el juego anade aleatoriamente a mis de comunicacion como Discord?
partidas?
Sobre el usuario 28% 52%
Edad
Frecuencia de uso de videojuegos
207 16%
. . 0, ©
Diariamente 12%
Semanalmente (1 dia a la semana) . .
Entre 2 y 3 dias a la semana 0% 0%
De las siguientes, marca aquellas con las que te identifiques: O 1 2 5 4 ° © 1 2 5 4 5
¢Con qué frecuencia sueles jugar con personas que conoces personalmente? ¢Con qué frecuencia sueles jugar con personas que has conocido a través de redes

De las siguientes, marca aquellas con las que te identifiques:

Juego a juegos multijugador a través de internet

Utilizo softwares como Steam, que gestionan mis juegos y me permiten
mantener contacto con otros jugadores

Utilizo Discord cuando estoy jugando

Utilizo los medios de comunicacion del propio juego

sociales o foros?

32% .
287 48%

24%

16%

Sobre la forma de comunicaciéon

0% 0% 0%
¢Cudles de las siguientes aplicaciones o softwares utilizas para comunicarte
mientras juegas? 0 1 2 3 4 5 0] 1 2 3 4 5
Discord 799/ ¢Con qué frecuencia sueles jugar con personas que has conocido a través del juego? ¢Cudles de las siguientes aplicaciones o softwares utilizas para comunicarte mientras
(o]

juegas?

Steam 28%

Otras apps de llamada Personas con las que juego habitualmente y conozco personalmente

Chat de voz del juego 68%

Personas con las que juego habitualmente y no conozco personalmente

X

Amigos con los que no juego habitualmente

Chat de texto del juego

Chat de la consola

100% [ 60
o) 1 2 3 4 5 167
¢Utilizas alguna de estas aplicaciones para comunicarte con otros jugadores cuando Familiares con los que no juego habitualmente
no estas en una partida? ¢Con qué frecuencia sueles jugar con personas que has conocido a través de otros amigos, 0%
. . ’ . 9
independientemente de cdmo los hayan conocido ellos? 100%
Discord 7€%
44%
Steam
Otras apps sociales
Mensajes ingame
Grupos PS4 0%
100% 5




En esa situacion, ¢con qué frecuencia lo hacéis para mantener una comunicacién sobre
temas variados?

32%

Sobre la informacién compartida

¢Con qué frecuencia te comunicas con comparieros de juego que no conoces
personalmente fuera de partida?

40% 0%

o) 1 2 3 4 5

¢Con qué frecuencia sigues a esas personas en redes sociales?

0%

En esa situacion, ¢con qué frecuencia lo hacéis para hablar sobre juegos?

o) 1 2 3 4 5

o
287 ¢Con qué frecuencia os comunicais por otros medios mas personales, como Whatsapp?

44%

o) 1 2 3 4 5

En esa situacion, ¢con qué frecuencia lo hacéis para informar de que vais a jugar e invitar a Sobre los creadores de contenido

la partida?

¢Con qué frecuencia sigues en redes sociales a creadores de contenido especializados en

los videojuegos a los que sueles jugar?
32%
28%

¢Con qué frecuencia sigues en plataformas de stream o para compartir videos a creadores
de contenido especializados en los videojuegos a los que sueles jugar?

28% 28%

) 1 2 3 4 5

¢Con qué frecuencia recurres a creadores de contenido especializados en los videojuegos a
los que sueles jugar para conocer mas informacién sobre dichos juegos?

32%

o) 1 2 3 4 5

¢Con qué frecuencia sigues la retransmision o resultados de los esports?

40%
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CONCLUSIONES SOBRE LAS ENCUESTAS Y ENTREVISTAS

La mayor parte de usuarios prefiere jugar con conocidos. Esto incluye tanto a personas
gue conocen personalmente como a contactos que han hecho a través del juego. La
mayor parte utiliza otros medios para contactar con estos Ultimos contactos fuera de
partida. La gran mayoria lo hace para invitar a jugar, y los mas sociales mantienen
conversaciones sobre otros temas.

La mayoria de usuarios utiliza, o bien el chat de voz que incluye el juego o la consola, o
bien Discord.

Las principales razones para utilizar Discord son la calidad del audio y la comodidad del
formato. Las razones para usar el chat del juego son jugar con desconocidos con los que
no puedo comunicarme por Discord, la calidad de Internet que no soporta la partiday
llamada a la vez, la calidad de la plataforma, en este caso, generalmente ordenador, que
no soporta bien ambos programas a la vez.

Por el contrario, las razones que llevan a los usuarios a no usar el chat de voz del juego
son la timidez y las discriminaciones, por lo que generalmente, esperan a ver el
comportamiento de otros usuarios antes de utilizarlo.

Aunque los usuarios mas sociales compartan informacion con otros usuarios,
generalmente, disminuye su contacto en medios donde se incluye informacion
personal como redes sociales o Whatsapp. Ademas, aunque Discord es uno de los medios
mas utilizados, no suelen conocer a mucha gente a traves de él.

Generalmente, los usuarios consultan quién esta jugando antes de jugar. La mayoria
utiliza Discord, ya que indica a qué juego estan jugando los jugadores, y también pueden
consultar si estan utilizando un canal de voz y unirse para hablar con ellos y preguntarles si
van a seguir jugando. En segundo lugar, abren el juego y consultan si hay alguien jugando.
Segun sus habitos, si el jugador no encuentra a alguien jugando, podra no jugar o jugar
con desconocidos.

La mayoria de jugadores/as busca la informacion sobre videojuegos a través de los
creadores de contenido que juegan a dichos videojuegos.
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2.3. Analisis DAFO y Benchmarking

ANALISIS DAFO
Debilidades

Implica utilizar una app mas de nuestro eco-
sisterna gaming

Las apps sociales suelen usarse en
dispositivos moviles pero los principales
videojuegos multijugador online se utilizan
en ordenador o consola, por lo que una
webapp seria la mejor solucion

Fortalezas

No existe mucha competencia directa

Unifica el ecosistema social del sector
gaming actual

Completa la experiencia social de los
videojuegos

La app permite compartir Unicamente los

datos que te interesa compartir con tu circulo
de contactos gamer.

BENCHMARKING

Amenazas

Compartir contenido directamente del
videojuego depende de las opciones que
estos brinden

Una app mal planteada podria no aportar
valor simbolico para los usuarios

La sobrecarga de funcionalidades podria ser
una amenaza para el usuario, que continuaria
utilizando los métodos actuales que le
resultasen mas eficientes

Oportunidades

Aumento de funciones de la app con el
desarrollo

Colaboracion con videojuegos, de forma
gue su contenido enlace directamente con
nuestra app y colaboracion con creadores de
contenido

Aprovechar las opciones de compartir que
ofrecen PCs y consolas.

La principal red social con un propdsito similar es GameTree (https://gametree.

me/). Sin embargo, no es muy popular, por lo que se analizara para comprobar por
qué motivos ha fallado. Para completar el analisis, se analizaran las principales

23
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relacion con la atmdsfera social en los videojuegos. Se analizarédn apps, softwares y
plataformas de los siguientes campos: plataformas de lanzamiento, comunicacion,
redes sociales y foros, videojuegos multijugador o con modo multijugador
(comunicacion in-game).

Listado de principales juegos multijugador online
clasificados por tipo

Battle Royal de
plataformas

Carreras de canicas
conectado a un

Stream
Supervivencia Rust
FPS (Firs Person FarCry 4 Call of Dutty CS:GO! Overwatch
Shooter) (2 vs juego) (Bvs6) (5vs5) (6vs6)
Accidén/aventura Red De.ad
en mundo abierto Redemption 2
Deduccién
Battle Royale Apex Legends
Battle Arena
Rol
Simulacion de NBA 2K21 Rocket Legends
deportes
' CS:GO - Counter Strike: Global Offensive Leyenda de la tabla Juegos seleccionados

2 GTA - Grand Theft Auto
* LOL - League Of Legends
> WOW - World of Warcraft

para el andlisis

Tabla de elaboracién propia

Se han seleccionado al menos un juego de cada categoria, ya que el sistema es
bastante similar entre los juegos de una misma tipologia. Para ello se ha tenido en
cuenta la relevancia del juego, asi como la peculiaridad de la forma de juego.
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Comunicacion Comunicacion Opciones para Logros u otra

(texto) (voz) compartir Conocer gente Foros o comentarios informacion

S ) Resenas, workshops, fanarts, info, Logos, cromos,
team Comentarios ; 7 ‘e
videos, guias, capturas insignias
iqi Emitir en

Origin Twitch Enlaces externos Puntos, logros
Battle.net Enlaces externos Mensajes en perfil
Ubisoft connect X Seccién de noticias Niveles

Epic Games Mal funcionamiento del chat Vincular RRSS

) Comunidad de desarrolladores
encontrar amigos

X X X X X XX

Rockstar x X X x

Bethesda.net x x Enlaces externos X

Gog galax Estadisticas Unicamente puntuar juegos _
e x x en RRSS Externo sin enlace desde GOG Progreso juegos



Fall Guys

Marble on Stream

Minecraft

Dead by daylight

FIFA

Battlefield

Valorant

Among Us

GTA' Online

Fortnite

LOL?

WOow:?

Comunicacion
(texto)”
*Sélo para PC

X
X

Atajos de
teclado

Al acabar
la partida

X
X

Atajos de
teclado

Mouse

Atajos de
teclado

Atajos de
teclado

Atajos de
teclado

Atajos de
teclado

Comunicacion
(voz)

Atajo para
usar Steam

X X XX

Instalables
no oficiales

Mal funcio-
namiento

X
X

Contacto fuera de

partida

Atajo para

usar Steam

XXX XX

Mensajes

0 en un grupo

X

Atajo para

usar Steam

Si estas en
un grupo

Al acabar
la partida

X

Opciones para
compartir

Conexidn a Stream

X

Invitar +
cromos (Steam)

Invitar por
Steam

Invitar por
Origin

X

Cddigo de
partida corto

Invitar por

Steam / directo

X

Fotos con
informacion

Skins

Personaje

Varias
pistas

Bastante
modificable

Personajes
Eventos

Diseno de
camisetas

X

Armas

Personajes
Mascotas

Roupa den-
tro do xojo

Personajes

Personajes

Objetos
coleccionables

Logros / rangos / informacion sobre el
usuario

Coronas - Premios - Nivel - Plataformas
superadas - Logros

out-game, depende del Stream

Mods - Skins diseriadas - Creaciones y
disenos

Logros - estadisticas

Logros - estadisticas

Logros - estadisticas - nivel

Victorias - Rango - Objectivos diarios
Premios - Desbloquear personajes

Victorias

Logros de Steam - estadisiticas - nivel

Nivel - victorias - mapas personalizables
- objetivos diarios

Rango - estadisitica - Objectivos diarios
Premios - Desbloquear personajes

Niveles - estadisticas - objetos
coleccionables

' GTA - Grand Theft Auto
2LOL - League Of Legends
* WOW - World of Warcraft



GameTree

Facebook

Instagram

Twitter

Twitch

Youtube

Discord
{como comunidad)

Telegram

Discord (como medio
de comunicacion)

Coémo muestra
el contenido

Recomendaciones
de juegos

Timeline - perfil -
contenido temporal

Timeline - perfil -
contenido temporal

Timeline - perfil -
contenido temporal

Video en directo

Principalmente
video

Servidores con ca-
nales de voz o texto

Grupos o chats

Comunicacion
(texto)

Contenido de
texto

Texto en imagenes
o en titulos

X

Texto en titulos v
comentarios

Comunicacién
(vaz)

Contenido en
imagenes

X

X

Contacto fuera de
partida

Otros formatos

X

Audio, gif, videos, etc

En timeline: videos / Chat o cont. temp.:
audio, gif, videos, etc

Audio, gif, videos, etc
Audio, gif, videos. etc

Audio, gif, videos, etc

Retransmitir
un juego

Urnirse aun
canal

Chat

Texto que permite
otros formatos

Texto que permite
otros formatos

Texto que permite
otros formatos

Dentro del video

X

Informacion

Foros o grupos

Enlaces .
especializados

Conocer gente

Grupos Grupos

Seccion
explora

Seccion
descubre

Muchas
formas

X

complementaria

Indicar a qué juego estamos jugando.

modificable con bots

' Incluye redes sociales,
plataformas de Stream o para
compartir videos y comunidades
online.
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CONCLUSIONES

El objetivo de aquellos launchers que incluyen aspectos sociales es la comunicacién
con tus amigos o contactos en lugar de conocer gente. Estos incluyen, generalmente,
logros o niveles y diferentes formas de chat, con el objetivo de complementar el juego.

