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Resumen

Safe House! es un juego pedagégico, el cual fue disenado para ensenar prin-
cipalmente a duenos de mascotas domésticas y padres primerizos, de forma
interactiva, los riesgos a los cuales se exponen sus mascotas y bebés diaria-
mente en el hogar. Mediante el uso de habitaciones virtuales y elementos, los
cuales podréan ser recogidos por el jugador en cada una de estas, es como se
busca concientizar ain mas respecto a los cuidados y precauciones que hay
que tener. La plataforma cuenta con una evaluacion para medir inicialmente
los conocimientos previos sobre los peligros presentes en el hogar y cuales
son los mas comunes. Ha sido desarrollada utilizando HTML, CSS y JavaS-
cript, teniendo un diseno simplificado que esta dirigido para todas las edades,
sin incluir funcionalidades innecesarias. Cuenta ademés con una interfaz bi-
linglie, permitiendo que mas personas puedan interactuar con la plataforma.
Los datos recopilados son almacenados en una Base de Datos de Google Fi-
rebase, donde se diferencian ademas los diferentes grupos de usuarios segtin
sus conocimientos sobre el tema. Para asegurar de que la mayor parte de
lo propuesto se lograse, una etapa de validacion fue realizada para recibir
retroalimentacién respecto a multiples aspectos de la pagina, ya sea diseno
de interfaz, accesibilidad, funcionalidades, entre otros. Los resultados mues-
tran que la aplicacion desarrollada cumple gran parte del objetivo propuesto,
recibiendo retroalimentacion respecto a puntos a mejorar o funcionalidades
que se podrian agregar. También se recibieron reportes de errores de com-
patibilidad en casos particulares, para los cuales se solicitaron mas detalles,
replicando el error y sometiéndolo a analisis para encontrar una solucion.
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1. Introduccién

En el campo de la toxicologia veterinaria, la Memoria de Titulo de la Sr-
ta. Alicia Belén Castillo Pardo, egresada de la carrera Quimica y Farmacia
de la Universidad de Concepcién, documenté el aumento exponencial de la
poblaciéon animal en los hogares humanos y el incremento en la exposicion
de las mascotas a productos potencialmente toxicos, tales como los medica-
mentos de uso humano, insecticidas, alimentos y objetos extranos, lo que se
traduce en un riesgo elevado de intoxicaciéon animal. Si bien la informacion
sobre los riesgos de intoxicaciéon animal en el hogar existe, tal informacion
no esta presentada de una manera facilmente accesible para la mayoria de
los guardianes de animales. Se postula presentar tal informacién de forma
interactiva por medio de un juego donde el usuario puede aprender de sus
errores sin costarle la vida a su mascota.

Mas adelante se consider6 incluir también a los bebés en la plataforma,
como un ser vivo a quien nosotros buscamos proteger de los peligros presentes.
Esto, considerando la gran utilidad que podria tener la pagina web para
mostrar una problematica similar a la mencionada anteriormente con las
mascotas.

Se disend e implementé un juego web corto que permite navegar por las
distintas habitaciones de una casa con la mision de identificar los productos
potencialmente peligrosos (p.e. cdpsulas de detergentes, medicamentos, etc.)
de los anodinos (p.e. bebidas, jabén liquido) en un tiempo limitado, antes
de la llegada de un protagonista virtual que se precipitara sobre cualquier
producto peligroso que no fue detectado. La aplicacién web recolecta infor-
macién de uso en un servidor central para poder analizar la experiencia de los
usuarios y mejorar su experiencia de aprendizaje en interacciones futuras. No
s6lo se limita a las elecciones “correctas”, sino que también existe la posibili-
dad de que el jugador pueda elegir lo que considera “peligroso”, corrigiendo
al final posibles mitos o mal entendidos respecto a lo que es realmente nocivo
para las mascotas. La interfaz estd disponible en espanol e inglés, permitien-
do que los jugadores puedan interactuar con el idioma que maés les acomode.

La decision de utilizar un entorno doméstico virtual como medio para di-
vulgar estos conocimientos nace del concepto “ludopedagogia”[13], la cual
es una metodologia que, en pocas palabras, pone en el centro el juego para
trabajar en multiples procesos. El uso de juegos para aprender no es una



metodologia nueva. Al contrario, es utilizada constantemente, sobre todo a
temprana edad y con buenos resultados. Permite, mediante métodos inter-
activos del jugador con el entorno, mantener la atencion y concentracion del
usuario, constantemente recibiendo luego de cierto tiempo retroalimentacion
de los aciertos, y en caso de existir, de los fallos[9].

Por otra parte, los videojuegos hacen que el aprendizaje sea mas diver-
tido e interactivo que los cursos tradicionales, motivando a los estudiantes
a mejorar constantemente, ayudando a crear vinculos que pueden favorecer
el trabajo en equipo, estimulando la creatividad. Nos hacen estar mas aten-
tos, reflexionar y, cuando no estan traducidos, hasta refuerzan idiomas como
el inglés. Con todos estos beneficios, su uso en un tema tan importante y
poco divulgado como lo es la toxicologia en animales domésticos. Es comun
encontrar informacién al respecto en internet, pero que lamentablemente se
encuentra escondida para quienes no se pregunten “;qué es peligroso para
mi mascota o bebé en este hogar?”.

2. Objetivos del Proyecto

2.1. Objetivos Generales

Desarrollar un juego web mediante el cual los usuarios aprenderan sobre
los peligros a los que se exponen sus mascotas y/o bebés en el hogar a través
de la interaccién con el entorno virtual y una serie de preguntas para evaluar
su aprendizaje.

2.2. Objetivos Especificos

1. Crear un ambiente de aprendizaje intuitivo y accesible mediante el cual
los usuarios puedan aprender facilmente sobre los multiples peligros a
los que se exponen dentro de sus casas (entre ellos intoxicacién).

2. Disenar caracteristicas del juego que favorezcan el aprendizaje de quie-
nes interactien con el software.

3. Medir el aprendizaje de los usuarios mediante indicadores relevantes
para los actuales y futuros duenos de animales domésticos, asi como



también los peligros que no logren identificar en el hogar virtual.

4. Medir el aprendizaje de los usuarios mediante indicadores relevantes
para los padres primerizos, asi como también los peligros que no logren
identificar en el hogar virtual.

3. Descripcion General y Resultados Espera-
dos del Proyecto

El proyecto se basa en el desarrollo de una pagina web con la cual los
usuarios podran jugar en una serie de niveles, aprendiendo sobre los distin-
tos peligros presentes comuinmente en cada habitacién. Dentro de lo esperado,
se incluye la capacidad de que sea accesible por medio de multiples dispositi-
vos, ya sean teléfonos celulares o computadores. Todo esto se logra gracias a
un sistema de interaccién utilizado en varios juegos simples, conocido como
“Point and Click”. Esta forma de jugar permite que sea facil utilizar una
interfaz tactil por medio del dedo o lapiz, asi como también con ayuda del
ratén del computador.

4. Actividades a Desarrollar

4.1. Diseno y Creacién del Juego
= Crear una pagina web en la cual se implementara el juego.

» Disenar los recursos gréaficos necesarios (habitaciones, objetos) de forma
simple pero reconocible.

» Construir una interfaz intuitiva para el usuario.

Respecto al proceso de creaciéon del juego se pueden detallar los siguientes
puntos:

= La idea era crear un juego que al cual multiples personas pudiesen ac-
ceder, por lo que se tomo la decision de que la mecanica principal fuese
utilizar el cursor del computador o el dedo en dispositivos méviles con
pantalla tactil. Ademds, con este planteamiento también se considero
enfocar el desarrollo en una plataforma web y no nativa.



4.2.

4.3.

5.

El prototipo demostrado originalmente consistia de la misma distri-
buciéon de paginas que la implementacion actual, pero sin elementos
graficos, unicamente con marcadores para indicar la distribucién de
elementos e interfaz de usuario.

Cada semana, dentro del tiempo establecido y en caso de existir, se
mostraban los avances dentro de la plataforma, recibiendo retroalimen-
tacion desde temprano en el desarrollo para incluir en la plataforma.

Analisis de Datos

Recibir las interacciones de los usuarios con el juego y almacenarlas en
una base de datos.

Analizar los errores y aciertos de cada jugador, midiendo los conoci-

mientos entregados y el aprendizaje.

Documentacion

Documentar el producto final.
Elaborar un informe detallado de lo realizado.

Demostrar la capacidad modular del software desarrollado mediante
una estructura estandar y flexible de los niveles.

Metodologia de Desarrollo

Se validara lo mostrado dentro del software con un especialista de toxi-
cologia y en una etapa de validacion con usuarios potenciales, duenos de
mascotas o prontos a adoptar un nuevo integrante a su familia y/o padres
primerizos, a lo largo del primer semestre del ano 2024.

Las principales variables que medira la pagina cuando un usuario interactie
con el juego son las siguientes:

= Almacenar conocimientos previos.

» Aprendizaje de los productos peligrosos y no peligrosos.

» La experiencia personalizada del usuario
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Ademas, se espera diferenciar la actitud con que el usuario interactie con el
ambiente virtual, esperando compromiso y proactividad por parte de éste.

5.1.

Enfoque de Trabajo

Para el desarrollo del proyecto de Memoria de Titulo, se opté por trabajar
metodologicamente de forma tradicional en lugar de agil, debido principal-
mente a que hubo claridad respecto de los requisitos del proyecto desde un
principio y estos no variaron. Bajo este enfoque de trabajo se siguieron los
siguientes pasos:

1.

Planteamiento: Se definié cudl es el problema con el que, mediante
el apoyo del software, se busca brindar una solucién. También aqui se
define un plan de desarrollo inicial del proyecto, siendo posible adaptar-
lo dindmicamente a medida que se presenten obstaculos o situaciones
extraordinarias.

. Analisis: Se recopilaron documentos con informacion de la cual basarse

para crear la plataforma web, teniendo en cuenta ademas los requisitos
funcionales y no funcionales de esta. Se indagan miiltiples formas de
implementar el producto, con sus pros y contras.

Diseno: Durante esta fase se creé la arquitectura del software basada
en los requisitos analizados. Se divide en dos niveles:

= Diseno de alto nivel: Se define la arquitectura y las tecnologias
a utilizar.

= Diseno de bajo nivel: Se especifican detalles internos de cada
componente del sistema, entre ellos las estructuras de datos y las
interfaces de usuario.

Programacion: En base a lo disenado, se procede a escribir el codigo
fuente de la aplicacion. Se prueba el funcionamiento individual de cada
componente, para luego implementarlos en conjunto.

Pruebas: Aqui se centra en verificar y validar la plataforma desarro-
llada. Entre las pruebas realizadas se incluyen:

» Pruebas unitarias: Verifican el funcionamiento individual de los
componentes implementados.



» Pruebas de integracion: Se asegura de los componentes inter-
actien correctamente entre si.

= Prueba de validacidon: Valida que el software cumple con los
requisitos del usuario final y esta listo para su despliegue.

