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Dungeons and Dragons (D&D) es considerado el juego de
rol mas famoso del mundo. Actualmente tiene mas de 50
afos y una gran canfidad de contenido y juegos en
formato de libros, novelas, ef.. Este éxito hace que la
cantidad y variedad de jugadores sera muy grande.

Dado que cada jugador es distinto y D&D cada vez es mas
complejo, se dificulta la labor para los jugadores mas
novatos e Incluso los mas expertos a la hora de
organizarse la informacion, desarrollar sus sesiones vy, en
definitiva, manejar todo el contenido de una manera
comoda y sencilla.

En este proyecto se propone que a partir de la
metodologia del disefo centrado en el usuario (DCU), se
desarrolle una app que satisfaga las necesidades vy
problemas que se enfrentan los usuarios y poder mejorar
su experiencia de manera general. Incluyendo todos los
elementos necesarios y un sistema de creacidn de sesion
organizado y usable.

El prototipo de la app, llamado Four Journeys se ha
testeado con 6 usuarios, entre ellos novatos y expertos en
D&D, confirmando la mejora a la hora de crear sesiones,
organizar la Informacién mas relevante y gestionar el
contenido de sus partidas antiguas.

UX, Diseno de inferaccion,
Diseno Movil, D&D, Juego de rol de tablero.

Dungeons and Dragons (D&D) is considered the most

famous role-playing game in the world. It is currently more
than 50 years old and has a large amount of content and

games In the form of books, novels, etc... This success
means that the number and variety of players will be very
large.

Since each player is different and D&D is becoming more
and more complex, it Is difficult for novice players and
even the most experienced players to organize the
iInformation, develop their sessions and, ultimately, manage
all the content in a comfortable and simple way.

In this project it Is proposed that from the methodology of
user-centered design (UCD), an app is developed to meet
the needs and problems faced by users and to improve
their overall experience. Including all the necessary
elements and an organized and usable session creation
system.

The prototype of the app, called Four Journeys, has been
tested with 6 users, among them novices and experts in
D&D, confirming the improvement In creating sessions,
organizing the most relevant information and managing the
content of their old games

UX, Inferaction design, Mobile
design, D&D, Tabletop-roleplay. 1
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1. lntroduccion



Con este proyecto se pretende afianzar los conocimientos del
Master de Diseffio de Experiencia de Usuario (UX/Ul) mediante
el desarrollo de una aplicacion de movil que facilite al usuario,
en concreto el dungeon master (DM), la experiencia y desarrollo
de los juegos de rol de Dungeons and Dragons (D&D).

Se pretende desarrollar el proyecto con la metodologia de
disefio centrado en el usuario (DCU), una metodologia que a su

vez se basa en los pilares ideoldégicos del Design Thinking
(Gibbons, 2016).

10



Los juegos de rol de tablero o TTRPG (Tabletop
Role-Playing Games) son juegos donde una serie
de personas daran vida a unos personajes ficticios
(puede ser cualquier tipo de ideacion) con el fin de
recrear un juego, una historia 0 un escenario en
concrefo.

En este proyecto se cerrara el campo de analisis e
investigacion al juego de rol mas famoso vy

relevante del mundo: Dungeons and Dragons o en
su abreviatura D&D (Luna, 2021).

En D&D existen 2 tipos de jJjugadores que
desarrollaran toda la partida: uno de ellos sera el
® y los restantes seran los

O (PC).

Los DM son jugadores con una labor crucial para la
parfida: ellos son quienes Iidean, preparan vy
desarrollan toda |la partida para las otras personas,
los PC's. Esto es una tarea que requiere mucho
tiempo y esfuerzo realizarla, ademas de Ia
existencia de una barrera para los jugadores menos

experimentados que desean cubrir este rol
(Dominguez, 2018).

Se plantea el enfoque de este proyecto
principalmente al usuario DM y se comlenzan con
unas

1. ¢Son todos los DM capaces de realizar el
proceso con facilidad?

2.¢Son capaces los nuevos DMs de idear
preparar la partida de manera sencilla?

3. {Implementan bienes todos estos preparativos
en el juego?

4.¢(5e ayudan de alguna manera con los
preparativos y el desarrollo, ya sea con
aplicaciones webs o movil?

Que, a su vez, surge una pregunta general para
todo lo planteado:

e (Qué clase de experiencia esta teniendo el
usuario DM a la hora de realizar todo el proceso

de creacion que requiere una partida de rol de
D&D?



El DM suele tener que hacer frente a muchos
aspectos relacionados con la creacion de todo el
entorno del juego como qué materiales va a
necesitar durante la partida: Manuales principales
de D&D, mapas, hojas de personaje para los
Jjugadores e incluso una camara para grabar las

partidas y saber dénde se quedo la ultima vez (Vos,
2012).

Saber si estos materiales los esta preparando de
manera fisica o digital, llamados
preparados, y cuales de ellos usara dentro de la

sesion de partida y cuales no (Tchernavskij et al.,
2022).

También necesitara saber coémo crear la narrativa
de la historia (Haeck, 2016) y hacerla interactiva y

colaborativa con los jugadores de la partida
(Tychsen et al., 2009).

Finalmente el DM necesitard apoyarse en estos
materiales fisicos durante el desarrollo e
iImplementacion de la partida o usando
aplicaciones D&D Beyond de Wizard of the
Coast(Dungeons & Dragons, 2019a) o en

aplicaciones como Chaotic Creations(Williams et
al., 2020).

Como se puede apreciar, todos estos aspectos vy
facetas del proceso de creacion de una partida de
Dungeons and Dragons ha sido un tema recurrente
en artficulos cientificos, frabajos académicos

desarrollo de aplicaciones web y movil. Incluso la
misma web proporciona recursos educativos

videos de coémo aprender a jugar o ser DM(Cullen

et al., 2021; Dungeons & Dragons, 2021).

Se usara todas estas pautas como punto de partida
para comenzar una investigacion en profundidad
de los usuarios DM y desde |la metodologia del
disefo centrado en el usuario,
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El trabajo se plantea desde la perspectiva de las
necesidades ya conocidas comentadas en las
motivaciones y nuevas necesidades del DM que se
obtengan mediante las metodologias de DCU.

Se ha detectado que varias de las aplicaciones
usadas por DM no cumplen con plenitud con las
necesidades totales. Principalmente se enfocan en
la parte de creacion de los artefactos que usara el
DM vy la implementacion en la partida como es el
caso de la web y app Nivel20 donde puedes
preparar los personajes para los jugadores, las
campafas y jugar en un tablero virtual(TwinCoders,
2019) u otras app solamente de moviles como
Diario del maestro del juego o Game Master 5th
(desarrolladas en profundidad en los proximos
puntos).

Como solucion se propone la realizacion de una
aplicacion de movil, desde I|la perspectiva
metodoldgica del DCU.

La aplicacion constara de clave donde se
dividira todo el proceso de creacion de la partida
que se enfrenta el usuario DM. Estas etapas seran:

Momento donde el DM desarrollara

los primeros pasos de |la sesion pensando en la

historia, la narrativa, el storytelling. Ordenando
el transcurso de la historia, NPC's clave,
objetivos principales para superarla y los
encuentros con enemigos.

Una vez que el usuario DM haya

definido las bases de la sesion y los

componentes narrativos, dara comienzo la fase
donde estudia qué clase de artefactos necesita
en la partida. Estos pueden ser mapas de la
zona (ciudades, pueblos, bosgques, mazmorras,
etc.), hojas de personajes, reglas del juego por
sl es necesaria su consulta, dados, pantallas de
director, etc.

En esta parte, el usuario DM

orquestara la partida para los jugadores PC s

apoyandose en la aplicaciéon mientras lo hace,
facilitandole asi la organizacion de todos los
elementos clave necesarios en una partida.

Esta serda |la fase final donde el DM

guardara los progresos realizados durante la

sesion (si dura mas de una) o finalizar la historia
creada en la aplicacion.

13



Estructura principal de la memoria completa.

En esta seccion se expondra un resumen de cada uno de los puntos que compone esta memoria, detallandose
cada uno de ellos mas adelante.

En el primer apartado se comenzara con una infroduccién general del tema y los objetivos a desarrollar en el
trabajo. Se expondra, en grandes rasgos, el tfema que se ha trabajado y el por qué, cédmo se pretende solucionar
objetivos establecidos y finalmente, cdmo se ha planteado todo el trabajo en torno a unas metodologias

concretas.

Aqui se trabajara en desarrollar de manera detallada un trasfondo historico y relevante sobre el tema del trabajo y
los problemas a solucionar. Se estudiaran desde articulos cientificos hasta documentacion oficial en relacion al

origen del fema a trabajar.

En este apartado se detallara los principales objetivos generales y especificos contemplados en el proyecto.
Ademas, se detallara todo el proceso metodoldgico seguido en el proyecto, desde las fases de investigacion,
analisis hasta el prototipado y testeo de la solucion propuesta.
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En esta parte de la memoria, se explicara con todo detalle y extension el completo desarrollo de la propuesta
ofrecido en el proyecto. Contara paso por paso como se ha i1do trabajando hasta llegar al punto de las
conclusiones finales.

Esta es |la parte final respecto a la propuesta y exposicion de resultados. Se detallaran las conclusiones finales vy
mas relevantes obtenidas en el trabajo, qué aportan y qué problemas o necesidades solucionan.

En las lineas futuras se trataran posibles caminos de seguir trabajando el tema propuesto, finalizar partes que no
se han contemplado en el documento o lineas de investigacion para expandir y complementar el trabajo.

Aqui se incluiran todas las referencias bibliograficas pertenecientes a cada una de las citaciones realizadas en el
documento. También se detallara un apartado Anexo donde se incluiran la ampliacion de algunos desarrollos e
Investigaciones propuestas y realizadas en el trabajo pero que, de incluirlas en la memoria, haria que fuese un
trabajo demasiado extenso.
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2. Contexto .y
Estado del Arte
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Existe un largo recorrido desde la invencion de los
juegos de rol de tablero (TTRPG), se comenzara
dando una breve introduccion de qué es D&D,
cuando surgio y sus aspectos mas relevantes en la
historia hasta el dia de hoy.

2.1.1 Contexto historico

La historia del término rol-play data de los afos
1920 cuando el psiquiatra Moreno, realizaba
sesiones con los pacientes y les aconsejaba que
“Interpretasen” un papel al contar sus problemas y
enfermedades en vez de comunicarlas ellos
mismos en primera persona(Drachen et al., 2009).

Pasados 50 anos aproximadamente, Gary Gryax y
Dave Arneson disefnarian en 1974 la primera
version de Dungeons and Dragons ( )
publicada en Tactical Studies Rule (TSR).

A 0

L b ;
DURNGRANE & DRAGONS

Frun b Fppgifa lmieeiat Ralamis
cAmprini Fienike sk Fape oad Frual!
il Wiy e P

HFELE B ol

. WM, FRA

Caja de la primera version de D&D

Fuente: Xataka.com y desarrollado por Tactical Studies Rule
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En 1977/, TSR dividiéo Dungeons and Dragons en dos
Jjuegos diferentes. La 2. ° Edicion del actual D&D
pasaria a llamarse Advanced Dungeons & Dragons
( ) qgue se empezd a vender en los famosos
formatos de hoy dia de 3 libros: Manual del
Jugador, Manual de Dungeons Master, Manual de
Monstruos.

El disefio de los juegos en caja acabaria en el 1985

hasta |la salida de los primeros Starter Pack en
2014.

En el ano 199/ TSR es absorbida por la editorial
estadounidense Wizard of the Coast y en el ano
2000, se daria uno de los momentos mas
Importantes en la historia del juego.

Las versiones que se separaron en 197/ ahora
vuelven a combinarse y ser una, abandonando el
término Advanced, pero manteniendo la version
del juego. Es asi que nace la 3. ° Edicion de D&D

( ).

@ Iniciacién al quego de 1ol T

Hoego de TRal
Fantasrico
con Eaballeros
Lragones o
Flagia. °

Caja de inicio de Advanced Dungeons & Dragons.

Fuente: Play it again, Sam y desarrollado por Tactical Studies Rule

7 w,..-;;?q:——ﬂa R ik b
' A; falo > g | 't"'L_ " |
B et [ o £
(- PLAYERS— }
5 DANOBOUK .

