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Resumen. El trabajo con equipos distribuidos se viene incrementando cada vez
mas en los ultimos afios. Sin embargo, la situacion de pandemia generd que
muchos equipos de trabajo que estaban acostumbrados a experiencias de co-
disefio presenciales tuvieran que moverse rapidamente a un co-disefio virtual
distribuido; generando asi diferentes desafios e impactando en la forma en que
se venian abordando los problemas. Este trabajo presenta una herramienta de
autor que permite co-disefiar juegos moviles basados en posicionamiento en es-
pacios indoor de manera distribuida. Ademas, se define un framework concep-
tual de co-disefio de este tipo de juegos, el cual permite combinar la herramien-
ta de autor con recursos de Design Thinking. Usando este framework se descri-
ben tres experiencias de co-disefio distribuido con actividades sincronicas y
asincronicas; las cuales permiten explorar diferentes formas de utilizar artefac-
tos de software en abordajes de co-disefio. Asimismo, se presenta un espacio de
discusion con algunas lecciones aprendidas y reflexiones sobre la tematica.

Palabras Claves: Co-disefio distribuido, Herramienta de Autor, Design Thin-
king, Juegos Méviles, Co-creacion.

Abstract. Distributed work has been increasing more and more in recent years.
However, the recent pandemic has caused many teams that were used to co-
design in-situ to quickly move to distributed virtual environments; thus generat-
ing different challenges and impacting the way in which problems were being
approached. This article presents an authoring tool that allows co-design mobile
games based on positioning in indoor spaces in a distributed way. Furthermore,
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a conceptual framework for co-design of this kind of games is defined, which
allows combining the authoring tool with Design Thinking resources. Using
this framework, three distributed co-design experiences with synchronous and
asynchronous activities are described; which allow exploring different ways of
using software artifacts in co-design approaches. In addition, a discussion space
is presented with some lessons learned and reflections on the subject.

Keywords: Distributed Co-design, Authoring Tool, Design Thinking, Mobile
Games, Co-creation.

1 Introduccion

El trabajo con equipos distribuidos no es un concepto nuevo sino que se viene incre-
mentando cada vez mas en los ultimos afios gracias a la globalizacion y los avances
tecnolodgicos; presentando distintos desafios y oportunidades [1]. La situacion actual
de pandemia ha generado que los equipos de trabajo que estaban acostumbrados a
experiencias de co-disefio presencial tengan que moverse rapidamente a un co-disefio
virtual distribuido [2]; generando asi diferentes desafios e impactando en la forma de
abordar esta tarea ajustandose a estas nuevas condiciones [2], [3]. Es de interés men-
cionar que en este articulo se entiende el término “co-disefio” como una actividad
colectiva en la que un grupo de personas participa de un proceso creativo para desa-
rrollar conjuntamente un producto/servicio [4].

Las experiencias de co-disefio llevadas a cabo por equipos distribuidos geografi-
camente se han empezado a explorar en los Gltimos afios [5], mas atin con la situacién
de pandemia [2], [3]. En [5] se menciona que el foco central esta puesto en entender
como realizar estas tareas de forma eficiente. Actualmente no existe una guia clara
que asegure el éxito de estas experiencias. Sin embargo, se plantea este tipo de co-
disefio como un proceso iterativo [5] donde se define el alcance de aquello que se
desea realizar, se generan ideas, se lleva a cabo un prototipo y se refina.

Design Thinking [6] ha emergido como una disciplina de disefio centrada en las
personas para brindar soluciones innovadoras a necesidades puntuales. Existen distin-
tas visiones de este término, en [7] se plantea que “el término Design Thinking se
refiere a los procesos cognitivos del trabajo de diserio, o las habilidades de pensa-
miento y las prdcticas que los disefiadores utilizan para crear nuevos artefactos o
ideas y resolver problemas”. Si bien esta disciplina surgio en el ambito empresarial,
se ha expandido en los ultimos afios a otros dominios [8] permitiendo resolver pro-
blemas de una manera novedosa y creativa. Existen diferentes frameworks conceptua-
les (cada uno con diferentes etapas) para abordar este tipo de disefio [9], los cuales
llevan a cabo un proceso iterativo que involucra distintas actividades de co-disefio en
las que se va refinando el producto/servicio/idea para que se ajuste mejor a las necesi-
dades de las personas a las cuales se desea brindar una solucion. Para conducir estas
actividades se pueden utilizar diversos recursos [10]. En [11] se destaca que es fun-
damental enmarcar el Design Thinking acorde al dominio que se estd abordando;
seleccionando asi el framework conceptual para conducir este disefio y los recursos
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mas adecuados para el dominio en cuestion. En [8] se presenta un meta-framework
para guiar el disefio de experiencias de Design Thinking.

Un area donde se pretende realizar innovacion constantemente es la de las aplica-
ciones moviles, mas atn en los juegos moéviles; en los tltimos afios han tomado gran
relevancia aquellos basados en posicionamiento a partir de la explosion masiva de
PokemonGo [12]. Esta busqueda de innovacion constante y la necesidad de encontrar
soluciones centradas en las personas hace que los abordajes de Design Thinking sean
ideales para llevar a cabo el co-disefio de este tipo de juegos.

Los juegos moviles basados en posicionamiento se pueden disefiar mediante un
mapa de base o realizando el disefio recorriendo el espacio fisico de manera in-situ
[13]. Se vienen explorando distintas herramientas de autor de soporte para ambos
tipos de disefio generalmente para espacios abiertos; por ejemplo, uAdventure [14]
que permite al docente crear juegos serios basados en posicionamiento usando un
mapa de base o StoryPlace [15], [16] que posibilita co-disefiar narraciones posiciona-
das de manera in-situ. Sin embargo, esta muy poco explorado el co-disefio distribuido
de juegos moviles basados en posicionamiento en espacios indoor.