6. Analisis de Requisitos Funcionales

Safe Housel

Cambiar Idioma

Cerrar Sesion

Consultar Como
Jugar

Jugar Nivel --<<include>>- - »( Identificar Objetos
Cambiar
-==""\getroalimentacié
Consultar Objetos]

“,,,v"_ - Smbiar Nombre
B et Usuario
_“_.._..“g,[gndﬂ.._._

........ Cambiar Tiempo

<<exfend>>

T~ (Cambiar Ser Vivo

A

Jugador

<<exfend=>

Descargar Log

onsuliar Materia
Bibliografico

Realizar Test

Figura 1: Esquema de Casos de Uso por parte del Jugador



Las principales funcionalidades de la plataforma se pueden visualizar en la
Figura[l] Estas son explicadas en mayor detalle en el Anexo[14.2] Ademés de
eso se enlistan a continuacién los requisitos funcionales identificados durante
la etapa de analisis:

1. Interfaz de Usuario (UI):

= La interfaz de usuario debe ser interactiva y amigable con el usua-
rio.

= Los jugadores deben ser capaces de navegar a través de los dife-
rentes niveles (habitaciones) del juego.

2. Niveles del Juego:

= Kl juego debe contener multiples niveles, siendo cada uno repre-
sentado por una habitacion diferente comtinmente en el hogar.

» Cada habitacién (nivel) debe tener una cantidad especifica de ob-
jetos peligrosos e inofensivos.

3. Identificacién de Objetos:

= Los jugadores deben ser capaces de hacer clic en los objetos.

= Al pasar el cursor sobre el objeto, se debe indicar qué es.
4. Retroalimentacién:

= Kl juego debe entregar retroalimentacién al usuario sobre si los
objetos seleccionados son peligrosos o no.

5. Progreso:

= El juego debe guardar un registro de los avances que vaya reali-
zando el jugador a través de los niveles.

6. Instrucciones y Ayuda:

» Kl juego debera incluir una seccién en la cual explique las reglas
y objetivos del juego.

= Habra una seccién de ayuda disponible para el jugador en caso de
que necesite orientacion para seguir avanzando durante el juego.



7. Requisitos no Funcionales

Ademas de los requisitos funcionales nombrados en el apartado anterior,
se enlistan a continuacién los no funcionales:

1. Rendimiento:
= El juego debe ser capaz de cargar y ejecutarse rapidamente en
navegadores modernos.
= El tiempo de respuesta luego de hacer clic sobre un objeto debe
ser bajo, asegurando una experiencia de usuario fluida.
2. Compatibilidad:
= La plataforma debe ser compatible con los navegadores mas utili-
zados (Chrome, Firefox, Safari, Edge, Opera).

» Kl juego debe ser capaz de adaptarse adecuadamente a diferen-
tes tamanos de pantalla y dispositivos (PC’s, celulares y tabletas
inteligentes).

3. Seguridad:

= La plataforma asegurara la integridad y seguridad de los datos del
jugador.

4. Usabilidad:
= La interfaz del juego debe ser intuitiva y facil de usar por los

usuarios.

= Las instrucciones e informacién de los objetos deben ser claras y
comprensibles.

5. Mantenibilidad:

s El codigo del juego estara correctamente documentado y estruc-
turado, facilitando futuras modificaciones y mejoras.

= Los archivos HTML, CSS y JavaScript se encontraran claramente
separados, manteniendo organizacion en el codigo.



8. Enfoque de Diseno

Esta seccién esta enfocada en detallar de qué manera se aplicaron las es-
trategias de diseno y desarrollo de la plataforma. Entre los aspectos a abarcar
se encuentra la arquitectura del sistema, la organizacién de los componentes
y por qué se utilizaron esas tecnologias en lugar de otras opciones.

8.1. Diseno del Frontend

Se inicid el desarrollo de la plataforma con la eleccion de utilizar HTML,
CSS y JavaScript, en lugar de optar por utilizar algin framework. Esta deci-
sién se tomo luego de realizar multiples pruebas con Svelte, el cual parecia un
framework de desarrollo prometedor al principio del proyecto, pero por temas
de retrasos producto de multiples errores, se opté por utilizar un desarrollo
web tradicional. Las principales ventajas que esta decision incluye son:

= Amplia y detallada documentacion redactada a lo largo de los anos.

= Control absoluto de personalizaciéon del proyecto, dado que son las prin-
cipales tecnologias utilizadas como base en el desarrollo web.

= Rendimiento optimizado, considerando que no existe sobrecarga adi-
cional que a menudo se presenta en los frameworks.

= Miultiples tutoriales disponibles en distintas plataformas en internet.

= Alta flexibilidad y adaptabilidad para implementar las ideas disenadas
para el proyecto.

» Evita depender de dependencias externas que deban ser actualizadas
constantemente.

= Estas tecnologias son estandares web universales, lo que significa que
son soportados por todos los navegadores modernos, asegurando mayor
compatibilidad.

Otro aspecto importante que se tomé en cuenta al momento de no utili-
zar un framework fue la simplicidad del proyecto. La complejidad respecto
al diseno de los niveles y funciones utilizadas a lo largo del codigo son de
baja a media extensién, lo que se traduce en archivos de tamano reducido,



asi como también de baja cantidad de lineas de codigo. Con esto se permite
una facilidad de lectura para todo aquel que quiera, en el futuro, continuar
trabajando con lo implementado hasta ahora.

Como se puede observar en la Figura [2| la distribucion de las carpetas
sigue una estructura universalmente adoptada por desarrolladores web, per-
mitiendo acceder facilmente a los archivos segiin su extensién. Siendo mas
especificos, lo que contiene cada carpeta se detalla a continuacion:

s CSS: Aqui se almacenan todos los archivos de extensién *.css con el
diseno de las paginas.

= images: Dentro se almacenan los recursos graficos utilizados en toda
la plataforma, siendo estos el fondo de las paginas, las imégenes de las
habitaciones y objetos y las fotos de los integrantes del equipo.

= JS: Contiene los archivos con las multiples funciones utilizadas para
interactuar entre el usuario y la interfaz, asi como también cargar el
idioma y los objetos en los niveles.

= JSM: De uso exclusivo para las funciones que requieran la interaccién
de la plataforma con la base de datos de Google Firebase, cargando
informacion como el inicio de sesion, los niveles desbloqueados, los ob-
jetos encontrados por el jugador y la configuracién del juego.

» language: Se divide en otras carpetas, las cuales almacenan archivos
de extension *.json para cargar los contenidos segun el idioma seleccio-
nado. Actualmente estan disponibles los idiomas inglés y espanol.

» pages: Los archivos *.html, a excepcién de index.html, estan aqui.

= testing: Antes de implementar funcionalidades, se crean y prueban
aqui los archivos que sean necesarios, evitando contaminar y/o dejar
obsoletos otros cédigos.

8.2. Diseno del Backend

Luego de tener una base sélida sobre la cual trabajar, el siguiente paso fue
conectar la plataforma con una base de datos. Entre las multiples opciones,
tales como Microsoft Azure y Amazon Web Services, se opté por implementar
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Figura 2: Organizacién de elementos del proyecto




Google Firebase. Los puntos més sélidos que inclinaron a tomar esta decision
fueron:

El

Facilidad de uso e integracién con la pagina web, tomando tan solo
unos minutos su creacion y uso.

Maneja actualizaciones en tiempo real, lo que permite una sincroniza-
cién inmediata y una experiencia de uso fluida.

La integracion de herramientas analiticas y monitoreo de forma nativa
para futuro analisis de la interaccion entre el jugador con la plataforma.

El plan gratuito ofrece servicios méas que suficientes para un proyecto
de pequeno a mediano tamano como este.

Posee una gran capacidad de adaptacion a diferentes tipos de datos,
permitiendo cambios dindmicos en la estructura de los datos.

Trabaja con el modelo de datos JSON, lo que facilita su lectura y
escalabilidad a futuro.

uso principal que se le di6 a la base de datos fue la de almacenar los

datos de sesion de cada jugador que interactuase con el juego. Cada jugador
posee un identificador nico con el cual puede iniciar sesiéon. Otros aspectos
almacenados son la configuracion del juego por parte del jugador, siendo
parametros modificables el tiempo disponible para completar un nivel, la
mascota o bebé a cuidar, el nombre de usuario y si la retroalimentacion
recibida al interactuar en un nivel es visual o textual.

8.3.

Arquitectura del proyecto

A continuacion se presenta el modelo C4 de la plataforma desarrollada,
estando compuesto por los siguientes elementos:

Diagrama de Contexto (Figura [3): Proporciona una visién general
del sistema, mostrando como interactia con los actores externos y otros
sistemas.

Diagrama de Contenedores (Figura : Detalla los principales con-
tenedores del sistema, incluyendo aplicaciones, bases de datos, y otros
servicios, y cémo estos se comunican entre si.
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» Diagrama de Componentes (Figura [5): Desglosa los contenedores
en componentes individuales, mostrando las relaciones entre ellos y
las principales responsabilidades. En este caso, esta enfocado en los
componentes del backend.

Jugador

[Person]

Persona ufilizando la plataforma web

Utiliza

Safe House!
[Software System]

Juego web

Figura 3: Diagrama de Contexto
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Base de Datos
[Container: Google Firebase]

[Almacena el progreso y la configuracion de cada

Backend
[Container: JavaScriptModule (JSMJ]

Logica de la Plataforma

Realiza solicitud
[HTTP]

Frontend
[Container: HTML, CSS, JavaScripi] ___ Uiilizz

Jugador

[Person]

Interfaz de usuario accesible a fravés de la
pagina web

1a ufifizando la plataforma

Safe Housel!
[Software System]

e

Figura 4: Diagrama de Contenedores
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Frontend
[Container- HTML, CSS, JavaScrip]

Intesfaz de usuario accesible a fravés de la

pagina web

| '
Realiza solicitud Realiza solicitud Realiza solicitud
[H'I"[F] [HTTP] [H'IITP]

|
|
|
Consultas y Modificaciones Consultas y Modificaciones Consultas y Modificaciones

Base de Datos
[Container- Google Firebase]

[Almacena el progreso y Ia configuracién de cada
usuario

Figura 5: Diagrama de Componentes

8.4. Entregable

El juego web se encontrara de momento alojado en un servidor proporcio-
nado por el departamento, por lo que su acceso para futuras modificaciones
estara limitado a quienes reciban autorizacién por parte del Departamento
de Informatica y Ciencias de la Computacion de la Universidad de Concep-
ciéon. Una copia local del proyecto se encontrara disponible como respaldo,
asi como también en Google Drive.

8.5. Pruebas Unitarias y de Integracion en el Proyecto

Para el proyecto desarrollado se realizaron breves, pero efectivas pruebas
tanto de funcionamiento de cédigo en funcionalidades especificas, asi como
también el uso de la informacién almacenada entre paginas. Todo esto se
probaba primero en la carpeta "testing” dentro del servidor y luego se trans-
mitian los cambios al resto de archivos que lo necesitasen.
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En el caso de las Pruebas Unitarias, lo principal que se probé fueron los
siguientes procesos:

» Interaccion con Objetos: para la implementacién de esta funcion se
dispone de dos elementos en el archivo HT'ML con id’s similares, por
lo que al hacer clic en el objeto se oculta el elemento en el nivel pero
se muestra en la barra de objetos.

= Inicio de Sesion: para ello se probé la creacién y consulta de usuarios
integrando los archivos JSM de uso exclusivo para comunicarse con
Firebase.

= Acceso sin Credenciales: con ayuda del uso de cookies fue posible
consultar en todo momento si al acceder a una pagina el usuario estaba
autorizado para estar ahi o no. Esto fue importante en los archivos
JSM, ya que para las consultas era necesario tener el ID y el grupo del
jugador.