L
By R
N b i i;-
i

e

Manuales de jugador, DM y monstruos de la 3° Edicion

Fuente: Rol con Dados y desarrollado por Wizard of the Coast
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El ofro hecho histéorico es el cambio radical de
sistema de juego y creacion del nuevo sistema d20
(Roleropedia, 2000), un sistema de juego de
licencia gratuita donde se establece que las bases
de la jugabilidad y el desarrollo giran alrededor de
un dado icosaedro (20 caras).

En 2003 D&D realiza unos cambios significativos
de la 3. ° Edicion, creando una de las ediciones
mas Jugadas y en la que muchos de los
videojuegos basan sus mecanicas: La 3.5. ° Edicion

( .

En el ano 2007/, 4 anos después de la reedicion de
la 3. ° Edicion, Wizard of the Coast anuncia una de
las versiones de D&D mas polémicas en su
momento; 4° Edicion ( ) dado a los grandes
cambios en las mecanicas de juego inclinandose
mas hacia un estilo de juego como los MMO's
(massive multiplayer online) algo que no agrado
mucho en ese momento(¢Qué pasd con la cuarta

edicion de D&D?, 2018).

[K‘ JERS
WANOBOOK 23

: W =

+ b g
LR L )
>

new ﬂ" o |
o [l ke

Reimpresion de la 3° Edicion, 3. 5° Edicion

Fuente: Rol con Dados y desarrollado por Wizard of the Coast

DUNGEONS
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AYEF R.'!-Jll-l.*-rnnnm. 2

DUNGEEJHS

SPDRAGONS

DUNGEON MASTIR'S GUIDE 2

DUNGEONS
JDMGENS &

ADVENTURER'S WVALILT 2
il--l.ll-ll-l-_u-—u-l- B b e

Manuales de Jugador, DM y monstruos

Fuente: Rol con Dados y desarrollado por Wizard of the Coast
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Después de casi unos 4 anos, D&D anuncia la
salida de la actual version hasta el dia de hoy: La
5. ° Edicion ( ). Una nueva versiéon marcada
por recuperar los principales elementos de Ia
version 3.5 y actualizarlos para llegar a un publico
mas amplio.

Esta edicion se destaca por la llegada del primer
set de Inicio o Starter Set. Una caja con los
elementos iniciales para que los jugadores puedan
comenzar una partida sin desembolsar mucho
dinero

En fecha de 2022, la 5° Edicion sigue siendo la
mas actual para jugar, recibiendo confenido de
todo tipo como nuevos Starter Set, distintos
manuales como The Rise of Tiamat (2014) o Icewind
Dale (2020) e incluso un libro de recetas de
comida inspiradas en los platos de Dungeons and
Dragons.

Finalmente, el 18 de agosto de 2022, Wizard of the
Coast anuncia el nuevo producto llamado "One
D&D” ( Jque pretende ser una version 5.5
pero con el gran afnadido de darle un enfoque mas
digital con el motor de desarrollo de videojuegos
Unreal Engine (Dungeons & Dragons, 2022b).

Logo del proximo
producto: One D&D

Fuente: Dungeons and Dragons y desarrollado
por Wizard of the Coast

Pack de
coleccion de manuales y
pantalla del director.

Fuente: Dungeons and Dragons y desarrollado
por Wizard of the Coast
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Como se ha descrito antes, se espera una nueva
revision de la 5° Edicion en 2024 llamado "One
D&D” aunque por ahora, Wizard of the Coast
continua lanzando manuales y todo tipo de
contenidos para enriquecer la actual edicion de
juego.

Una de las principales ventajas que aporta sobre
as anteriores es la

, ya que simplifica
muchos reglamentos y términos a la hora de crear
los personajes y desarrollar los combates.

El contenido basico de esta edicion se divide
principalmente en 3 manuales: el Manual del
Jugador, la Guia del Dungeons Master y Manual de
Monstruos.

El manual del jugador se centra en profundizas en
las mecanicas de creacion, desarrollo y juego de
los usuarios que realizan el rol de jugadores.

El manual de monstruos affiade una mayor cantidad
de criaturas para implementar a la historia y la
parfida, junto a nuevas mecanicas € interacciones.

Y finalmente, la guia del dungeons master. Este
trabajo se centrara especialmente en este manual y
las caracteristicas que ofrece al usuario que trata el
rol de Dungeon Master.

Esta guia ( ) proporciona una extensa
cantidad de posibilidades y métodos para que los
usuarios que sean DM puedan desde idear mundos

multiversos, crear aventuras y personajes no
jugables (NPCs) hasta mazmorras encuentros

aleatorios mediante tiradas de dados de 20 caras
(Becker et al., 2015).
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Indice perteneciente a la guia
del Dungeons Master de la 5° Edicion

Fuente: Elaboracion propia y desarrollado por Wizard of the Coast

La cantidad de manuales y componentes existentes
en la 5° Edicion es alrededor de 50 (Dungeons &
Dragons, 2022a). Es tan extenso el alcance que
ademas posee disfintos crossovers con o0fros
productos como Magic The Gathering, Rick y Morty
o la Serie de Stangers Things ( ).

Manual de Magic (lzquierda), Manual de Rick vy
Morty (Centro) y Caja de Stranger Things (Derecha)

Fuente: Dungeons and Dragons y desarrollado por Wizard of the Coast
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La 5° Edicion cuenta con algo unico que no se
habia planteado en ningun momento, esto fue los
packs o cajas de inicio.

En la actualidad existes 2 de ellos que se llaman

. También
a finales de 2022 se plantea lanzar un nuevo pack
de Inicio basado en esta edicion con una historia
adicional ( ).

La diferencia de estas cajas de inicio y los
manuales basicos de la edicion (jugador, dungeon
master y manual de monstruos) es que estos packs
estdn enfocados en el jugador novato, que tiene
muy pOocosS conocimientos o ninguno de como
funcional Dungeons and Dragons.

También se destacan porque trae un pequeno libro
con una historia predefinida para poder comenzar
a Jugar directamente sin necesidad de tener
experiencia.

El primero en salir a la venta fue La mina perdida
de Phandelver (2014). Este producto contiene los
elementos basicos para poder desarrollar partidas
con elementos ya predefinidos.

Packs de inicio de la 5° Edicion de D&D

Fuente: Elaboracion propia y desarrollado por Wizard of the Coast
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Afos después, Wizard of the Coast lanzaria el Kit
esencial: El dragon del pico Agujahelada (2021). El
objetivo de este pack sigue siendo de iniciacion,
con la diferencia que aqui frae mas elementos que
no son obligatorios y/o necesarios, pero si que
ayudan y facilitar la tarea al Dungeon Master.

Ademas de tener los mismos elementos que el
anterior pack (libro de aventuras, reglamento vy
dados) trae hojas de personaje vacias, ofreciendo
la posibilidad a los jugadores de trabajar el
contexto y tfrasfondo de sus personajes.

También frae una pantalla del director, que sirve
para ocultar las acciones del DM a los jugadores vy
elementos de ayudar al desarrollo y mejora de la
experiencia en la sesibn como tarjetas, mapa,
personajes no jugables, etc ( ).

Elementos principales para desarrollar
una partida de D&D

Fuente: Elaboracion propia y desarrollado por Wizard of the Coast

24



Actualmente, D&D es mas que un juego de rol de
mesa, la franquicia de Dungeons and Dragons se
ha extrapolado a diversos ambitos como la lectura
de novelas, videojuegos e incluso cine.

También ha servido como elemento educacional en
clases para desarrollar la 1maginacion de los
Jjovenes o ayudar a personas con necesidades
especiales.

Incluso en sus origenes, los juegos de rol vy
dungeons and dragons llegaron a considerarse
mala Influencia y hasta relacion con cultos
satanicos.

En 1998, 2000 respectivamente, la empresa de
videojuegos BioWare desarrollé6 una de las sagas
de videojuegos de rol para pc basados en los

relatos de D&D mas importantes de l|la historia
lamado Baldurs Gate (1998), Baldurs Gate 2:
Shadow of Amm (2000).

En 2002 crean el videojuego que, segun la
conocida revista Metacritic, implementa las
mecanicas de D&D de la mejor manera jamas
hecha hasta hoy dia, Neverwinter Nights
(Metacritic, 2022).

Baldur s Gate era un videojuego de ordenador
donde recreaba y simulaba una partida de rol
desde l|la perspectiva de un jugador (PC) vy
siguiendo una historia predefinida por los
creadores. El desarrollo de este videojuego se baso
en la 3° Edicion, la mas actual en la época.

Como se ve en la figura 12, el videojuego desarrolla
una interfaz para el usuario que dispone de todos
los componentes necesarios para recrear esa
experiencia de rol en D&D.

A la derecha, los personajes que puedes jugar con
ellos y darles 6drdenes como: moverse, atacar a un
enemigo o lanzar un hechizo.

A la izquierda, en la siguiente pagina se
encuentran iconos como (de arriba a abajo): boton
de pausa, mapa, diario, inventario de personajes,
hoja de personaje, grimorio de hechizos, libro de
oraciones y “opciones del juego” ( ).

Dos afios despues, BioWare lanza la segunda parte,
una confinuacion de la historia del primer
videojuego, pero con caracteristicas mejoradas:
mundo mas rico de contenido, personajes mas
carismaticos, mejor narrativa, etc. Haciendo que
sea considerado el n° 49 de los mejores juegos de
toda la historia segun Metacritic (
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La interfaz en la figura 13 (pagina anterior)
conserva la misma disposicion de elementos que la
la primera parte de la saga, aunque se han incluido
iconografias de color y pequefos Iconos
Informativos en las imagenes de los personajes.

En el ano 2002, BioWare desarrolla el videojuego
llamado Neverwinters Nights que rompe con la
vista Isométrica de los anteriores juegos e
infroduce por primera vez modelos 3D.

En este videojuego, se consiguid la mejor
adaptacion de partidas de D&D de formato fisico a
un videojuego nunca antes vista, implementando
todas las mecanicas, reglas, y contenido de la 3°
Edicion  junto a la gran posibilidad de
Interactuacion con el entorno, NPC s, misiones, etc

( ).

La interfaz guarda algunas similitudes con las
anteriores mostrada de Baldurs Gate conservando
la barra interactiva inferior, y la silueta del
personaje a la esquina derecha superior.

Por supuesto, estos no son las unicas adaptaciones
del universo D&D a los videojuegos, pero si los
mas trascendentes en cuanto a calidad y punto de
inflexion en el mundo de los videojuegos y el rol de
manera digital.

PC CD-ROM ~sidusgos 4
! 4
1;\ :
@@*

E s z iy i. —_
L - - _ ,
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Portada de Neverwinter Nights (izquierda) e

interfaz del videojuego (derecha)

Fuente: uVeduegos y desarrollado por BioWare y Wizard of the Coast.
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Dungeons & Dragons no solo se ha utilizado como
mecanismo de entretenimiento en juegos de rol o
videojuegos, también se han utilizado en distintos
ambitos para la mejora de aspectos de personas
como un recurso educativo o ayuda en
determinadas ferapias meédicas.

Como ya se dijo, el término rol-play comenzd a
usarse en el ambito de la salud mental por el
psiquiatra Moreno en los anos 1920. A lo largo de
todos estos afnos, se han realizado muchos
estudios psicologicos a distintos tipos de pacientes
como adolescentes con problemas de inseguridad
o victimas de acoso, personas con capacidades
mentales disminuidas, gente con trastornos de
personalidad o pacientes aufistas entre ofros.

Diversos autores frabajaron con estos fipos de
pacientes y durante sesiones de rol-play pudiendo
probar empiricamente un aumento de la empatia,
la comprension y adopcion de las perspectivas de
los demas (Kaufman & Libby, 2012; Mar et al.,
2009).

También se prob6 mejoras cognitivas y creativas en
los pacientes vy personas adolescentes que

realizaban sesiones de juegos de rol en conjunto
(p. ej., Carnes & Minds on fire, 2014).

Mas tarde, se realizaron estos estudios

tratamientos adoptando ahora el juego de D&D, ya
que es el mas reconocido a nivel mundial vy
referente. Consiguieron demostrar relaciones casi
similares con los estudios realizados con ofros
Jjuegos de rol, consiguiendo una mejora de la
predisposicion a trabajar en sociedad, empatia por
el comparnero, aumento de la creatividad y mejoras
de atencion debida a la gran inmersion que

realizaba el paciente mientras jugaba (Chung vy
Rios et al.., 2016).