Este trabajo presenta una herramienta de autor que permite co-disefiar juegos mo-
viles basados en posicionamiento en espacios indoor de manera distribuida. Usando
de marco el meta-framework definido en [8] se define un framework conceptual para
el co-diseno de este tipo de juegos, el cual permite combinar una herramienta de autor
con recursos de Design Thinking. Ademas, se describen tres experiencias de co-
disefio distribuido con actividades sincronicas y asincronicas, las cuales fueron con-
ducidas usando el framework conceptual definido. Estas experiencias han permitido
explorar como una herramienta de autor puede ser utilizada de diferentes maneras en
abordajes co-disefio. Se espera que estas experiencias sean de utilidad para apreciar
distintas formas de llevar a cabo este tipo de co-disefio.

Se genera ademas un espacio de discusion donde se reflexiona sobre distintas lec-
ciones aprendidas en este tipo de co-disefio. Es deseable que este espacio sea de utili-
dad para analizar como combinar recursos tradicionales de Design Thinking con arte-
factos de software buscando que siempre sean adecuados para el dominio que se
desea abordar [11].

Este trabajo se estructura de la siguiente manera. En la Seccidn 2 se presentan tra-
bajos relacionados a la tematica. La Seccion 3 presenta una herramienta de autor que
permite co-disefiar juegos moviles basados en posicionamiento en espacios indoor de
manera distribuida. Tres experiencias de co-disefio distribuido se presentan en la Sec-
cion 4. Un espacio de discusion es abordado en la Seccion 5. Las conclusiones y tra-
bajos futuros son descriptos en la Seccion 6.

2 Trabajos Relacionados

Los abordajes de co-disefio han generado nuevos espacios de creatividad [4]; esta
evolucion ha permitido el auge de los enfoques de disefio centrados en las personas
para innovar, como es el caso de la disciplina de Design Thinking [6], [7]. Esta disci-
plina puede ser abordada de varias formas, existiendo diferentes frameworks concep-
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tuales [9] o pudiendo generar nuevos en el caso de necesitar ajustarlos a un dominio
[11]. Al analizar las etapas de estos frameworks, los mismos tienen caracteristicas de
un abordaje de co-disefio [5] ya que implican un proceso iterativo; donde se define el
alcance, se generan ideas, se realiza un prototipo y se itera para refinar.

La situacion de pandemia ha generado la necesidad de analizar desde otra perspec-
tiva el co-disefio cuando este no puede ser llevado a cabo de manera presencial. En
[2] los autores plantean que este co-disefio puede darse de tres formas: presencial
(sincronico o asincrénico), virtual sincrénico y virtual asincronico. En relacion a esto,
en [2] se define el concepto de “co-disefio de poco contacto”, y reflexionan que mas
alla de la situacion actual, a futuro se deberia repensar qué actividades se ajustan me-
jor al co-disefio (presencial-virtual, sincronico-asincréonico). Los autores analizan
cinco proyectos concretos de co-disefio de poco contacto, y un desafio que estuvo
presente en todos ellos fue el tener que entrenar a las personas para pasar de experien-
cias y materiales presenciales a ambientes virtuales y materiales digitales. Esto genera
el desafio de encontrar los recursos mas adecuados para el dominio y la tarea que se
quiere realizar [11]. Mas aln, en [3] se recomienda realizar micro actividades para
poder abordar mejor las actividades en entornos virtuales de co-disefio.

En los ultimos afios han surgido abordajes variados de co-disefio que exploran dife-
rentes caracteristicas tanto de juegos mdviles o aplicaciones recreativas; algunos de
estos abordajes usan s6lo herramientas, otros s6lo recursos/materiales (post-it, lapices,
pizarrén, etc) mientras otros utilizan ambos. Por ejemplo, en [15] se presenta la he-
rramienta StoryPlace que permite co-disefiar narraciones posicionadas de manera in-
situ; la misma estd pensada para que un equipo multidisciplinario (escritores, disefia-
dores, desarrolladores) pueda contar con el soporte para crear estas narraciones. Estos
autores analizan en [16] doce historias creadas con StoryPlace haciendo foco en eva-
luar el co-disefio (por ejemplo, qué tan atractivo es lo que se cuenta) mas alla de tener
una herramienta de soporte.

En [17] se presenta “Hive Mechanic”, un sistema basado en tarjetas (card-based
system) para crear juegos que se llevan a cabo en una ciudad, sin requerir conoci-
mientos de programacion; para ir definiendo el contenido del juego utilizan “tarjetas
virtuales” que van guiando a los participantes en las tareas que deben realizar. Este
sistema se encuentra actualmente en un estadio inicial de investigacion.

Por otro lado, en [18] se describe un abordaje de co-disefio donde se usa el concep-
to de tablero de juego para crear juegos moéviles basados en posicionamiento, el cual
estd descripto como un co-disefio presencial donde el tablero es una ciudad, y sobre el
mismo se van co-creando los juegos.

Si bien todo abordaje presencial puede ser repensado para ser llevado a cabo de
manera virtual, es fundamental analizar qué tipos de interacciones se deben dar para
el co-disefio [3]; y en base a esto determinar qué recursos se ajustan mejorar a la in-
teraccion virtual distribuida y al perfil de los participantes.