» Traduccion de Texto: para este cambio se realizaron modificaciones
de forma cautelosa, ya que se hace uso de un archivo JSON y todos los
elementos etiquetados deben incluir contenido. Este fue el cambio que
mas tiempo utilizo.

Respecto al caso de las Pruebas de Integracion, luego de integrar los
cambios en las Pruebas Unitarias, se agregaban las funciones dentro del ar-
chivo JS de cada pagina, probando desde los niveles hasta la pagina principal.

9. Plataforma Desarrollada

El juego que se logré implementar se encuentra activo en dos dominios,
los cuales son buho.inf.udec.cl/~1ms-petsafehouse (versién estable) y
buho.inf.udec.cl/~scordova (versién de desarrollo). Una vez se recibieron
las credenciales del servidor para alojar la plataforma, se realizaron breves
pruebas de funcionamiento, principalmente utilizando archivos HTML, CSS
y JS disponibles en internet. Para ello también se utilizé Visual Studio Code,
utilizando la funcion de desarrollo remoto integrada por defecto en el IDE,
compartiendo las credenciales con las cuales se accedié en primera instancia
con uso de la Terminal de Windows.
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buho.inf.udec.cl/~lms-petsafehouse
buho.inf.udec.cl/~scordova

9.1. Interfaz de Usuario

En el siguiente apartado se detallaran las paginas desarrolladas con una
breve descripcion de las posibles acciones a realizar en cada una.

9.1.1. Inicio de Sesién

Nuevo Usuario Usuario Registrado

Nombre de Usuario 1D de Usuario

Nombre de Grupo Nombre de Grupo
Eo—

Figura 6: Pagina de Inicio de Sesién

Al ingresar (Figura @ a uno de los dominios, si es la primera vez del
jugador, serd redirigido a una péagina en la que debera ingresar su nombre
para identificarse tanto en el juego como en la base de datos y el grupo de
validacién al que pertenece. Inmediatamente después de esto, en lugar de que
aparezca 7 Jugar” en el menu principal, aparecera ”Pre-Test” (Figura @ Al
presionarlo, el usuario serd redirigido a una encuesta, la cual busca conocer
cudnto sabe sobre el cuidado de mascotas y/o bebés. Al emitir sus respuestas,
la plataforma le permitira acceder a los niveles del juego.

9.1.2. Pre-Test
Como se menciond, esta pagina contiene dos versiones actualmente:
= Encuesta enfocada en mascotas

» Encuesta enfocada en bebés
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Mend Principal

Cambiar idioma:

PreTest: Mascotas

1. La principal via de exposicién asociada a intoxicacién de perros en el entorno doméstico es...
-por ingestion
“por via cutinea
por inhalacién

2. Los principales agentes téxicos presentes en el entorno doméstico para las mascotas son:
O 4) Plaguicidas
B) Cuerpos extraiios
O €) Hedicamentos
O ) otra
OE) Mo sé

3. En Chile, las intoxicaciones en animales de compaiia...
OA) ...no son un problens
©8) ...s0n un problema menor

) -..5on un problema mayor

4. Las cire ias mis frecuentes de a los agentes téxicos son...
sccidentales
“mal uso
_alinenticia
~ocupacional
neal

5. Dar comida con la mano a una mascota después de acariciar a un perro al cual se le aplicé una solucién antiparasitaria...

O4) -..es normal. No hay que ser paranoico
B) ...en pocos casos puede resultar en intoxicacién
©) ...puede resultar en una grave intoxicacién
D) Mo =&

6. Un perro lame a otro al cual se le aplicé antiparasitario externo. iPuede intoxicarse?

2) ...es nomal. No hay que ser paranoico
B) -..en pocos casos puede resultan en intoxicacién
OC) ...puede resultar en una grave intoxicacion
O0) Mo sé

7. &Un perro que se come una polilla puede sufrir una intoxicacin?
O #) si la polilla es de una especie venenosa, si
O8) polilla ests enferma, si

polilla fue expuesta con anterionidad a un insecticida, si

por reservar.

Figura 7: Encuesta inicial de los peligros a los que se exponen las mascotas.

18



Mend Principal Cambiar idioma:

PreTest: Bebés

1. ¢Cudl es uno de los principales riesgos de intoxicacién en bebés?
O A) Riesgo de ingestién de sustancias/productos
s

inhalacién de sustancias/productos
absorcian de sustancias/productos

2. ¢Cuil es la fuente mis comin de intoxicacién en bebés?
O 4) Productos de Limpieza

8) Cuerpos extraiios
1

OF) ho sé

3. ¢Cusles son los sintomas mis comunes de intoxicacién en bebés?

O 4) Vémitos y diarrea

O'8) Hiperactividad y somnolencia
©) No presentan sintonas

30) No sé

4. Las cire ias mis frecuentes de icién a los agentes téxicos son...

sccidentales
“mal uso
_alinenticia
~ocupacional
neal

5. 4Qué se debe hacer si se sospecha que un bebé ha ingerido un producto potencialmente téxico?

O 4) Llamar a saw (131) o CITUC
B) Llamar a Bomberos (132)
©) Llamar a Carabineros (133)
D) o =&

6. iCusl es la principal causa de envenenamiento accidental en bebés?

2) La ingestién de medicanentos
B) La inhalacién de insecticidas

O €) E1 consumo de aleohol

O0) Ho sé

7. ¢Cusl es la importancia de mantener los pesticidas fuera del alcance de los bebés?

O 4) Para evitar 1a intoxicacién por la ingestién o inhalacién de estos productos
O'8) Para evitan que jueguen con estos productos
itar los riesgos de explosion que traen consign estos productos

c
O0) ho s&

por reservar.

Figura 8: Encuesta inicial de los peligros a los que se exponen los bebés.

19



9.1.3. Menu Principal

Safe House!

Figura 9: Menu Principal

Luego de la encuesta, las opciones desplegadas en el ment seran las si-
guientes (Figura [9):

= Cémo jugar

= Jugar

Lista de Objetos

Configuracién

Descargar Log

Material Bibliografico

9.1.4. Cémo jugar

La opcién ”Cémo jugar” (Figura consiste en un nivel donde se le intro-
ducird la idea basica del juego, sin tiempo limite. De esta manera el jugador
se podra familiarizar con la interfaz, ya sea desde su computador o dispo-
sitivo movil. También se incluye una breve descripcién del objetivo del juego.
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¢Qué es Safe House?

safe House es un juego web point&click donde debes interactuar con
diferentes habitaciones en un ambiente virtual, encontrando diferentes
objetos que son peligrosos y podrian potencialmente ser riesgosos para
1a salud de tu mascota y/o bebé. A través de una variedad de
habitaciones comunes tendrds detectar y recoger los objetos que puedan
afectar la salud de tu ser amado. Atencién: no todos los objetos
encontrados en cada habitacién son téxicos, por lo que deberas ser
paciente si no lo logras la primera vez. Y lo més importante de todo,
diviertete aprendiendo. :)

¢Cémo jugar?

Desde el computador:

Con el puntero del ratén apunta y haz click a los objetos en la
habitacién con los que quieres interactuar.

Desde el celular

Con tu dedo toca los objetos en la habitacién con los que quieres
interactuar.

A continuacién podré ver cémo se encuentran estructurados los elementos
del juego:

Habitacion Vacia

Objetos Encontrados:

5

*En este caso el temporizador no llega a 0, es demostrativo*

Figura 10: Nivel con los elementos bésicos del juego

9.1.5. Jugar

La opcién ”Jugar” lo redigird a un menu donde apareceran los niveles
disponibles a los que podra acceder (Figura |11]), siendo estos distintas ha-
bitaciones dentro de un hogar simulado. A medida que se desbloquean los
niveles, la dificultad aumenta.
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Sala de estar Cocina

T
%

Jardin Muy Pronto...

Figura 11: Menu de seleccién de niveles.

Actualmente se encuentran implementados 5 niveles: Sala de Estar, Coci-
na, Bano, Garaje y Jardin, cada uno con elementos comunmente vistos en
estos lugares.

Sala de Estar

Objetos Encontrados:

Figura 12: Habitacion con elementos con los que el usuario puede interactuar.

Como se puede observar en la Figura[12] lo principal es la habitacién en la
cual se podré interactuar con multiples elementos. Debajo de esta imagen se
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encuentra un cuadro donde apareceran los elementos que el jugador encuen-
tre en la habitacion. Y debajo de ese panel hay un temporizador indicando
cuanto tiempo queda antes de que la mascota/bebé llegue al hogar.

En caso de que se encuentren los objetos correctos antes de que finalice el
tiempo, se desplegara exitosamente que se encontraron los objetos nocivos en
la habitacién. Por otro lado, si se encuentra un objeto erréneo, la plataforma
lo indicara y el jugador tendré que iniciar nuevamente.

9.1.6. Lista de Objetos

La opcién ”Lista de Objetos” lo redigirda a un mend donde apareceran los
objetos disponibles dentro de los niveles con la informacion respecto al por-

qué son peligrosos (Figura .
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Listas de Objetos Encol

Sala de estar

X Insecticida
Frasco de Medicina Botella de Bebida |

Cocina

Insecticida
Bebida Alcohdlica Plato Roto !

2 = I

Trozo de H

Desodorante Cable de Cargador Enjuague Bucal

Hoja de Afeitar

Garaje

i i Tarro de Pintur
Rcedteldepuehicilo Bateria de Vehiculo Pelota de Tenis de Mesa

o ; o =

Jardin

Pastillas de Cloro Hongos Fertilizante

[} "

Figura 13: Menu de objetos dentro de los niveles.

9.1.7. Configuracion

La opcién de ”Configuracién” (Figura tiene opciones que influyen en
la forma en que se interactia con los niveles. Estas son: el ser vivo a cuidar
(mascota o bebé), la duracién para completar un nivel y si la retroalimenta-
cién es textual (un mensaje positivo o negativo, dependiendo de si se logré
completar correctamente el nivel) o visual (una mascota/bebé contenta/o o
intoxicada/o por alguno de los elementos).
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Figura 14: Ajustes editables por el jugador para alternar la experiencia de
juego.

9.1.8. Descargar Log

La opciéon ”"Descargar Log”descarga un archivo JSON con los datos del
jugador actual. Estos datos incluyen su configuracion para jugar el juego, los
niveles desbloqueados, el ID del usuario y sus respuestas en los test.

9.1.9. Material Bibliografico

Este apartado corresponde a una carpeta con enlaces y documentos de
interés sobre los peligros presentes en el hogar para mascotas y bebés, com-
plementando lo mostrado dentro de la plataforma.
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9.1.10. Sobre Nosotros

Menu Principal

Patrocinante, Jérémy Barbay Memorista, Sebastian Cérdova

vz
2

L ’ Colaboradora, Pamela Guevara

Colaborador, Jorge Maluenda Colaboradora, M2 Fernanda Gonzilez

vz

.
®

Figura 15: Estudiante y Docentes involucrados en el Proyecto.

En el pie de pagina se agregé un enlace que redirige a una pagina que
contiene a todos los docentes involucrados en el proyecto (Figura . Al
hacer clic en la imagen de la persona, la plataforma redirigird a la pagina
donde se entrega mayor informacién del profesional. Ademas se informa que
las imagenes utilizadas de bebés y mascotas para entregar retroalimentacion
estan bajo el uso de la licencia Creative Commons, es decir, de uso libre.