-inalmente, los autores Séren Henrich & Rachel
Worthington recopilaron todos estos estudios

mediante l|la metodologia de cribado REA
(evaluacion de evidencia rapida) consiguieron
relacionar las Investigaciones de estos autores

anteriores al 2000 junto a los autores posteriores
al 2010 (Henrich & Worthington, 2021).

Actualmente, los desarrolladores de D&D saben de
los beneficios del rol-play para |la mejora vy
crecimiento de los jovenes y adolescentes, creando
un apartado especifico llamado Educator Resources
donde proporciona tips y bases para implementar
actividades de D&D vy rol con los alumnos en una
clase (Dungeons & Dragons, 2019c¢).
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Wizard of the Coast dispone de una plataforma
llamada “Young Minds Inspired” ( ) donde
se puede descargar todo este material didactico y
ordenado en actividades disefladas para la mejora
de la creatividad, fortalecer el espiritu comun y de
equipo e implementar de algun modo Ia
gamificacion en la enseffanza (Wizard of the Coast,

n.d.).

Desde que los autores Gary Gryax y Dave Arneson
crearan la primera edicion de D&D en 1974,
siempre se fuvo en entredicho qué tan sano son los
Jjuegos de rol y como afectan a los jovenes y las
personas.

Sobre l|la década de 1980 y 1990, distintas
asociaciones religiosas catolicas y asociaciones de
padres en Institutos estuvieron en contra de la
implementacion de D&D como  actividad
complementaria ya que lo tachaban de “anti-
cristiano” y “satanico’ dado que en las partfidas a
veces se relacionaban con hechizos o demonios en
la historia o que incitaba al suicidio a los jovenes
mas vulnerables (Lancaster, 1994).

DUHGEON S
:@RAGONS -7

I'L " BUILD AN ADVENTURE

Activities

for Grades
4-6 & 6-8

Actividades para alumnos enfocadas
en D&D.

Fuente: Dungeons and Dragons y desarrollado por Wizard of the Coast.
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Estos ultimos argumentos se basaron en casos de
suicidios que se dieron en algunos jovenes en el
estado de Kansas y que parficipaban activamente
en sesiones de rol de D&D, aunque investigaciones
posteriores demostraron que sucedieron por
motivos relacionados con drogas y/u orientacion
sexual.

Estos casos de dieron por culpa de la principal
desinformacion y miedo a lo desconocido por las
principales comunidades mas conservadoras en
Estados Unidos dado que la inmersidon en juegos
de rol y los mundos de fantasia eran algo
demasiado novedoso para ese entonces.

Finalmente, se resalta la activa participacion de los
autores Soren Henrich & Rachel Worthington que,
ademas de investigar y relacionar los aspectos del
rol-play y D&D con los fratamientos y cuidados
terapéuticos también insistieron en desmentir (en la
pagina 11 del articulo) la relacion de tendencias

satanicas y suicidas con los juegos de Dungeons &
Dragons (Henrich & Worthington, 2021).
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En este apartado, se hablara del rol de jugador que
da vida a la parfida desde el momento de su
concepcion hasta la finalizacion: el

®

Se describira quién es el DM, como y por qué es
tan relevante en el Juego, las principales
herramientas que usa para la creacion y desarrollo
de las sesiones y finalmente coémo han ido
surglendo herramientas digitales de todo tipo para
satisfacer las necesidades principales de este
jugador.

El Dungeons Master o Game Master (nombrado asi
en los juegos de rol distintos a D&D) es el jugador
que asume la funciéon de planear organizar, creary
desarrollar una partida o sesion de juego.

Estas partidas o sesiones suelen ser muy versatiles,
ya que dependen en si de como quiera enfocarlas

el DM.

Pueden ser partidas donde el fin sea una mision de
enconfrar un tesoro, desentranar un misterio, cazar
una serie de criaturas o simplemente una narrativa
atrapante y casual. Es labor del DM fijar las metas y
tiempos, dado que una sesion puede durar horas,
dias o incluso meses (Becker et al., 2015;
Dungeons & Dragons, 2021).

El objetivo principal del Dungeon Master es
acabar con los jugadores o crear partidas tan
complicadas que no sean capaces de disfrutarla
SINnO, crear una experiencia divertida para todos y
controlar los aspectos del juego para que se
mantenga la inmersidn de la mejor manera posible.
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En las sesiones, el DM se encargara desarrollar la
narrativa de una manera coherente y divertida para
los jugadores, donde tendra en cuenta las acciones
y comportamientos de ellos, para asi poder
improvisar el desarrollo del juego a partir de estos.

También sera el encargado de controlar a los

® para que Interactuen
de manera correcta con los jugadores. Estos NPC s
pueden ser: el fabernero de una posada, un
mercenario en busca de aventfuras, un objeto
magico con vida propia e incluso los enemigos vy
monstruos que se encuentfren durante las
aventuras.

Existen unas reglas basadas en la 5° Edicion y el
sistema de dados D20 (Roleropedia, 2000; Team
et al., 2014) que cubren los principales aspectos
mas genéricos en el desarrollo de las partidas
como por ejemplo:

« Realizar movimientos (por las calles, por tierra
mojada, por fango, etc.).

« Realizar acciones (atacar, utilizar objetos, lanzar
un hechizo, etc.).

« Resolver conflictos (resolucion del ataque,
calculos de dafo basicos, etc.).

Dungeon Master dirigiendo una
partida de D&D.

Fuente: Amazon y desarrollado por Doctor Frikistein.
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Las acciones improvisadas nacidas de |la
creatividad como: “el jugador X quiere lanzar una
granada a una cornisa para que se desprendan
rocas y golpeen a los enemigos que se encuentran
por debajo” se resolveran segun el criterio del DM.
Decidira que dados fiene que tirar el jugador para
acertar la granada (un dado de 6 caras o varios de
6 caras, por ejemplo), que dafo haran las rocas
sobre el enemigo vy si los enemigos son capaces de
prever la caida y esquivarlos (realizando otra tirada

de dados).

En definitiva, el DM orquesta todos los elementos
que no son controlados por los jugadores
principales de la historia y lo hace de tal manera
que se pueda desarrollar la sesion de la mejor
manera posible para todos.

El DM tiene a su disposicion una gran cantfidad de
herramientas para todas las fases del juego, desde
su planteamiento y creacion hasta su desarrollo en
la partida.

Estos materiales pueden ser cualquier cosa que
quiera el DM. Pueden ser elementos ya
predefinidos por D&D Wizard of the Coast
(Manuales, guias, reglas, etc.) hasta cualquier otro
que quiera diseflar acorde a sus infereses.

Los principales elementos que usa un DM para sus
partidas son(Dungeons & Dragons, 2019b; Vos,
2012):

o Material basico comun entre los
DM y los jugadores PC. Suelen usarse para
rellenar y modificar las hojas de personajes vy
anotar cualquier accion en la parfida. Esto junto
a los dados conforman los minimos materiales

para poder comenzar a jugar y desarrollar una
parfida de rol de D&D.

0 Son las hojas de papel
donde estan desarrolladas l|las capacidades,
estadisticas, objetos y contexto de los jugadores
que no son el DM. También sirve para crear la
apariencia del personaje, ya sea dibujado o
descrito y detallar el contexto del por qué de
ese personaje. Una hoja de personajes realizada
con tiempo y profundldad hara que la inmersion
y experiencia de juego mejoren para todos.
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Otro componente basico y esencial para
poder desarrollar y jJugar las partfidas de
Dungeons & Dragons. El set basico de dados
que trae el Kit Esencial: el Dragon del Pico

Agujahelada se compone por: 2 dado de 20

caras (d20), 1 dado de 12 caras (d12), 1 dado de
8 caras (d8), 1 dado de 4 caras (d4) donde el
resultado se encuentra en el vértice superior, 4
dados de 6 caras (d6) y finalmente 1 dado de 10
caras (d10) y ademas, un dado de 10 caras pero
numerado de 10 en 10 cada cara para hacer
combinaciones junto al dlO y poder obtener
valores de 1 al 100.

Contenido clave si es
que el DM necesita inspiracion o consultar
algunas reglas especificas. Estos elementos no
son del todo necesario, pero si que facilitaran
su labor.

En un gran panel
rectangular con 4 pliegues que se distribuyen
de manera que tape la visibilidad a los
Jjugadores de los elementos del DM. En la
mayoria de los casos, suelen estar hechos de
cartén, aunque existen algunos realizados en
plastico.

Una caracteristica importante de las pantallas del
directos, es que por la parte que visualizan los

Jjugadores suelen estar decorados con Imagenes
tematicas de fantasia o en relacion al manual que

oertenezca y la parte que ve el DM se compone de
unos resumenes de las reglas, normas y consejos
mas comunes y necesarios para dirigir la partida
correctamente.

o Pueden usarse para representar de una
manera mas visual a los personajes de los
Jjugadores o las criaturas y NPC s que conftrola
el DM. Estas figuras no son realmente
necesarias dado que cualquier elemento es
valido para representar estos elementos (trozo
de carton, ficha de papel, un contador de
cristal, etc.).

o Son utilizados para representar los
escenarios como ciudades, bosques, mazmorras
O regiones enteras. Hay que destacar que,
aunque los jugadores vean el mapa, no es
indicativo de que los PC de los jugadores
conozcan donde estan ubicados o como de
grande es el escenario, por ejemplo: Un PC
enfra en una mazmorra que resulta ser un
laberinto, pero en ningun momento el jugador
se ha preocupado de investigar por si alguien
disponia de un mapa. En este caso, el PC no
seria consciente del lugar y debera “rolearlo”.
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o Uno de los objetivos de las camaras es
poder grabar |la sesidon y saber donde se quedo
en el momento de terminar ese dia.

o Como musica

ambiental, voces digitales para darle mayor vida

a los NPC's o iluminacion para simular lugares
oscuros O zonas soleadas.

0 Pueden englobar
desde las aplicaciones moviles como D&D
Beyond o Roll20 o de ordenador como AURORA
Toolset de Neverwinter Nights para crear los
mundos y las historias.

Estos recursos informaticos ayudaran al DM a
gestionar o crear las fases de la sesion de manera
mas comoda.

Elementos basicos para el desarrollo de
sesiones (hojas de personaje, pantalla del director,
mapa, figura, manual, dados, rotuladores).

Fuente: Dungeons and Dragons y desarrollado por Wizard of the Coast.
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Actualmente no solo se puede realizar sesiones de
D&D de manera presencial u organizar sus
contenidos con un papel y lapiz o haciendo una
foto de como quedo el escenario para contfinuarlo
la proxima vez.

Existen mucha cantidad de aplicaciones moviles
desarrolladas alrededor de la figura del DM, sitios
webs para gestionar el contenido de las partidas e
incluso aplicaciones en plataformas de videojuegos
como Steam I|llamado Fantasy Ground donde

puedes Iinferactuar con la comunidad de Ia
plataforma y hacer de DM (SmiteWorks USA LCC,
2014).

Esta digitalizacion tiene muchos beneficios en
cuanto a los artefactos que pueden usar los DM ya
que algunos, con conocimientos de programacion
como Python, son capaces de preparar pequefos
programas que le solucionen alguna necesidad en
la sesion de juego (Tchernavskij et al., 2022).

Incluso se han Ilegado a desarrollar trabajos
académicos enfocados en la creacion de
algoritmos que, mediante comportamiento
procedural, deep learning y entrenamiento basado
en muchas sesiones de distinfos DM s, sea capaz
de desarrollar hilos narrativos en base a Ia

improvisacion de los jugadores de la sesion (Homs,
2021).

Todos estos elementos alejados del plano fisico se
realizaron y se realiza siempre con el fin de facilitar
la labor del DM y que pueda condensar la mayoria
de los elementos necesarios en un solo dispositivo
como el ordenador, una Tablet o un teléfono mouvil.
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Dentro de esta digitalizacion mencionada, se
trataran las principales aplicaciones moviles
conocidas y enfocadas para el Dungeon Master vy
herramientas web que con su uso, el DM puede
crear artefactos para usar en las partfidas e incluso
crear escenarios completos.

Las aplicaciones nombradas en este apartado
seran las que mas descargas y valoraciones tienen
en la app de Google Store.

No se detallaran en profundidad vya que
posteriormente se ha realizado un de
competencia de las apps que mejor cumplen con
el objetivo de desarrollo de este proyecto.

. Es la aplicacion de movil y web
oficial de los propios creadores de D&D. ofrece
servicios de disefio de campanfas, personajes y
seguimiento de las acciones respecto a los

dados.

