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PROJECT: DRIVEIT

Introduccion

ESTE ES UN PROYECTO FINAL DE
APLICACION DE LOS CONCEPTOS
APRENDIDOS EN EL CONTEXTO
DE GAMIFICACION Y SERIOUS
GAMES.

Con este proyecto debemos aprovechar las caracteristicas jugables para crear
una plataforma de aprendizaje eficaz. Nuestra idea, Project: Drive It, pretende
ayudar a todas las personas que conducen un vehiculo, en su defecto un co-
che, por las vias publicas. Esta necesidad surge del momento en el que nos
encontramos nosotros como equipo de desarrollo, en proceso de sacarnos el
carnet de conducir o habiéndolo hecho recientemente. Consideramos que el
sistema de aprendizaje actual es ampliamente mejorable, y con la tecnologia
y conocimientos que poseemos hoy en dia no sélo podriamos ayudar en el
aspecto mas tedrico sino involucrarnos también en el mas practico gracias a
elementos de realidad aumentada, realidad virtual o incluso en el contexto del
metaverso: podriamos mapear las ideas de una simple aplicacion mévil a un
nivel superior en el que la simulacidn y la interactividad pudieran ayudar de
verdad a ponernos en situaciones que actualmente son muy costosas o incluso
inviables.

En este documento vamos a desarrollar el apartado tedrico del proyecto, las
bases, laidea que comprende desde el problema que queremos resolver hasta
la tecnologia de soporte, pasando por la experiencia de usuario, el contexto
del producto, el concepto del disefio grafico, la narrativa y las mecdnicas de

juego.
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El problema

aprender a conducir

Aprender a conducir es un proceso denso y técnico al que se someten muchas personas (en 2020 aproximadamente
27 millones de personas tenian carnet?). El método que se utiliza actualmente es muy mecanico: para la teoria se tiene
un temario establecido? que se evaltua por medio de unos test que las autoescuelas ofrecen para practicar y que en el
examen debes aprobar con al menos un minimo de 3 errores. No podemos cambiar la manera de evaluar oficial del es-
tado pero si con la cual las autoescuelas transmiten este conocimiento: para ello, nuestro objetivo seria adaptar todo el
temario que recogen estos test y hacer una base de datos con una especie de “minijuegos” adaptados a cada situacion,
de manera que el modo de aprobar se traduciria de un modelo de examen a una prueba al mds puro estilo del video-

juego, consiguiendo de esta manera que el usuario tenga una interaccién directa y no reciba la informacién embebida.

Por otro lado, la parte practica es totalmente diferente: el método de ponerte en la situacion real es sin duda eficaz,
pero para llegar a este paso debes saber correctamente la teoria. La realidad es que esto en la mayoria de casos no es
cierto, de hecho, muchos usuarios una vez que han acabado los examenes olvidan muchos conceptos que son impor-
tantes y creemos que ahi es dénde podemos ayudar: transmitiendo este conocimiento en forma de juego idealmente
el publico retendra esta informacién de manera practica y le servira tanto en su vida diaria como para mejorar en su

progreso ingame.

— DG T (&%
Dzreccxon General
de Trafico

1Segun la web Statista.com en:

https://es.statista.com/estadisticas/653847/conductores-con-permiso-de-conducir-espana/#:~:text=En%20

2020%2C%?20habia%?20aproximadamente%2027,permiso%20de%20conduccion%20en%20Espania

2 Para el proyecto nos basamos en el temario oficial de la DGT:

https://revista.dgt.es/es/test/
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Usuarios, objetivo y entorno

Nuestro publico objetivo no se quedaria Unicamente en aquellas personas que estan estudiando para obtener el carnet
de conducir, sino que abarcaria a todo el mundo que ya lo tiene e incluso a gente que esta interesada en tenerlo. De
hecho el objetivo no es ayudar con el carnet de conducir; es el uso correcto del vehiculo, y para esto incluso nifios inte-

resados en el mundo del motor o personas de naturaleza curiosa en el tema pueden ser incluidos en el target.

En el contexto del desarrollo del proyecto, es cierto que nuestro publico son los usuarios antes mencionados, pero el
intermediario son sin duda las autoescuelas. Nuestro escenario ideal seria que las autoescuelas adoptaran nuestra
plataforma como método didactico y que por medio del boca a boca otros usuarios ajenos a dicho entorno acabaran
descargando la aplicacion por el simple propdsito de mejora personal o incluso de entretenimiento. De esta manera
estariamos consiguiendo un segundo objetivo que seria el de mejorar la seguridad vial publica y la individual propia de

cada usuario, ya que una cosa esta directamente relacionada con la otra.