9.2. Base de Datos

En cuanto a la recopilacion de datos, las sesiones fueron guardadas en una
base de datos de Google Firebase. Aqui se guardan los resultados de los pre-
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y post-test, los niveles desbloqueados y la configuracion de su experiencia de
juego. Su estructura es como se puede apreciar en la Figura

—| gameConfig

level 1

level 3

being

seconds

level

:
Tefro
Lo

. usemame

Figura 16: Estructura de la Base de Datos

groupName representa el nombre que tendra el grupo con el cual el ju-
gador se distingue. Actualmente estdn implementados ” Veterinarios”, ”In-
formaticos”, " Test” y ”Otros”.

ID representa el identificador tinico del usuario. Entre distintos grupos es
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posible que se genere el mismo nimero de identificacién de usuario, pero en
un grupo no existen dos jugadores con el mismo ID.

Los datos almacenados, se encuentran distribuidos de la siguiente manera:

10.

PreTest: guarda las respuestas del test luego de terminar de jugar los
niveles, asi como también si se contestd la encuesta sobre mascotas o

bebés.

form: identifica si el jugador contesté o no el pretest, permitiéndole
jugar los niveles.

gameConfig: almacena la configuracién del juego. Esto incluye los ni-
veles desbloqueados, el tipo de retroalimentacion que recibe el jugador
en cada nivel y cuanto tiempo dispone para completarlos.

levels: Almacena con que protagonista se complet6 el nivel (mascota o
bebé) y el tipo de retroalimentacién utilizado.

username: contiene el nombre del jugador.

Validacion

Para esta parte del proceso se compartié un enlace con distintas personas,
desde profesionales y estudiantes de Medicina Veterinaria o que trabajan con
animales, hasta individuos sin ningin conocimiento previo del area. Se reco-
pilaron tanto su progreso en los niveles como las respuestas entregadas en los
tests previos y posteriores a utilizar la plataforma web.

El formulario contaba con las siguientes categorias:

A.

Informacién Demografica: Aqui se busca brevemente conocer a los
participantes y su experiencia en el tema.

Experiencia con Software Educativo: Para saber si esta familiari-
zado con el concepto.

Facilidad de Uso: De los mas importantes, ya que se ve que tan bien
disenada esta la interaccion del usuario con la plataforma.
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D. Funcionalidad y Caracteristicas: Aqui se extraen las opinionen que
buscan mejorar la interaccion con la plataforma y el aprendizaje.

E. Impacto en el Proceso de Aprendizaje: Que tan bien se pudieron
compartir los conocimientos mediante el juego.

F. Opiniones Generales y Sugerencias: Un espacio para agregar mas
opiniones respecto a la plataforma y experiencia dentro de esta que no
fueron preguntados en alguno de los apartados anteriores.

A continuacién se incluye con mayor detalle qué se pregunté especifica-
mente por cada seccion:

Dentro de Informacién Demografica se preguntaba lo siguiente:

1. Nombre. Un pequeno cuadro de texto con capacidad suficiente para el
nombre y apellido (obligatoria).

2. Edad. Un pequeno cuadro de texto para recibir valores numéricos (obli-
gatoria).

3. (Esta estudiando actualmente? Soélo puede recibir una de dos respues-
tas: Si o No (obligatoria).

4. Si anteriormente dijo que si, jcudl es su nivel educativo? (No obligato-
ria). En caso de que la respuesta a la pregunta anterior fuese positiva,
se solicitaba especificar el nivel educativo segin las siguientes opciones:
Educacion Preescolar, Educacion Basica, Educacién Media, Educacion
Superior y la opcién de especificar otro en caso de no estar listada la
opcion.

5. ;Esta trabajando actualmente? ;En qué drea? (obligatoria). Cinco op-
ciones estan presentes en esta pregunta: No, Veterinaria, Pediatria, To-
xicologia y un espacio para especificar en caso de que no esté listada la
opcion.

Los graficos asociados a las preguntas se pueden visualizar en las Figuras

17 [I8} 19y 2O

Dentro de Experiencia con Software Educativo se preguntaba lo si-
guiente:
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1.

. Ha utilizado algiin software educativo en el pasado? Sélo puede recibir
una de dos respuestas: Si o No (obligatoria).

Si dijo que si anteriormente, jcuél fue y cémo fue su experiencia? (No
obligatoria). En caso de que la respuesta a la pregunta anterior fuese
positiva, se solicita conocer en mayor detalle cudl o cuales han sido los
programas y sus experiencias con estos.

Las respuestas de los participantes a la segunda pregunta se encuentran

en el Anexo [[4.3.11

Dentro de Facilidad de Uso se preguntaba lo siguiente:

1.

Se le solicitaba a los solicitantes compartir su log de la sesién (no obliga-
toria). Aqui se encuentran las interacciones que tuvo el jugador durante
su partida en el juego.

. {Qué tan fécil fue aprender a usar el software? (Obligatoria). La res-

puesta a esta pregunta se calificaba del 1 al 5, donde 1 representa que
fue facil y 5 dificil.

. Hubo algin aspecto especifico que le resulté dificil de entender? Si es
asi, especifique. Aqui se puede contestar en detalle o simplemente no
(obligatoria).

. Es intuitivo el disenio de la interfaz? Sélo puede recibir una de dos
respuestas: Si o No (obligatoria).

Si anteriormente respondié que no, ;qué aspectos del diseno podrian
mejorarse para hacerlo més intuitivo? (No obligatoria). En caso de con-
testar positivamente a la pregunta anterior, se da la opcion de entregar
mas detalles al respecto.

;Tuvo algin problema al navegar entre todas las paginas? Sélo puede
recibir una de dos respuestas: Si o No (obligatoria).

Si anteriormente respondié que si, ;qué paginas deberian ser mas faciles
de encontrar? (No obligatoria). En caso de contestar positivamente a la
pregunta anterior, se da la opcién de entregar mas detalles al respecto.

Las respuestas de los participantes a la tercera, quinta y séptima pregunta
se encuentran en el Anexo [14.3.2] Los graficos asociados a las preguntas se

30



pueden visualizar en las Figuras 22} 23] [24] y [25]

Dentro de Funcionalidad y Caracteristicas se preguntaba lo siguiente:

1.

. Qué funcionalidades encontré més ttiles? (Obligatoria). Aqui los en-
cuestados tienen la libertad de escribir todas las funcionalidades que
les llamaron la atencion durante su experiencia en el juego.

. Hay alguna funciéon que le gustaria ver anadida o mejorada? Solo puede
recibir una de dos respuestas: Si o No (obligatoria).

Si anteriormente respondié que si, jpodria proporcionar mas detalles
sobre lo qué le gustaria ver anadido o mejorado? (No obligatoria). El
encuestado puede desarrollar con mayor detalle qué podria cambiar en
la plataforma para mejorar la interaccién con esta.

. El software cubrié sus necesidades educativas? Sélo puede recibir una
de dos respuestas: Si o No (obligatoria).

. Si anteriormente respondié que no, jcuales aspectos del software consi-

dera que no cubrieron sus necesidades educativas? (No obligatoria). El
encuestado puede desarrollar con mayor detalle qué podria cambiar en
la plataforma para ensenar mejor los peligros presentes en un hogar.

Las respuestas de los participantes a la primera, tercera y quinta pregunta
se encuentran en el Anexo [14.3.3] Los graficos asociados a las preguntas se
pueden visualizar en la Figura 26|

Dentro de Impacto en el Proceso de Aprendizaje se preguntaba lo
siguiente:

1.

. El software le ayud6 a comprender mejor el material educativo? Sélo
puede recibir una de dos respuestas: Si o No (obligatoria).

. Si anteriormente respondié que si, jcomo cree que el software contri-

buyé a su comprensiéon del material? (No obligatoria). El encuestado
puede desarrollar con mayor detalle qué aspectos en especifico le ayu-
daron a comprender lo que se presentaba en la plataforma.

., Cree que el software mejoré su retencién de informacién? Sélo puede
recibir una de dos respuestas: Si o No (obligatoria).
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4. Si anteriormente respondid que si, jde qué manera crees que el softwa-
re contribuyé a mejorar su retencién de informacién? (No obligatoria).
El encuestado puede desarrollar con mayor detalle qué aspectos en es-
pecifico le permitieron mantener sus conocimientos adquiridos durante
el uso de la plataforma.

5. ;Recomendaria este software a otros estudiantes/colegas? Sélo puede
recibir una de dos respuestas: Si o No (obligatoria).

6. Si anteriormente respondié que si, por qué recomendaria este softwa-
re a otros estudiantes/colegas? (No obligatoria). El encuestado puede
desarrollar con mayor detalle las razones por las cuales compartiria la
plataforma con otras personas.

Las respuestas de los participantes a la segunda, cuarta y sexta pregunta
se encuentran en el Anexo [14.3.4] Los graficos asociados a las preguntas se

pueden visualizar en las Figuras [27] 28 y 29

Dentro de Opiniones Generales y Sugerencias se podia desarrollar lo
siguiente:

1. Opiniones Generales (no obligatoria). Permite al encuestado agregar
su opinion personal respecto a la plataforma y la informacion que esta
presenta.

2. Sugerencias (no obligatoria). Permite al encuestado entregar sus pro-
pias ideas para mejorar lo desarrollado, ya sea mejorando la implemen-
tacion de elementos ya presentes o nuevos conceptos que permitirian
renovar la experiencia entregada actualmente.

Las opiniones y sugerencias de los participantes se encuentran en el Anexo
14.3.0l

11. Resultados

Luego de contar con un grupo de usuarios con la disponibilidad y motiva-
cién para apoyar con este trabajo, se iniciaron las pruebas, mayoritariamente
no supervisadas. Gracias a Google Forms, se pudieron recopilar multiples res-
puestas de un espacio muestral variado.
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La encuesta realizada sobre la plataforma web del juego recibié multiples
respuestas, la mayoria de ellas positivas. Los usuarios valoraron diversos as-
pectos del juego, destacando su jugabilidad, interfaz grafica y la experiencia
general. Sin embargo, también proporcionaron comentarios detallados sobre
areas que requieren perfeccionamiento. A continuacién se presentan los mas
destacados:

1. Mejorar la Identificacién de Elementos Interactivos: Varios usua-
rios mencionaron la necesidad de hacer mas evidente cudles elementos
en pantalla son interactivos. Se sugieren cambios en el disenio visual,
como resaltar botones y dreas clicables, para mejorar la usabilidad y
reducir la confusion.

2. Entrega de Informacién al Completar un Nivel: Los usuarios in-
dicaron que al completar un nivel, la informacién proporcionada podria
ser méas detallada. Recomendaron incluir estadisticas del nivel, consejos
para mejorar el rendimiento y recompensas obtenidas, lo cual enrique-
ceria la experiencia del jugador y mantendria su interés.

3. Compatibilidad entre Navegadores y Dispositivos: Se identifica-
ron problemas de compatibilidad que afectan la experiencia del usuario
en diferentes navegadores y dispositivos. Es esencial solucionar estos
problemas para asegurar que el juego funcione de manera consistente
en todos los entornos posibles, mejorando asi la accesibilidad y satis-
faccion del usuario.