La modalidad de juego y la importancia de la comunicacién es la razon principal para
incorporar o no chat de voz en los juegos. Por ejemplo, aparecen mas frecuentemente
en juegos donde tienes un equipo. En algunos casos, no se incorpora chat de voz porque
se utilizan otras plataformas complementarias como por ejemplo chat de voz del launcher.

La gran parte de juegos incluyen informacién que podria ser interesante para
el usuario compartir, pero pocos incluyen contenido exportable o directamente
compartible desde el juego. Por ello, es importante poder incluirimagenes, texto o
enlaces.

Todas las redes sociales incluyen métodos de chat aunque no todas incluyen
videollamadas. Permiten crear grupos para especializar temas o reunir contactos. Los
formatos varian en funcion del contenido de la aplicacion y el apartado.

Discord aparece como una comunidad donde comunicarte con otros usuarios, con un
punto en comun que motiva a la creacion del servidor.

También permite llamadas en las que cualquier usuario que pertenece al servidor, y
siempre que no estén los canales restringidos, puede entrar libremente. Tiene una rapida
movilidad entre los canales de voz y texto. Ademas es muy modificable, permite usar
bots y tiene muchas opciones enfocadas al mundo gaming.

Gametree, la aplicacion que mas similitud tiene con el planteamiento de Dropme, incluye
poco contenido compartible, se basa Unicamente en conocer gente que juega a los
mismos juegos. Su contenido es poco visual.

DECISIONES TOMADAS

Para definir las posteriores etapas es importante definir las diferentes decisiones
tomadas tras las fases previas. Se ha concluido finalmente que el escenario principal
de la app serd smartphone, ya que es un elemento comun a todos los jugadores,
pero también se implementara una version web. Por esta razon, no se incluird un
chat de voz para jugar durante la partida, ya que la mayoria de juegos lo incluyen.

DRoPME UQg iz
CRorvE



IDEACION - PERFILES DE USUARIOS Y PERSONAS

3. Ideacion

29

3.1. Perfiles de usuarios o protopersonas

El perfil de protopersona es el target objetivo de nuesta app. al que se le da el

nombre de Manu Iglesias, y que servird como referencia para el resto de ejercicios.

DEMOGRAFIA

Entre 16 y 40 arios

ESO, FP O GRADO
ESTUDIANTE, TRABAJADOR
O CREADOR DE CONTENIDO
VIVE EN UNA CIUDAD
SOLTERO / PAREJA

3.2. Personas

COMPORTAMIENTOS

Juega de forma méas o menos constante, al
menos una vez por semana

Juega videojuegos multijugador online

Conoce a gente a través de los juegos con la
que le gusta poder comunicarse off-game.

Tiene un PC gamer o una consola (PS4 /PS5
/ Nintendo / Xbox One)

Utiliza el chat de voz de los juegos o las
consolas, Discord o el chat de voz del
launcher

NECESIDADES Y OBJETIVOS

Afadir a todos sus contactos de videojuegos a
una unica app

Poder conocer gente que encaje en su perfil
(por ejemplo, otras mujeres, otros streamers,
eteo).

Poder compartir informacion sobre videojuegos
No compartir informacion personal

Poder comunicarse de forma facil y en grupo
Poder clasificar a los usuarios en grupos

Poder avisar de forma rapida de que va a jugar

Las personas son casos concretos sobre las situaciones en las que los jugadores/

as utilizarian la app. Son el punto clave de esta fase porque nos ayudan a definir los

posibles escenarios que se podrian dar y seran la base de posteriores métodos como

los user journeys.

D R o P E U Universitat Oberta
c de Catalunya



Persona 1

Mari

BIOGRAFIA

Maria es jugadora acasional de jusgos
rmultijugador. Le dedica parte de su tiempo
librz, Le gustaria poder conacer mids mujeras
jugadaras porque considera que los hambras

ro La tarnan an serko an las partidas.

INTERESES

Conocer obras mujenss con sus intereses
Combatir la diseriminacidn en el jusgo

Obterer avuda cuando tiene un problema de

softweare

MOTIVACIONES
PRECIO

S0OCIAL
FACILIDAD

MEJORAR f APRENDER

PERSONALIDAD

INTROVERTIDC EXTROAWERTIDO

FENSADOR

AMALITICO

PASIGHAL

CREATIVG

ECAD 24
EDUCACION GRADD EM HISTORIA
OCUPACION DPOSITANDOD
LOCALIZACION GALICIA
ESTADOD SOLTERA

FRUSTRACIONES

Sufrir insultos durante Llas partidas

Mer poscder solueioran algunos problemas del

Srdlenador por sl 50l

SOFTWARES, APPS Y JUEGOS

RRSS nstagram £ Twitch
COMUNICACION Diiscord
JUEGDOS FPS como Valorant

CONOMIENTO TECNOLOGICO

VIDEQJUEGDE
ORDENADOR

DISPOSITIVOS MOVILES



Persona 2

Ruben

La

66

“Estoy harto de conocer a una
persona en un juagn y no poder
t:umunu:anna con él off-game
_ fat:llmanha.

/

BIOGRAFIA

MOTIVACIONES
PRECIO

S0CIAL
FACILIDAD

MEJORAR f APRENDER

PERSONALIDAD

HTARCWERTIDND
FEMSADOR

AMALITICO

EXTROWERTIDO

PARSICHAL

CREATIVG

27

FP DE ELECTRICIDAD
TECHICO

ASTURIAS

PAREJA

FRUSTRACIONES

SOFTWARES, APPS Y JUEGOS

RRSS
COMUNICACION
JUEGOS

CONOMIENTO TECNOLOGICO

YWIDEQJUEGDS
ORDENADOR

CHSPOSITIVOS MOVILES



Persona 3.

Pablo
Castillo

66

“Me gustaria poder comunicarme
con gente que he conocido
jugando porque a mis amigos no
les interesa el mundo gaming”

BIOGRAFIA

INTERESES

MOTIVACIONES
PRECIO

SOCIAL
FACILIDAD

MEJORAR f APRENDER

PERSONALIDAD

MTROWERTIDG
FEMEADOR

ANALITICO

EXTROAVERTIDO

PRSICMAL

CREATIVG

20
GRADO ED. SOCIAL

ESTUDIANTE
GALICIA
SOLTERO
FRUSTRACIONES
Jue e y ap
ELIE]
l v gaming

SOFTWARES, APPS Y JUEGOS

RRSS
COMUNICACION
JUEGOS

CONOMIENTO TECNOLOGICO

WIDEQJUEGDE
OROEMADOHR

CHSPOSITIVOS MOVILES



Persona 4

Alba

inez

14

“Me he descargado la app para
‘Ltunur_:.::untnctu con otros streamers
| Y mis seguidores, pero también
| puu;ln realizar consultas”

' 3

BIOGRAFIA

MOTIVACIONES
PRECIO

SOCIAL
FACILIDAD

MEJORAR f APRENDER

PERSONALIDAD

MTROWERTIDG
FEMEADOR

ANALITICO

EXTROAVERTIDO

PRSICMAL

CREATIVG

21

ESTUDMANTE DE GRAD
STREAMER
BARCELONA

PAREJA

FRUSTRACIONES

SOFTWARES, APPS Y JUEGOS

RRS55

COMUNICACION
JUEGOS

CONOMIENTO TECNOLOGICO

WIDEQJUEGDE
CROEMADOHR

CHSPOSITIVOS MOVILES



. “Me gustaria poder comunicarme
- con la gente de forma mas
comoda sin usar el mando de mi

consola" g

BIOGRAFIA

Fran quigrg un medio cdmado para
COMUAICArSE Cor Sus amigos y contactos sin
tenar gue utilizar el su consola porgue o Le
paraca un madio cdmoda para la
comunicacian off-garme.

INTERESES

Poder unir de forma rdpida a los contactos gque
hace an la conzola

Awigos rdpidos para informar de gue va a jugar

MOTIVACIONES
PRECIO

SOCIAL
FACILIDAD

MEJORAR f APRENDER

PERSONALIDAD

INTRCWERTIDC EXTRCWERTIDO

PEMEADOR

ARALITICO

PRSICHAL

CREATIVG

EDAD 32
EDUCACION ESO
OCUPACION EMPLEADOC
LOCALIZACION VALENCIA
ESTADO PAREJA
FRUSTRACIONES

Demaziada informacidn gue no Le resulta
interesanta

SOFTWARES, APPS Y JUEGOS

RRASS Instagram f Facebook
COMUNICACION Chat P54
JUEGOS ariados en F54 o Nintendo

Switch Lite

CONOMIENTO TECNOLOGICO

VIDEDJUPEGDE
QOROEMADOR

DHSPOSITIVOS MOVILES
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3.3. Escenarios
A partir de las personas definidas se establecen los escenarios para cada contexto.
ESCENARIO 1

Planteamiento

Maria es jugadora ocasional de juegos multijugador. Esta estudiando y le dedica
parte de su tiempo libre. Su conocimiento sobre videojuegos es medio-alto, pero
el uso de los ordenadores es medio bajo. Por esta razon, aunque tenga bastantes
conocimientos sobre videojuegos, podra suponerle un problema arreglar cualguier
fallo de software o hardware en su ordenador. Juega, principalmente, a juegos de
disparos en primera persona o juegos multijugador como el Pinturillo para jugar con
amigos. Cuando juega multijugador, Maria se encuentra con situaciones en las que
es discriminada por ser mujer, sufriendo insultos o burlas, o incluso siendo atacada
en el juego por su propio equipo. Es habitual que no utilice el chat de voz para
evitar ser reconocida, y eso dificulta la jugabilidad. Por esta razdn, a Maria le gustaria
conocer a mas mujeres que jueguen a algunos de los videojuegos a los que ella
juega para poder disfrutar tranquilamente de las partidas.

Accion

Maria conoce la app Dropme a través de creadoras de contenido que sigue.
Descarga la aplicacion con el objetivo de conocer gente. Una vez instalada y creada
la cuenta, entra en su perfil para completar algo de informacion y poder mostrar un
poco sobre sus intereses. Es importante para ella indicar que es una mujer, porque
asi evitara anadir contactos a los que esto suponga un problema. También afade
los juegos a los que suele jugar e informacion como sus rangos. Una vez cubierto
su perfil, visita la pestafia de comunidad, dénde puede buscar grupos especificos
segun su interés. En ella, busca grupos especificos de mujeres sobre temas de su
interés (por ejemplo, sobre los juegos que juega) a los que seguir para poder hablar
y encontrar otros contactos.

Desenlace

Tras seguir al grupo, Maria puede enviar un mensaje amistoso indicando sus
intereses para que otras mujeres contacten con ella, asi, puede ampliar sus
contactos. Una vez tenga nuevas amigas en su cuenta de Dropme, Maria puede
invitar a sus contactos a jugar para que aquellas que estén libres y les apetezca
jugar se unan a la partida.
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ESCENARIO 2

Planteamiento

Rubén es un jugador habitual de videojuegos. Tiene una gran coleccidn y en cada
uno de ellos tiene diferentes contactos, tanto a amigos que ya conocia antes, como
personas que ha conocido a traves del juego. Para hablar con ellos, debe abrir el
launcher o juego donde tiene a su amigo agregado a contactos. Si quiere avisar a
sus contactos para jugar, debe hacerlo uno a uno o consultar cual esta jugando.
Estas acciones son frustrantes y requieren mucho esfuerzo y tiempo para Rubén.
Ademas, en ocasiones le gustaria que sus contactos pudiesen avisarlo para jugar,
asi sabria cuando habria otras personas con las que jugar y, dedicar el tiempo en el
que nadie esta jugando a otras aficiones.