Proporciona la posibilidad de comprar y mostrar
los manuales de la edicion actual mediante la
descarga en el dispositivo movil.

También funciona como biblioteca de elementos
clave como los hechizos del juego, monstruos u
objetos, aunque esto dependera del tipo de manual
que hayamos comprado.

. Es otra aplicacion de mouvil
desarrollada por Wizard of the Coast aunque en
este caso, esta enfocada principalmente a
usarse como compendio de elementos.

Al i1gual que Beyond, es necesario comprar
determinados manuales para disponer de Ia
informacion al completo.
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o Aplicacion de
movil enfocada a la generacion aleatoria de
nombres de fantasia. Te permite seleccionar no
solo D&D sino, otros tipos de juegos de rol.

La app generara nombres en relacion al juego
seleccionado, género, y raza segun el formato de
Jjuego (humano, orco, elfo, gnomo, etc.).

0 Consiste de una aplicacion movil y web
para la creacion de personajes, monstruos
escenarios en D&D, como hace Beyond. Tiene
una seccion de noficias para poder ver las
ultimas actualizaciones del mundo del rol v,
ademas, un repositorio con la principal
Informacion de las ediciones que han existido.

Existe una opcion de agregar a amigos y poder
interactuar con ellos y preparar sesiones en grupo.

Una caracteristica importante es su tablero virtual
3D, aunque esa opcion solo esta disponible en su
version web.

. Aplicacion de

movil principalmente enfocada en las tareas del
DM. Consta de un menu sencillo de botones
para crear personajes, ciudades, ubicaciones,
potines y elementos personalizados y utilizarlos
en fus sesiones.

Al disponer de un proceso de creacion muy
generalizado (puedes afadir contenido
independientemente del juego) podria usarse en
otro tipo de juegos de rol.

0 Es una aplicacion de mouvil
centrada en desarrollar monstruos para D&D de
la 5° Edicion. Una de las ventajas que tiene es
que puedes crear monsfruos personalizados o
usar la opcion de generarlos automaticamente y
de manera aleatoria.

0 App de movil que
consta de |la posibilidad de desarrollar
personajes y monstruos para usarlos en la
sesion.

Dispone de un apartado llamado "Compendio” que
engloba los componentes principales del set
basico y otro apartado "Reglas™ que incluye tablas
de contenidos, resoluciones de tiradas y chequeos
referentes a estadisticas de personajes.

o La principal funcioén
de esta aplicacion de movil es generar mapas
of= mazmorras con diferentes patrones
aleatorios que se pueden usar Ccomo recurso
para el DM en las sesiones.
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Tiene distintas opciones de modificacion como tipo
de bioma (desierto, montafa, tierra) tamano de

celdas del mapa y zonas determinadas de tesoros o
secrefos.

Esta aplicacion web esta
enfocada en un uUnico uso, la simulacion de los

distintfos fipos de dados que se usan en D&D
(d4, d6, d8, d10, d20).

BEYOND - D&D Beyond |
Reader APK |

1

Logos de apps de movil (1. D&D Beyond,
2. DDB Reader, 3. FaNG, 4. Roll20, 5. Diario del

Maestro del Juego, 6. Monster Generator, /. Game
Master 5th Edition, 8. ProDND, 9. RPG Simple Dice)

Fuente: Elaboracion propia.

D&D Beyond

ean &6 B e
Piario del

macstro del o

Juego

PNJ
CIUDADES
S

Diario del maestro
del Juego

DDB Reader

Monster Factory Game Master 5th RPG Simple Dice

Interfaces principales de las apps de DM

Fuente: Elaboracion propia.
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Estos softwares o apps pueden cumplir las mismas
funcionalidades que las apps de movil que se han
mencionado antfes, aunque al disponer de una
interfaz interactiva mayor (Pantalla del ordenador o
portatil) suelen poseer caracteristicas como las de
poder gestionar partidas y desarrollarlas en la app
o incluso aplicaciones como AURORA Toolset de
Neverwinter Nights ( ), que sirve para crear
directamente campafas enteras en el mismo
videojuego.

Roll20 es una web que ofrece servicio online
orientado al desarrollo y gestion de partidas de rol,
de manera online. Da la oportunidad de que el DM
cree las sesiones y poder compartirlas con ofros
usuarios de la plataforma y jugar con ellos.

Incluso existen tesis directamente enfocadas en
desarrollar aplicaciones de escritorio para poder
controlar y generar narrativas para la sesion vy
elementos complejos del juego (Williams et al.,

2020).

&y Roll20

.

Juega Ahora  Encontrar un Grupo Mercado =

We Set the Table,
You Play.

Crear cuenta gratuita

Pagina web de Roll20
(arriba) e interfaz de la herramienta
AURORA TOOLSET (abajo).

Fuente: Elaboracion
propia y desarrollado por
Roll20 y AURORA
TOOLSET.Fuente:
Elaboracion propia y
desarrollado por Roll20 vy
AURORA TOOLSET.
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Hoy dia se estima que mas de

(15% de la poblacion
mundial) padece algun tipo de discapacidad
funcional permanente y casi toda la poblacidon ha
padecido o padecera una discapacidad temporal
en algun momento de su vida (Organizacion

Mundial de la Salud, 2021).

Ya solo en Espana, en el ano 2020, se registraba
que aproximadamente un 9,24% de la poblacidn
(4.38 millones de personas) padecian algun tipo de
discapacidad (Instituto Nacional de Estadistica.,
2020) que se da principalmente en las personas
que rondan edades de 55 a mas. Ademas, como es
normal, cuando las personas comienzas a hacerse
mas mayores, es cuando el numero de distintas
discapacidades se dispara

Estas discapacidades principalmente se dividen en

Afecta a la capacidad
de visualizar correctamente. Puede afectar a la
hora de ver distintfos colores o letras muy
pequenas en un movil.

Relacionada con las
inferacciones de sonido en un producto o
servicio ya sea fisico o digital.

Engloba
dificultades como l|la sensibilidad a la luz, la
epilepsia, TDA (Trastorno de Déficit de
Atencion), eftc.

Cualquier
Impedimento fisico que haga que la persona no
pueda estar al 100% de sus capacidades
motoras.
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Hay que destacar, que estas discapacidades
pueden darse de muchas maneras, no solamente
de manera permanente como la ceguera o ser
sordo. También puede que |la persona en ese
momento tenga una infeccion de oido o se haya
roto un brazo o quizas la persona no conozca muy
bien el idioma y no se le enfienda o haya
demasiado ruido en la sala ya que es un bar.

En esos casos las discapacidades pueden ser
(Shum et

al., 2016).
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==

asa de pablacion con discapacidad segun grupos de edad. 2020 Pormananit: Temporat Situational
= = ':I||Ir Itudani

Personas con discapacidad. 2020 Touch
(Tasas por 1.000 habitantes de 6 y mas anos)

De 90y mas

De 85a 89

Arm injury Mew parent

De 50 a 64
De 75a 79
DeTDaT74

De 65a 69
Cataract Dhistracted driver

De 55 a 64

De 35a 44

De 25a 34 Ear infection Bartender

De 16a 24

De6ais

mMujeres MNon-verbal Laryngitis Heavy accent

Personas con discapacidad en Espectro de

Espafna en el ano 2020 segun la edad. discapacidades en las
personas.

Fuente: Encuesta de Discapacidad. Autonomia personal y sitfuaciones de

Dependencia 2020, INE. _ _ .
Fuente: Inclusive: A Microsoff Design Toolkit y
desarrollado por Microsoft.
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A raiz de todas las caracteristicas, en relacion a la
discapacidad que puede fener un ser humano,
surge un férmino que va de |la mano con |la
usabilidad: la

La accesibilidad, ya sea digital o fisica se puede
definir como: el arte o las buenas practicas del
disefo para realizar productos o servicios usables
para toda la poblacion independientemente de sus
capacidades o situacion en un momento
determinado.

La norma |ISO 9241-20 |lo define como:

“Usabilidad de un producto, servicio o entorno por

personas con la mas amplia variedad de
habilidades”.

No se debe pensar y limitar en que la accesibilidad
solo sirve para personas mayores O con
discapacidades concretas. Todos en algun
momento no disponemos de nuestras capacidades
fisicas, visuales o cognitivas al maximo de
capacidad, gracias a la accesibilidad podemos
disponer de estos productos o servicios siempre
adaptados.

En los siguientes apartados, se especificara como
se ha aplicado la accesibilidad al proyecto, en este
caso una aplicacion de movil, qué pautas de
accesibilidad se han seguido y qué normas e
Institfuciones se han apoyado estas practicas.

En este proyecto, la accesibilidad estara presente
en todas las fases del diseno del prototipo. Se
tendrd en cuenta las principales discapacidades
presentes en las personas (visual, auditiva,
cognitiva y fisica).

Para mejorar la accesibilidad visual, se pretende
utilizar gamas de colores que contrasten de
manera correcta, siguiendo niveles de doble A (AA)
para el desarrollo web y movil.

Se utilizaran tipografias y tamanos claros y legibles
para los dispositivos moviles y las opciones
Interactuables dispondran de un padding suficiente
para facilitar su uso.

En cuanto a la accesibilidad auditiva, dispondra de
subtitulos en cualguier contenido multimedia que
exista en el prototipo final de la aplicacion.

Para la mejora de l|la accesibilidad cognitiva, se
trabajara desde un principio en que la arquitectura
de la informacion de |la app sea correcta, ayude al
usuario a encontrar los contenidos y navegar de la
mejor manera posible.
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Con breadcrubs o migas de pan una vez que la
navegacion se profundice e Indicar bien la
iInformacion en los campos rellenables, indicando
posibles errores con mas elementos ademas del
color.

En el aspecto de accesibilidad fisica, disponer de
control de voz en |la mayoria de los casos posibles.

Determinar estos ftfipos de discapacidad a
considerar en el diseio se basan en los principios
de que una web o app de movil debe ser:
perceptible, operable, comprensible y robusto.

Para poder incorporar todas estas propuestas al
disefo y se vean reflejadas en el prototipo final se
usara como guia las normas W3C (Web Accesibility
Initiative, 2022) y la Guia de Accesibilidad de
Aplicaciones Moviles Version 2 del Observatorio de
Accesibilidad del Ministerio of= Asuntos
Econdmicos y Transformacion Digital del Gobierno
de Espana (Ministerio De Asuntos Econdmicos Y
Trasformacion Digital, 2020).

En esta seccion del capitulo, se hablara de los
principales sitios y recursos para guiarse a la hora
de disefnar con accesibilidad.

Se puede encontrar:

Son
una de las principales instifuciones referentes
al disefo accesible. Son los principales
creadores de los estandares usados como A,
AA, AAA en el diseno web y mouvil.

Disponen de unas normas llamadas WCAG que son
as que rigen qué serie de caracteristicas necesitan
os elementos disenados para ser accesibles o no.

En el blog de Olga Carreras, consultora web
especializada en accesibilidad, podemos encontrar
facilmente la version mas actualizada (WCAG 2.2)

de una manera sencilla y resumida (Carreras,
2022).
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Ergonomia
de la interaccion hombre — sistema Parte 220:
Proceso para la habilitacion, la ejecucion y la
evaluacion del diseno hombre — centro dentro
de las organizaciones: Enfocada en |Ia

ergonomia y el disefio de interaccion hombre —
maquina (AENOR, 2019a).

Requisitos de
accesibilidad para productos y servicios TIC:
Norma redactada por el Observatorio de
Accesibilidad del Gobierno de Espafa para la
creacion de servicios y productos TIC |lo mas

accesible posibles para los usuarios (AENOR,
2019Db).

Documento perteneciente al
Observatorio de Accesibilidad enfocado en el
disefio de productos y servicios moviles como
apps(Ministerio De Asuntos Econdmicos Y
Trasformacion Digital, 2020).
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El principal usuario objefivo de este proyecto de
disefio, el DM, posee una gran responsabilidad
dentro de las partidas y sesiones que se crean en
D&D. Incluso se podria afirmar que, sin la labor
correcta de los DM, la franquicia Dungeons and
Dragons no seria lo que es hoy.

Se ha visto la cantidad de responsabilidades que
puede llegar a tener un usuario que asuma el rol
de DM, ya que debe encargarse de idear una
buena historia, personajes que le den vida,
sifuarlos en un escenario y preparar unos objetivos
a cumplir.