4. Agregar Mas Elementos en los Niveles: Los usuarios sugirieron
incrementar la cantidad de elementos en los niveles del juego para ha-
cerlo mas desafiante y entretenido. Ademads, se recomendd que estos
elementos cambien de posicion al jugar un nivel nuevamente, creando
una experiencia distinta cada vez y aumentando la rejugabilidad.
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12. Conclusiones

En este informe, se ha presentado el desarrollo de una plataforma web
con fines educativos, un juego que busca concienciar a los usuarios sobre los
peligros toxicoldgicos en el hogar para bebés y mascotas. El proyecto se im-
plement¢ utilizando tecnologias web nativas como HTML, CSS y JavaScript,
y se soporté en Firebase Realtime Database para la gestién de datos en tiem-
po real.

Durante el desarrollo del software, se pudieron poner en practica multi-
ples conocimientos adquiridos a lo largo de los anos, asi como también la
adquisicion de nuevos conocimientos, como desarrollo web, creacién de base
de datos y organizacion por etapas del proyecto.

La decision de utilizar HTML, CSS y JavaScript nativo en lugar de fra-
meworks modernos se fundamenta en la simplicidad y control total que estas
tecnologias brindan durante las primeras etapas del desarrollo. Esta eleccion
permitié una implementacion directa y sin dependencias externas, facilitando
un rapido prototipado y ajustes sobre la marcha.

Firebase Realtime Database fue seleccionado por sus capacidades de sin-
cronizacion en tiempo real, facilidad de integracién y escalabilidad. Estas ca-
racteristicas fueron cruciales para crear una experiencia de usuario dindmica
y receptiva, especialmente en un entorno de juego educativo donde la inter-
accion y la inmediatez son esenciales.

A pesar de las limitaciones mencionadas, la eleccién de tecnologias permi-
ti6 un desarrollo agil y eficiente, con una capacidad de respuesta rapida a
los requisitos cambiantes del proyecto. El uso de Firebase proporcioné una
plataforma robusta y escalable que soporta la aplicacion en tiempo real, me-
jorando significativamente la experiencia del usuario.

En conclusién, el proyecto ha logrado cumplir con sus objetivos educativos
y técnicos, proporcionando una herramienta valiosa para la concienciacién so-
bre los peligros en el hogar. Las decisiones tecnologicas tomadas, aunque con
sus desafios, han permitido un desarrollo exitoso y un producto final efecti-
vo. El aprendizaje y las experiencias obtenidas durante este proceso sentaran
una base sélida para futuros desarrollos y mejoras continuas de la plataforma.
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12.1. Dificultades

A medida que se desarrollaban caracteristicas dentro de la plataforma,
era comun que se presentasen problemas al momento de cambiar la imple-
mentacion originalmente establecida. Hubieron dos casos que detuvieron el
desarrollo por un tiempo hasta encontrar la impelmentacién que funcionase:

= Uso de Svelte: Inicialmente se tenia la idea de utilizar el framework
Svelte, por lo que se realizé un desarrollo de los niveles utilizando la
sintaxis correspondiente. El problema fue al querer integrar imagenes
que representarian los objetos y niveles dentro de las paginas, lo que
produjo un estancamiento en el desarrollo de varias semanas. Frente a
esto se tomé la decision de reutilizar los elementos ya desarrollados y
adaptarlos para que funcionasen sin necesidad de un framework. Mas
adelante se considerd trasladar lo desarrollado nuevamente a otro fra-
mework, lo cual se enlisté como trabajo a futuro.

= Error al extraer Credenciales desde Archivo .json: Uno de los
ultimos problemas con el proyecto desarrollado fue que no se podia
ingresar, ya sea creando un usuario o accediendo con credenciales ya
registradas. Frente a esto, se identificé que tenia que ver con el uso
de .3ssert.?l leer el archivo .json, lo que inicialmente funcionaba, pe-
ro al parecer no por mucho tiempo. Luego de que afecté a todos los
navegadores desde donde se accedia al juego, se tomo la decisién de
nuevamente definir al principio del archivo las credenciales de acceso a
Firebase. Esto significa que en el futuro sera necesario actualizar todos
los archivos que hagan uso de nuevas credenciales para acceder a otra
Base de Datos.

12.2. Limitaciones

Durante el desarrollo de la plataforma se presentaron multiples elementos
que forzaron idear nuevamente una forma de implemententarlos en la apli-
cacién, por lo que a continuacién se enlistan las limitantes que conllevaban
utilizar ciertas tecnologias frente a otras.
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En relacion con el desarrollo de la plataforma con HTML, CSS y JavaScript
se presentaron las siguientes limitaciones a diferencia de la utilizacién de un
framework:

= Mantenimiento y Escalabilidad del Cédigo: A medida que el pro-
yecto crezca, mantener y escalar el codigo escrito en HTML, CSS y
JavaScript nativo puede volverse més complejo. Los frameworks mo-
dernos como React, Angular o Vue.js proporcionan estructuras y con-
venciones que facilitan la gestion y escalabilidad del cédigo.

» Falta de Componentes Reutilizables: Los frameworks modernos
permiten la creacion y reutilizacion de componentes, lo que puede aho-
rrar tiempo y esfuerzo durante el desarrollo. En cambio, con HTML,
CSS y JavaScript nativo, fue necesario crear y gestionar manualmente
los componentes reutilizables, lo que tomé mas tiempo de lo esperado.

= Optimizacion del Rendimiento: Los frameworks modernos estan
optimizados para el rendimiento, ofreciendo muiltiples técnicas avanza-
das, ya sea incluidas con estos o a través del uso de bibliotecas. Imple-
mentar estas optimizaciones manualmente es mas complejo y propenso
a presentar errores de compatibilidad.

En relacién con el uso de Firebase se presentaron las siguientes limitaciones:

= Estructura de Datos: La base de datos trabaja con JSON, lo que
puede llevar a problemas si se utiliza una anidaciéon demasiado profun-
da. Una estructura de datos muy anidada puede complicar la lectura
y escritura de datos, impactando negativamente en el rendimiento y
la facilidad de mantenimiento. Para contrarrestar esto fue necesario
simplificar la estructura al momento de almacenar los datos.

» Seguridad y Privacidad: Configurar correctamente las reglas de se-
guridad en Firebase puede ser complejo. Un error en estas reglas puede
permitir acceso no autorizado a los datos, comprometiendo la seguridad
de la aplicacién. Debido a esto, por el momento, sélo se ha modificado
el periodo durante el cual se pueden publicar datos.

= Dependencia del Proveedor: Utilizar Firebase implica una depen-
dencia significativa de la infraestructura y servicios de Google. Cambios
en el modelo de precios, discontinuacién de servicios o tiempos de inac-
tividad en los servidores de Google pueden afectar a la aplicacion. Es
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importante considerar esta dependencia en caso de que se contintie con
el desarrollo de la plataforma actual.

El desarrollo de una aplicacién no es sencillo, y uno de los elementos que
mas lo evidencié fue visto en la ltima validacién e involucré la incompati-
bilidad de ciertas funciones cruciales con algunos navegadores y dispositivos.
Replicarlos no es tarea facil, sobre todo si se dispone tinicamente de un grupo
selecto de dispositivos, por lo que la colaboracién con aquellos usuarios que
recibieron errores es la mas importante.

12.3. Trabajo a futuro

Existieron ciertos elementos que no se pudieron incluir en la version 1.0 de
la plataforma, los cuales se enlistan con detalle a continuacion:

1. Desarrollo de la plataforma en React: el uso de este framework es-
tuvo considerado luego del fallido intento de implementacién con Svelte.
Las principales razones para utilizarlo incluian la reutilizacién de com-
ponentes, facilitando el desarrollo de los niveles, los cuales mantenian
una estructura y variaban en cuanto a las habitaciones y objetos pre-
sentes. También, el uso de variables de entorno, permitiendo proteger
de mejor manera credenciales de, por ejemplo, la base de datos de Fi-
rebase, e ir de la mano con la capacidad de facilitar el desarrollo de
nuevos elementos y funciones en los niveles.

2. Mas niveles y objetos: la lista de posibilidades era extensa, por lo
que se optd por priozar la implementacion de aquellos objetos y habi-
taciones de menor a mediana complejidad, dejando anotadas las ideas
propuestas de la encuesta de validacion y para una futura implemen-
tacion.

3. Mas funciones en los niveles: se pensd implementar una interfaz
con mayor interacciéon en los niveles, permitiendo no solo interactuar
con los objetos, sino también con las habitaciones. Esto podria permitir
interactuar con multiples hogares en lugar de multiples habitaciones.
También se incluye aleatoriedad en las posiciones de los objetos, siendo
experiencias distintas cada vez que se juega un nivel.

4. Mas pruebas de validacion: dentro de lo realizado, se recibieron
miultiples opiniones respecto al trabajo realizado y los errores que le su-
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cedian a algunos usuarios. Estos comentarios fueron en su mayor parte
de usuarios generales mas que expertos, por lo que mas etapas luego
de aplicar los cambios de cada validacién hubieran sido beneficiosos.

. Nombre de dominio actual: el nombre de la direccién URL actual-
mente utilizada para el juego no es generalizado, por lo que se planea
actualizarlo y no parecer inicamente para mascotas.

. Mejorar compatibilidad: Pese al uso de tecnologias utilizadas a lo
largo de los anos en el desarrollo web, la compatibilidad es un punto
que debe ser constantemente supervisado. Esto abarca muiltiples nave-
gadores y dispositivos, permitiendo asi mayor accesibilidad a usuarios,
en lugar de exigirles utilizar aplicaciones distintas a las que estan acos-
tumbrados.
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14. Anexo

14.1. Planificacion
Agosto 2023

= Semana 1: Se recopilaron multiples temas de Memoria de Titulo pro-
puestos por el cuerpo docente del departamento, asegurando que el
tema elegido fuese el correcto.

= Semana 2: Se inicié con el desarrollo de la propuesta de Memoria de
Titulo, analizando el material proporcionado por el profesor patroci-
nante.

= Semana 3-4: Se desarrolld y entregé la propuesta de Memoria de Titulo
a la Jefe de Carrera, dando inicio a los pasos de planteamiento y analisis.

Septiembre 2023

= Semana 1-2: Finalizando los pasos del mes anterior, se inicié con las
primeras etapas de disenio del prototipo con el framework propuesto
por el profesor Jérémy, llamado Svelte. Dentro del trabajo realizado se
encuentra la realizacion de tutoriales disponibles en la pagina principal
del framework.

= Semana 3-4: Primera versién estable, mostrando las interfaces con las
que interactuara el usuario. El juego en si aiin no se encuentra del todo
implementado, por lo que sigue sujeto a posibles cambios en el diseno
de la interfaz.

Octubre 2023

= Semana 1-2: Se toma la importante decision de realizar un cambio en la
plataforma de desarrollo. Se dejé de utilizar Svelte productos de erro-
res que detuvieron avances por un tiempo considerable, reemplazando-
lo por un desarrollo web tradicional con HTML, CSS y JavaScript. La
transicion fue rapida y sencilla, considerando las similitudes de sinta-
xis entre ambos ambientes. Ademas, se comenzé con las pruebas para
almacenar los registros de ingreso por usuario, guardando parametros
en variables de JavaScript y luego almacenarlos en la base de datos que
se fuese a implementar.
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= Semana 3-4: Se envian las credenciales para poder acceder al dominio
donde se hospedara la plataforma. Luego de un reordenamiento en la
distribucién de las carpetas, el software es desplegado inicialmente en
ambos dominios web.