Como pequena reflexion conclusiva de este apartado, debe quedar claro que nuestro objetivo no es arreglar los test de
las autoescuelas ni cambiar el sistema educativo actual, sino dar una herramienta util y atractiva para todos los usuari-

os de la carretera para mejorar asi las nociones basicas y no tan bdsicas que necesitan en su vida diaria.

Los perfiles de usuario final que encontrariamos los podriamos listar de esta manera:

Segun su experiencia: Segun su vehiculo:
Adolescentes estudiando para el carnet e Coche manual
Adolescentes ya con carnet Coche automatico

Adulto estudiando para el carnet Coche semiautomatico

Adulto ya con carnet Coche eléctrico

Adulto con mucha experiencia en la carretera Otros vehiculos
Nifnos y ninas interesados en el mundo del

motor, los coches, etc.

Principalmente nuestro target se centraria en los conductores de coches, pero mucha parte del contenido (normas
de circulacidn, seguridad vial, etc.) es necesaria para cualquier tipo de vehiculo de manera que, en menor medida, un
usuario con cualquier tipo de carnet podria estar interesado en descargar la aplicacion. Tampoco es dificil imaginar un

futuro en el que la plataforma se ampliaria y adaptaria su contenido para motocicletas, camiones, autobuses, etc.
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Para nuestro estudio es muy importante enfocarnos en qué tipo de jugador llegaria a nuestra plataforma, porque la
eficacia de las mecanicas depende de ello. Creemos que cualquiera de los perfiles anteriormente mencionados deberia

acercarse a nuestra aplicacion con al menos una de las siguientes motivaciones:

Free Spirit
Demuestra autonomia y se interesa por el juego por cuenta propia. Interactia unicamente con el sistema para
desarrollar correctamente sus habilidades. Un ejemplo de usuario con esta intencidn seria el genuinamente

interesado en el mundo de la conduccidn y disfruta las mecanicas de juego por si mismas.

Achiever

Estd interesado en conseguir la maestria total del sistema, ser capaz de enfrentarse a cualquier obstaculo que

le surja. Los usuarios que se acerquen a la plataforma con el objetivo de aprobar los examenes de conducir

serian de este tipo.

Philanthropist
Entran en el sistema con un propdsito; tienen un objetivo claro que les influye mas que el atractivo de las pro-

pias mecanicas. Estos usuarios serian los que se descargan la aplicacion teniendo ya el carnet.
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Estructura de la plataforma

En este apartado desarrollamos de manera tedrica y con algunos ejemplos como llevariamos a cabo este proyecto.

Gamer personality

El proyecto se esta llevando a cabo con la idea en mente de que sea factible y realista: para este propdsito creemos que
la tecnologia mds adecuada seria la de un servicio multiplataforma similar al que presentan los servicios de test que
tienen las autoescuelas, que consiste en una base de datos con multiples ejemplos que se puede representar tanto en
exploradores web como en aplicaciones para diversos dispositivos. Para conseguir este objetivo la estructura funda-
mental de nuestros juegos deberd ser simple y eficiente, para que cualquier dispositivo pueda ejecutarlo. Utilizando una
infraestructura de creacion y gestién de perfiles de usuario en el que éstos podrian guardar su progreso conseguiriamos
un componente multiplataforma para que puedan acceder desde cualquier lugar, ya sea en la aplicacion especializada

para sistemas operativos (iOS y Android) como para versiones web.

La ventaja de este método es que no seriamos solamente un juego o aplicaciéon; seriamos un servicio que, ademas, po-
driamos trasladar a multiples plataformas afiadiendo mds niveles de complejidad. Nuestro propdsito secundario seria
coger todo este contenido que habriamos creado al “gamificar” el temario de la Direccidon General de Trafico como base
de datos comun entre plataformas y transponerlo a una nueva dimensién con la nueva tecnologia de los metaversos: las
caracteristicas inmersivas de la realidad aumentada o realidad virtual permitiria a los usuarios practicar en una tercera

dimension experimentando situaciones tedricas de primera mano; un simil equivalente a una situacién real.