También debe ser alguien que domine a la
perfeccion las reglas oficiales para asi, poder
Innovar, improvisar y modificar cualquiera de ellas
a conveniencia de la trama o las situaciones.

Debe hacer todo esto divertido e inmersivo para
os Jugadores PC, ya que si no la partida podria
legar a estropearse por falta de compromiso.

En cierto modo, se puede decir que el DM hace
una labor de experiencia de usuario, donde su
usuario objetivo son los jugadores y disefla para
ellos.

Este proyecto tratara de senfar unas bases de
experiencia de usuario, interfaz de usuario e
Interaccion persona — dispositivo tecnoldgico
enfocado a facilitar la labor al DM, que a su vez, el
DM disefie sesiones y partidas de la mejor manera
posible para los jugadores.
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Después de haber visto muchas de las apps que
usan los jugadores de Dungeons and Dragons ya
sean Jugadores o Dungeon Master, podemos
realizar una fabla comparativa de las principales
caracteristicas de cada una de ellas.

Esta informacion contribuird al desarrollo de las
propiedades de |la propuesta de aplicacion, viendo
cuales son las mas completas o la que posee algo
unico que las demas no tienen.

Se usaran de inspiracion y, junfo al proceso de
Investigacion de usuarios y diseio de accesibilidad,
se desarrollara el prototipo que resuelva las
necesidades e intereses del DM en este caso.
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Tabla comparativa de caracteristicas

b T
. mm D&D Beyor Beyond J S q ’420
SRS 8 Reader APK | “ u

7 2 D&D Beyond DDB Reader Nivel20 Diario del MJ | Monster Factor GM 5th Editi ProDND RPG Simple Di
Caracteristicas y ve y an o oe

Todo el contenido disponible desde
el principio
e -u--__u_

Puedes agregar e interactuar con
amigos.

Funcional en otros juegos de rol
con reglas d20.

Creacion de personajes para
jugadores.

Posibilidad de tener manuales de
D&D.

Disefiar campanias de rol (crear
escenarios, narrativa, etc.)

Creacion de monstruos.
Uso de dados virtuales.

Creacion de mazmorras.

Posee compendios (Lista de
monstruos, hechizos, objetos,
etc.).

Comparacion de las principales caracteristicas de las apps de D&D.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.0bjetivos. y
Metodologia de
trabajo
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El objetivo general de este proyecto consiste en
disefar una aplicacion de movil mediante la
metodologia del Disefio Centrado en el Usuario.

Sera una aplicacion enfocada a mejorar |la
experiencia y facilidad de creacién de las partidas
de rol de Dungeons and Dragons.

Esta labor |la realiza el usuario que asume el papel
del Dungeon Master.

Los principales objetivos especificos de estfe
proyecto son:

o Aplicar las metodologias de DCU vy filosofias del
Design Thinking al desarrollo de una aplicacion

movil para el ambito de los juegos de rol de
tablero de D&D.

« Analizar en profundidad la figura del usuario
Dungeon Master para obtener insights
necesidades latentes para la mejora de su labor
en el completo desarrollo de la partida.

« Dividir y organizar las principales fases que
realiza un Dungeon Master a la hora de crear la
partfida y asi, optimizar y mejorar la experiencia
y facilitar el trabajo en cada etapa del disefno
del juego.

« Plantear unas bases de accesibilidad en |la

aplicacion para una futura linea de investigacion
a la hora de desarrollarla y testearla en
usuarios.

« Conseguir desarrollar y testear un prototipo con
usuarios reales para la obtencion de feedback y
datos cualitativos para las proximas iteraciones
futuras.
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Como se ha indicado en los objetivos generales, el
eje centrar de la metodologia que se usara es la de
disefio centrado en el usuario o DCU abreviado. Es
una metodologia de diseio y desarrollo de
proyectos enfocado siempre en las necesidades del
usuario.

El DCU estd cada vez mas implantado como una
metodologia confiable para las empresas.

Incluso gigantes en Espana como Iberdrola
disponen de guias y articulos referentes a esta
manera de trabajar(lberdrola, 2016), ya que no solo
aporta beneficios claros a los usuarios si no
también beneficios economicos a la
empresa(mayores retornos de la inversion, menos

gasto en cambios de ultima hora, etc.)(Barahona &
Giulietti, 2017).

Esta metodologia se nutre y se inspira en la
filosofia del Design Thinking, que propone que los
disefios se deben contextualizar en 3 grandes
partes:
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Entendiendo estos 3 grandes bloques se realizarian
las 6 principales fases(Gibbons, 2016):

- Empatizar y entender al usuario

- Definir y observar para descubrir
insights y pain-point.

- |ldear ideas y soluciones de manera
creativa.

. Comenzar con la realizacion de
profotipos.

- Testear los prototipos con usuarios.

- Implementar estas soluciones y este
desarrollo en un producto real.

UNDERSTAND EXPLORE MATERIALIZE

Thinking.

DESIGN THINKING 101

Fases del proceso de disefio mediante Design

Fuente: Nielsen-Norman Group.
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Esta filosofia y manera de frabajar tiene un caracter
iterativo, algo que hace que cada resultado
obtenido o prueba realizada se esté comprobando
y testando confinuamente.

Parfiendo de este concepto y manera de plantear

os proyectos de disefo, existe también una norma
UNE- EN — |SO 9241-210: 2019 llamada:

“Ergonomia de la interaccion hombre — sistema —
Parte 210: Disefo centrado en el operador
humano para los sistemas interactivos”

Enfocada en el Human — Centred Desing y en los
principales aspectos que debe cubrir un producto
O servicio para conseguir una calidad de disefo
centrado en el usuario.

Haciendo un fuerte inciso en los aspectos de
usabilidad, accesibilidad, experiencia de usuario vy
comodidad de wuso como 4 componentes
esenciales donde su refroactividad es esencial.

/delivered solutions
 canbeusedby
people with the
widest range of user,

/delivered solutionscan ™\
| beusedby the intended
{ usersto achieve goals

. witheffectiveness, > ( /] — A
':_ efficiencyand
satisfaction;, ./

|I". I_,- S

. needs, capabilities
\J)~.and characteristics /

perceptions and o 2 e A :
_ responses thatresult (/] '1;;f-;..-avnldan ceof harm
~ fromtheuseand /or ~ tohealth, safety, A
| anticipated use of ™\ financesor the _ )
\_ deliveredsolutions ;=

/~ environment that \_~

b e resultfromuse /
J \_“_- __.'l,‘ . J__.-'I e

Los 4 principales aspectos del disefio

cenfrado en el usuario y como se relacionan entre ellos.

Fuente: UNE- EN — ISO 9241-210: 2019 y desarrollado por AENOR.
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Finalmente conociéndose todos estos aspectos de
la metodologia de disefio centrado en el usuario y
cOmo conseguir una Infteraccion persona —
ordenador correcto, se wusarda un esquema de
proceso de desarrollo visto en las clases del master
de diseflo de experiencia de usuario donde
también se ftiene en cuenta el momento de
definicidon del proyecto o kick-off.

En este proyecto, se limitara la creacién hasta la
fase del testeo dado que por condiciones
académicas y de tiempo es imposible completar la
fase de desarrollo.

La fase mas prematura del proyecto, realizada en el
momento donde el tema y ambito del proyecto han
sido decididos finalmente. Se pretende en este
momento inicial del proyecto fijar cuales seran las
partes interesadas del proyecto o stakeholders.

Los stakeholders son, como se ha indicado, las
partes que mayor interés e influencia tienen sobre
el proyecto. Puede abarcar desde los usuarios a lo
que estan dirigidos el proyecto como la misma
institfucion que reclama el documento y definirlos
en estas fases Iniciales sera clave para sentar las
bases de la investigacion y correcta realizacion del
proyecto(Landau, 2022).

EL PROCESO DE DESARROLLO EN UX

Fase de definicidon del proyecto o kick-off.

Fuente: Elaboracion propia.
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Seran definidos mediante mapeado y dividido en 2
etapas: la primera eftapa consiste en identificar los
principales stakeholders y en la segunda etapa

priorizarlos segun su relevancia y magnitud en el
proyecto(Baldo de Andrés, 2020).

MAPA DE GRUPOS DE INTERES (STAKEHOLDERS)

FEROYECTOR

ETAPA T IDENTIFICA ETAPA 2: PRIORIZA

Mapa de stakeholders o partes interesadas.

Fuente: Paula Baldo de Andrés.
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En esta fase se comienza con el estudio
observacion del usuario junto al analisis de las
principales aplicaciones moviles del sector.

Aqui se sacaran a flote las necesidades latentes y
ocultas del usuario mediante técnicas

metodologias cuantitativas y cualitativas de la UX.
Serad necesario preguntar, observar y empatizar
para poder conseguir estas necesidades o insights.

También servira para detectar pain-points o puntos
de dolor; principales problemas que requeriran
solucion.

EL PROCESO DE DESARROLLO EN UX

Fase de investigacion de usuario.

Fuente: Elaboracion propia.
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La encuesta es una técnica cuantitativa para
obtener datos significativos sobre aspectos
concretos que se le pregunten al usuario y asi,
obtener datos estadisticos y aproximaciones
numeéricas exactas.

Se pueden realizar también con un enfoque
cualitativo centrado en preguntar y pedir opinién o
justificacion en las cuestiones(Farrell, 2016). Son
muy utiles para obtener un feedback y descubrir
algunos Insights Iniciales para ftrabajar en las
entrevistas.

En el caso de este proyecto, se han utilizado 15
preguntas (algunas de desarrollo). Para ver las
preguntas de manera desarrollada visitar el Anexo:
"Anexo A: Estructura y resultados de la encuesta.”

La entfrevista es una técnica cualitativa que
consiste en el planteamiento de una pregunta de
iInvestigacion inicial y desarrollar a partir de ella,
unos objetivos a conseguir mediante topicos y una
narrativa con el usuario.

Se planteara en este proyecto entrevistas semi-
estructuradas para Iintentar validad objetivos
oropuestos y ademads, obtfener necesidades vy

oportunidades que no se fransmiten solo con el
nabla(Charmaynem, 2021; Goodman et al., 2003).

En el caso del proyecto, se han trabajado con 4
usuarios unos 13 temas que abarcarian todo el
proceso de creacion de partidas o sesiones de rol,
uso de apps y necesidades cubiertas por ellas.
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El benchmark de competencia consiste en la
comparacion de ftodas las caracteristicas de un
producto o servicio para obtener patrones de
comportamiento y conocer ER VERIEIER
competitivas principales del competidor.

En este proyecto se ha realizado un benchmark
enfocado a la introduccion de un nuevo producto/
servicio en el mercado. Y el punto de mira seran
las principales aplicaciones de moviles usadas por
el usuario DM.

La seleccidon de estas aplicaciones se ha basado en
las caracteristicas comunes entre ellas como el
enfoque de usuario del Dungeon Master, la
capacidad de crear escenarios, personajes vy
encuentros de la sesion y la posibilidad de usarla
en el franscurso de la partida para consultar
normas, elementos del juego (objetos, mapas,
dados, hechizos, etc.).
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En esta fase, se comenzara con la ideacion de
soluciones a partir de los resultados obtenidos de
las anteriores investigaciones con usuario. Aqui se
comenzara a realizar un proceso de abstraccion de
iIdeas y de creatividad, empatizaremos con el
usuario e infentaremos empezar a desarrollar ideas
y soluciones basadas en un prototipo persona que
cumplira con los requerimientos de nuestro
usuario.

En esta fase inicial de empatizacion y compresion,
se frabajara en como plasmar los senfimientos,
emociones, necesidades, miedos, motivaciones vy
preocupaciones como puntfo de partida para la
creacion de un arguetipo persona.

Gracias a estas fécnicas, se podra comenzar a
aclarar pensamientos, ayudar a organizar las ideas
y generar solucione para los problemas vy
necesidades encontradas(Buzan, 2002).

EL PROCESO DE DESARROLLO EN UX

Fase de analisis de resultados e ideacion

de soluciones.

Fuente: Elaboracion propia.
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Esta técnica consiste en disefar una ficha de
usuario como si se fratase de una persona
completamente real. Se creard a partir de las
oportunidades y necesidades detectadas en la fase
de investigacion, junto a los mapas mentales y de
empatia.

Con esta mezcolanza de caracteristicas se crea
esta persona en concreto con nombre, apellido,
motivaciones, Jjobs, pain y goals principales y un
escenario y contexto concreto.