63



F. Borrelli et al, Synchronous-asynchronous distributed co-design, EJS 21 (2) 2022 60-78

3 Herramienta de autor usada como recurso de co-diseno

En esta seccion se presenta una herramienta de autor que permite co-diseflar juegos
moviles basados en posicionamiento en espacios indoor de manera distribuida. Esta
herramienta es una evolucidn de distintos trabajos que se vienen realizando los cuales
se describen a continuacion.

En [19] se presentd la primera version de una herramienta de autor, desarrollada
como una aplicaciéon para Android, que permite co-definir in-situ lugares relevantes
dentro de un espacio indoor; la cual usa el posicionamiento de WLAN para definir in-
situ estos lugares relevantes mediante la libreria de Situm [20]. Ademas, Situm permi-
te la carga de mapas de los pisos de los edificios en los que se desea utilizar la herra-
mienta, para poder tener la representacion de los espacios indoor. La herramienta
definida en [19] tiene el concepto de espacio de trabajo para co-disefiar, y cada espa-
cio puede ir pasando por distintos estadios (inicial, crear colaborativamente, acordar
lo creado y version final); también se tiene la posibilidad de volver a un estado ante-
rior para refinar/modificar/mejorar. Dentro de un espacio de trabajo los usuarios pue-
den tener el rol de creador, colaborador o usuario final (consume la informacion que
queda definida en la version final).

La herramienta presentada en [19] se combind con recursos de Design Thinking
para realizar una experiencia de co-disefio in-sifu de juegos moviles basados en posi-
cionamiento en un espacio indoor [21]. En este caso la herramienta se us6 solo para
marcar lugares relevantes que serian considerados para un juego, el resto del co-
disefio se realizod usando recursos tales como maquetas fisicas, post-it y lapiceras. La
experiencia presentada en [21] permiti¢ identificar como poder enriquecer la herra-
mienta de autor para poder co-disefiar in-situ juegos moviles basados en posiciona-
miento en un espacio cerrado.

En [22] se presenta una extension de la herramienta para dar soporte al co-disefio
in-situ de juegos con preguntas verdadero-falso, las cuales pueden ser accedidas eli-
giendo el marker o mediante la lectura de un codigo QR. Esta extension fue utilizada
para realizar un co-disefio de un juego concreto, el cual fue jugado por usuarios fina-
les que asistieron al evento “Expo Ciencia y Tecnologia 2019 de la Facultad de In-
formatica de la Universidad Nacional de la Plata (UNLP); mas detalles se brindan en
[22].

A continuacion se describe la nueva version de la herramienta de autor para brindar
soporte a juegos moviles configurables con distintas caracteristicas y ademas poder
usar la herramienta para el co-disefio distribuido. Las versiones anteriores de la he-
rramienta estaban preparadas para usarse solamente para el co-disefio in-situ en espa-
cios fisicos. Por lo tanto, para poder brindar soporte al co-disefio distribuido se agregd
la posibilidad de posicionamiento manual (virtual) dentro de un edificio; donde cada
usuario mueve el mapa para simular asi su posicion dentro del edificio. Esto permite
que el equipo de trabajo pueda utilizar desde sus casas la herramienta, pero estando
posicionados, por ejemplo, en un mismo edificio para co-disefiar un juego.

La herramienta de autor original define el concepto de plantilla de los espacio de
trabajo (WorkspaceTemplate) para tener el comportamiento de cada tipo de aplicacion
que se desea co-disefiar; cuando se crea una instancia de un espacio de trabajo
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(Workspacelnstance) se define la plantilla que establece su comportamiento. En la
Fig. 1 se pueden apreciar los conceptos mencionados, y ademas se extendio agregan-
do el concepto de plantilla e instancia asociadas al soporte de juegos configurables
(ConfigurableGame y ConfigurableGamelnstance). Estos juegos tienen distintos
parametros (Parameter) que se pueden configurar, y cada instancia define qué valor le
da a cada parametro (ParameterConfiguration). De esta manera se puede contar con
una amplia variedad de tipos de juegos dependiendo de la configuracion que se define
para cada uno de ellos.

En la Fig. 1 se puede observar la pantalla de configuracion que se le muestra al
creador para que defina cual va a ser la configuracion del juego que se esta por co-
disefiar.

Configuracion Inicial

Tipo de Asociacion

Estiea
(o

Workspace Template 1 Workspacelnsiance [
+name: String N template | + name: String

‘ ConfigurableGame ‘ ConfigurableGamelnstance ‘

parameters parameters h 4P Estrategia de
asignacion
1.n 1.n

Parameter 1 ParameterConfiguration Q AsinacionFia
+ description: String +value: String et
+values: String[] parameter T

Fig. 1. Conceptos relacionados a la plantilla e instancia de los juegos configurables. Pantalla de
la herramienta de autor para configurar los juegos.

Ademas, en la Fig. 1 se muestra que uno de los parametros de configuracion esta rela-
cionado al tipo de asociacion (binding) que puede ser estatica o dinamica. Con la
asociacion estatica, las preguntas del juego son creadas en posiciones concretas del
ambiente fisico. Este tipo de asociacion puede cobrar sentido sobre todo con pregun-
tas contextuales, es decir que solo tienen sentido en lugares especificos del espacio
fisico porque de alli surge la respuesta a las mismas. Cabe mencionar que la asocia-
cion estatica era la unica que proveia la version de la herramienta presentada en [22].