Accion

Con la app Dropme, Rubén puede agregar a aquellas personas que conoce en los
juegos. Para ello, cuando conoce a una persona en el juego con la que le gustaria
entablar contacto, le envia un mensaje a traves del juego con su ID de la app. o
solicitando el ID del companiero. Entra en la app, y busca el ID en el buscador de
personas. Cuando lo encuentra, entra en su perfil y pulsa en el botdn para seguir.
Aparece una opcion para enviar un mensaje opcionalmente, en la que puede
escribirle para que sepa que es el usuario con el que acaba de jugar. Posteriormente,
recibe una notificacion indicando que el compariero también le ha seguido.

Desenlace

Ahora, su nuevo contacto recibiré la informacion que Rubén publique en su timeline
y podra responderle o enviarle un mensaje privado por el chat. Asi, Rubén podra
hablar con todos sus contactos de forma rapida y sencilla.

ESCENARIO 3

Planteamiento

Pablo juega a juegos multijugador, pero la mayoria de sus amigos no comparten
su aficion. Ha conocido a algunos jugadores a través de los juegos, pero no suele
hablar con ellos porque no le gusta compartir su informacién personal con
desconocidos. Pablo utiliza la app para conocer gente y agregar a aquella que
conoce en los juegos, y asi tener un medio de comunicacion con ellos, donde
compartir conocimientos y noticias de interés, comentar jugadas, etc.

Accidn
Pablo entra opcion de conocer gente. Alli puede ver diferentes perfiles de personas
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ordenados segun su afinidad. Mediante la opcion de filtros, puede acotar los perfiles
por juegos, tipologia de juegos o plataformas en las que juegan, y cambiar la forma
de ordenar los perfiles segun afinidad o segun el nimero de contactos en comun.
De esta forma, si, por ejemplo, Pablo quisiera conocer a jugadores de determinados
juegos en los que aun Nno conoce a nadie, podria filtrar los perfiles. Una vez
encontrado un perfil que le resulta interesante, Pablo puede seguirlo, enviandole un
mensaje que le sirviese como carta de presentacion.

Desenlace

Ahora, Pablo tiene a sus contactos del mundo gamer en una red social donde
puede anadir en su timeline informacidn que le resulta interesante, y sus nuevos
contactos pueden interactuar con él.

ESCENARIO 4

Planteamiento

Alba es una streamer pequefa que estd empezando a avanzar en su oficio. Se ha
descargado la app porque le gustaria tener mas contacto con otros streamers y
también con sus seguidores. Asi puede usar la app también para realizar consultas.

Accion

Alba tiene dudas sobre como cambiar algunas configuraciones de su stream. Entra
en la app para consultar a sus seguidores como poder configurarlo y asi obtener el
feedback de otros streamers. Comparte una publicacidn donde explica sus dudas.
Los usuarios le responden a su publicacion con sus consejos.

Desenlace

Alba prueba los cambios que los usuarios le sugieren. Cuando consigue resolver
el problema, les responde para agradecérselo. Finalmente, escribe una nueva
publicacion para poder ayudar a otras personas que puedan tener la misma duda.

ESCENARIO §

Planteamiento

Fran utiliza la app Dropme porque cree que los medios que brindan las consolas
para comunicarse off-game son muy incomodos o directamente inexistentes. Las
consolas que utiliza son Playstation 4y Nintendo Switch Lite. En la PS4 es dificil
utilizar el chat escrito porque necesitas usar el mando. En el caso de Nintendo, no
tiene aspectos sociales incluidos para mostrar avances, aunque si tiene una buena
conectividad con otros dispositivos o con redes sociales. En este escenario, le
gustaria poder mostrar los avances que ha realizado en su isla del Animal Crossing a
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Sus contactos.

Accion

Fran enciende su Nintendo, y accede a la seccion de capturas de pantalla, donde
tiene almacenado un clip sobre su isla que ha realizado a través de su consola.
Selecciona compartir con su teléfono y aparece un codigo QR. Abre la cdmara de
sumovil y lee el codigo para acceder a laimagen y almacenarla. Ahora abre la app,
y selecciona la opcion de crear publicacion. Afade laimagen y un texto informativo
y comparte la publicacion.

Desenlace
Fran puede compartir todos sus avances en una app para gue sus amigos puedan
verlos y comentarlos desde su teléfono.

3.4. User journey

Los user journeys se definen a partir de los escenarios redactados, indicando cada
acciony los puntos de encuentro que tienen con los usuarios vy la app.

DRoPME UQg iz
CRorvE



RESUMEN DEL ESCENARIO 1 Pasos

Maria es jugadora ocasional de jusgos

rmultijegadaor. En las partidas con Acciones
Jescondeidas, siente gque los hombres no Lla

tormnan e s2ro, sufre insultos v atagques de su

OO0 B Ui, Touchpoints

L& gustaria conocar Mmujenss Que jJUSqQuen &
los misrmos jueqos con las gque poder jugar o

Correarsar sobng el secion

Sentimientos

Experiencia

Painpoints

Oportunidades

problemas habituales con mi o

equipo como el fuego arﬁlga"

P
-

Preparar la app

Descarga la app

Instalacidn de la app

Fo

Incertidumbre

EMOCIHN
RELEVAMNCLA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTS

Tamafo que acupa la app
en el dispositive, matoda
de descarga dificil,
dificultad para encontrarla

Publicidad de la app a
través de creadoras de
cantanido gue han sufrida
la misma situacidn

Persaomalizar al parfil

Craar una cuanta

Indicar los datos que le
puedan interesar: a que
juegos juaga, genera,
rango o cualguier otra
informacian

My

Entretenida

EMOCIN
RELEMAMCIA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTS

Cemasiada infermascion
que alarga el procaso.

Mo poder incluir
informacidn que considara
importarte.

Los usuarios puaden
disfrutar cubriendo asta
informacidn y
actualizandola.

Buscar comunidades

Litilizar al buscadar

Buscar grupos en la
caomunidad que astén
compuestos por mujeras
para unirss a allos,

ﬁ
Curiosa

EMOCIN
RELEVAMNCIA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTO

Mo encantrar facilments
grupos da su interds.

Unirse facilments

Poder filtrar segdin
interasas

Podar filtrar segin &l pais

del servidor en el que
jusgan

Buscar contactos en la comunidad

Wisita el grupo

Una vez an un grupo,
&ntra an la conversacion
para integrarse v hacer
contactos.

F

Merviosa

EMOCION
RELEWAMNCLA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTS

Ma encantrar facilmente
arupos de su interés.

Mo poder unirse a la
canvarsacion

Poder intergrarsa rdpido
&n el grupo

Poder accedar al pearfil de
los contactos que siguan
&l grupo

Avisa para jugar

Sients un poco mas da
canfianza, por Lo que avisa
por el grupo de quevaa
jugar para que otras
chicas puadan unirse a su
partida.

'

Emeocionada

EMOCICN
RELEMANCIA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTS

Ma pader dar informacidn
sobre el usuario dal juega
o el codigo de la partida
de forma privada a los
jugadores

Instantensidad de los
mensajes

Motificar las respuastas

Poder respandear por
privado
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Persona 2

“Estoy harto de conocer a una
persona en un juego y no poder
comunicarme con él off-game
fécilmente.”

/

Pasos

Accionas

Touchpoints

Sentimientos

Experiencia

Painpaints

Oportunidades

Conocer a una parsana

Conccs a una TS0

Alegre

EMOCION
RELEVANCIA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTS

Cue el videojuego incluya
la opcidn de enlazar la
informacidn de tu cuanta

La pida su D

Tenszo

EROCION
RELEWAMTLA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTS

Ciue al otra usuario no
tenga cuanta

Facilidad para compartir el

D

Agregar al usuario

Utiliza el buscador para
buscar al usuario

Buscar usuario

Escribir su ID

Curioso

EMOCION
RELEVAMNCIA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTO

Mo encantrar facilmente al
usuaria con el 1D guea la
dics

Encontrar facilments al
wsUaria

Podar tenar un indicio de
que pueds ser &l zin entrar
al perfil

Ertra en su parfil v pulza la
opcitn de seguir

Clic en el parfil
Saguir usuario

Escribir mensaje

i

Curioso

EMOCION
RELEVANCIA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTS

Mo estar saguro de que es
&l viendo su parfil
Dificultad para conectar
con &l

Poder anviar un mensaje
para indicar quién eras

Infarmacidn en el parfil
rapidameanta visible camo
podria ser juegos que
juega o taxto

Feedback del usuaria

El usuaria le sigue
tarnbign. Ahora puade ver
la infarmacidn que Rubém
comparts.

Matificacidn qua indica
que la ha seguida

iy

Emocionada

——
Meutral

EROCIOHN
RELEWAMCIA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTS

Me racibir la motificacidn
cuando te siguan

Poder actualizar tu
privacidad, de forma que
sdlo usuarios que sigues
pusdan enviarts mansajes
de chat. afadirte a grupos,
ate
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Persona 3.

Pablo

Castillo
&4

“Me gustaria tener una red de
contactos para jugar pero no
quiero dar informacion personal
como mi teléfono o ubicacién”

Pasos

Acciones

Touchpoints

Sentimientos

Experiencia

Painpoints

Oportunidades

Entrar al buscadar de
personas

Buscacdor

M

Meutral

EMOCION
RELEVANCIA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTD

Ma ancantrar la opeidn

Opcidn facilmeanta
encontrable

Buscar contactos

Establecer las filtras

Filtros
II,l"-:
Concentrado
EMOCICN
RELEWAMNCLA
UTILIDAD

PERCEPCIGON DEL PRODUCTD

Los filtros no reflejan sus
interasas

Filtros gue discriminan a
algunas personas

Filtros que reflejan las
rnecesidades v la realidad
de los juegos (por
ejemplo. poder eliminar
de la bdsqueda personas
que no juegan &n &l
sarvidor de tu pais

Consultar los perfiles

Ertrar en los perfiles

WValver hacia atrds

M
Curioso

ERAOCION
RELEVARNCIA
UTILIDAD

PFERCEPCION DEL PRODUCTD

Ma encantrar facilments
grupos de su interas.