Noviembre 2023

= Semana 1-2: Se decide utilizar la base de datos Google Firebase para
guardar los registros de las sesiones de cada usuario. Creadas la ba-
se de datos, su acceso es compartido con el profesor, ademas de ser
implementada en la plataforma. Inicialmente sélo se utilizaba para ini-
ciar sesion, diferenciando los distintos grupos de potenciales usuarios.
Ademas, se realiza el contacto inicial con los potenciales usuarios del
juego (estudiantes, @manada_cl y amigos cercanos).

= Semana 3-4: El trabajo abordado esta semana se enfocd en realizar
pruebas de concepto iniciales, a modo de evaluar cual era el mas in-
tuitivo y facil de usar para el usuario. Como resultado de multiples
iteraciones, se decide realizar ligeros cambios en el diseno de la interfaz
dentro de los niveles.

Diciembre 2023

» Semana 1-2: Se definen las primeras habitaciones (Sala de estar y Co-
cina) y un pequeno listado de objetos que contendra cada una para
probar la interaccién y fluidez de la plataforma con el jugador. Los
bosquejos son realizados a mano, generando una plantilla que servira
como base para el resto de niveles, asi como también la definicién del
tamano de los objetos. Junto con esto se realizan pequenos retoques
respecto a la experiencia de usuario.

= Semana 3-4: Se realizan pruebas de validacién cerradas a un pequeno
grupo de usuarios, guiandolos a lo largo de progreso por la fase inicial de
la plataforma. De esto se recopilan y analizan los primeros resultados,
cambiando el enfoque temporalmente a desarrollar una interfaz mas
interactiva con el usuario.
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Enero 2024

= Semana 1-2: Basado en una lista de objetos facilitada por el profe-
sor Claudio Miiller, se disenian e implementan dentro de la plataforma
miultiples elementos comtinmente encontrados en el hogar, tanto para
mascotas como bebés, asociados a lugares especificos. También se fina-
liza el diseno de las deméas habitaciones, permitiendo la integracion y
ubicacion de los objetos dentro de estas.

= Semana 3-4: Se investiga en profundidad y se realizan las traducciones
de las paginas implementadas, disponiendo de dos lenguajes a selec-
cionar inicialmente: inglés y espanol. Desde aqui, la futura creacién de
paginas incluye la capacidad de adaptar sus el contenido de sus ele-
mentos a otros idiomas.

Febrero 2024

= Semana 1-4: El enfoque principal a lo largo del mes son la inclusion de
avances y cambios al informe, ademas de nuevas imagenes referenciales
del estado de la plataforma.

Marzo 2024

= Semana 1: Se realiza la primera reunién luego de las vacaciones, en-
focada en definir los roles a cumplir y lineamientos a lograr durante
el segundo semestre. También se toma la decisién de integrar los peli-
grosos a los que se exponen los bebés en el juego, por lo que pasa de
llamarse ” PetSafe House!.? ”Safe House!”.

= Semana 2: Se crea un documento en Google Docs donde se almace-
nardn y agregaran nuevos potenciales objetos para incluir dentro de los
niveles, asi como también nuevas habitaciones para implementar en el
futuro.

= Semana 3-4: Se implementan nuevos objetos a los niveles, lo que inclu-
ye un rediseno de algunos (eliminar fondo blanco), asi como también
variaciones de estos en estados peligrosos e inofensivos.
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Abril 2024

= Semana 1-2: Principalmente se realizan trabajos de factorizacién en el
cddigo, tanto para la interaccion con la base de datos como los niveles e
inicio de sesién, permitiendo mayor facilidad de integracién en futuras
implementaciones.

= Semana 3-4: Se trabaja en el informe, agregando los 1ltimos cambios
descritos anteriormente al informe.

Mayo 2024

= Semana 1: Se implementa un bosquejo de encuesta dirigido a los padres
primerizos, asi como también se toma contacto con multiples potencia-
les usuarios, entre ellos expertos propuestos por el profesor Claudio
Miiller, pudiendo pronto iniciar la validacién.

= Semana 2-3: Inician las primeras fases de validacién, compartiendo el
enlace por correo a los expertos de toxicologia, asi como también por
servicios de mensajeria como WhatsApp (con contactos confiables) y
Discord (en canales enfocados en interaccién con animales como Animal
Computer Interaction y How They Can Talk).

= Semana 4: Se recopilan e implementan las primeras observaciones reci-
bidas de la validacién, asi como también se anotan para mayor investi-
gacion errores de compatibilidad, buscando la posibilidad de recrearlos.

Junio 2024

= Semana 1: Se recopilan e implementan més observaciones luego de rea-
lizar un segundo llamado, asi como también se continia investigando
errores especificos relacionados con navegadores y dispositivos.

= Semana 2-3: Se reciben las ultimas respuestas de la validacion, inician-
do con la etapa final del proyecto de Memoria de Titulo. El enfoque
principal incluye arreglar errores y trabajar en el informe, ahondando
mas en el trabajo logrado y los pendientes.
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14.2. Documentacion Casos de Uso

1. Registrarse:

» Descripcion: El usuario desea ingresar a la plataforma, pero no
ha ingresado anteriormente, por lo que debe registrarse en la Base
de Datos.

= Actor: Jugador.
= Flujo Basico:

a) El actor ingresa un nombre de usuario y el grupo al cual per-
tenece.

b) El sistema almacena los datos y le asigna un identificador
unico, el cual informa mediante una alerta.

c) El sistema redirige al jugador a la pagina principal.

2. Iniciar Sesién:

Descripcién: El usuario puede iniciar sesién en la plataforma.

Actor: Jugador.

Precondiciones: El jugador debe estar registrado en la platafor-
ma.

Flujo Basico:

a) El actor ingresa su identificador tinico y el grupo al cual per-
tenece.

b) El sistema almacena los datos y le asigna un identificador
tnico.
c¢) El sistema redirige al jugador a la pagina principal.

3. Cambiar Idioma:

= Descripcion: El usuario desea visualizar el texto en otro idioma.
= Actor: Jugador.
= Flujo Basico:

a) El actor presiona en la esquina superior derecha de la pagina
el cuadro de idiomas.
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b) El sistema despliega la lista de idiomas disponibles en la pagi-
na.

¢) El jugador elige el idioma que le sea mas cémodo para utilizar
la pagina.

d) El sistema recibe el valor y recarga la pagina en el idioma
seleccionado.

e) El sistema almacena el idioma elegido para utilizarlo durante
el resto de la ejecucion.

4. Cambiar Configuracion:
= Descripcion: El usuario desea modificar algunos parametros den-
tro del juego.
= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma y estar en el ment principal.

= Flujo Basico:
a) El actor hace clic en el botén ”Configuracién”.

b) El sistema redirige al usuario al menu de configuracion.

c¢) El usuario cambia los pardmetros que le sean més apropiados
y presiona ”Guardar cambios”.

d) El sistema recibe los nuevos pardmetros, los actualiza en la
base de datos y redirige al usuario al menu principal.

5. Cambiar Retroalimentacion:
= Descripcion: El usuario desea modificar el tipo de retroalimen-
tacion recibida al momento de jugar un nivel.
= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma y estar en la pagina de configuracion.

= Flujo Basico:
a) El actor se dirige al apartado ” Cambiar retroalimentacién”.

b) El actor hace clic en la opcién de su preferencia (opciones
disponibles: ” Textual” o ”Visual”).
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6. Cambiar Nombre Usuario:

= Descripcion: El usuario desea modificar su nombre de usuario.
= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma y estar en la pagina de configuracion.

= Flujo Basico:
a) El actor se dirige al apartado ”Cambiar nombre de usuario”.

b) El actor hace clic en el cuadro de texto e ingresa el nuevo
nombre que desea utilizar dentro de la plataforma.

7. Cambiar Tiempo:
= Descripcion: El usuario desea modificar el tiempo que dispone
para completar los niveles.
= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma y estar en la pagina de configuracién.

= Flujo Basico:

a) El actor se dirige al apartado ”;Tiempo antes de que llegue
tu ser amado al hogar?”.

b) El actor hace clic en el cuadro e ingresa si desea aumentar o
disminuir el tiempo de juego en los niveles.

8. Cambiar Ser Vivo:
= Descripcion: El usuario desea modificar el ser vivo que esta bajo
su cuidado.

= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma y estar en la pagina de configuracién.

= Flujo Basico:
a) El actor se dirige al apartado ”;Qué ser vivo se va a cuidar?”.

b) El actor hace clic en la opcién de su preferencia (opciones
disponibles: "Perro”, ”Gato” o "Bebé”).

48



9. Consultar Cémo Jugar:
= Descripcion: El usuario desconoce la forma en que el juego fun-
ciona, por lo que necesita consultar los controles.
= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma.
= Flujo Basico:
a) El actor desplaza el cursor sobre el botén ”Cémo Jugar” en
el ment principal y hace clic.
b) El sistema recibe la peticién y redirige al jugador a la pagina
con la informacién necesaria para comprender como se juega
dentro de la plataforma.

10. Jugar Nivel:
= Descripcion: El usuario juega el nivel que selecciond previamen-
te, con los pardmetros configurados.

= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma y haber elegido un nivel.
= Flujo Basico:
a) El actor pasa el cursor sobre el objeto que identifique peligroso
en la habitacién y hace clic sobre este.

b) El sistema procesa la accién del usuario, agregando el objeto
a su inventario debajo del dibujo de la habitacién. De forma
simultanea el temporizador avanza.

c) El proceso se repite hasta que el jugador haya seleccionado
todos los objetos peligrosos dentro de la habitacion.

11. Identificar Objetos:

= Descripcion: El usuario se encuentra en un nivel y debe encontrar
los objetos que sean nocivos para su mascota o bebé.

= Actor: Jugador.
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» Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma y elegido un nivel.

= Flujo Basico:

a) El sistema despliega los objetos disponibles dentro del nivel
para que sean identificados por el jugador.
b) El actor hace clic en un objeto que considera nocivo.

c) El sistema recibe la peticién del jugador y traslada el objeto
al inventario.

d) Este proceso se realiza hasta que se hayan encontrado todos
los objetos correctos en el nivel.

12. Consultar Objetos:
» Descripcién: El usuario desea obtener informacién respecto de
los objetos que ha encontrado en los niveles.
= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma.

= Flujo Basico:

a) El actor desplaza el cursor sobre el botén ”Lista de Objetos”
en el ment principal y hace clic.

b) El sistema recibe la peticién y redirige al jugador a la pagina
con la informacién sobre los objetos encontrados. A medida
que el jugador avance, se mostraran mas objetos.

13. Consultar Material Bibliografico:
= Descripcion: El usuario desea obtener mas informacién respecto
de los riesgos presentes en el hogar.
= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma.

= Flujo Basico:

a) Elactor desplaza el cursor sobre el botén ” Material Bibliografi-
co” en el menu principal y hace clic.
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b) El sistema recibe la peticién y abre una nueva pestana en el
navegador correspondiente a una carpeta de Google Drive con
enlaces y documentos de interés.