Para la version de la herramienta que se presenta en esta seccion se agrega la posi-
bilidad de poder optar por una asociacién dinamica; la cual permite crear por un lado
las preguntas y por otro los posibles lugares (posiciones) donde brindar las preguntas;
y luego se genera una asociacion dinamica usando algtn criterio. Esto da la flexibili-
dad para crear diferentes vivencias ain con las mismas preguntas y posiciones. Esta
asociacion se establece al momento de generar el juego moévil funcionando, es decir
cuando el espacio de trabajo pasa a una version final.

Actualmente la herramienta tiene definidos dos criterios de asignacion dindmica:
aleatoria fija (una vez generado el juego se asignan las preguntas a los lugares, y estas
permanecen fijas durante todo el juego) y asignacion aleatoria al momento de acceder
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al contenido (cuando el usuario accede al contenido del lugar se le asigna en ese mo-
mento una pregunta; dentro del conjunto de las no respondidas hasta el momento).
Poder contar con diferentes formas de asociaciones permite ampliar la variedad de
tipos de juegos que se pueden generar con la herramienta, y asi facilitar con estos
distintos tipos de co-disefios.

La herramienta presentada en [22] solo cuenta con la posibilidad de definir pregun-
tas verdadero-falso. Para la version de la herramienta presentada en esta seccion se
agregan dos tipos mas de preguntas: de opcion miltiple (en donde solo una de estas
opciones es la respuesta correcta) y para ingresar un unico valor como respuesta co-
rrecta (la respuesta va a ser validada en forma case-insensitive; es decir, no va a im-
portar si la escriben en maytscula o minascula).

4 Experiencias de co-disefio distribuido

En esta seccion se presentan tres experiencias de co-disefio distribuido que combinan
la herramienta de autor (descripta en la Seccion 3) con recursos de Design Thinking.
Para el disefio de estas experiencias se siguieron los lineamientos sugeridos por el
meta-framework para disefio de experiencias de Design Thinking [8]. Este meta-
framework indica que lo primero es determinar qué framework conceptual se va a
utilizar para conducir la experiencia, analizando las caracteristicas del dominio de
interés. Acorde a esto, se defini6 el framework conceptual que se presenta en la Fig.
2, el cual tiene tres fases: descubrir (la tematica y caracteristicas del juego), generar
ideas y acordar (para este dominio es crear preguntas y lugares; y luego seleccionar
cuales van a quedar en la version final del juego) y testear (aprovechando la ventaja
de contar con una herramienta de autor se puede probar lo generado y acordado).

/ Generar | /\
‘ @cubrir Ideas , Testear

y Acordar
Fig. 2. Framework conceptual definido para el co-disefio distribuido de juegos moviles basados
en posicionamiento.

Cabe senalar que contar con la herramienta de autor descripta en la Seccidon 3 permite
obtener juegos funcionales una vez que el espacio de trabajo pasa a una version final,
esto agiliza el proceso permitiendo testear el juego co-disefiado sin necesidad de una
implementacion adicional.

El meta-framework definido en [8] indica que luego de identificar el framework
conceptual para conducir la experiencia (en este caso, el definido en la Fig. 2) se de-
ben definir los recursos a utilizar en cada etapa, preparar los materiales necesarios,
identificar quienes van a participar, tiempos dedicados a cada recurso, etc. En las
Secciones 4.1 y 4.2 se presentan dos experiencias de co-disefio distribuido de juegos
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en donde cada una explora diferentes recursos y pone en un lugar distinto el uso de la
herramienta de autor; la primera pasa a ser un recurso para agilizar el testeo mientras
que en la segunda pasa a tener un rol central.

Por otro lado, en base a los emergentes que surgieron de la experiencia presentada
en la Seccion 4.2, se decididé implementar una version Web de la herramienta de autor
con dos funcionalidades: Configurar el juego y Acordar preguntas/lugares. En la Sec-
cion 4.3 se describe una experiencia de co-disefio distribuido de un juego usando la
version movil de la herramienta (descripta en la Seccion 3) y la version Web con las
dos funcionalidades mencionadas.

Para las tres experiencias que se detallan a continuacion se decidié co-disefiar un
juego en la Facultad de Informatica de la UNLP, ya que se contaba con los mapas
cargados de cada piso del edificio en el dashboard de Situm [20]. Todos los partici-
pantes de las experiencias conocian el espacio fisico, lo cual agilizé la eleccion de los
lugares relevantes para los juegos.

Por otro lado, se eligio que los potenciales destinatarios de los juegos co-disefiados
sean participantes del evento “Expo Ciencia y Tecnologia” que se lleva a cabo todos
los afios en dicha facultad. Esta decision se baso en que ya se habia co-disefiado un
juego para este tipo de perfil de usuario en la experiencia descripta en [22]; conocer el
perfil del destinatario agilizo la etapa de empatizar.

Es de interés mencionar que en el caso de no conocer el perfil de los destinatarios
(o sus necesidades), la etapa de descubrir requiere empatizar con ellos y esto se puede
realizar usando otros recursos como, por ejemplo, Mapas de Empatia [9] o la plantilla
Persona [9]. La informacion que se recolecta con estos recursos se procesa para cono-
cer las necesidades/intereses de los destinatarios, y a partir de esto ajustar el co-
disefio.

4.1 Co-diseiio distribuido usando la herramienta de autor para agilizar el
testeo

En esta seccion se presenta una experiencia de co-disefio distribuido, en la cual se
busco explorar como co-disefiar la tematica del juego y las preguntas del mismo pero
usando recursos virtuales para asi aprender como se pueden abordar estas actividades.
En esta experiencia particip6 un facilitador experto en la tematica y cuatro participan-
tes que son alumnos de grado de la Facultad de Informatica de la UNLP.