8 GAMIFICACIO | SERIOUS GAMES

Plataformas y tecnologia

El proyecto se esta llevando a cabo con la idea en mente de que sea factible y realista: para este propdsito creemos que
la tecnologia mas adecuada seria la de un servicio multiplataforma similar al que presentan los servicios de test que
tienen las autoescuelas, que consiste en una base de datos con multiples ejemplos que se puede representar tanto en

exploradores web como en aplicaciones para diversos dispositivos.

Para conseguir este objetivo la estructura fundamental
de nuestros juegos deberd ser simple y eficiente, para
que cualquier dispositivo pueda ejecutarlo. Utilizando

una infraestructura de creacién y gestion de perfiles

de usuario en el que éstos podrian guardar su progre-

so conseguiriamos un componente multiplataforma para
que puedan acceder desde cualquier lugar, ya sea en la
aplicacion especializada para sistemas operativos (i0S y

Android) como para versiones web.

La ventaja de este método es que no seriamos solamente un juego o aplicaciéon; seriamos un servicio que, ademas, po-
driamos trasladar a multiples plataformas afiadiendo mds niveles de complejidad. Nuestro propdsito secundario seria
coger todo este contenido que habriamos creado al “gamificar” el temario de la Direccién General de Trafico como base
de datos comun entre plataformas y transponerlo a una nueva dimensidn con la nueva tecnologia de los metaversos: las
caracteristicas inmersivas de la realidad aumentada o realidad virtual permitiria a los usuarios practicar en una tercera

dimension experimentando situaciones tedricas de primera mano; un simil equivalente a una situacidn real.
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CORE GAME

Vamos a desarrollar este apartado con los componentes
esenciales de la experiencia de juego que tenemos en
mente. Es importante destacar que, pese aunque hasta
ahora solo hemos hablado de los “minijuegos para gami-

ficar los tests”, la parte mas importante de nuestra plata-

forma creemos que consiste en como se interconectan

estos elementos, como interactuan con el usuario y los
diferentes atributos que estos pueden dar. Podemos verlo
como una especie de interface que conecta el contenido
con la forma para transmitirselo al usuario. Son estos ele-
mentos los que en definitiva hacen que el usuario se invo-

cre en el juego y lo que nos diferenciaria de una plata-

forma de test online.

Narrativa

jHola! Bienvenido a Villa Motor, En esta Villa te encontraras diferente tipo de pruel
minijuegas, eventas emergentes, realidad virtual, entre otros muchas mas. (A que
esperas!, ;Podra tu ingenio y tu habilidad superar todo tipo de prushas? ahora Lo
sabremos... Buena suerte Conductor, recuerda recolectar todos los puntos posible:
para desbloquear nuevas mejoras, {Nos vemaos!

Nuestra plataforma no tendria un argumento ficticio, una
historia o un worldbuilding implicito. Creemos que anadir
este tipo de elementos desinteresaria a mucho de nuestro
publico objetivo que Unicamente se aproxima a nuestro
servicio para aprender, a parte de que se deberia hacer
con mucho cuidado para que no resultara demasiado in-
fantil. Teniendo en cuenta que nuestro target es mayor-
itariamente adulto, cualquier elemento que quede artifi-

cial en este aspecto creemos que sobra.

Por otra parte, el juego si que tiene narrativa: la historia propia de cada jugador. La idea de “tu estds aqui para aprender

y eres tu quien va a lograr todo esto” es muy potente para este caso ya que el propio usuario es el protagonista, en cierto

modo, de su historia de aprendizaje en la que, de hecho, va a tener curvas de dificultad, puntos argumentalmente altos

y argumentalmente bajos, porque la experiencia de aprender es Unica de cada uno y todos vamos a tener puntos en los

que nos va a ser mas facil o mas dificil; lo vamos a pasar mejor o peor. Nuestro trabajo como desarrolladores seria el de

acompafiar al usuario en este viaje, hacerlo mas ameno, ayudarle, explicarle y argumentarle cada error y cada acierto.
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Para este cometido las dindmicas narrativas serian las siguientes: principalmente, los mensajes al jugador serian trans-
mitidos por medio del asistente (que explicaremos en el siguiente apartado). Este serfa el responsable de ensefar al
jugador, de mostrarle apoyo y recomendaciones. La idea es que este avatar sea un compafiero en la experiencia del
jugador, un representante del usuario como tal en el mundo de juego y a la vez un intermediario con el que idealmente
se crearia un vinculo sentimental lo suficientemente potente como para motivar a volver al jugador. De esta manera

el propio vehiculo nos daria los mensajes de recompensa que tanto a un perfil achiever como philantropist le interesa

escuchar.