Unirse facilments

Poder filtrar segun
interasas

Poder filtrar segdn &l pais
del servidor an al que
jusgan

Agregar al usuario

Pulsa la opcidn de seguir Ervia un mensaje para

cuanda encuentra uno [_'II"EE‘:"'It-:_'IFEE“

gue considera interesante

Opcidn de segquir Escribir al mensaje

Erviar
M
Alegre
+"'\.
Pensativo
EMOCICON EMOCICN
RELEVANCIA RELEVANCIA
UTILIDAD UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTOD PERCEPCION DEL PRODUCTO

Dificultad de la tarea Mo poder saltar aste paso

Ma pader sabear facilmeants Problemas para enviar al

g1 el usuario tiena los mensaje, limitacién de
mensajes o contenido texto, que el mansaje sa

restringidos envie por errar

Al entrar an al perfil. Poder explicar sus gustos
o qué motivacioness tiene

&l usuario para seguirlo

padermas notar
claramente que
infarmacidn tiena el 5 :
: i Poder cancelar &l anvio de
usuario rastringida a L :
- un mensaje si el usuario
LUSUArSs Que No conocs o

sigue

ria Lo ha laida

Compartir contenido

Lear contenido de otros
usuarios o comparti
infarmacidn

Leer, comentar y
campartir publicaciones

Craar publicaciones v
recibir el feedback

—
Entretenido

EMOCION
RELEWAMCLA
UTILIDAD

PERCEPCIGON DEL PRODUCTD

Problemas para enviar al
mensaje, limitacidn de
texto, que el mensaje sa
SIS DOr Brror

Podar camipartir
publicaciones da otra
gente an la timeline
Poder incluir enlaces v
diferentas formatas

Infarmacidn visual
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e paca raalizar consultas,

Persona 4

Alba

Inez

6%

“Me he descargado la app para

y rr!is:- seguidores, pero también
puedo realizar consultas”
r

ol

Pasos

Acciones

Touchpoints

Sentimientos

Experiencia

Painpoints

Oportunidades

Le surge un problama
configurando su Stream y
decide consultar la app

—
Agobio

EMOCIN
RELEWAMCIA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTD

Motifica el problema

Escribe una publicacidn
en su timeline

Craar una publicacidn,
afiadir texto & imagenas
para facilitar La
COMpransion

o

Inguieta

EMOCICN
RELEWAMNCIA
UTILIDAD

PERCEPCIGON DEL PRODUCTD

Limitacionas para explicar
su problema

Poder afadir diferantas
formatas como texto,
imagen o video para
explicar su problama

Recibe raspuestas de
otros usuarnos gua
tisre an contactos

Matificacionas

Responder

— Y
Centrada

EMOCION
RELEMAMCIA
UTILIDAD

PFERCEPCION DEL PRODUCTD

Ma racibir notificacionas y.
por ello, no ver Las
respuestas

Ma poder ofrecer feedback
para anadir dudas que
SUNgEn

MNatificacionas

Motifica los cambios

Prusba la nuava
configuracion y responde
a log usuarios para
agradecerselo

Responder

—
Agradecida

EMOCIN
RELEVAMCLA
UTILIDAD

PERCEPCION DEL PRODUCTOD

Ma pader ofrecer feedback

Anadir emoticonos o gifs
para resultar mas amens o
simpatico

Otras formas de
interaccidn

Escribe una publicacidn
can la selucidn para poder
ayudar a olros usuanos

Craar una publicacidn

Alegre

EMOCIN
RELEVAMCIA
UTILIDWAD

PERCEPCION DEL PRODUCTO

Limitacionas para explicar
el process

Podear anadir diferantes
formatas como texko,
imagen o video para
explicar la solucidn



Pasos Conseguir el cli Compartir el cli
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Fran quigra un madio cdmado para
COMUNICANse con SUs amigos y contactos sin Acciones Buscar la captura en su Compartir con un Escanear cddigo QR y Crear la publicacion Publicar
tener que utilizar el su consola porgque ro le Nintendo taléfona intaligents guardar captura
parece un medio cdmoda para la
comunicacian off -garme.
Touchpoints - - - Afiadir video o imagen Elagir an que grupos
Afadir texto Borparty
Sentimientos
A
Alegre
Y
Entretenido
Y
Entr.t-n‘ldu *
-Aburridn #
Cansado
Experiencia EMOCION EMOCIGN EMOCIGN EMOCIGN EMOCIGN
RELEVANCIA RELEVANCIA RELEVANCIA RELEVANCIA RELEVANCIA
UTILIDAD UTILIDAD UTILIDAD UTILIDAD UTILIDAD
PERCEPCION DEL PRODUCTO PERCEPCION DEL PRODUCTO PERCEPCION DEL PRODUCTO PERCEPCION DEL PRODUCTO PERCEPCION DEL PRODUCTO
Painpoints - - - Mo pader afadir el Los usuarios podrian no
formato que deseamos estar interesados en ese
tipo de contenidos
Contenido sensible que
podria no interasar al
usUaria
Oportunidades - Las consolas padian - Multiples formatos Aviso de contenida
T » ? incorporar la epcidn de disponibles sansible y pader filtrar &l
| Me g ustaria pnder comunicarme compartir directaments en e A R T contanido (por ejemplo,
“con la gentg de forma mas DropMe coma = un avisa para contanido
= di—l dad . actualments hacen con de los jusgos que &l
comoda sin usar el manao de mi Twittar usuaria indigue)

cnnsnla'




PROBLEMA

«Hemos chservado que el apartado social de los launchers no resultan dtiles
como medio social out-game, que esta provocando gue los usuarios no lo
utilicen y recurran a otros medios, utilizando diferentes plataformas.
£Como podemos mejorar para que nuestro
producto/servicio/equipo/organizacion tenga mas exito basandose en las
necesidades que los usuarios manifiestan al utilizar plataformas como
Discord’»

USUARIOS
Usuarios de entre 16 v 40 anos

Estudiantes o trabajadores con aficcién a los videojuegos o creadores de

contenidos

Solteros o en pareja. viven en una ciudad

HIPOTESIS

Creemos gue La unificacién del ecosistema social gaming s= conseguird si los
jugadores cbiienen un medio de comunicacion off-game para informar de

que estd jugando e invitar a partida.

Creemos gue los usuarios resolveran sus dudas silos jugadores pueden
crear grupos especificos publicos a modo de foro, para consultar y resolver

problemas.

IDEAS DE SOLUCION

Crear una red social donde poder agregar a todos los contactos
del sector independientemente de la plataforma en la que
juegue. El usuario puede completar informacicn sobre su perfil
y clasificar a sus contactos segln criterios como a qué
videojuegos juega.

El usuario puede notificar de que va a jugar para invitar a otro
jugador, y viceversa.

El usuaric puede compartir contenido en diferentes formatos.

El usuario puede conocer gente segun su afinidad v filtrarla por
juegos o tipo de juegos Que juega para conocer a gente con

quien jugar a juegos en los que no ha hecho contactos.

El usuario puede utilizar el chat con sus contactos y hacer
grupos.
El usuaric puede restringir qué contactos pueden contactar

con él o anadirlo a grupos de chat.

El usuaric puede acceder a la comunidad para seguir los

grupos plublicos dénde realizar consultas o buscar informacian.

QUE ES LA PRIMERA COSA IMPORTANTE QUE
TENEMOS QUE APRENDER

Si los usuarios no pueden unificar su sistema social

mediante la app. el concepto fallara completamente.

RESULTADOS (Cambios en el comportamiento del usuario)

Los usuarios utilizan ahora una unica plataforma para socializar. Utilizan la
plataforma para compartir informacion., contenido, noticias, etc. y también

para comunicarse con otros usuarios out-game.

BENEFICIOS DEL USUARIO

Los usuarios pueden tener a todos los contactos del sector gaming en una
misma red social. en lugar de en los diferentes juegos, diferentes plataformas

de cada marca y diferentes plataformas. Los usuarios pueden conocer gente.
Los usuarios pueden compartir informacion fuera de partida facilmente.

Los usuarios pueden invitar a jugar o consultar quién esta jugando sin entrar

en cada juego o plataforma.

Los usuarios pueden conseguir informacion y resolver dudas facilmente.

CUAL ES EL MiNIMO TRABAJO QUE TENEMOS QUE HACER PARA
APRENDER LA SIGUIENTE COSA MAS IMPORTANTE

Comprobar que el usuario puede enviar su |D en cualquier plataforma para

crear contactos a través de los juegos

Comprobar que el usuario puede compartir informacion de todas las

plataformas que utiliza

Test con usuarios
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4. Prototipado

4.1. Card sorting

USUARIO

Se realizan las mismas preguntas que se realizaron en las entrevistas y cuestionarios
para descartar a aguellas personas que no cumplan el usuario.

PREPARACION

Se realiza de forma telematica mediante la herramienta Optimal Workshop. El Card
sorting seré hibrido. Se estableceran 4 categorias base en funcion de las categorias
mas habituales en redes sociales: Timeline, mi usuario, notificaciones y buscador. Se
permitird al usuario escribir nuevas secciones.

Se definen 20 tareas para que el usuario las clasifique en las diferentes secciones,
con la posibilidad de afadir nuevas secciones. Para la definicion de las tareas,

es importante diferenciar entre “comunidades” y “grupos”. Las comunidades
corresponden a paginas creadas por usuarios en la app a las que otros usuarios
pueden seguir con el fin de ver su contenido o compartir en él. Estéan gestionadas
por los usuarios, que pueden ser tanto jugadores/as, como empresas. En cambio,
los grupos son listas que el usuario puede crear para organizar a sus contactos y asi,
decidir quién recibira en su timeline la publicacion.

RESULTADOS DEL CARD SORTING

Podemos encontrar el dendrograma de los resultados en “anexo 2: dendrograma
card sorting". A continuacion, se encuentran los resultados mostrados por el
porcentaje de secciones elegidas para cada tarea.

Compartir una publicacion Compartir una skin que has comprado

Timeline 75% usuarios Timeline 5% usuarios
Matificaciones «25% usuarios Motificaciones «25% usuarios
Mi perfil «25% usuarios Mi perfil «25% usuarios

DRoPME UQg iz
*
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RESULTADOS DEL CARD SORTING

Acceder al historial de chat

Mi perfil 37.5% usuarios
Matificaciones 25%0 usuarios
Chat 25% usuarios

Interacsidn con «25% usuarios

camunidad

Afiadir las plataformas que utiliza
Mi perfil 62.5% usuarios

Timeline 55.5% usuarios

Buscar a gente nueva para conocer

Buscadar T5% usuarios
Tirmelire «25% usuarios
Mi perfil e25%0 usuarios

Buscar un contacto
Buscadar B7.5% usuarios

Amigos «25% usuarios

Afiadir dates personales como género
Mi perfil 87.5% usuarios

Timelire «25% usuarios

Anadir informacién sobre el juego
como rango

Mi perfil 75% usuarios

Timeline 25% usuarios

Anradir un nuevo interés

Mi perfil 50% usuarios
Inicia 57.5% usuarios
Buscadar «25% usuarios

Buscar informacion sobre un tema
cancrato

Buscadar 100% usuarios

Buscar una comunidad sobre un tema
cancrato

Buscadar 100% usuarios
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RESULTADOS DEL CARD SORTING

Consultar infarmacion sobre otro

usuano

Buscadaor 62.5% usuanos

Intaracaidn con «25% usuarios

caomunidad
Mi perfil «25% usuarios
Perfil dal usuario «25% usuarios

Consultar las publicaciones que he

hecho
Mi perfil TS% usuarios
Timelirne 25% usuarios

Crear un filtro de contactos a los que
compartir una publicacidn

Timeline 62,5% usuarios
Mi perfil 25% usuarios

Intarasaidn con «25% usuanos

comunidad

Configurar mi privacidad
Mi perfil BT.5% usuarios

Timelire «25% usuarios

Consultar las publicaciones que ha
hecho otro usuario

Buscadar 50% usuarios
Timeline «25% usuarios
Matificacioneas

e25% usuarios

Perfil dal usuaria «25% usuarios

Ceonsultar una duda sobre software

Buscadar TS% usuarios
Timelire «25% usuarios
Mi perfil «25% usuarios

Ver si un compaiiero le ha seguide
Maotificaciones T5%0 usuarios

Al encontrar un usuarie  =25% usuarios

Mi perfil «25% usuarios
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RESULTADOS DEL CARD SORTING

Crear un grupo abierto Crear un grupo de chat

Timeline
Buscadaor
Maotificaciones
Mi perfil
Chats

Intaracaidn con
carmunidad

37.5% usuarios

c25% usuarios

c25% usuarios

«25% usuarios

«25% usuarios

«25% usuarios

Hacer un test de personalidad

Mi perfil

Timeline

BT.5% usuarios

«25.5% usuarios

Invitar a jugar a todos los contactos

Timeline
Amigos
Matificaciones
Buscadaor

Perfil del usuario

Interacsidn con
camunidad

57.5%% usuarios

«25% usuarios

«25% usuarios

«25% usuarios

c25% usuarios

«25% usuarios

Timeline
Chat

Amigos
Buscador
Matificaciones

Interaceidn con
camunidad

Hablar con un contacto

Timeline
Chat

Amigos
Usuario
Matificaciones

Interaceidn con
comunidad

25%0 usuarios

25%0 usuarios

«25% usuarios

«25% usuarios

w2 5% usuanos

«25% usuarios

25%0 usuarios

25%0 usuarios

«25% usuarios

«25% usuarios

w2 5% usuanos

«25% usuarios

Cubrir tus intereses de jusgo

Mi perfil

Timeline

G6.2.5% usuarios

55.5% usuarios
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RESULTADOS DEL CARD SORTING

Buscar un grupo abierto Chatear con un usuario

Buscadaor 62,5% usuarios Timeline 37.5% usuarios
Matificaciones «25%b usuarios Chat 25% usuarios
Amigos <25%0 usuarios Amigos «25% usuarios

Interacsidn con
camunidad

«25% usuarios

Compartir un clip de una partida

Timealine
Matificaciones

Mi perfil

TE% usuarios

«25% usuarios

«25% usuarios

Invitar a jugar a un grupo de usuarios

concreto

Inicio

Buscadaor
Amigos
Matificaciones
Perfil del usuario

Interacsidn con
camunidad

25% usuarios

25% usuarios

«25% usuarios

«25% usuarios

c25% usuarios

«25% usuarios

Matificaciones

Intaracsidn con
comunidad

Compartir una noticia
Timeline
Matificacionas

Mi peril

«25% usuarios

w2 5% usuanos

TE%% usuarios

w2 5% usuanos

«25% usuarios

Invitar a jugar a un usuario

Imicio

Amigos
Matificaciones
Chat

Perfil del usuario

Interaceidn can
camunidad

37.5% usuarios

«25% usuanos

«25% usuarios

e25% usuarios

<28% usuarios

«25% usuarios
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CONCLUSIONES

El buscador es la seccion mas estandarizada y los usuarios la utilizan para consultar
dudasy buscar personas o grupos. También es la opcion mas elegida para conocer
gente nueva. Tambien hay una gran estandarizacion en cuanto a anadir las opciones de
compartiry crear publicaciones en inicio.