En la Fig. 3 se pueden apreciar graficamente las distintas actividades realizadas
enmarcadas en el framework conceptual definido en la Fig. 2. Las actividades 1,4y 5
fueron realizadas mediante un co-disefio distribuido asincronico, donde el facilitador
fue brindando cada consigna, asignando archivos y dando tiempo para que cada parti-
cipante pueda pensar cada actividad. El resto de las actividades se llevaron a cabo
mediante dos videollamadas permitiendo asi un co-disefio distribuido sincronico; en
la primera se realizaron las actividades 2 y 3 mientras que en la segunda se llevaron a
cabo las actividades 6 y 7. Ambas videollamadas tuvieron una hora y media de dura-
cion.
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Tema
relacionado a la
pandemsa (COVID)

- concientizar

A .
9 Descubrir

Pregunta
mas

R
Pantalla del

Creador

Pregunia
iy e posibies partces de sjedez ue
Stemos an el universa.

Tipo du praguats  Vardadeeo/False +

Respuests

vardarors ®

Fig. 3. Actividades de co-disefio distribuido llevadas a cabo en la experiencia donde se uso la

herramienta de autor para agilizar el testeo.

Hay mas posibles partidas de
sjedrez que dtomos en el
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A continuacion se detalla cada actividad graficada en la Fig. 3:

1.

Brainwriting [23] individual de una sola ronda. El facilitador le indicé a cada parti-
cipante que pensard posibles temas para un juego teniendo en cuenta el publico
destinatario del mismo. Cada uno de los participantes tuvo la libertad de definir po-
tenciales temas.

. Matriz de atractivo-esfuerzo [24]. El facilitador les compartié a los participantes un

archivo que contaba con la matriz, y les indic6 que acordaran donde ubicar cada
posible tema en la misma, cada uno tenia un color asignado para identificar quién
habia definido cada tema; esta actividad se realiz6 por videollamada y todos acce-
dian de forma simultanea al archivo con la matriz. Notar que en este caso el esfuer-
zo se definid en relacion a qué tan complejo podia ser pensar preguntas en base a
esa tematica.

. Acordar un tema para el juego. Los participantes tuvieron que elegir un tema donde

hubiera un balance entre que sea atractivo y que sea realista para generar pregun-
tas. Este acuerdo se realizé seguido de la actividad anterior también por videolla-
mada. Se termino eligiendo la tematica “Trivia/Cultura General”.

. Brainwriting [23] individual de una sola ronda. El facilitador les comparti6 un ar-

chivo a cada participante para que defina entre 3 a 5 preguntas verdadero-falso en
relacion a la tematica elegida. Estos archivos tenian post-it digitales, a cada partici-
pante se le asign6 un color diferente.

. Votacidn ciega de todas las preguntas. El facilitador armé cuatro archivos con to-

das las preguntas generadas con post-it digitales de un color neutral, para no identi-
ficar quién habia generado cada pregunta. Se les pidi6é que votaran las tres que mas
le interesaban; para esto cada uno tenia un sticker para indicar su votacion. El faci-
litador habia decidido que el juego contara con cuatro preguntas en total. Cabe des-
tacar que los participantes no tendieron a elegir sus propias preguntas, sino aque-
llas que les resultaban mas interesantes para la tematica del juego. Dado que se ge-
ner6 un empate entre varias preguntas, se volvié a hacer una nueva iteracion de vo-
to para desempatar. En la Fig. 3 se muestra la version del facilitador donde se
cuentan los votos de la primera iteracion, y se destaca la pregunta mas votada.

. El facilitador cred un espacio de trabajo que representa un juego configurable con

asociacion estatica entre preguntas-lugares (se decidié que el resto de las configu-
raciones queden con los valores por defecto como se muestra en la Fig. 1). Se vol-
vieron a reunir todos los participantes en una videollamada y se le brind6 a cada
uno un cédigo QR el cual debian leer con la herramienta para poder unirse como
colaboradores del espacio de trabajo (cada colaborador tiene asignado un color di-
ferente asi el creador puede ir viendo qué va creando cada uno). El facilitador les
pidi6 que definieran las cuatro preguntas seleccionadas en el edificio de la facultad.
Los participantes acordaron plasmar una pregunta cada uno; decidieron ubicar dos
preguntas en la planta baja, una en el primer piso y la tltima en el segundo piso.

. Se paso el espacio de trabajo al estado “version final”, permitiendo testear y apre-

ciar cdmo recibirian los usuarios finales el juego co-disefiado.

Es de interés mencionar que al facilitador le demand¢ tiempo ir armando los recursos
en base a lo que se iba generando en cada una de las etapas asincrdnicas.
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4.2 Co-diseno distribuido usando la herramienta de autor como un recurso
central

Para la experiencia de co-disefio distribuido presentada en esta seccidon se buscaba
explorar la herramienta de autor como un recurso central. En esta experiencia partici-
p6 un facilitador con una experticia intermedia y tres participantes, dos alumnos de
grado de la Facultad de Informatica de la UNLP y un experto en la tematica con grado
de doctor.