L

Por otra parte, existirian los dos mapas: el circuito y la ciudad. Se explican por si mismos: el primero representa un
circuito porque es la parte multijugador competitiva del juego mientras que la ciudad es la zona dénde se desarrolla
“la campana”. Visualmente serian coherentes con su temdtica y tendrian un componente iconolédgico que el jugador
podria identificar claramente con su contenido. Pese a que no sea una historia per sé, el explicar y contextualizar tanto

argumental como visualmente los diferentes elementos del escenario forma parte de la responsabilidad de la narrativa.

Ciudad Circuito
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Mechanics

Todos los elementos del apartado CORE GAME estan directamente relacionados con las mecanicas, pero en este sub-
apartado vamos a explicar algunos componentes que se explican mejor independientemente del resto ya que estan

presentes en la totalidad del proyecto.

Minijuegos dedicados

Como ya hemos mencionado, la mayor parte del peso del proyecto recaeria en la gamificacién del temario de la DGT.
Estos minijuegos con mecanicas propias dependiendo del contenido serian utiles de dos maneras: tanto para substituir
el método de practica actual de los test utilizando sistemas de puntuacion y de pruebay error, como para crear un mét-

odo de aprendizaje interactivo y mucho mas atractivo que la teoria embebida.

El uso de estos minijuegos en el contexto de todo el

HA EMPEZADO UN EVENTO ESPONTANEO

proyecto seria variado: se podria acceder a ellos por me-

. N , . Oh! vaya... parece que debes superar el siguiente minijuego:
dio de los apartados del mapa de la campana, serian uti-
lizados aleatoriamente en el “modo reto” o bien podrian
aparecer de manera emergente en cualquier momento STDP

en el mapa de campafa (aportando un componente de

Unpredictability) que ayudaria a los usuarios a recordar A
mejor las dificultades que se les proponen ya que se es- (GASTAR EXP) CONTINUAR

forzarian en recordar la mecanica para no perder su ra-

cha.

Control del vehiculo

Uno de los aspectos mas Utiles y necesarios seria el de
las mecanicas de conduccién. Estas dependen comple-
tamente del tipo de vehiculo que se escoja, lo cual se !
refleja directamente en la tipologia de carnet que el ju- CENTR DE

gador tiene o quiere aprender. Creemos que familiarizan- e=~1IRIDAD VIAL
do poco a poco al usuario desde el principio a los con-
troles del vehiculo simulado podremos conseguir que en
el momento en el que éste se encuentre en la situacién

real sea mas mas perceptivo y comprensivo en cuanto a

su entorno.

P
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La curva de dificultad seria lo mas accesible posible para que poco a poco el jugador se adapte a los controles pudiendo
practicar la teoria desde el principio. Para este propdsito en los inicios el coche tendria un control sencillo de avanzar y
escoger la direccion, siendo el asistente el que hace practicamente todo el trabajo, y acabando con el jugador contro-
lando absolutamente todos los componentes del vehiculo (en este caso la dificultad también depende de si es manual

0 no).

Evidentemente el formato de aplicacion es hasta cierto punto limitado para esta simulacién y por ese motivo la experi-
encia completa seria Unicamente posible en el formato de realidad aumentada o realidad virtual que ofrecen sistemas
como el metaverso. Como afiadido, este formato seria capaz ademas de afiadir funcionalidades necesarias para educar

al jugador en la percepcién espacial.
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Mapas

El mapa seria el medio que interconecta todos los componentes del trabajo. El mapa constaria de dos grandes sec-

ciones o mapas independientes: el de la ciudad y el del circuito.

La Ciudad

La ciudad seria una representacién grafica, interactiva

SELECCIONA MODO

y directa del temario en cuestién. Encontrariamos difer-
entes zonas o apartados en los que se podria acceder a
los minijuegos de esta tematica en concreto. Esta es la
seccion del juego preparada para guiar al jugador y en-
sefarle con una curva de dificultad adecuada. Para este
propdsito el asistente tomaria mas presencia y cogeria
los primeros pasos del usuario como un ayudante, crean-
do asi una sensacion de campana y progresion guiandolo
por todo el temario en un orden argumentado e integra-

do con la narrativa.