Los usuarios proponen diferentes formas de acceder a los chats, generalmente desde
inicio 0 una propia seccion.

Existe un conflicto para el usuario a la hora de reconocer en qué seccion se deberian
cubrir algunos campos. Aunque la mayoria esta de acuerdo en afadir en mi usuario
datos como el género, un bajo porcentaje lo incluye en el menu de inicio.

EL ultimo conflicto aparece con la creacion de grupos. Es importante definir un naming
correcto que facilite diferenciar entre los grupos en los que puedes clasificar a los
usuarios para decidir con quién compartes la informacion, y los grupos abiertos de la
comunidad, cuya funcion es similar a un foro.

TOMA DE DECISIONES

Se deciden definir & categorias base para estructurar la arquitectura de la informacion:
Timeline, buscador, notificaciones, mi perfil, chat. Se descarta la opcidn *amigos”, porque
en conjunto con las secciones de timeline o chat podria provocar dudas por parte del
usuario para saber ddnde encontrar algunas tareas.

También se descarta la seccion de interaccion con la comunidad, por ser mucho mas
concreta que las anteriores, posiblemente Util pero en niveles inferiores. Ademas, muchas
de las tarjetas colocadas en dicha seccion, creada Unicamente por un usuario, Nos sugiere
gue podria haber entendido de forma errénea el concepto de comunidad, ya que incluye
muchas tareas del chat en ella cuando un usuario no puede contactar por chat con una
comunidad, sino que puede contactar con alguno de los usuarios que la conforman.

DRoPME UQg iz
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4.2. Arbol de contenidos

A partir de los resultados del card sorting, se define la arquitectura de la informacion
en laweb. Para ello, se define un modelo separado en 4 secciones en las que se
agrupan las tareas de las diferentes tarjetas establecidas siguiendo las conclusiones
del apartado anterior.

[ EMTRAR J CREAR CLENTA
TIMELIME BUSCADOR NOTIFICAZIOMES MI PERFIL CHAT
Publicaciones Sugerencizs de Bibliografia Crear chat grupal

comunidades

Sugerencias de

Anadir publicacian . Test personalidad Crear chat privado
usuarios
Gestionar grupos Buscar por D ¢ Wiz plataformas Ajustes
lcon quien compartir) normbre de comunidad
Mis jusgos Usuario 1/ grupo 1
Filtrar
Mis publicaciones
Ordenar Responder

Configuracian
Erwviar archivo

Datos personales Ajustes dal chat
Credenciales Uswsario 2/ grupo 2
Privacidad

Cerrar sesion

4.3. Diagrama de flujos

Para los 5 contextos definidos anteriormente, se generan los diagramas de flujo del
usuario para completar las tareas definidas, con el objetivo de comprobar la correcta
definicion del érbol de contenidos y servir de guia a la hora de realizar los sketches
del prototipo.

Es importante indicar las diferentes notificaciones que estan disponibles cuando se
indica que el sistema notifica un aviso. En primer lugar, habra una notificacion en el

DRoPME UQg iz
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apartado correspondiente de la app, con el numero de notificaciones pendientes
en eliconoy la notificacion extendida dentro de la notificacion. Se podrd modificar
en ajustes que notificaciones queremos que se muestre. En esa misma seccion,
podremos activar también notificaciones push que el sistema notificara fuera de la
aplicacion.

Diagrama de flujo 1: INVITAR A JUGAR A MIS CONTACTOS - Escenario 1

ENTRAR A
DROPME

PAGINA DE RARS BAGINA DE
REGISTRO REET . REGISTRO

IR AL BUSCADOR CUBRIR CAMPOS COMPLETATU Pyt
PERFIL
PAGINA DE BUSCAR GRUPOS DE PAGINA DE ACCEDER A UN
BUSCADOR “VALORANT" DE MUJERES RESULTADOS GRUPO
ESPERAR | l /' ESCRIBIRUNA l /
UNIRSE AL GRUPO
RESPUESTA PUBLICACION

ACCEDER & LA PAGINA DE ACCEDER AL

MOTIFICACION HOTIFICACIONES CONTEMIDO
ABANDOMAR LA ' I|II II|I ! I|II

(A.P‘F PARA .ILIGAH) INVITAR A JUGAR RESPOMDER

de Catalunya

DROPVE Yog

Universitat Oberta
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Diagrama de flujo 2: SEGUIR A UN USUARIO = Escenario 2

CONOCE A
ALGUIEN m-musH LE PIDE 5U 1D

EMTRAR A
DROPME

PAGINA DE
IMICIC

53

PAGINA DE
/ M:CEE.E-ALFEHFILH BUSCAR IDY - IR AL BUSCADOR \

EL SISTEMA
MOTIFICA QUE LE
HA SEGUIDG
TAMBIEN

PAGINA DE

/ puLsa -seauR \_’

I nambre establecido como el usuaria para interactuar con &l

HOTIFICACIONES

DROPVE Yog

Universitat Oberta
de Catalunya
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Diagrama de flujo 3: CONOCER A OTROS USLUARIOS A TRAVES DE DROPME - Escenario 3

EMTRAR A

COMNSULTAR LOS
PERFILES

BAGINA DE
INICIO

CLIC EN
“BUSCAR"

ACCEDER AL
BUSCADOR

ACCEDER A
“*CONOCER GENTE"

ESTABLECER
FILTROS

PAGINA DE
COMOCER GEMTE

LQUIERE
SEGUIRLO?

LEER
INFORMACION

S| -7/ PULSA "SEGUIR™ \

NO

MO
LOUIER

ENVIAR SIN (Alw] EMVIAR UN

MEMNSAJE MENSAJE?

Sl

L

,"‘f VOLVER ATRAS \4_ g

ANADIR MENSAJE
¥ EMWIAR

FiM TAREA MO

DROPME Upguise=
DRoPME  UQgussiar
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Diagrama de flujo 4: RESOLVER UNA DUDA SOERE M| JUEGOD - Escenario 4

EMTRAR A PAGINA DE ARADIR ANADIR TEXTO E
DROPME INICIO PUBLICACION IMAGEN DE LA DUDA

EL SISTEMA
HOTIFICA LAS
RESPUESTAS,

PAGINA DE ACCEDER A

ESFERAR
HOTIFICACIONES NOTIFICACIOMES RESPUESTAS

F
BAGINA DE LA
PUBLICACION
LEER ESCRIBIR RESPUESTAS
RESFUESTAS COM MUEVOS DETALLES

k4

FROBAR
CONFIGURACION

-

ESCRIBIR RESPUESTAS DE\ h‘ ACCEDER A LA
AGRADECIMIENTD \ TIMELIME

PAGINA DE

INICIO

FIN TAREA ANADIR TEXTO E IMAGEN ANADIR
EXPLICANDO LA SOLUCION PUBLICACION

DROPME Upguise=
DRoPME Uiz
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Diagrama de flujo 5: COMPARTIR UN CLIP - Escenario 5

COMPARTIR COM

56

BUSCAR CAPTURA || : ESCANEAR
/ EN NINTENDO /JH TELF. m‘r:uaanﬂa\r' cODIGO OR / ﬂummnmmng\

ARADIR
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4.4. Sketches

Para los sketches, se definen las principales pantallas necesarias para comenzar el
prototipo. Seran pantallas basicas para definir los principales métodos de acceso a
las tareas, que se definiran de forma mas completa en el wireframe.

4.5. Wireframe

El wireframe representa las principales pantallas de la app, con la informacién
minima para completar las tareas sin la aplicacion del disefio grafico como primera
validacion del modelo.

El primer paso fue definir el layout que se utilizara. Se realiza una distribucion en 4
columnas, indicando con una guia las principales zonas para dividir la interaccion.

El principal cambio definido respecto a los sketches es el cambio de los iconos
superiores en la pantalla de inicio por un menu hamburguesa que permite una
mejor accesibilidad a las distintas opciones. También se cambio ligeramente la
distribucion de los elementos en el usuario.

A continuacion, podemos ver el resultado de ambos apartados definidos.

Layout

Layout utilizado
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. o
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CREAR UN GRUPO

Lorem ipsum dolor sit amet
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4.6. Prototipo de alta fidelidad

A través del prototipo podemos ver definido el disefio grafico aplicado y comprobar
las diferentes interacciones entre las pantallas. Se define un nimero mayor de
pantallas para poder ver en detalle las tareas completas. Podemos ver el resultado
del primer prototipo en “anexo 4: primer prototipo de alta fidelidad.

PROPUESTA GRAFICA
En primer lugar, se definid la marca. El naming proviene del término drop, que como
explicdbamos en el desk research, hace referencia a soltar items u objetos.

El logotipo se realiza en dos colores para poder funcionar tanto en fondos claros
como en 0scuros, y tiene un imagotipo para utilizar en la app como simbolo. En
cuanto a los colores, se buscan colores relacionados con el mundo gaming. En

este sector, los colores se relacionan con la iluminacion led y el nedn. Son colores
vivos y destacan las tonalidades verde, azul vy violeta o rosa. Se elije el violeta
porque transmite creatividad e inconformidad y simboliza el movimiento feminista,
muy importante actualmente en el sector de los videojuegos por la creciente
participacion de mujeres, dejando de ser un sector asociado Unicamente a hombres.

Tras analizar las diversas redes sociales y aplicaciones de comunicacion, y sus
logotipos, se decide emplear como elemento gréfico un bocadillo por el aspecto
social de la app. y en el imagotipo se reduce de forma que simula el icono de un
usuario.

ME

*v

DRoPME

o
i fr— Ny

Para la aplicacion se utiliza la misma gama cromatica, con un modo oscuro que
encaja mas con la tendencia observada actualmente en el sector. Se elaboran
los iconos con un diserio simple pero moderno, y se aplican en la misma gama
cromatica. Se recurre a formas redondeadas que marcan la tendencia actual del
diseno de apps.
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5. Evaluacion del prototipo

5.1. Test con usuarios

USUARIO Y PREPARACION

Para realizar el test con usuarios, se sigue como target objetivo el definido en el

apartado 2. Se realiza de forma telemética por videollamada grabada. El usuario

debera completar en el prototipo una serie de tareas previamente definidas

comentandolas en voz alta y exponiendo cualquier sentimiento o dificultad hallada.

Al finalizar el test, respondera a una serie de cuestiones sobre las tareas. Podemos

ver el documento de consentimiento informado en “anexo 1: consentimiento

informado™. A continuacion se definen, de forma resumida, las tareas que se han

testado con los usuarios.

LISTADO DE TAREAS

Completar mi perfil

El usuario debe completar su perfil, que

se asume previamente creado. Debe,

para ello, realizar el test de personalidad,
anadir plataformasy juegos a los que juega
habitualmente, completar su biografia e
imagen de perfil y afadir algunos links a otras
plataformas.

iVoy a jugar!