En la Fig. 4 se pueden apreciar graficamente las distintas actividades realizadas
enmarcadas en el framework conceptual definido en la Fig. 2. La actividad 1 fue rea-
lizada por el facilitador para agilizar algunos pasos que no eran el foco de interés a
abordar en esta experiencia. Las actividades 2 a 5 se llevaron a cabo de manera sin-
cronica una seguida de la otra; este co-disefio distribuido tuvo una duracion total de
una hora y media.
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Fig. 4. Actividades de co-disefio distribuido llevadas a cabo en la experiencia donde se us6 la
herramienta de autor como recurso central.
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A continuacion se detalla cada actividad graficada en la Fig. 4:

1. El facilitador eligié la tematica del juego “;Qué tan cinéfilo sos?” y definio 16
preguntas posibles para el mismo, las cuales fueron formuladas utilizando los tres
tipos posibles de preguntas (verdadero-falso, opcién multiple e ingreso de valor).
Cada pregunta fue detallada indicando cudl era la respuesta correcta.

2. El facilitador cre6 un espacio de trabajo con asociacion dindmica (lo cual permitira
definir preguntas por un lado y lugares para brindar preguntas por otro). Conecta-
dos todos por videollamada, los tres participantes fueron agregados como colabo-
radores (cada uno recibié un cédigo QR para unirse al espacio de trabajo) y entre
ellos acordaron la configuracion del juego. El facilitador plasmo estos valores co-
mo puede apreciarse en la actividad 2 de la Fig. 4 (esta pantalla es similar a la pan-
talla de la Fig. 1).

3. El facilitador compartié un archivo con las 16 posibles preguntas y propuso a los
participantes elegir entre 3 a 5 de estas y plasmarlas directamente sobre la herra-
mienta; también se les indico definir al menos un lugar relevante en cada piso. Si
bien estaban todos conectados por videollamada esta actividad la realiz6 cada par-
ticipante individualmente no sabiendo que estaba definiendo el resto (en la Fig. 4
se muestran pantallas del creador y de un colaborador para apreciar la diferencia).
Cabe mencionar que la herramienta s6lo permite que el creador visualice todo el
contenido que se va creando, los colaboradores sélo son capaces de visualizar su
propio contenido. Se dieron unos 20 minutos para esta tarea.

4. El facilitador como creador del juego mostré (compartiendo pantalla en la video-
llamada) todo lo que se habia creado. Los participantes eligieron eliminar las pre-
guntas repetidas, y en cuanto a los lugares definidos se sacaron aquellos que esta-
ban muy cerca unos de otros.

5. Se paso el espacio de trabajo al estado “version final”, permitiendo testear y apre-
ciar como recibirian los usuarios finales el juego co-disefiado.

De esta manera se puede apreciar un ejemplo concreto de co-disefio distribuido sin-
cronico donde el foco de interés estuvo puesto en usar la herramienta de autor como
recurso central.

4.3  Co-diseio distribuido combinando una versién mévil y otra Web de la
herramienta de autor

A partir de la experiencia presentada en la Seccion 4.2 se identificd que algunas acti-
vidades se vuelven complejas cuando se lleva a cabo un co-disefio distribuido usando
solo la herramienta de autor moévil (presentada en la Seccioén 3). En particular, esta
complejidad se da en las actividades de co-disefio de la configuracion del juego y de
las preguntas/lugares, ya que solo el creador del espacio de trabajo cuenta con la posi-
bilidad de visualizar esta informacion. Para llevar a cabo estas actividades, este usua-
rio debe compartir la pantalla de su dispositivo moévil mientras realiza, por ejemplo,
una videollamada. Acorde a esto, se disefi6 e implement6 una version Web de la he-
rramienta de autor; la cual provee las funcionalidades para definir la configuracion y
acordar preguntas/lugares que quedaran visibles para la version final del juego. En
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esta version Web tanto el creador como los colaboradores del espacio de trabajo pue-
den visualizar la informacién, pero solo el creador puede editarla. Cabe mencionar
que en la version Web se utilizan los mismos datos de login que en la version mévil;
cuando el usuario ingresa al sitio Web puede ver sus espacios de trabajo y en los que
colabora.

En la experiencia presentada en esta seccion participd un facilitador experto en la
tematica y tres participantes, dos alumnos de grado y un alumno de maestria de la
Facultad de Informatica de la UNLP. Usando el marco brindado por el framework
conceptual definido en la Fig. 2, se puede observar en la Fig. 5 las distintas activida-
des realizadas. La actividad 1 fue realizada por el facilitador para agilizar la eleccion
del tema del juego. Las actividades 2, 4 y 5 se realizaron de forma sincrénica en dos
videollamadas de 15 y 30 minutos respectivamente, mientras que la actividad 3 se
planteé como asincronica.
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Fig. 5. Actividades de co-disefio distribuido combinando una versién moévil y otra Web de la
herramienta de autor.
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A continuacion se detalla cada actividad graficada en la Fig. 5:

1.

2.

El facilitador eligié la tematica del juego “Curiosidades de la Informatica”, y cred
el espacio de trabajo indicando solamente los datos basicos del mismo.

Conectados todos por videollamada, los tres participantes fueron agregados como
colaboradores (cada uno recibio un coédigo QR para unirse al espacio de trabajo); el
facilitador les menciond la tematica del juego, y entre los colaboradores se acordd
la configuracion del juego. Desde la version Web de herramienta de autor todos
podian ir viendo la informacién que se iba configurando, aunque solo el facilitador
(creador del espacio de trabajo) tenia permisos de edicion. En particular, se acordd
que el espacio de trabajo tenga una asociacion dindmica (lo cual permitird definir
preguntas por un lado y lugares para brindar preguntas por otro). Al finalizar esta
actividad, el facilitador planted la consigna de la actividad 3 para que los partici-
pantes la completaran de forma asincrénica.