Esta persona por supuesto es ficticia y englobara

todo el computo de un usuario en concreto, asi

conseguiremos poder empatizar directamente con
una “persona real” y conseguir mejores soluciones
de diseno.

Finalmente, en |la fase de ideacion se realizara un
User Journey Map.

Con este gjercicio se pretende representar con la
maxima exactitud y detalle todo el proceso que
vive el wusuario desde un punto de partida

observado hasta qu consigue sus metas
establecidas(Gibbons, 2018)

Teniendo establecido este mapa, se puede
observar en momentos concretos del proceso que
vive el usuario se pueden ofrecer soluciones,
oporfunidades o mejoras.

En esta fase se usaran las técnicas de mapas de
empatia y mentales desarrollados a partir de las
Investigaciones anteriores.

Después se realizaran los arquetipos persona una
vez establecido |la base de pensamiento vy
finalmente se desarrollard un user journey map
para el desarrollo de manera narrativa.
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En la fase de prototipado, se empezara con el
diseno de la propuesta de aplicacion movil. Se
tendran en cuenta todas las Investigaciones,
analisis y propuesta de soluciones a la hora de
comenzar el desarrollo del prototipo.

Se comenzara desde los aspectos mas basicos
como la definicion de la Al y trabajo en bocetos,
pasando por los wireframes en ordenador hasta

finalmente la creacion de un sistema de disefio y

mockups para posibles testeos futuros(Salgado,
20195).

Gracias a los bocetos o sketfchs es fases tempranas
del prototipado, se podra testear y realizar las
primeras aproximaciones de como sera la
aplicacion.

Gracilas a los reducidos costes de tiempo y dinero
que requiere el bocetado (dado que normalmente
se realizan a papel y lapiz), se trabajara hasta
obtener los mejores resultados en cuanto a la
estructura y forma de la aplicacion.

EL PROCESO DE DESARROLLO EN UX

Fase de prototipado.

Fuente: Elaboracion propia.

PROTOTIPAR
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En esta parte se comienza con trabajo en
herramientas de prototipado como Figma o Sketch.
Se trabajara en bocetos, pero con una mayor
precision a la hora de representar los elementos vy
la conexidon entre ellos.

También se establecera un camino de usuario para
marcar los posibles caminos e interacciones que va
realizando el usuario en la aplicacion.

Se comenzara estudiando vy analizando |Ia
estructura y organizacion mas favorable para que
los usuarios tengan un total entendimiento sobre
ella.

Esta parte es esencial dado que es donde se marca
el esqueleto principal y sitemap del proyecto.

Finalmente, se procederd al disefo de prototipos
de alta fidelidad.

En este momento del diseno se introduciran los
elementos creados en el sistema de disefio
creando asi prototipos lo mas cercano al producto
final.

Esta fase es larga y costosa, asi que se deberd
haber realizado un preciso estudio y comprobacion
de los anteriores pasos para evitar gastos
Innecesarlios.
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Como ultimo paso en el proceso de desarrollo de
este proyecto, se testeara un prototipo de alta
definicidn con usuarios con la técnica cualitativa
del test de usuarios.

Como se ha dicho, es una técnica cualitativa con la
que se va a poder testear con usuarios reales qué
tal funciona, si cumple con las expectativas y si
existen problemas de usabilidad graves que eviten
al usuario realizar ciertas tareas propuestas.

Se elegira esta metodologia dado que ofrece la
posibilidad de identificar problemas de diseno,
descubrir nuevas oportunidades que se habian
pasado por alto y poder observar y analizar el
comportamiento of] usuario y obtener
conclusiones(Moran, 2019).

Finalmente, en el proceso de disefio centrado en el
usuario (DCU) faltaria la fase de desarrollo de la
app, algo que se plantea posteriormente en las
lineas de trabajo futuras.

EL PROCESO DE DESARROLLO EN UX

Fase de testeo del prototipo.

Fuente: Elaboracion propia.
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4d.Desarrollo de la
contribucion
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En este apartado del proyecto, se expondra de
manera detallada todas las fases del proyecto
desde su conceptualizacion de requisitos hasta las
soluciones de pro’ro’npos y testeos necesarios para
comprobar si resuelve o no los objetivos
establecidos.

Se desarrollaran en profundidad todas las
metodologias comentadas en el apartado anterior
exponiendo sus resultados y encadenandolos hasta
desentraiar el resultado final de la contribucion.

En la fase Inicial del desarrollo, se ftrata de
descubrir las principales necesidades del usuario
en relacidon a nuestra propuesta y descubrir otros
insights o necesidades latentes mediante Ia
investigacion de los
usuarios.

Aqui, definimos quien seran las principales partes
Interesadas del proyecto, en este caso un trabajo
de final de master.

Se realizara mediante un mapa de stakeholders o
partes Interesadas, que son los usuarios o
Instituciones que se ven afectadas directa o
indirectamente por el desarrollo y resultado del
proyecto.

Este mapa consta de dos etapas principales: La
primera etapa sera donde se identifiquen los
stakeholders internos, locales y nacionales. Y la
segunda etapa, donde se prioriza a estos
stakeholders identificados mediante su influencia o
dependencia en el proyecto.

En este proyecto no es necesario la realizacion de
esta parte pero si es interesante nombrarla dado
que es una fase esencial en el proceso de disefo
centrado en el usuario (DCU).
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Para comenzar la investigacion de usuarios, se ha
comenzado el proyecto con una encuesta con
(algunas de respuestas desarrolladas)
para obtener un primer atferrizaje sobre las
necesidades, gustos, Inquietudes del wusuario
respecto a los juegos de rol de D&D y al rol de DM.

Se fijaron requisitos para la validez del usuario
encuestado, ya qQque un usuario que no sea
absolutamente nada de D&D o este ausente del rol

proporcionaria  datos irrelevantes para |la
Investigacion.
Los de usuario han sido:

e Personas que jueguen a Dungeons and
Dragons ya sea como Jugador o como
Dungeon Master.

« Conocimiento basico de tecnologia para poder
realizar la encuesta de manera online.

Se ha hecho hincapié en que la distribucion de la
encuesta fuese en sitios especializados o
comunidades especificas de D&D como foros
oficiales de la web, foros de redes sociales
enfocados a D&D comunidades espafolas vy
latinoamericanas de Reddit especializadas en
Jjuegos de rol y Dungeons and Dragons.

Finalmente, se obtfuvieron unas

totales en la encuesta, con una gran cantidad de
respuestas cualitativas optativas a responder, pero
de gran valor.

Autores como Daniel Kahneman (Kahneman, 2017)
indica que una muestra estadistica baja puede
aumentar la posibilidad de errores y datos no
relevantes en los resultados. Aunque, en estudios
cuantitativos con un publico y poblacion mas
especifica, el niumero minimo de usuarios, con un
valor estimado de error de un +-10% son 80
usuarios (Granglia, n.d.), unos 4 mas de los totales
obtenidos.

Dentro de |la encuesta, se podia seleccionar el rol
segun el tipo de jugador de D&D (Jugador, DM,
Ambos). Los usuarios que respondiesen solamente
“Jugador” los llevaba a una siguiente pregunta (no
obligatoria al ser de desarrollo) el por qué solo
Jjugaban rol de Jugador y no de Dungeons Master.

Si respondian "Ambos”, se le preguntaba de nuevo
otra cuestion (no obligatoria al ser de desarrollo)
en relacion a los sentimientos y gustos a la hora de
jugar como DM siendo también Jugador.

Después de contestar las preguntas procedia a
contestar las respectivas al DM.
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Finalmente, si el usuario seleccionaba solo
“Dungeon  Master”, directamente pasaba a
responder las principales preguntas en relacion a
ese rol.

Las preguntas se han disefado como un
aproximamiento  general sobre los actos,
experiencia, aplicaciones digitales usadas,
duracion de las sesiones y maneras para llevar el
registro. También se han Incluido algunas
preguntas de desarrollo no obligatorias, para
aportar un valor cualitativo y justificante a sus
elecciones, algo que proporciona un gran valor vy
mayor sentido a los datos e insights obtenidos.

Se expondra ahora un resumen de los Insights
obtenidos en la encuesta y unas frases
representativas en cilertas sifuaciones obtfenidas a
partir de las respuestas desarrolladas de los
encuestados. Para ver la encuesta con sus
resultados de manera completa y desarrollada
visitar el capitulo Anexos; “"Anexo A: Estructura y
resultados de la encuesta’.

Estos resultados no son concluyentes ni definitivos.
Se realizaran ahora mas investigaciones para poder
avanzar a la fase de analisis e Ideacion de
soluciones con un buen conocimiento sobre el
usuario.

¢Por qué no juegan como DM?

¢Qué han contestado los usuarios?

¢Por qué algunos NO usan apps digitales?

“Tengo mayor necesidad de organizacién
“Siento mayor responsabilidad pero la recompensa es mayor”
“Disfruto mucho del proceso de creacion de una partida”

Datos mas relevantes

Mas de la mitad de los encuestados DM (61%) se considera con mucha experiencia.

Los tiempos de preparacion de la sesion rondan  los 1- 3 horas.

La gran mayoria de los encuestados DM (82.9%) usan aplicaciones digitales o méviles.
Solo el 19.6% de los encuestados DM usan solamente elementos fisicos en sus partidas.

Por norma general, se prefiere los elementos clasicos como papel, lapiz, mapas, hojas de pj

o manual.
+ Las principales apps usadas por los encuestados son D&D Beyond y Nivel20.

+ La media de duracion de las sesiones es de 3 horas o mas

Conclusiones e insights obtenidos de la encuesta.

Fuente: Elaboracion propia.
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La investigacion seguira con un benchmark de
competencia de las principales aplicaciones de
movil relacionadas con D&D, los DM, y similitud
con los objetivos del proyecto.

Las aplicaciones utilizadas para analisis seran las
sigulentes:

Ya que es la app mas usada entre
los DM encuestados y  dispone de
caracteristicas relacionadas con el proyecto.

La segunda app mas utilizada por los
encuestados y con grandes componentes
relacionados con el propdsito del proyecto.

Ya que esta

enfocada en el desarrollo completo de una
sesion de D&D.

Una app enfocada a
los DM con gran cantidad de contenido
opciones de creacion y desarrollo de una
sesion.

El

fin del benchmark sera estudiar, analizar vy

comparar caracteristicas y estructuras como:

Sitemap o mapa del sitio de la estfructura
principal de las apps seleccionadas.

User-flow o camino del usuario que realiza en
las plataformas para tener una interaccion fluida
y comoda.

Contenido de la app, opciones, propiedades,
efc.

Las &5 dimensiones basicas del disefo de
intferaccion movil (texto, representacién visual,
objeto fisico ® espacio, tiempo,
comportamiento).

Con estos objetivos de analisis se pretende obtener
Insights y guias a tener en cuenta a la hora de
desarrollar el prototipo del proyecto y ademas ver,
qué hacen bien y qué hacen mal las principales
apps usadas por los usuarios DM.
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BEYOND

Como ya se comentd antes, es la
principal app de movil usada por los encuestados

y, ademas la app oficial de Wizard of the Coast y
D&D.

Es una app que funciona como herramienta de
creacion y preparacion de la sesion y ademas, para
consultarla y tenerla de apoyo en las partidas por
parte del DM e incluso los jugadores.

Los aspectos y caracteristicas mas destacables de
la app son la posibilidad de usar los manuales
oficiales de D&D dentro de la app, el compendio
de los principales elementos de las partidas
(bestias, mapas, objetos, hechizos) y la posibilidad
de crear escenarios, personajes y encuenfros con
enemigos y NPC s.

Es una app que utiliza mucho los elementos
graficos para ayudar al reconocimiento de
contenido por parte del usuario, ya que existe
demasiados y es necesario cenfrarse en el
Importante.

De manera predeterminada, posee un modo oscuro
para facilitar la lectura y visualizacién en entornos
mas oscuros y no sea molesto para la vista. Aun
asi, el tamano tipografico y la jerarquizacion del
texto no facilita la lectura.

Otfro elemento destacable es que es necesario
registrarte con una cuenta, ya sea de Google o de
Wizard of the Coast para poder usar la app.

En la , se ha creado un user-flow de las
posibles interacciones que puede hacer el usuario
en la app siendo un nuevo cliente o regresando
como habitual.