Deben indicar que van a jugar a un juego
como ejemplo se indica Watch Dog Legions,
avisando Unicamente a sus contactos que
jueguen adicho juego.

Notificaciones
Consultar las notificaciones.

Lista de contactos

Gestionar los contactos para, posteriormente,
poder compartir contenido con una parte

de ellos. Esto corresponde con las listas de
contactos.

Interactuar
Indicar como interactuarian con las
publicaciones de otros contactos.

Compartir un clip
Compartir un clip que se ha grabado
previamente en una partida.

AnRadir jugadores
Deben afadir a un contacto mediante su Dy
buscar nuevos contactos a traves de la app.
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Unirse a una comunidad
El usuario debe buscar una comunidad relativa
a Valorant y unirse a ella.

Gestionar la comunidad

Gestionar qué usuarios pueden unirse a
dicha comunidad y qué usuarios pueden ser
administradores.

RESULTADOS
Completada: 100% de usuarios
Numero de fallos: O

El usuario consigue llegar a mi perfil de forma
rapida escaneando los iconos de los menus
inferior e izquierdo, y una vez alli, encontrar las

opciones.
Completada: 100%
Numero de fallos: @)

Los usuarios reconocen la opcion de forma facil
porgue corresponde con la misma situacion e
iconos similares respecto a otras redes sociales.

63

Anadir contenido en la comunidad

Realizar una consulta en dicha comunidad.

Completada: 70%

Numero de fallos: 1(por usuario)

Los usuarios se sienten desconcertados porque
no saben a qué hace referencia las listas, por

lo que no entran en ella, o buscan la opcion en
otros lugares primero.

Completada: 0%

Nudmero de fallos: 30% 0-70%2

Algunos usuarios buscan la opcidn en un lugar
incorrecto porgue no han visto previamente

la opcion de voy a jugar. La definicion de la
tarea la dificulta, ya que creen que se debe
buscar primero un grupo, en vez de crear una
publicacion de ivoy a jugar! y después filtrarla.
Ademas, la opcion es nueva para ellos, ya

gue no lahan usado en otras redes sociales
previamente.
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Completada: 100%

Nudmero de fallos: @)

Los usuarios reconocen facilmente el método
de compartir una publicacién y sus diferentes
aparatados.

Completada: 100%

Nuamero de fallos: 30% 2 -70%1
Todos los usuarios encuentran las distintas
opciones pero no comprenden el filtro porque
aparece seleccionado, considerando que no
lo estd, y utilizan el filtro de forma incorrecta.
Ademas, uno de los usuarios no ve en primera
estancia que las sugerencias de jugadores/as
aparecen en dicha seccion.

Completada: 100%

Numero de fallos: 30% O -70%1
Algunos usuarios intentan acceder a la
comunidad desde el buscador, pese a serya
miembros de ella, en lugar de por la pestana
de “mis comunidades”.

64

Completada: 100%

Nudmero de fallos: O

Esta tarea es la que resulta mas sencilla a los
usuarios, y en algunas ocasiones les resulta
interesante la informacién que puedan
comprobar en ella.

Completada: 100%

Nudmero de fallos: O

Los usuarios buscan de forma correcta la
comunidad y consiguen unirse a ella.

Completada: 100%

Nudmero de fallos: O

Los usuarios reconocen facilmente la
comunidad pero en una ocasion se sienten
confusos con la definicidn de la tarea, ya
gue intentan explicar como aceptarian a una
persona que solicita unirse.

DRoPME UQg iz
ZnoryE



EVALUACION DEL PROTOTIPO - TEST CON USUARIOS 65

CONCLUSIONES DE LAS PREGUNTAS

Compartir publicaciones y consultar comunidades son las tareas mas interesantes
para los usuarios. Todos encuentran el chat y las notificaciones como las mas
sencillas por su similitud con el resto de redes sociales.

No encuentran mayores dificultades y, en algunos casos, creen que cambiando el
nombre de la seccion de listas sera mas facil la resolucion de dicha tarea,

Consideran la aplicacion muy sencilla de utilizar, ya que tiene mucha similitud con
las redes sociales actuales, y que podrian aprender a utilizarla en profundidad de
forma muy répida, una vez hayan escaneado correctamente todas las opciones
disponibles.

CONCLUSIONES DEL TEST

La seccion mas conflictiva ha sido la correspondiente con la segunda tarea: LISTAS.

El nombre de la seccidon LISTAS debe cambiarse para facilitar encontrar dicha opcion.
Probablemente, se solucione dicho problema, pero podria afadirse un texto: “Gestiona
las listas de contactos con las que puedes filtrar quién recibe cada publicacion”. Otra
opcién es indicar en CREAR UNA PUBLICACION el nombre de esta opcién para que la
relacione con la seccion.

El concepto de COMUNIDADES puede ser algo denso y podria confundir al usuario con
las listas. Mediante el cambio de las listas, probablemente se solucione dicho problema, ya
gue el usuario comprendera correctamente la funcionalidad de cada opcion.

Debe modificarse la presentacion de los filtros de COMUNIDADES / PERSONAS en la
seccion del BUSCADOR para que no resulte confuso para los usuarios.
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5.2. Recorrido cognitivo

PREPARACION

En el recorrido cognitivo se decide realizar las tareas que han resultado conflictivas
en el test con usuarios, para comprobar en qué punto pueden estar encontrando los
errores y buscar una forma de solucionarlos. Estas tareas corresponden con: tarea 2
(listas de contactos), tarea 4 (i\Voy a jugar!) y tarea 7 (afiadir jugadores/as). En “anexo
3: recorrido cognitvo” podemos ver los recorridos completos, y a continuacion, un
resumen de los resultados.

RESULTADOS
Tarea 2: Listas de contactos

¢Qué harias o seleccionarias?

En primer lugar, revisaria el menu inferior para consultar si alguna opcion encaja. En
segundo lugar, abriria el desplegable de la izquierda. Si no conozco el nombre de
la opcion, entraria en comunidades. Revisaria una para comprobar como funciona.
Probablemente un usuario nuevo, que No conoce la opcidn, no intentaria crear

una comunidad para comprobar si puede ahi crear una lista, y un usuario con algo
de experiencia en la aplicacion, conoceria alguna comunidad y podria verla ahi.
Volveria a ver las opciones del desplegable de la izquierda y entraria a listas. En un
inicio, si no me solicitan la tarea, probablemente no entendiese a qué corresponde.

¢Hay algo que resulte confuso o no sea claro?
Para un usuario nuevo, las listas podrian resultar una opcion confusa, porque no
aclara su funcion.

Tarea 4: |Voy a jugar!

¢Qué harias o seleccionarias?

Siquisiera avisar a todos mis contactos crearia una publicacion, pero como quiero
avisar a solo parte de ellos, buscaria en el desplegable izquierdo una parte donde se
pudiese enviar ese aviso. Primero consultaria en las comunidades, y después, en las
listas. Por ultimo, si ninguna funcionase, consultaria el chat. En cambio, si en la tarea
me indicasen: crea un aviso de “jvoy a jugar!”y en él indica a qué usuarios quieres
que llegue, le daria al mas para crear un aviso, haria clic en él, y buscariaen él la
opcion.

¢Hay algo que resulte confuso o no sea claro?
La definicion de la tarea es la parte mas conflictiva.
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Tarea 7: Anadir jugadores/as

¢ Qué harias o seleccionarias?

En primer lugar. para buscar jugadores escanearia el menu inferior en busca de una
opcion que me permita buscar, por lo que harfa clic en la lupa. Lo primero que veo
son diferentes perfiles expuestos, tanto de usuarios como de comunidades. Veo en
la parte superior un buscador, por lo que si tuviese el nombre del usuario lo buscaria
en él. Debajo de este, veo diferentes opciones. Como estoy buscando jugadores/as,
hago clic en personas. Sin embargo, veo que se muestran comunidades, por lo que
hago clic de nuevo para volver a ver todos. Hago clic en los diferentes filtros para
consultar las opciones. Hago clic en uno de los perfiles, y le doy a seguir 0 a enviar
mensaje.

¢Hay algo que resulte confuso o no sea claro?

El seleccionable de personas y comunidades aparece en el mismo color que otros
textos, por lo que no se sobreentiende que esta seleccionado, y al hacer clicen ély
obtener el resultado contrario, surgen dudas.

CONCLUSIONES

Confirmamos dénde se encuentran los principales fallos:

La seccion de listas tiene el nombre incompleto, y la novedad de la accion la hace pasar
desapercibida. Debe relacionarse de forma mas directa con la opcidn de la creacion de
una publicacion donde se puede aplicar, y es aconsejable anadir alguna informacion que
nos ayude a entender su funcion.

El principal problema para acotar los usuarios que reciben el aviso de {Voy a jugar! es la
definicion de la tarea, que sugiere al usuario que se debe acotar previamente en lugar de al
crear la publicacion, en una opcion que es desconocida para el usuario porque aun no ha
visitado dicha seccion.

El seleccionable de comunidades / personas se confunde con un texto normal, por lo que
no se entiende que aparece de forma predeterminada seleccionado.
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5.3. Evaluacion heuristica

Mediante este método, podremos realizar una evaluacion sin usuarios para
comprobar que el diserio de la app es correcto, y tiene una buena usabilidad. Para
realizar la evaluacion heuristica, se aplicaran las 10 heuristicas definidas por Jakob
Nielsen.

VISIBILIDAD DEL ESTADO DEL SISTEMA

El sistema no permite realizar ninguna publicacion que no haya sido completada
con los campos minimos, y lo indica al usuario mostrando el botdn en gris

para indicar que no funcionara en caso de ser utilizado. Por ejemplo, esto pasa
cuando hacemos clic en “Voy a jugar”, pero no elegimos el juego, o al crear una
publicacion, cuando no tiene ningun tipo de contenido. También informa mediante
las notificaciones de que hay nuevas interacciones, por lo que el usuario puede
reconocer cambios. Podria afadirse para mejorar este punto un aviso en el icono de
mensajes para facilitar conocer cudndo hay mensajes sin sobresaturar la pestafia de
notificaciones.

COINCIDENCIA ENTRE EL SISTEMA Y EL MUNDO REAL

Todos los iconos estan representados por objetos reales que se identifican con esas
acciones: el clip para “unir” o enlazar contenido, la campana como aviso, en este
caso de notificaciones, el bocadillo como simbolo de conversacion en el chatola
lupa como buscador.

CONTROL Y LIBERTAD DEL USUARIO

El usuario puede moverse entre las pantallas de las tareas mediante los botones
de siguiente (en el momento que son necesarios), con la flecha para volver atras, y
con el menu inferior para elegir una de las secciones principales desde cualquier
pantalla.

CONSISTENCIA Y ESTANDARES

Las diferentes secciones siguen estandares creados en las redes sociales. En la
pagina inicial se muestra la timeline, el buscador se incluye en la parte superior,
donde suele localizarse de forma general, el chat colocado en una lista dispuesta
de forma vertical, y con la distribucion del texto a izquierda y derecha segun quien
haya enviado el mensaje. Los términos se mantienen en las diferentes secciones:
comunidades, personas, grupos de chat, etc.

PREVENCION DE ERRORES
Al realizar cambios, tiene la posibilidad de aceptarlos o cancelarlos en caso de que
no desee guardarlos. También puedes acceder a los borradores en caso de haber
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salido por error al crear una publicacion.

RECONOCER EN LUGAR DE RECORDAR

En los diferentes menus, el usuario tiene tanto iconos como texto para reconocer
las diferentes opciones de la app. En el caso de los botones que no estan
acompanados de texto, como por ejemplo el botdn de compartir, un icono muestra
su funciony, una vez clicado en él, la nueva pantalla tiene un titulo superior que le
permita identificar la tarea.

FLEXIBILIDAD Y EFICIENCIA DE USO
En el desarrollo podria afadirse un tutorial que el usuario avanzado pudiese omitir.