14. Descargar Log:
= Descripcion: El usuario desea descargar sus datos de uso dentro
de la plataforma.

= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma.

= Flujo Basico:

a) El actor desplaza el cursor sobre el botén ”Descargar Log” en
el menu principal y hace clic.

b) El sistema recibe la peticién y descarga un archivo .json con
la informacion del jugador.

15. Cerrar Sesion:

= Descripcion: El jugador desea salir de la plataforma.
= Actor: Jugador.

» Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma y estar en el ment principal.

= Flujo Basico:

a) El actor posiciona el cursor en la esquina superior derecha,
donde aparece el botén ”Cerrar Sesion” y hace clic en este.

b) El sistema recibe la peticién del jugador y elimina los datos
guardados en el navegador, redirigiendo al usuario a la pagina
de inicio de sesién.

16. Realizar Test:

= Descripcion: El jugador tiene que realizar un test antes de poder
jugar los niveles.
= Actor: Jugador.

= Precondiciones: El jugador debe haber iniciado sesion en la pla-
taforma y estar en el ment principal.
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14.3.

= Flujo Basico:
a) El actor posiciona el cursor sobre el botén ” Test”.

b) El sistema recibe la peticién del jugador y lo redirige a la
pagina donde debera contestar 7 preguntas. Estas variaran en
caso de que el jugador haya elegido una mascota o bebé.

Respuestas de Desarrollo de la Encuesta de Va-
lidacién

A continuacién se encuentran las respuestas entregadas por los participan-
tes en las preguntas de desarrollo.

14.3.1. Experiencia con Software Educativo

Pregunta 2. Si dijo que si anteriormente, ;cual fue y cémo fue su
experiencia?

Kahoot, es interesante para hacer mas dinamicas ciertas clases.
Uu caleta pero Emat por ejemplo jajajaj o youtube.
Matematicas con Pipo y mi experiencia fue divertida.
Excelente.

Encarta. Muy bueno.

Kahoot.

Si, cuando cursaba primero bésico. Los colegios municipales utiliza-
ban videojuegos educativos como Abraplabra y Matemagica, softwares
desarrollados por Unlimited en los anos 1998 y 2000 respectivamente,
para el desarrollo de habilidades lecto-escritura para ninos de entre 6
y 11 anos.

BUENA.

matemagica, era un juego point and click donde aprendias matematicas
de forma didactica, con diferentes puzzles, tenia mucha personalidad,
fue muy util de nino.
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14.3.2. Facilidad de Uso

Pregunta 3. ;Hubo algin aspecto especifico que le resulté dificil
de entender? Si es asi, especifique.

En el tutorial la barra de abajo era confusa, ya que pensé que faltaba
algo.

Debes registrarte con un nombre de usuario, pero para volver a ingresar
debes usar un ID, el cual es un nimero otorgado por el sistema. Si no
te das cuenta de eso después no puedes ingresar nuevamente.

Los nombres de los objetos no necesariamente lo vinculan a enfermedad.
Botella de bebida, puede ser agua. Si el frasco de medicina esta fuera
del alcance de ninos y perros, no deberia ser un problema. Un plato
roto no es un problema toxicologico.

El objetivo del juego. No lei la parte de Como jugar”.

Me tomd un momento darme cuenta que manteniendo el cursor en el
objeto este decia qué era. Seria mejor que los elementos estuvieran
etiquetados sin necesidad de mantener el cursor en ellos.

Puede resultar un poco confuso diferenciar que es cada cosa en el nivel
del garage, donde hay un cubo blanco con rojo y otro blanco con celeste,
donde no entendi porqué el rojo te hace perder.

El flujo del cuestionario era raro.

Cuando entré a la pestana de ¢émo jugar’no habia ningin botén o
sena que me diera continuidad, tipo ”volver al menu.° derechamente
"jugar”. Eso fue un poco confuso.

No fue complejo de utilizar, quizas lo mas complicado de entender para
las personas que son externas al software es la descarga del Log y
llevarla al formulario antes de cerrar la pagina.

LOS GRAFICOS PARECIDOS.

en general es facil de entender, dejar mas visible un apartado para
volver a la pantalla anterior podria evitar problemas, por ejemplo en
la vista de como jugar el usuario esta atento al centro de la pantalla
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donde se ve la mayoria de informacion, llegando al final, podria ser algo
incomodo tener que buscar en la pantalla el botéon de menu principal,
quizas dejaria una mejor experiencia tener el botén disponible justo
después de terminar toda la vista (solo por ser quisquilloso, esta bien
en general en todos los demds casos y es de réapida adaptacion).

Instrucciones de que se deben encontrar TODOS los objetos, no sola-
mente los téxicos.

Pregunta 5. Si anteriormente respondié que no, ;qué aspectos
del diseno podrian mejorarse para hacerlo mas intuitivo?

Dato Freak: creo que en el tutorial el timer se queda pegado en 5.

Al finalizar un nivel hacer mas grande el botéon de Guardar y Salir.

Pregunta 7. Si anteriormente respondié que si, ;qué paginas de-
berian ser mas faciles de encontrar?

Me registré tres veces con la misma id y al logearme (y deslogearme)
no pude volver a entrar. Tuve que volver a registrarme con la misma
id y sin deslogear.

detalle insignificante: el jugar un nivel se vuelve al menu de niveles al
completarlo, para seleccionar otro, si apreto volver (boton del navega-
dor) se vuelve al nivel en vez del menu principal.

14.3.3. Funcionalidad y Caracteristicas

Pregunta 1. ;Qué funcionalidades encontré mas utiles?

La descripcion de los objetos.

La de reintentar los niveles, y cambiar entre perro o bebé.
La seleccion de los elementos mediante clicks.

La lista de objetos con su descripcién y riesgos asociados.
Que los objetos se resalten al pasar el mouse por encima.

La animacién del menu estd muy buena (no entendi muy bien la pre-
gunta).
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Es un modo muy interactivo y entretenido de aprender riesgos a los
que pueden estar expuestas nuestras mascotas.

Tener la lista de objetos, ya que a veces a simple vista no se puede
saber bien lo que hay en cada nivel.

la lista de objetos.

para el usuario ninguna funcionalidad es ttil.

Me gusta que sea point and click

Me gusto mucho el cuestionario y le flujo de la Interfaz de usuario.

AL HACER CLICK SE AGREGAN LOS OBJETOS.

La lista de objetos encontrados, que al final es lo mas clave de la apli-
cacion por lo que se ve.

Tutorial, lista de objetos, configuracion, Temporizador.

Pregunta 3. Si anteriormente respondié que si, ;podria propor-
cionar mas detalles sobre lo que le gustaria ver anadido o mejorado?

Se deberia ensenar el peligro de los objetos en el mismo juego, no dentro
de un apartado adicional.

Finalizar el nivel antes de finalizar el tiempo, poder devolver el objeto
seleccionado a la habitacion si el objeto no es danino.

Anadir més objetos que no representen un posible toxico para ninos/pe-
rros/gatos de tal manera que estimule méds a pensar qué objetos cumple
con los requisitos y cuales no. Sumado a ello, aumentaria la cantidad
de objetos toxicos presentes en cada ambiente, de tal manera que el
jugador aprenda sobre aun mas elementos potencialmente téxicos para
su bebé/perro/gato; junto con sus respectivas descripciones en la sec-
cién " Lista de objetos”. También mejoraria la resolucién de la interfaz
en general para hacerlo més atractivo.”

El sétano :) y podria estar bacian que después de un nivel mostrara la
lista de objetos para obligar al usuario a leer y aprender.
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Pasar al siguiente nivel sin tener que regresar a la seleccién de niveles.

Explicar mejor la actividad a realizar. Pensé que eran exclusivamente
toxicos. Un frasco de medicinas fuera del alcance de los ninios no deberia
representar un problema.

Quizas anadir alguna especie de "mini-comojugar.®® el primer nivel.
Dependiendo del ptblico objetivo, anadir soniditos al recoger objetos.

Agregar mas elementos. Agregaria un animal animado, del mismo estilo
del juego, que esté feliz o muera, dependiendo del resultado.

Al momento de elegir mal un objeto en algin nivel, en la pantalla de
volver a intentarlo podria aparecer un pequeno texto diciendo porqué
me equivoqué al seleccionarlo.

mas objetos que no sean daninos, y explicar porque un objecto no es
danino cuando uno pierde, o tal vez mostrar porque los objetnos son
daninos al finalizar el nivel.

Creo que cualquier infante que no esté interesado podria diferenciar
rapidamente los objetos y hacerle click a todas las figuritas brillantes
sin mas preambulos, saltandose completamente el valor pedagégico de
la actividad. Por lo mismo quiero resaltar el uso del objeto trampa (el
tarro de pintura tapado) que utilizaron en una etapa, ya que hace que
quien sea que lo esté jugando tenga que hacer un pequeno esfuerzo para
diferenciar qué clickear correctamente.

Me gustaria que se mejorara la Interfaz grafica del juego en si. No esta
mal, pero hay objetos que no se logran identificar a simple vista (aunque
ayuda mucho que se mostrara la etiqueta de tal objeto). Ademas de eso,
me parece que todo esta bastante bien.

ETIQUETAS EN LOS PRODUCTOS.

podrian aparecer consejos sobre el cuidado de espacios, objetos que
pueden ser mas peligrosos, datos curiosos, etc. Que llamen la atencion
y sirvan para dar informacion importante. Como en las pantallas de
carga de juegos online.
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» 7(a) Anadir: en las opciones de los objetos, se podria agregar objetos
que no sean toxicos, como distractores, para reforzar los conceptos que
se desean entregar (b) En los escenarios, anadir la opcién de que cam-
bien los Objetos, segin se trate de una mascota o de un bebe, para
reforzar que hay varios objetos que puede que sean toxicos para uno
pero no para el otro grupo. ”

Pregunta 5. Si anteriormente respondié que no, ;cudales aspectos
del software considera que no cubrieron sus necesidades educativas?

= Respondido en la pagina anterior.
= Hice el test y no supe si me equivoqué en algo.

= no ensena bien, es solo apretar click pero hay dibujos que no se en-
tendian y peor aun no era claro en qué significaba un peligro o por qué
lo era.

14.3.4. Impacto en el Proceso de Aprendizaje

Pregunta 2. Si anteriormente respondié que si, ;jcomo cree que
el software contribuyo a su comprensién del material?

= Ayuda a visualizar mejor el entorno.

= Me ayudo a entender que ciertos objetos cotidianos son peligrosos y no
deben ser expuestos al alcance de nuestra mascota / bebé.

= Pone en practica el conocimiento adquirido, ayudando a retener el mis-
mo.

= La interfaz interactiva y la visualizacion de los objetos en una habita-
cién ayuda a mantener la atencién.

= Te hace interactuar y tomar una decisién sobre que es o no peligroso,
en lugar de solo nombrarlo.

= De forma muy intuitiva se va relacionando que x elemento puede ser
peligroso.

= Dando una forma interactiva y sencilla de entenderlo.
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= a no dejar cosas en el suelo.

= Ir descubriendo a través de los niveles que las potenciales emergen-
cias pueden provenir no solo de elementos toxicos sino que también de
distintos objetos comunes, como un cargador de celular.

» Existen muchos objetos en el hogar que uno no tiene tanta nocién de
la gravedad que pueden traer para las mascotas o los bebes.