Lo primero sera que cree su cuenta o no podra
acceder al conftenido de la app. Después, el
usuario tfendra un abanico de posibilidades de uso
gue se cenfraran en:

e Consulta y lectura de manuales oficiales de
D&D.

e ZOona gameplay donde creara los PJ y la
campana.

e Listas y/o biblioteca de componentes de D&D.
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BEYOND

Interfaz de D&D Beyond Sitemap de D&D Beyond
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User-Flow de usuario en la app de D&D Beyond
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Interfaz, sitemap y ejemplo de user-flow de la app D&D Beyond.

Fuente: Elaboracion propia.



Es una app para gestionar y crear PJ,
aventuras y ademas, cuenta con un tablero virtual
que en este momento se encuentra en fase beta de
desarrollo pero que sirve para disfrutar la partida
de manera virtual.

Es una app que fambién requiere de una cuenta en
la web de Nivel20 para poder uftilizarla con total
plenitud. La app posee modos claros y oscuro a
eleccion del usuario.

Es una app que posee algunos anuncios vy
propaganda que a veces, se vuelve un poco
intfrusiva en la intferaccion del usuario.

Nivel20 provee soporte no solo a la edicion mas
actualizada de D&D (52 Edicion) sino también, a la
3.0% Edicion. También ofrece a juegos de rol como
“El resurgir del Dragon”.

La interaccion del usuario dependera si es nuevo
en la app o ya entro en algun momento y realizd
alguna accion.

La app te permite crear de primera mano alguna
campana para la sesiobn o un PJ segun las
necesidades.

Estas acciones necesitaran ser completadas para
noder interactuar con el dashboard de la sesion
donde se encuentra el resumen de los encuentros,

tiradas de dados, resumen y nivel de los PJ, efc.
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Nivel20

Interfaz de Nivel20 Sitemap de Nivel20
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User-Flow de usuario en la app de Nivel20
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Interfaz, sitemap y ejemplo de user-flow de la app Nivel20.

Fuente: Elaboracion propia.
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(A

Una app centrada para el Dungeon
Master o Game Master en otros juegos de rol. Su
principal funcion consiste en ser una “base de
datos” de las sesiones o partidas por parte del DM.

Divide sus posibilidades en 5 espacios que el
usuario puede modificar de nombre o contenido si
lo desea, aunque estan establecidos con los mas
relevantes y necesarios para desarrollar una sesion.

El apartado PNJ, parte donde se crearan
registraran los NPCs de l|la partida, incluyendo
descripcion, nombre, lugar donde se encuentra o
foto para darle mas personalidad.

Las Ciudades, en esta parte se registrara las
principales localidades como pueblos o ciudades,
siendo sitios claves para el correcto avance de la
partfida.

Las Ubicaciones, lugar donde el usuario registrara,
mapas, zonas explorables o zonas donde se
encuentra el objetivo principal de la sesion u
objetivos secundarios.

El Botin, aqui se registrara los objetos principales
para repartir como recompensas en misiones,
encuentros con enemigos o contenido de espacios
encontrados en la sesion por los PJ.

El ultimo apartado, la Miscelanea, el DM podra
incluir todo tipo de contenido que crea
conveniente y util para la partida. Puede anadir
nombres, Iinformaciones, foto, vinculos a ofros
artefactos de la partfida como PJ o Ciudades, etc.

Técnicamente, es una app sencilla en cuanto a
informacion y clara con su objetivo. De manera
predeterminada, la app viene en colores claros,
aungue posee un meétodo de pago que permite
desbloguear un modo oscuro.

Por ultimo, unas opciones que permiten cambiar
los nombres de los modulos y resetear la
informacidn que ya no es necesaria.
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Diario del MJ
Sitemap de Diario del MJ
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User-Flow de usuario en la app de Diario del MJ
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Interfaz, sitemap y ejemplo de user-flow de la app Diario del
Maestro del Juego.

Fuente: Elaboracion propia.
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R | Es una app muy similar a Visualmente usa tonos oscuros en la interfaz sin
) D&D Beyond y Nivel20 en cuento a confenido para posibilidad de cambiarlo a blanco, también
el usuario. Estd enfocada en la 5° Edicion, ya que dispone de un propio mercado para comprar
trae una seccion donde vienen las principales elementos adicionales para la app, aunque estos
reglas de la version y del sistema d20. no son obligatorios ni necesarios para una sesion

: L , basica de D&D.
El usuario debe crear al principio de la sesion de la

app una campana compuesta por minimo un PJ. La
campafa constarda de 3 elementos principales
como personajes, donde se incluiran los PJ y los
NPC s de la campafia.

Un apartado donde se encontraran las
ubicaciones. Dentro de aqui se hayan las aventuras
creadas por el DM y los encuentros con enemigos.

Y finalmente, un apartado de miscelanea donde se
situan las notas creadas por el DM y los tesoros o
botines que se pueden encontrar en cada uno de
los enfrentamientos, recompensas u objetos a
conseguir en la historia.

En la seccion de las reglas dispone de la opcion de
lanzador de dados, algo que dispone en este caso
S de 4 app analizadas en el estudio.
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GM 5th Edition

Interfaz de GM 5th Edition Sitemap de GM 5th Edition
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Interfaz, sitemap y ejemplo de user-flow de la app Game Master 5th
Edition.

Fuente: Elaboracion propia.
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En este siguiente apartado de l|la fase de
investigacion, se detallaran las  principales
entrevistas realizadas a usuarios con caracteristicas
previamente definidas que encajen con los
requisitos del proyecto.

Las enftrevistas realizadas han sido de ftipologia
semi-estructurada, definiendo una pregunta de
Investigacion y en base a ella, unos objetivos a
completar.

Estos objetivos, ademas de ser dependiente de la
pregunta de investigacion, se han basado en los
resultados obtenidos mediante l|la encuesta
benchmark que se realizé con anterioridad.

Se ha desarrollado un tema por objetivo concreto.
Gracias a ello se ha podido profundizar en
aspectos mas cualitativos de las necesidades del
usuario, finalizando el proceso de investigaciéon del
usuario y dando lugar al planteamiento y analisis
de soluciones.

Participantes:

Se han fijado unos requisitos minimos para los
parficipantes, con ello se pretende asegurar un
minimo de fiabilidad en los resultados obtenidos de
las entrevistas.

Los requisitos son:

« Poca o mucha experiencia en

o Se define como novato el usuario que ha
desarrollado un maximo de

o Se define como experto el usuario que ha
desarrollado un minimo de

e Minimo uso o conocimiento de herramientas
digitales para jugar partidas de rol (ya sea de
D&D u otra herramienta de un juego similar).

e Edad y sexo seran indiferentes.

En este caso, se han realizado 2 a
usuarios novatos y ofras 2 a usuarios expertos,
segun Maria Rosala, especialista en UX de NNG,
con unos 6 usuarios entrevistados ya podemos
conseguir un 90% de fiabilidad de los datos
(Rosala, 2021). En este caso se trabajaréd con 4, ya
que con el fiempo y fechas disponibles no ha sido
posible encontrar mas parficipantes.
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Guion de las entrevistas:

Como se comentd en el punto de antes, los
objetivos y ftemas a ftratar en la entrevista se
basaron en una primera pregunta de investigacion.

Se han planteado unos concreto a
Investigar y profundizar en las entrevistas. Cada
objetivo se a tratado mediante un tema de charla
que se Iban enlazando unos a ofros con un Mminimo
de sentido para no afectar a la continuidad vy
coherencia de la entrevista.

En principio, se ha permitido divagar al
entrevistado en algunos temas Iniciales para
facilitar su interaccion con el entrevistador y que se
comenzara a sentfir mas comodo para fratar los
sigulentes puntos.

En el caso de que alguno de los entrevistados
comentase alguna caracteristica o necesidad
Interesante para la investigacion en la charla, se
trataba de profundizar en ella para asi enriquecer
los resultados obtenidos
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Pregunta de investigacion: “;Como pueden un usuario facilitar y mejorar su experiencia
general en todas las fases de una partida de D&D?

Saludar.
Presentacion mia.
Presentacion del proyecto.

Objetivo 1: Saber como el DM parte a |a hora de los primeros pasos de la
preparacion.

Pregunta: “Me encantaria conocer como haces para arrancar con una idea
de una sesion o partida, ¢Algun orden o proceso para comenzar a filtrar
esas primeras ideas de sesion? .....

Objetivo 2: Los primeros pasos a la hora de los planteamientos iniciales
de la sesion.

Pregunta: “Muy interesante... Entonces como comienzas a desarrollar esas
ideas para ya poder decir: é De esto tratara la sesion y poder comenzar a
organizar todo el material? .....

Objetivo 3: Como se inspiran y como se desbloquean si estan atascados.

Pregunta: “Perfecto .... Entonces, si en ese proceso te sientes bloqueado o
necesitas inspiracion porque sientes que falta algo, ¢ Que haces? ....

Objetivo 4: Diferencias a la hora de plantear un oneshot y una sesion
mas larga.

Pregunta: “Hablando un poco del tipo de partidas... me encantaria saber
équé tipos de diferencias encuentras a la hora de planear y disefiar una
parida de sesion unica (oneshot) y una partida compuesta por varias
sesiones?” ....

Objetivo 5: Saber exactamente el proceso de preparacion de una partida
antes de comenzarla.

Pregunta: "Y en funcion de una de esas partidas, por favor cuéntame un
poco como es el proceso que sigues a la hora de prepararia y dejarla lista
para empezar a jugar”....

Objetivo 6: Necesidades especificas que se cubren con el uso de las apps
en la preparacion de la sesion.

Pregunta: “Muy bien... Que interesante, ahora hablando un poco de las
apps de movil como D&D Beyond o Nivel20... (5] es que las usas) éTe

facilitan esa labor de ordenacion, preparacion de elementos, organizacion,

ar

etc...
Objetivo 7: Saber qué valora mas del uso de una app.

Pregunta: “Y para ti, qué valoras mas de una app y que crees que podrian
tener para que tu dijeras “iLa necesito en mi partida!.”

Objetivo 8: Saber y descubrir como se organiza el DM, ya sea a papel o
con la app.

Pregunta: “Ahora, con la partida ya comenzada, ¢ como organizas el
desarrollo de la partida? Te apoyas en alguna app o mas clasico y con
materiales fisicos o los combinas .....

Objetivo 9: Saber quée problemas siente el DM a la hora de manejarse con
toda la informacion de la sesion.

Pregunta: “Entonces ahora, sabiendo lo que me has contado, équé
problemas sientes o crees que tienes al manejarte con toda esa
informacion y tener esa responsabilidad de no fallar dirigiendo?....

Objetivo 10: Descubrir los principales métodos de improvisacion del DM
si la sesion se desvia de lo programado.

Pregunta: “Perfecto, entiendo... en la partida, imagino que la mayoria de
las veces los jugadores improvisaran y digamos, su comportamiento se
distanciara de lo que tenias planteado.... ¢ Como haces para improvisar
rapidamente y adaptarte a ellos... ¢ Qué méetodos usas?....

Objetivo 11: Queé uso les dan a las herramientas digitales para beneficiar
al usuario.

Pregunta: “Qué beneficios te aportan una app digital o de movil en una
partida como DM?..”

Objetivo 12: Como el DM desarrolla los encuentros.

Pregunta: " Conociendo ya todo el desarrollo y como lo planteas.... ¢ Como
manejas los encuentros con enemigos? Como los preparas y los balanceas
para que los jugadores se sientan a gustos, pero desafiados también...”

Objetivo 13: Conocer el proceso de registro final a la hora de acabar una
sesion.

Pregunta: “Y, por ultimo, cuando ya se ha terminado la partida, si la
partida dura mas sesiones, como guardas los registros de ella, cuales
serian los datos importantes a guardar para poder retomaria de manera
rapida el proximo dia.”

Agredecer al usuario por su participacién y despedirse.

Pregunta de investigacion y guion de |la entrevista.

Fuente: Elaboracion propia.




Resumen de las entrevistas a los participantes:

0 Su principal inspiracion
se basa en contenido audiovisual y lectura de
fantasia o de situaciones/problemas actuales
para poder adaptarlos al juego. Se organiza de
manera que prioriza listas para poder tener los
NPC, mapas, escenarios, objetos o botines
ordenados.

El entrevistado afirma que suele apoyarse en libros
e Internet sobre todo sI necesita algo de
inspiracion. Normalmente si se bloquea lo degja
estar hasta que se siente mas animado para
continuar.

Siente que la organizacion en general es lo que
mas le cuesta ya que a veces se siente abrumado,
prefiere las sesiones de una sola partida ya que
suele hacer historias cortas.