ESTETICA Y DISENO MINIMALISTA
La estética tiene una gama cromatica simple, con pocos colores, una tipografia
limpia y contiene Unicamente los elementos esenciales.

AYUDAR A LOS USUARIOS A RECONOCER, DIAGNOSTICAR Y
RECUPERARSE DE LOS ERRORES

Como indicdbamos anteriormente, el usuario puede comprender que hay un error
al crear una publicacion porque los botones para avanzar no son accesibles.

AYUDA Y DOCUMENTACION
En el menu hamburguesa dispone de una opcion de ayuda. Ademas, puede
consultar y modificar las condiciones de privacidad en su perfil.

5.4. Actualizacion del prototipo

En base a los tres ejercicios anteriores y a las conclusiones obtenidos de ellos, se

realizan los cambios en el prototipo. A continuacion podemos ver las principales

pantallas del prototipo definitivo y el enlace al prototipo interactivo, seguido de la
explicacion de los cambios tomados respecto al primer prototipo.
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Enlace al prototipo definitivo
https://acortar.link/SqyNV

PANTALLA DE INICIO

PANTALLAS TAB BAR
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CAMBIOS REALIZADOS

Se cambia el nombre “Listas” a “Listas de contactos” y se aflade una explicacion bajo
él. Para reconocer de forma mas sencilla la relacidn entre las opciones, se cambia el
nombre de la opcion “Compartir con” a “Listas de contactos”.

Mis listas Mis listas de contactos

Nueva publicacion 4 Nueva publicacion

Se afade un indicador en el icono de chat para indicar que hay nuevos mensajes
no leidos. De esta forma, se mantendran los mensajes push de chat (configurables
en ajustes) y se eliminara esta notificacion de la pantalla de notificaciones a fin de
poder tener mejor visibilidad del resto de notificaciones, que, de forma general, son
menos concurrentes y tienen un valor diferente para el usuario.
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Se cambia la forma de mostrar el filtro que permite acotar “personas”y
“comunidades” en el buscador, de forma que aparecera de forma predeterminado
en blanco, sin seleccionar, y cuando se seleccione un filtro a aplicar, aparecera en
violeta. Ademas, cuando se seleccione ambos, se deseleccionaran ambos de forma
automatica, volviendo a la forma predeterminada blanca.

Primera version \Versidn con cambios

Descubre perfiles Descubre perfiles

Comunidades  Personas Ordenarpor:  Similitud ~ Comunidades  Personas Ordenar por:

°3 Filtrar ‘ ; 1! - 23 Filtrar

Descubre perfiles Descubre perfiles

Personas Ordenarpor:  Similitud ~ ( y Personas Ordenar por:

©3 Filtrar : 2% Filtrar

En este caso, al hacer clic en comunidades, En este caso, al hacer clic en comunidades,
desmarcas la opcion para ver Unicamente indicas que se muestren Unicamente
personas, lo cual puede ser confuso. comunidades.
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ANEXO 1- CONSENTIMIENTO INFORMADO 76

Documento de confidencialidad y consentimiento informado

Propésito del estudio

Estudio realizado por Anxela Pérez Costa, en marzo de 2021, para la asignatura “Trabajo de Fin de
Master” para el master universitario en “Diserio de Interaccién y Experiencia de Usuario (UX)".

El estudio consistira en una de las siguientes opciones:

a. una entrevista sobre habitos sociales en el mundo gaming.

b. Observacidn contextual: el usuario enviara un video del proceso de juego desde que el usuario
inicia conversaciones para jugar con otros usuarios hasta que finaliza la partida y cierra el juego.

Tu participacién en este estudio es voluntaria

Puedes solicitar un descanso en cualquier momento si lo deseas e incluso abandonar la entrevista.

Informacion recabada

En la entrevista, se haran diferentes preguntas con el fin de recabar informacion sobre los habitos
sociales en el mundo gaming. Se preguntara por las formas de comunicacién en los juegos y en
otras plataformas y redes sociales. También se preguntaran sobre otros ambitos relacionados como
la informacién compartida y los usuarios con los que compartes dicha informacién, los esports y
creadores de contenido.

En la observacion contextual, el usuario enviara el video con el fin de recabar informacion sobre la
forma de comunicacion antes de iniciar la partida y durante ella.

Privacidad y proteccién de datos

Toda esta informacidn sera grabada y sera tratada siguiendo la ley actual de proteccidn de datos. El
estudio se realizard por videollamada en Skype o en Discord en el caso de las entrevistas (grabara
tanto voz como imagen), o se enviara grabado mediante wetransfer en el caso de la observacion
contextual. El estudio sera andnimo. Los datos podran ser facilitados a otros miembros del estudio
(en este caso, profesorado y tribunal) y los resultados del estudio podrian hacerse publicos. Po-
dras cancelar este contrato siguiendo la ley de proteccion de datos, y una vez finalizado el tiempo
maximo legal de almacenamiento, el estudio sera eliminado. Los datos se transmitiran a través de
Internet.

Confidencialidad

La informacion de este estudio es totalmente privada y el actual contrato implica la confidenciali-
dad de los datos tratados por parte del usuario, tanto durante la vigencia como posteriormente a la
finalizacion del contrato.

Consentimiento y confidencialidad

Yo, Adrian Ron Garcia, doy mi consentimiento para ser grabado y permito tratar mis datos por los
miembros del estudio (en este caso, profesorado y tribunal) a través de Internet, en La Andina, a
fecha 20/03/2021
Firmado [Insertar firmal]

Yo, Adrian Ron Garcia, me comprometo a no revelar la informacién obtenida en este estudio, asi
como cualquier dato tratado durante este durante la vigencia y después de la finalizacidn de este
contrato, en La Andina, a fecha 20/03/2021

Firmado [Insertar firmal




ANEXO 1- CONSENTIMIENTO INFORMADO 7

Documento de confidencialidad y consentimiento informado

Propésito del estudio

Estudio realizado por Anxela Pérez Costa, en marzo de 2021, para la asignatura “Trabajo de Fin de
Master” para el master universitario en “Diserio de Interaccién y Experiencia de Usuario (UX)".

El estudio consistira en una de las siguientes opciones:

a. una entrevista sobre habitos sociales en el mundo gaming.

b. Observacidn contextual: el usuario enviara un video del proceso de juego desde que el usuario
inicia conversaciones para jugar con otros usuarios hasta que finaliza la partida y cierra el juego.

Tu participacién en este estudio es voluntaria

Puedes solicitar un descanso en cualquier momento si lo deseas e incluso abandonar la entrevista.

Informacion recabada

En la entrevista, se haran diferentes preguntas con el fin de recabar informacion sobre los habitos
sociales en el mundo gaming. Se preguntara por las formas de comunicacién en los juegos y en
otras plataformas y redes sociales. También se preguntaran sobre otros ambitos relacionados como
la informacién compartida y los usuarios con los que compartes dicha informacién, los esports y
creadores de contenido.

En la observacion contextual, el usuario enviara el video con el fin de recabar informacion sobre la
forma de comunicacion antes de iniciar la partida y durante ella.

Privacidad y proteccién de datos

Toda esta informacidn sera grabada y sera tratada siguiendo la ley actual de proteccidn de datos. El
estudio se realizard por videollamada en Skype o en Discord en el caso de las entrevistas (grabara
tanto voz como imagen), o se enviara grabado mediante wetransfer en el caso de la observacion
contextual. El estudio sera andnimo. Los datos podran ser facilitados a otros miembros del estudio
(en este caso, profesorado y tribunal) y los resultados del estudio podrian hacerse publicos. Po-
dras cancelar este contrato siguiendo la ley de proteccion de datos, y una vez finalizado el tiempo
maximo legal de almacenamiento, el estudio sera eliminado. Los datos se transmitiran a través de
Internet.

Confidencialidad

La informacion de este estudio es totalmente privada y el actual contrato implica la confidenciali-
dad de los datos tratados por parte del usuario, tanto durante la vigencia como posteriormente a la
finalizacion del contrato.

Consentimiento y confidencialidad

Yo, Antia Casais Miranda, doy mi consentimiento para ser grabado y permito tratar mis datos por
los miembros del estudio (en este caso, profesorado y tribunal) a través de Internet, en Santiago, a
fecha 20/03/2021

(
Firmado [Insertar firmal ! V\‘f\//

Yo, Antia Casais Miranda, me comprometo a no revelar la informacidn obtenida en este estudio, asi
como cualquier dato tratado durante este durante la vigencia y después de la finalizacidn de este
contrato, en Santiago, a fecha 20/03/2021

Firmado [Insertar firmal

X
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Documento de confidencialidad y consentimiento informado

Propésito del estudio

Estudio realizado por Anxela Pérez Costa, en marzo de 2021, para la asignatura “Trabajo de Fin de
Master” para el master universitario en “Diserio de Interaccién y Experiencia de Usuario (UX)".

El estudio consistira en una de las siguientes opciones:

a. una entrevista sobre habitos sociales en el mundo gaming.

b. Observacidn contextual: el usuario enviara un video del proceso de juego desde que el usuario
inicia conversaciones para jugar con otros usuarios hasta que finaliza la partida y cierra el juego.

Tu participacién en este estudio es voluntaria

Puedes solicitar un descanso en cualquier momento si lo deseas e incluso abandonar la entrevista.

Informacion recabada

En la entrevista, se haran diferentes preguntas con el fin de recabar informacion sobre los habitos
sociales en el mundo gaming. Se preguntara por las formas de comunicacién en los juegos y en
otras plataformas y redes sociales. También se preguntaran sobre otros ambitos relacionados como
la informacién compartida y los usuarios con los que compartes dicha informacién, los esports y
creadores de contenido.

En la observacion contextual, el usuario enviara el video con el fin de recabar informacion sobre la
forma de comunicacion antes de iniciar la partida y durante ella.

Privacidad y proteccién de datos

Toda esta informacidn sera grabada y sera tratada siguiendo la ley actual de proteccidn de datos. El
estudio se realizard por videollamada en Skype o en Discord en el caso de las entrevistas (grabara
tanto voz como imagen), o se enviara grabado mediante wetransfer en el caso de la observacion
contextual. El estudio sera andnimo. Los datos podran ser facilitados a otros miembros del estudio
(en este caso, profesorado y tribunal) y los resultados del estudio podrian hacerse publicos. Po-
dras cancelar este contrato siguiendo la ley de proteccion de datos, y una vez finalizado el tiempo
maximo legal de almacenamiento, el estudio sera eliminado. Los datos se transmitiran a través de
Internet.

Confidencialidad

La informacion de este estudio es totalmente privada y el actual contrato implica la confidenciali-
dad de los datos tratados por parte del usuario, tanto durante la vigencia como posteriormente a la
finalizacion del contrato.

Consentimiento y confidencialidad

Yo, Naya Vidal Rodriguez, doy mi consentimiento para ser grabado y permito tratar mis datos por
los miembros del estudio (en este caso, profesorado y tribunal) a través de Internet, en Barcelona, a
fecha 20/03/2021

Firmado [Insertar firmal]

Yo, Naya Vidal Rodriguez, me comprometo a no revelar la informacion obtenida en este estudio, asi
como cualquier dato tratado durante este durante la vigencia y después de la finalizacidn de este
contrato, en Barcelona, a fecha 20/03/2021

Firmado [Insertar firmal
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Documento de confidencialidad y consentimiento informado

Propésito del estudio

Estudio realizado por Anxela Pérez Costa, en marzo de 2021, para la asignatura “Trabajo de Fin de
Master” para el master universitario en “Diserio de Interaccién y Experiencia de Usuario (UX)".

El estudio consistira en una de las siguientes opciones:

a. una entrevista sobre habitos sociales en el mundo gaming.

b. Observacidn contextual: el usuario enviara un video del proceso de juego desde que el usuario
inicia conversaciones para jugar con otros usuarios hasta que finaliza la partida y cierra el juego.

Tu participacién en este estudio es voluntaria

Puedes solicitar un descanso en cualquier momento si lo deseas e incluso abandonar la entrevista.