. Los participantes contaban con tres dias para definir entre 3 a 5 preguntas relacio-

nadas a la tematica del juego, y marcar entre 3 a 5 lugares relevantes. En relacion a
las preguntas debian crear al menos una de cada tipo (verdadero-falso, opcion mul-
tiple e ingreso de valor). Para esta actividad, cada uno de los participantes utiliz6 la
version movil de la herramienta de autor (descripta en la Seccion 3). El tiempo es-
tipulado para esta actividad fue pensado por el facilitador para darles tiempo a los
participantes que buscaran informacién para formular las preguntas relacionadas a
la tematica. En la Fig. 5 se pueden apreciar las preguntas y algunos lugares creados
por uno de los colaboradores (participante). Una vez finalizada la actividad, el faci-
litador cambid el estado del espacio de trabajo a “acordar lo creado”. Luego, les
aviso a los participantes que podian visualizar lo creado por el resto de los partici-
pantes desde la version Web de la herramienta; esto permitié que todos tuvieran
tiempo de leer todas las preguntas, y ver donde el resto de los participantes habian
marcado lugares relevantes. Los participantes contaron con un dia para ver todo lo
creado antes de pasar a la etapa de acuerdo.

. Conectados todos por videollamada, y usando ademas todos la version Web de

herramienta de autor; los participantes eligieron aquellas preguntas y lugares que
iban a quedar en la version final del juego. En la Fig. 5 se puede apreciar la icono-
grafia que se utiliza para indicar la visibilidad o no tanto de las preguntas como de
los lugares. El criterio usado para la seleccion de las preguntas consistié en revisar
si estaban alineadas a la tematica del juego. Mientras se hacia esta revision, se de-
tectd que algunas preguntas eran ambiguas o poco claras; estas preguntas no fueron
incluidas en el juego. Por otro lado, en los casos donde habia dos lugares relevantes
muy cercanos entre si, se optd por dejar solo uno de estos (ver Fig. 5). Ademas se
decidio dejar solo tres lugares por piso para hacer mas agil el juego. Cabe mencio-
nar que solo el facilitador (creador del espacio de trabajo) tenia permisos de edi-
cion, los participantes solo podian visualizar la informacion e ir acordando que de-
jaban o no. Esta actividad de acordar tuvo una duracion de 15 minutos; esta tarea
se logro acelerar porque los participantes previamente habian leido las preguntas y
visto los lugares creados por el resto de los participantes.
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5. Se paso el espacio de trabajo al estado “version final”, permitiendo testear y apre-
ciar como recibirian los usuarios finales el juego co-disefiado.

La experiencia descripta anteriormente permite observar un ejemplo concreto de co-
disefio distribuido combinando actividades sincrénicas y asincrénicas utilizando dos
versiones de una herramienta de autor. Contar con la version Web permitié una forma
rapida de que todos visualizaran la informacién para co-disefiar la configuracion y co-
acordar preguntas/lugares. Por otro lado, plantear la generacion de preguntas y lugares
como una actividad asincrénica brind6 el tiempo suficiente para que todos los partici-
pantes tuvieran la posibilidad de, por ejemplo, formular mejores preguntas. Ademas,
darles la posibilidad de ver todo lo creado antes de pasar a la etapa de acuerdo acortd
los tiempos que lleva esta tarea.

5 Discusion

En esta seccion se presenta un espacio de discusion donde se reflexiona sobre la tema-
tica y se mencionan distintas lecciones aprendidas en las etapas de este tipo de co-
disefio. Es de interés mencionar que si el equipo de trabajo esta acostumbrado a expe-
riencias de co-disefio presenciales y tiene que pasar a encuentros virtuales de co-
disefio es importante analizar qué tipos de interacciones se deben proponer en esta
virtualidad [3]; y en funcion de esto determinar qué recursos se ajustan mejor. Tam-
bién es importante hacer un analisis de cuales actividades conviene realizar de manera
virtual sincrénica y cuales de manera asincronica [2]. En las tres experiencias presen-
tadas en la Seccion 4 se combinaron ambos tipos de actividades. En relacion a esto se
puede mencionar como aprendizaje que cuando los participantes tienen que generar/
crear contenido de manera individual es preferible llevarlo a cabo de manera asincro-
nica; esto les da el tiempo para resolverlo, y generar mejores resultados. Estas activi-
dades se pueden desarrollar en archivos como fue el caso de la experiencia de la Sec-
cion 4.1 o sobre la misma herramienta como en la Seccion 4.3. Por otro lado, las acti-
vidades que se benefician de la sincronicidad son aquellas que requieren acordar o
tomar decisiones grupales.

Para las actividades virtuales sincronicas se debe elegir el entorno més apropiado
para llevarlas a cabo; por ejemplo en [3] se utiliza Miro para llevar a cabo las activi-
dades de un taller virtual sincrénico. Si bien existen entornos similares a Miro [3] que
sirven como marco contenedor y agilizan algunas tareas; la gran mayoria son pagos
en su version completa. Otra opcion es combinar aplicaciones de videollamada con
archivos online de edicioén colaborativa.

Uno de los puntos a reflexionar es que si bien existen varios frameworks concep-
tuales de Design Thinking [9]; siguiendo las recomendaciones brindadas en [11] que
detalla la importancia de enmarcar este tipo de experiencias en un framework adecua-
do, se decide para este trabajo definir uno nuevo dado que se contaba con la herra-
mienta de autor que agiliza la tarea de prototipado y se puede pasar directamente al
testeo. Cabe mencionar que para el co-disefio in-situ también hemos definido un fra-
mework conceptual que se adecta a lo que se queria probar [21]. Si no se cuenta con
experticia en el area de experiencias de diseflos se recomienda consultar el meta-
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framework definido en [8], el cual puede servir de guia para el disefio de experiencias
de Design Thinking.