= Con las explicaciones del contenido.

= al buscar objetos, permite a la persona visualizar en su vida domes-
tica cosas potencialmente peligrosas, muchas de las cuales ni hubiera
pensado.

= Aplicar los conceptos teoricos aprendidos, en un ambiente practico y
real.

Pregunta 4. Si anteriormente respondié que si, ;jde qué manera
crees que el software contribuyé a mejorar su retencién de infor-
maciéon?

= Al tener un estimulo visual, ayuda a recordar mejor los objetos y rela-
cionarlos con la informacion.

= A través del ejercicio practico de ocultar elementos peligrosos del al-
cance de los perros.

= Poniendo en practica el conocimiento sobre objetos téxicos, lo que a su
vez ayuda al usuario a ponerse en una situacion de la vida real en la
que estuviera a cargo de un bebé/perro/gato.

= Al hacerme interactuar y no solo ver.

= Al hacerlo en formato de juego, la memoria retiene mejor la informa-
cion.

= speedrun.
= Fue un viaje en el que fui descubriendo contenido.

» La facilidad del uso de la Interfaz de Usuario mejora mucho la expe-
riencia en como uno retiene la informacién.
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= Por la recompensa a la mascota.

= al delimitar objetos en salas particulares, ayuda a relacionar de mejor
forma la informacion entregada con la vida cotidiana.

= Similar a lo respondido anteriormente, basicamente la idea de asociar
lo teorico con lo practico ayuda a retener la informacion.

Pregunta 6. Si anteriormente respondié que si, ;jpor qué reco-
mendaria este software a otros estudiantes/colegas?

= Es interesante y toma poco tiempo.

= Para que aprendan y concienticen sobre precauciones para evitar acci-
dentes con animales o bebés.

» Porque aporta conocimiento general sobre objetos comunes en nuestro
ambiente que a su vez pueden ser potencialmente téxicos para bebés/-
perros/gatos.

s (Creo que lo recomendaria més a ninos, que son los que menos infor-
macion tienen del tema).

» Simple de usar y cumple su objetivo

= Porque es una forma entretenida y lidica de aprender sobre los riesgos
que ciertos elementos suponen para nuestras mascotas.

= Dado que es muy sencillo de usar.

= yo creo que todo el mundo puede disponer de 2 minutos para probar el
juego.

= Creo que puede servir para las infancias.

= Me parece un software interesante para aprender sobre el cuidado de
nuestras mascotas domesticas y bebes dentro del hogar.

s Debido a la manera fécil de ensenar.

= Porque es un buen material para aprender.
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Es una forma distinta de ensenar y de aplicar los conceptos vistos en
una clase. Ademas, hoy en dia, el avance en la tecnologia permite apli-
car nuevos formas de ensenanza, y el uso de softwares me parece muy
didactico.

14.3.5. Opiniones Generales y Sugerencias

Opiniones Generales

Bueno y corto, pero debiera tener la informacion de los elementos pe-
ligrosos dentro del mismo juego, sino se puede pasar por alto.

Buen software, permite ensenar rapidamente precauciones para el cui-
dado doméstico.

Me parece una buena idea, pues ayuda a que la poblacién tome conoci-
miento sobre objetos comunes en nuestro diario vivir que pudieran ser
téxicos y hasta mortales para bebés/perros/gatos.

Estéd entretenido y ojald te vaya bien en la tesis seba :) .

El software en general esta bien. Te hace interactuar con los escenarios
y da la oportunidad de saber méas a fondo la informacion de por qué
son objetos peligrosos. Tiene las fuentes bibliograficas a disposicién de
todos.

El concepto es bueno, debe corregir las sugerencias anteriores.

La idea es buena. Las animaciones del menu se sienten bien, aunque se
nota la falta de sonidos.

Es un juego simple, pero bien desarrollado y con un objetivo claro. El
diseno es intuitivo y facilita el funcionamiento de este.

ta bien, solo falta explicar en el propio juego por que son malos los
objetos.

el diseno del juego tiene muchisimo por mejorar, el sistema de gamifi-
cacion esta mal aplicado y la estructura de aprendizaje fue pobre, es
una buena idea con un buen potencial mal aplicado.

Es un buen proyecto, se nota que saben para dénde esta enfocado.

60



1. Muy buen trabajo con el software. 2. Buen cuestionario sobre .
donde dejamos nuestras cosas en el hogar”.

Excelente manera de ensenar.

Tiene una funcién clara, es facil de entender, se ve muy escalable, y en
general entrega informacion de valor.

Excelente iniciativa. Espero que la idea se aplique a otras areas.
Sugerencias
= Que funcione en ios.

= Se podrian anadir funciones como re ordenar objetos, tapar enchufes,
entre otros.

= Aumentaria la cantidad de objetos por ambiente, tanto toxicos como
no toxicos, de tal manera que obligue al usuario a pensar un poco mas
qué objetos realmente pudieran llegar a ser téxicos para un bebé, perro
o gato; y logicamente sumaria estos elementos a la seccién ”Lista de
objetos” junto con su respectiva explicacion.

= Quizéas mas niveles?

= En algunos casos los objetos se camuflan con el ambiente y no solo por
el estilo de dibujo, si no que por la forma al ser muy delgada como el
cable en el bano o el color en el caso de los tornillos por ejemplo, que
se camuflan con el piso.

= Mejor razonamiento de los peligros. Una bebida, puede ser agua y no
representa riesgo, por ejemplo.

= Agregar soniditos.

= Subiria la complejidad de los niveles, agregando mas elementos que
comunmente se encuentran en los hogares, y agregaria un personaje,
perro o gato, para hacer que la experiencia sea mas inmersiva.

= Ponerle atencién a que los niveles no se vuelvan reiterativos, pues el
valor educativo esta en involucrarse con el juego.
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= 1. Si bien entiendo la extension del formulario, quizas para algunas per-
sonas se les haga pesado la cantidad de preguntas que hay en este. 2.
Me gusta la interfaz de usuario, sobre todo el ment, pero dentro del
juego se puede mejorar un poco el diseno de los objetos y de la habita-
cién (quizés utilizando disenando los elementos en svg o con métodos
similares) 3. Me hubiera gustado ver las respuestas de mi cuestionario
y en que me equivoque, para poder asi corregir algin comportamiento
que no este correcto respecto a este tema. No sé si en el software habia
una forma de verlo pero no se ve a simple vista. Buena suerte Seba c:.

= Lo dicho en la primera parte de la encuesta, lo demas es lo légico,
mejorar el apartado visual, para hacerlo mas atractivo, y con vista a
futuro, expandir el contenido.

» (a) Tutorial: A través de una variedad de habitaciones comunes tendrés
QUE (falta este conector) detectar y recoger TODOS LOS (falta esto)
objetos que puedan afectar la salud de tu ser amado. (b) Ubicar el
contador (temporizador) en un area mas visible. (c¢) Se sugiere cambiar
la expresion “ser amado”.

14.4. Imagenes

2. Edad

16 responses

6
5 (31.3%)

2(12.5%)

1(6.3%) 1(6.3%) 1(8.3%) 1(6.3%) 1(6.3%) 1(6.3%) 1(8.3%) 1(6.3%) 1(6.3%)

23 afios 23 25 29 46 Cifuentes
21 24 27 40 56

Figura 17: Grafico de barras con la edad de cada participante.
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3. (Esté estudiando actualmente?
16 responses

®si
® No

68.8%

Figura 18: Grafico circular indicando si el participante estudia actualmente.

4. Si anteriormente dijo que si, ;cuél es su nivel educativo?
12 responses

@ Educacién Preescolar
@ Educacién Bésica

® Educacién Medio

@ Educacién Superior

Figura 19: Grafico circular indicando el nivel educativo de cada participante.

5. i Esta trabajando actualmente? jEn qué area?

13 responses

® No

@ Veterinaria

@ Pediatria

@ Toxicologia

@ Fisica

. Periodista de la facultad de farmacia
eon

@ Ares_ lustracion y disefio

@ Desarrollador Software

@ Ciencia y Tecnologia de los Alimentos

Figura 20: Grafico circular indicando el area de trabajo del participante.
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1. ¢Ha utilizado algun software educativo en el pasado?
16 responses

®si
@® No

Figura 21: Grafico circular indicando si el participante ha utilizado algin
software educativo anteriormente.

2. ;Qué tan fécil fue aprender a usar el software?
16 responses

10.0
75
5.0

2.5

3 4 5

0.0

Figura 22: Grafico de barras indicando qué tan facil fue aprender a utilizar
el software.
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4. ;Es intuitivo el disefio de la interfaz? (interfaz: "un dispositivo o programa que permite a un

usuario comunicarse con una computadora”)
16 responses

@ si
® No

Figura 23: Grafico circular indicando si a los participantes les parecié intuitiva
la interfaz del software.

6. ¢ Tuvo algun problema al navegar entre todas las paginas?
15 responses

®si
® No

Ty

Figura 24: Gréfico circular indicando si los participantes tuvieron problemas
al navegar en la plataforma.
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2. ¢Hay alguna funcién que le gustaria ver afiadida o mejorada?
16 responses

®si
® No

|

Figura 25: Grafico circular indicando si los participantes tienen ideas para
anadir o mejorar la plataforma.

4. ;El software cubrié sus necesidades educativas?
16 responses

®si
@® No

Figura 26: Grafico circular indicando si el software cubrid las necesidades
educativas esperadas del participante.
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1. ¢El software le ayud6 a comprender mejor el material educativo?
16 responses

®si
® No

18.8%

Figura 27: Grafico circular indicando si el software ayudé al participante a
comprender mejor el material educativo.

3. ¢ Cree que el software mejoré su retencién de informacion?
16 responses

®si
@® No

Figura 28: Grafico circular indicando si el software le facilité al participante
retener la informacién presentada.
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5. (Recomendaria este software a otros estudiantes/colegas?
16 responses

®si
® No

18.8%

Figura 29: Grafico circular indicando si el participante recomendaria el soft-
ware a mas personas.

68



	Introducción
	Objetivos del Proyecto
	Objetivos Generales
	Objetivos Específicos

	Descripción General y Resultados Esperados del Proyecto
	Actividades a Desarrollar
	Diseño y Creación del Juego
	Análisis de Datos
	Documentación

	Metodología de Desarrollo
	Enfoque de Trabajo

	Análisis de Requisitos Funcionales
	Requisitos no Funcionales
	Enfoque de Diseño
	Diseño del Frontend
	Diseño del Backend
	Arquitectura del proyecto
	Entregable
	Pruebas Unitarias y de Integración en el Proyecto

	Plataforma Desarrollada
	Interfaz de Usuario
	Inicio de Sesión
	Pre-Test
	Menú Principal
	Cómo jugar
	Jugar
	Lista de Objetos
	Configuración
	Descargar Log
	Material Bibliográfico
	Sobre Nosotros

	Base de Datos

	Validación
	Resultados
	Conclusiones
	Dificultades
	Limitaciones
	Trabajo a futuro

	Bibliografía
	Anexo
	Planificación
	Documentación Casos de Uso
	Respuestas de Desarrollo de la Encuesta de Validación
	Experiencia con Software Educativo
	Facilidad de Uso
	Funcionalidad y Características
	Impacto en el Proceso de Aprendizaje
	Opiniones Generales y Sugerencias

	Imágenes