Informacion recabada

En la entrevista, se haran diferentes preguntas con el fin de recabar informacion sobre los habitos
sociales en el mundo gaming. Se preguntara por las formas de comunicacién en los juegos y en
otras plataformas y redes sociales. También se preguntaran sobre otros ambitos relacionados como
la informacién compartida y los usuarios con los que compartes dicha informacién, los esports y
creadores de contenido.

En la observacion contextual, el usuario enviara el video con el fin de recabar informacion sobre la
forma de comunicacion antes de iniciar la partida y durante ella.

Privacidad y proteccién de datos

Toda esta informacidn sera grabada y sera tratada siguiendo la ley actual de proteccidn de datos. El
estudio se realizard por videollamada en Skype o en Discord en el caso de las entrevistas (grabara
tanto voz como imagen), o se enviara grabado mediante wetransfer en el caso de la observacion
contextual. El estudio sera andnimo. Los datos podran ser facilitados a otros miembros del estudio
(en este caso, profesorado y tribunal) y los resultados del estudio podrian hacerse publicos. Po-
dras cancelar este contrato siguiendo la ley de proteccion de datos, y una vez finalizado el tiempo
maximo legal de almacenamiento, el estudio sera eliminado. Los datos se transmitiran a través de
Internet.

Confidencialidad

La informacion de este estudio es totalmente privada y el actual contrato implica la confidenciali-
dad de los datos tratados por parte del usuario, tanto durante la vigencia como posteriormente a la
finalizacion del contrato.

Consentimiento y confidencialidad

Yo, Sarai Outeiral Ces, doy mi consentimiento para ser grabado y permito tratar mis datos por los
miembros del estudio (en este caso, profesorado y tribunal) a través de Internet, en Boiro, a fecha
20/03/2021

Firmado [Insertar firmal]

Yo, Sarai Outeiral Ces, me comprometo a no revelar la informacién obtenida en este estudio, asi
como cualquier dato tratado durante este durante la vigencia y después de la finalizacidn de este
contrato, en Boiro, a fecha 20/03/2021

Firmado [Insertar firmal]
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Documento de confidencialidad y consentimiento informado

Propésito del estudio

Estudio realizado por Anxela Pérez Costa, en marzo de 2021, para la asignatura “Trabajo de Fin de
Master” para el master universitario en “Diserio de Interaccién y Experiencia de Usuario (UX)".

El estudio consistira en una de las siguientes opciones:

a. una entrevista sobre habitos sociales en el mundo gaming.

b. Observacidn contextual: el usuario enviara un video del proceso de juego desde que el usuario
inicia conversaciones para jugar con otros usuarios hasta que finaliza la partida y cierra el juego.

Tu participacién en este estudio es voluntaria

Puedes solicitar un descanso en cualquier momento si lo deseas e incluso abandonar la entrevista.

Informacion recabada

Enel test, se haran diferentes preguntas con el fin conocer si el usuario cumple con el target esta-
blecido. Se solicitara al usuario que realice una serie de tareas en un prototipo mientras comparte
pantalla, y al finalizar la sesion, se le realizaran una serie de preguntas sobre dicho prototipo.

Privacidad y proteccidn de datos

Toda esta informacidn sera grabada y sera tratada siguiendo la ley actual de proteccidn de datos. El
estudio se realizard por videollamada en Skype o en Discord en el caso de las entrevistas (grabara
tanto voz como imagen), o se enviara grabado mediante wetransfer en el caso de la observacién
contextual. El estudio sera andnimo. Los datos podran ser facilitados a otros miembros del estudio
(en este caso, profesorado y tribunal) y los resultados del estudio podrian hacerse publicos. Po-
dras cancelar este contrato siguiendo la ley de proteccidn de datos, y una vez finalizado el tiempo
maximo legal de almacenamiento, el estudio sera eliminado. Los datos se transmitiran a través de
Internet.

Confidencialidad

La informacion de este estudio es totalmente privada y el actual contrato implica la confidenciali-
dad de los datos tratados por parte del usuario, tanto durante la vigencia como posteriormente a la
finalizacion del contrato.

Consentimiento y confidencialidad

Yo, Daniel Castro Lado, doy mi consentimiento para ser grabado y permito tratar mis datos por los
miembros del estudio (en este caso, profesorado y tribunal) a través de Internet, en Cee, a fecha
20/03/2021

Firmado [Insertar firmal]

Yo, Daniel Castro Lado, me comprometo a no revelar la informacién obtenida en este estudio, asi
como cualquier dato tratado durante este durante la vigencia y después de la finalizacidn de este
contrato, en Cee, a fecha 20/03/2021

Firmado [Insertar firmal]




ANEXO 1- CONSENTIMIENTO INFORMADO 81

Documento de confidencialidad y consentimiento informado

Propésito del estudio

Estudio realizado por Anxela Pérez Costa, en marzo de 2021, para la asignatura “Trabajo de Fin de
Master” para el master universitario en “Diseno de Interaccién y Experiencia de Usuario (UX)".

El estudio consistira en una de las siguientes opciones:

a. una entrevista sobre habitos sociales en el mundo gaming.

b. Observacidn contextual: el usuario enviara un video del proceso de juego desde que el usuario
inicia conversaciones para jugar con otros usuarios hasta que finaliza la partida y cierra el juego.

Tu participacion en este estudio es voluntaria

Puedes solicitar un descanso en cualquier momento si lo deseas e incluso abandonar la entrevista.

Informacion recabada

Enel test, se haran diferentes preguntas con el fin conocer si el usuario cumple con el target esta-
blecido. Se solicitara al usuario que realice una serie de tareas en un prototipo mientras comparte
pantalla, y al finalizar la sesion, se le realizaran una serie de preguntas sobre dicho prototipo.

Privacidad y proteccidn de datos

Toda esta informacidn sera grabada y sera tratada siguiendo la ley actual de proteccidn de datos. El
estudio se realizara por videollamada en Skype o en Discord en el caso de las entrevistas (grabara
tanto voz como imagen), o se enviara grabado mediante wetransfer en el caso de la observacion
contextual. El estudio sera andnimo. Los datos podran ser facilitados a otros miembros del estudio
(en este caso, profesorado y tribunal) y los resultados del estudio podrian hacerse publicos. Po-
dras cancelar este contrato siguiendo la ley de proteccion de datos, y una vez finalizado el tiempo
maximo legal de almacenamiento, el estudio sera eliminado. Los datos se transmitiran a través de
Internet.

Confidencialidad

La informacidn de este estudio es totalmente privada y el actual contrato implica la confidenciali-
dad de los datos tratados por parte del usuario, tanto durante la vigencia como posteriormente a la
finalizacion del contrato.

Consentimiento y confidencialidad

Yo, Mdnica Allo Gonzalez, doy mi consentimiento para ser grabado y permito tratar mis datos por
los miembros del estudio (en este caso, profesorado y tribunal) a través de Internet, en Cee, a fecha
19/03/2021 ’
Firmado [Insertar firmal]

Yo, Ménica Allo Gonzalez, me comprometo a no revelar la informacién obtenida en este estudio,
asi como cualquier dato tratado durante este durante la vigencia y después de la finalizacion de
este contrato, en Cee, a fechal9/03/2021
Firmado [Insertar firmal
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100%
100% Agreement 0% Agreement

: - . 1
Ver si un companero le ha seguido ¢

Compartir una publicacion '
Compartir una skin que has comprado
Compartir un clip de una partida
Compartir una noticia

Crear un filtro de contactos a los ..

Anadir informacion sobre el juego c...

Consultar las publicaciones que he ...

Cubrir tus intereses de juego g

Afadir las plataformas que utiliza:

- - . .
Anadir un nuevo interes ;
R 1
Hacer un test de personalidad
Anadir datos personales como genero

Configurar mi privacidad

: . 1
Consultar informacion sobre ofro us...
1

Acceder al historial de chats ¢

1
Consultar una duda sobre software |

Buscar un grupo abierto :

1

Buscar a gente nueva para cONoCer ;

. . 1

Consultar las publicaciones que ha ... g

1

Buscar un contacto g

. L. 1
Buscar informacion sobre un tema co...

Buscar una comunidad sobre un tema ...

. . |
Invitar a jugar 8 un Usuaro g

Crear un grupo de chat :

Crear un grupo abierto :

Invitar a jugar a todos los contact. ..

Invitar & jugar a un grupo de usuar...

Hablar con un contacto g

|
Chatear con un usuario g
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ANEXO 3 - RECORRIDO COGNITIVO

TAREA 2. Listas de contactos

Comentarios

Probablemente un usuario nuevo, que no
conoce la opcion de listas, no intentaria crear
una comunidad para comprobar si puede ahi
crear una lista, y un usuario con algo de
experiencia en la aplicacion, conocerfa alguna
comunidad y podria verla ahi.

Enuninicio, sino me solicitan la tarea,
probablemente no entendiese a qué

corresponde.

Pantalla 1 Pantalla 2 Pantalla 3 Pantalla 4 Pantalla 5

¢Qué harias o seleccionarias? ¢Hay algo que resulte confuso o

Pantalla 1. Revisaria el menu inferior para no sea claro?

consultar si alguna opcion encaja. Para un usuario nuevo, las listas podrian
Pantalla 2. Abriria el desplegable de la resultar una opcion confusa, porque no aclara
izquierda. Si no conozco el nombre de la su funcion.

opcién, entraria en comunidades.

Pantalla 3. Revisaria una para comprobar cémo
funciona.

Pantalla 4. Volveria atrés.

Pantalla 1y 2. Volveria a ver las opciones del
desplegable de la izquierda y entraria a listas
(pantalla 5).



ANEXO 3 - RECORRIDO COGNITIVO

TAREA 4. {Voy a jugar!

Pantalla 1 Pantalla 2 Pantalla 3

¢ Qué harias o seleccionarias?

Pantalla 1. Siquisiera avisar a todos mis
contactos crearia una publicacion, pero como
quiero avisar a solo parte de ellos, buscaria en
el desplegable izquierdo una parte donde se
pudiese enviar ese aviso.

Primero consultaria en las comunidades
(pantalla 3), y después, en las listas (pantalla
4).

Pantalla 5. Por ultimo, si ninguna funcionase,
consultaria el chat.

Pantalla 4 Pantalla 6

¢Hay algo que resulte confuso o
no sea claro?

La definicion de la tarea es la parte més
conflictiva.

Comentarios

Sien la tarea me indicasen: crea un aviso de
“ivoy a jugar!”y en élindica a qué usuarios
quieres que llegue, le darfa al mas para crear
un aviso, harfa clicen él, y buscaria en él la
opcion.



ANEXO 3 - RECORRIDO COGNITIVO

TAREA 7. Anadir jugadores/as

Pantalla 1 Pantalla 2

¢ Qué harias o seleccionarias?

Pantalla 1. Para buscar jugadores escanearia el
menu inferior en busca de una opcidn que me
permita buscar, por lo que harfa clic en la lupa.

Pantalla 2. Lo primero que veo son diferentes
perfiles expuestos, tanto de usuarios como de
comunidades. Veo en la parte superior un
buscador, por lo que si tuviese el nombre del
usuario lo buscaria en él. Debajo de este, veo
diferentes opciones. Como estoy buscando
jugadores/as, hago clic en personas.

Pantalla 3

Pantalla 6

Pantalla 4

Pantalla 3. Veo que se muestran comunidades,

por lo que hago clic de nuevo para volver a ver
todos.

Pantalla 2. Hago clic en los diferentes filtros
para consultar las opciones. Hago clic en uno
de los perfiles.

Pantalla 4. Escaneo la pantallay le doy a
seguir o al icono de mensaje para enviar un

mensaje.

Comentarios

¢Hay algo que resulte confuso o
no sea claro?

El seleccionable de personas y comunidades
aparece en el mismo color que otros textos,
por lo que no se sobreentiende que esta
seleccionado, y al hacer clic en ély obtener el
resultado contrario, surgen dudas.



ANEXO 4 - PRIMER PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD 86

PANTALLAS TAB BAR

PANTALLA DE INICIO

Enlace al primer prototipo
https://acortar.link/WI7hl