Los recursos que se pueden utilizar son muy variados, en [10] se definen 172 re-
cursos distintos; por otro lado en [9] se destacan los ocho mas usados. Si bien existen
multiples recursos no hay que perder de vista que siempre deben elegirse los mas
adecuados al dominio [11] pudiéndose crear nuevos recursos en el caso de ser necesa-
rio. Cabe mencionar que las actividades 1 a 4 de la experiencia de la Seccion 4.1 se
podrian combinar con las actividades 2 a 5 de la experiencia de la Seccion 4.2. Esto
también acontece con las actividades 2 a 5 de la experiencia de la Seccion 4.3 las
cuales podrian combinarse previamente con las actividades 1 a 3 de la experiencia de
la Seccion 4.1. En nuestro caso se decidio analizar por separado cada abordaje, permi-
tiendo también tener una vision mas flexible de como una misma herramienta de autor
puede ser utilizada en el co-disefio. Ademas, la experiencia de la Seccion 4.3 aporto la
exploracion de dos versiones de la misma herramienta.

Otro punto a reflexionar son las ventajas y desventajas del uso de una herramienta
de autor para el co-disefio. La gran ventaja que encontramos es contar en nuestro caso
con juegos funcionales al final del co-disefio; sin embargo los juegos que se pueden
generar estan acotados a lo que permite actualmente la herramienta. Hemos explorado
el co-disefio de juegos con recursos tipo papel y han permitido mayor libertad en lo
que se crea [21], pero luego lograr un juego funcional implica un esfuerzo adicional
para la implementacion. Desde nuestra experticia recomendamos realizar experiencias
que den libertad para explorar potenciales juegos y funcionalidades que podrian ser de
utilidad para incorporar luego en una herramienta de autor.

Una dificultad encontrada en el desarrollo de la herramienta presentada en la Sec-
cion 3 fue el testeo de la misma. Esto se debe a las limitaciones de las herramientas de
testeo existentes, las cuales no admiten el testeo de aplicaciones Android complejas
[25]. Por lo tanto, para un solo desarrollador era muy dificil poder testear aquellas
funcionalidades de co-creacion; donde la creacion de un usuario debia reflejarse ins-
tantaneamente en las pantallas de los otros. La tarea de testeo requirid un sobre es-
fuerzo por parte del equipo de trabajo, el cual tenia que organizar micro secciones de
co-disefio para testar algunas funcionalidades. Esta es una problematica que ha empe-
zado a explorarse por otros autores, sobre todo con las aplicaciones moviles sensibles
al contexto [25]; sin embargo todavia no se ha logrado un entorno de soporte robusto
que agilice esta tarea de testeo de aplicaciones con actividades concurrentes.

Uno de los desafios del co-disefio distribuido fue tener que repensar como ciertas
actividades requieren otras visualizaciones o abordajes diferentes. Por ejemplo, en las
experiencias presenciales en la etapa de acordar se miraba el dispositivo movil del
creador para decidir qué iba a quedar en la version final; en lo distribuido se requirid
compartir la pantalla del creador en la videollamada en la experiencia de la Seccion
4.2, sin embargo esto fue mejorado en la Seccion 4.3 donde todos podian visualizar la
informacion desde la version Web de la herramienta.

Como ultimo punto de discusion es de interés plantear que los abordajes de Design
Thinking se vienen combinando con distintas metodologias agiles como, por ejemplo,
Agile [26]. Esto implica repensar la formacion de recursos humanos en la tematica
para enriquecer asi su perfil profesional [8]. Estas experiencias de co-disefio pueden
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ser llevadas al aula [27] para poder asi ir formando a los alumnos con un perfil de
Design Thinker [6] que involucra habilidades como: la empatia, el pensamiento inte-
grador, la experimentacion y la colaboracion.

6 Conclusiones y Trabajos Futuros

En este trabajo se presentaron tres experiencias de co-disefio distribuido basandose en
el framework conceptual presentado; para luego dar lugar a un espacio de discusion.
En base a esto, se puede destacar como conclusion que el balance entre el uso de re-
cursos de Design Thinking y las herramientas de soporte debe evaluarse acorde a qué
se busca con cada experiencia de co-disefio. Si bien las herramientas de autor agilizan
la etapa de implementacion, por otro lado limitan a las funcionalidades que estas pro-
veen; esto en algunos tipos de co-disefio puede condicionar a los participantes en las
soluciones que obtienen. Si lo que se desea es crear nuevos tipos de aplicaciones es
preferible el uso de recursos de Design Thinking dando asi un grado de libertad ma-
yor.

Como trabajo futuro se espera poder realizar pruebas de co-disefio distribuido con
una mayor cantidad de participantes; esto va requerir explorar otras necesidades como
por ejemplo contar con co-facilitadores [3] en el caso de trabajo en salas con grupos
en simultaneo. Realizar mas experiencias de co-diseflo va a permitir detectar distintas
necesidades relacionadas tanto al abordaje virtual como también poder identificar
cuales son los recursos mas apropiados para utilizar en este tipo de co-disefio. Adicio-
nalmente, la variedad de pruebas va a permitir enriquecer y evolucionar la herramien-
ta de autor para brindar mas soporte en distintos aspectos que vayan emergiendo.
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