Viajando por este mapa con las traversal mechanics que nos ofrece el control del vehiculo ademds encontrariamos
los eventos emergentes mencionados en las mecdnicas: minijuegos con el temario amplio y dificil de asimilar (como la
senalizacidn, por ejemplo) que introduciendo al jugador en una seccién del mapa especializada no resultaria tan efecti-
vo. Evidentemente todo el temario estaria abierto para repasarlo y aprenderlo por primera vez en una seccién dedicada

del mapa, pero de esta nos aseguramos de un aprendizaje mas natural.
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El Circuito

La seccidn del circuito seria la zona donde los jugadores
podrian ponerse a prueba sobre todo el temario apren-
dido en la ciudad/campana. El formato seria similar al
de los test de la DGT pero en vez de preguntas serian
los minijuegos con variables concretas a resolver que
reflejaran perfectamente la tipologia de pregunta en
cuestion.

Ademds, el circuito tendria un componente online que
permitiria a los jugadores ver sus estadisticas y compara-
rlas con los demas jugadores, incluyendo sus amigos y

familiares.

Afadiriamos un componente de scoreboards y leader-
boards alimentado con mecanicas de recompensa y pe-
nalizacion que motivaria a los usuarios a practicar y com-

petir de manera totalmente amistosa, ya que el objetivo

(y en consecuencia la narrativa) es que todos aprueben
los test y sean mejores conductores en general; todos

ganamos. Marcador de posicién del circuito de indianapolis
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El asistente y el jugador

Para guiar al jugador por toda la plataforma hemos creado el elemento del asistente: éste seria el vehiculo que utiliza
el propio jugador, de manera que se convertiria en un sello identificativo de nuestro proyecto y a la vez un vinculo con
cada uno de los usuarios a nivel individual. Este vinculo se conseguiria tanto por medio de las mecanicas de personal-
izacion, que haria que el jugador sintiera una apropiacidon (ownership) de su vehiculo y que cada vez podria ir mejorando
aun mas por medio de las rewards.

El jugador no tendria un nivel de usuario per sé, sino que seria este asistente su representacion en la plataforma vy lo
que los otros usuarios verian en el componente social de la aplicacién. El realizar actividades de la campafia seria lo

que aumentaria su nivel y le permitiria desbloquear nuevos cosméticos, etc. Mientras que otro nivel de experiencia seria

PERSONALIZA TU COCHE SELECCIONA TU COCHE

9, PERSONALIZAR

SEMI-AUTOMATICO

Este asistente ademas seria una interpretacion directa de la tipologia de carnet que el usuario tiene, cambiando com-
pletamente el cdmo interactua con su entorno y las mecdanicas subyacentes. En un futuro este asistente podria no solo
ser un coche manual, eléctrico, semiautomatico o automatico, en los cuales hemos pensado para este primer ensayo
de proyecto y que representan directamente también en cierto modo la dificultad del juego, sino una moto, camidn,

autobus, etc.

El loop jugable para el usuario seria sencillo: utilizar el vehiculo para moverse hasta un objetivo (tanto de aprendizaje

en la ciudad como de reto en el circuito), realizar el minijuego correspondiente y recibir las recompensas indicadas. Este

loop se complementa con otros mas pequenos implicitos en cada minijuego u otros de mayor escala como el que implica

personalizar al asistente tras cada subida de nivel o el del servicio multijugador.




LEARNING
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CORE GAME: esquema

Finalmente aqui tenemos un esquema de todos los elementos de la plataforma y cdmo se relacionan entre si.

-~ Bsgrezaatadan gréficn y awacive -

-  Ciidad e = Circuito —e m I
Lo e
H 'f 1
Mapa
- -« Woumiaa da axplocacicn - -- - T . /--
s emario 4
| o - =
; // ‘ l N\, [E—
SRS _ COREGAME .~ | ko
=5 ! / Project Drivelt . s
i | A - | X
E o\ aaa e A\ e B
. P\
| [ )\ / 4 i =]
|= m { //
N \x"' Mrastices) —
g R e s R - Asisterie = o--ees I ,._—-’fk
4 1 '/ T
7 gy -
=2 A - - ]
+ [ o=
LR\ )
thasiren — //]\\\_ -

https://miro.com/app/board/uXjVOcoiNSk=/?invite_link_id=322099380744

17



ZTEAM. Todos los derechos reservados. 2021.