No usa en general ninguna app para organizarse,
ya que se siente mas comodo en los artefactos
clasicos. Cuando juega de manera online con sus
amigos suele usar apps de chat de voz como
Discord o Zoom y tener la camara.

El desarrollo de las partfidas los suele organizar
utilizando un papel y apuntando los aspectos clave
de la partfida, intentando crear una estructura o
guia.

A veces siente que es muy complicado mejorar la
inmersion o producirla para que los jugadores se
sientan lo mas comodo posible.

Intenta adaptar la historia o los NPC a los actos de
los jugadores sin intentar desviarse demasiado del
guion pre establecido.

Finalmente desarrolla los enfrentamientos
ayudandose de las reglas oficiales y en base a los
PJ para que no haya problemas con el balanceo de
la partida o descompensacion.

En cuanto al registro final de la sesion, no realiza
nada fuera de lo comun coémo registrar datos de
los PJ, historia y objetos en hojas de calculo o

papel.
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o Este enfrevistado afirma
que su principal baza de inspiracion es trabajar
y disefnar la partida junto a sus jugadores, no la
piensa el solo desde el principio.

Después, comienza con el planteamiento de la
sesion, comenzando con la historia y leyendo libros
relacionados con el juego que van a fratar
dependiendo de los PJ que desean. Plantea el
mundo y sus reglas, luego trabaja en los NPC vy
objetos y finalmente, organiza los materiales
necesarios para la partida (hojas de pj, dados,
mapas, incluso musica).

Le gustaria realizar sesiones de mas partidas,
aunque le resulta dificil ya que necesita mucha
profundidad en todos los aspectos y compromiso
por parte de toda |la mesa.

No usa apps relacionadas con D&D o de las mas
famosas, pero si que ha jugado online y le parecia
util el poder dibujar, ocultar informacion de manera
deliberada a los PJ, tirar los dados de manera
virtual, etc.

Una vez comenzada la partida, la desarrolla por
turnos, para poder controlar vy organizar mejor a
oS Jugadores y elementos de la sesion. Le gusta
frabajar en las partidas como si fuera los actos de
una pelicula o serie de ficcion, asi evita problemas
como la saturacion de informacion.

Comentd que si que le gustaria poder organizar un
inventario para los jugadores denfro de una app,
que le seria de mucha ayuda en las partidas.

Finalmente, guarda a la sesion de manera sencilla.
Apunta un pequefo resumen con los datos mas
importantes y los refresca al inicio de la siguiente
parfida
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El entrevistado usa
como Inspiraciones historias y elementos
narrativos fantasiosos como peliculas, mangas
O animes japoneses, libros historicos, etc. En
general, se refroalimenta de contenidos
relacionados y sus propias ideas. Siempre suele
tener a los jugadores como algo relativo a todo
a parte de ideacion, ya que todos/as forman
narte del mismo juego.

Normalmente, organiza primero un esqueleto de
toda la sesion, pensado de qué tratara la historia, si
sera relevante para otras, la localizacion de las
partfida y finalmente cantidades de encuentros.

Suele consultar las guias oficiales o tutoriales de
otras personas para ver si alguien ha tenido alguna
vez un problema similar o se sentia atascado.

Se siente mas comodo en sesiones cortas ya que si
se organiza bien, son faciles de desarrollar vy
rapidas de jugar.

Aunque las sesiones que duran varias partidas le
parecen mas profundas y con mayor potencial de
desarrollo técnico y de contenido jugable.

Su proceso de preparacion suele ser el formar un
esqueleto principal de los contenidos mas
importantes de |la sesion.

El entrevistado comenzaria preparando |la narrativa
principal con su Inicio, nudo y desenlace, fijar
objetivos principales y personajes principales,
inferacciones principales de los jugadores con el
objetivo. Después fijar escenarios y dar vida con
lugares, NPC, objetos, misiones secundarias que le
den rigueza a la sesion. En cuanto a las apps de
D&D, las principales que usa se basan en D&D
Beyond, y lo que mas prefiere es la posibilidad de
Infentar manejar toda la sesion desde la app.

Finalmente desarrolla toda la sesion utilizando
como apoyo los reglamentos oficiales vy
adaptandose a sus Jjugadores e Improvisando
alrededor de ellos.

Los encuenfros con enemigos o combates las
realiza siempre antes, de manera que balancea el
poder o niveles de los PJ con la fuerza vy
estadisticas principales de los enemigos que viene
en las reglas.

A la hora de guardar un registro utiliza elementos
clasicos o si no lo registra en alguna app.
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o . El entrevistado suele
comenzar con un enfoque tematico segun el
género del juego de rol, también trabaja el tema
de los conflictos enfre equipos o situaciones
polificas para poder crear una narrativa
Interesante.

Comienza preparando la narrativa y guionizandola
para ayudarse a organizarse mejor, después reune
todos los principales materiales que se usaran en la
sesidbn como: aparatos digitales, papel, lapiz,
artefactos (mapas, resumenes de narrativa, algun
software para calcular dados).

Cuando se bloquea habla con otfros jugadores o
creadores de sesiones para compartir sus ideas y
preocupaciones y recibir feedback.

El entrevistado realiza sus ultimos preparativos de
este modo: Ildea o concepto general de la historia,
desarrollo de la historia de manera coherente para
ver los posibles fallos a solucionar antes de
empezar, elaborara a los NPC principales de la
historia y que los PJ creen a los suyos y organizar
el entorno de DM (hojas de personaje de los
Jjugadores, elementos visuales y de entorno,
materiales, etc.).

Cree que las herramientas y apps le ayudan a
organizar y manejar las sesiones de maneras mas
eficientes.

Valora |la oferta de recursos que pueda ofrecer la
app y su facilidad de uso, que le lleve poco tiempo
y que las opciones sean rapidas y accesibles.

El enfrevistado combina el uso de apps vy
materiales fisicos de caracter relevantes, ya que le
ayuda a estar al tanto de la partida y adaptarse de
la manera mas rapida posible.

EL entfrevistado se “estudia” los manuales de los
enemigos para comprender mejor co6mo son esas
criaturas y como podria adaptarlas de la mejor
manera posible a la partfida.

Finalmente, los principales datos que guarda son
fecha, hora, situacion de la narrativa o historia,
registro de enemigos y registro de objetos
relevantes para la trama.
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® En general preparan sus
sesiones y las desarrollan de manera mas clasica
que los expertos, algo que a priori puede ser
confuso, aunque esto puede atribuirse al miedo y
nerviosismo por parte de los DM novatos a
embarcarse en apps o zonas donde no se detallan
en las reglas o necesitan mayor comprension del
Jjuego.

Les gusta trabajar con los materiales en fisico
slempre con mapas, dados, hojas de PJ vy
elementos audiovisuales que le permitan ganar
Inmersion en la partida.

Suelen fallar a la hora de intentar crear y trabajar
una sesion larga ya que necesita mayor sentido de
organizacion, distribucion de tiempos y una
narrativa o historia mas viva. Algo que encuentran
normalmente dificultades, aunque lo intenten.

Todo el desarrollo de la partida, junto a los
encuentros de enemigos y el registro final se
apoyan en la ayuda de los usuarios PJ para trabajar
en conjunto. Los DM intentan ser organizados,
aunque suele ser dificil y agobiante ya que deben
tener el manejo de los NPC, enemigos, y controlar

a los PJ.

0 En general son usuarios
que suelen trabajar mas de manera independiente,
basandose en sus conocimientos y su experiencia
para empezar a trabajar la sesion e idearla.

Son usuarios de app digitales, tanto en movil como
en PC, ya que asi pueden organizarse de manera
mas rapida y sencilla y acceder a elementos del

juego como reglas, compendios de objetos,

habilidades.

Dado que poseen mas experiencia y tienen claro
qué es y qué no es necesario en la partida, son
capaces de manejarse de manera rapida con las

apps.

Son DM metdédicos, que podria decirse, que
desarrollan sus propias metodologias para
organizar el planteamiento y desarrollo de las
parfidas.

Siempre suelen preparar esqueletos de lo esencial,
que iran completando y adaptando en funcion de
la historia y de los PJ que participen.

Esta meticulosidad a la hora de organizar los
elementos es tfambién aplicable a la preparacion de
0S encuentros con enemigos y el registro de las
oartidas. Teniendo claro que datos son relevantes
para contfinuar rapido en la proxima sesion o
oartida.
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En este punto, se comenzara a moldear y trabajar
con todos los datos, cuantitativos y cualitativos
obtenidos de las investigaciones previas.

Gracias a estos insights obtenidos, se dedicara
esfuerzo en desarrollar una “persona”® que
representara a estos usuarios DM, con el cual se
podra trabajar e idear soluciones que, en principio,
deben sustentar las necesidades enconfradas

proporcionar nuevas mejoras que faciliten vy
mejoren la experiencia de usuario de los jugadores

DM de D&D.

Los mapas de empatia seran usados para
relacionar al usuario y el producto a desarrollar
(app) mediante 6 preguntas

) que serd de ayuda para
visualizar las necesidades y ubicarlas de manera
correcfta.

En este proyecto, con los datos obtenidos de las
Investigaciones realizadas y los targets elegidos, se
trabajara finalmente con 2 tipos de usuario DM.
Uno un , CONn menos experiencia y el
Oofro sera un

Analizando estos 2 ftipos de perfiles, se podra
disefar y prototipar una app que cubra las
necesidades e insights descubiertos que afectan a
estos fipos de DM, disefdando asi una mejor
solucion y mas precisa.

A contfinuacion, se muestran los mapas de empatia
realizado a cada uno de nuestros perfiles.
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Sigura 5 /. Mapa de empatia de los usuarios DM Novatos. Slgura 56, Mapa de empatia de usuarios DM Expertos.

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia. 87




A contfinuacion, se pasara a la creacion de unos
arquetipos “persona’ ficticios en base a las
Investigaciones y los mapas de empatia vya
trabajados.

Al igual que con los mapas, se han trabajado en 2
fichas distintas de persona: una que engloba a los
usuarios DM Novatos y ofra a los usuarios DM
Expertos.

Gracias a estas fichas, las soluciones que se
podran disefar y plantear cubriran ese perfil de
usuario sin necesidad de diversificar o fener en
cuenta cada factor uno por uno de cada persona
por separado.

Con estas fichas se estaria cubriendo todo ese
rango de usuarios.

A confinuacion, se muestran las fichas de persona
pertenecientes a cada perfil de usuario.
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Juan Jesus Martinez Berruat

Estudiante de Master en Software, también trabaja los
fines de semana en un bar.

Madrid, Comunidad de Madrid
Edad: 30 afios

Es estudiante de master en desarrollo software y trabaja
los fines de semana en un bar. Le encanta jugar como
Dungeons Master cuando tiene tiempo y sus amigos
estan disponibles.

Frases relevantes

“Siempre he sido un gran fan de los juegos de rol,

Descripcién
M =

Juan Jesus estudio informatica en la universidad
politécnica de Madrid y actualmente se encuentra
cursando un master de desarrollo software online.

También suele trabajar los fines de semana en
algunos bares de su zona para conseguir algunos
ingresos mas y de vez en cuando, darse un
capricho.

A Juan le encanta leer fantasia y a veces escribir.
Descubrio los juegos de D&D cuando era mas joven
y desde entonces siempre le ha interesado la parte
de dirigir las partidas.

Desde entonces descargo algunos materiales de
D&D como reglas, hojas de personaje. y algun libro
y comenzo a crear partidas.

Cuando juega, le gusta utilizar materiales en fisico
aungue tiene descargadas algunas apps de movil y
de pc para utilizarlas.

Actualmente, esta trabajando en el desarrollo de
una partida junto a sus amigos y poder
combinarla con las herramientas digitales.

Bﬂ Escenario

Juan Jesus vive actualmente con sus padres en Madrid hasta que termine sus estudios y pueda encontrar un trabajo. Trabaja los fines de semana en un bar de su zona lo

que le permite paliar sus gastos personales.

En los dias de diario, Juan comienza el dia dando sus clases de master, que suelen ser de 9:00 a. m. a 12:00 a. m. Luego, sale a hacer algo de deporte y almuerza en

Motivaciones

Terminar su master para poder tener mas
tiempo.

Conseguir un trabajo mas estable.

Con ese tiempo libre, mejorar sus habilidades
a la hora de organizar una partida.

Mejorar mi capacidad de dirigir a los
jugadores.

Aprender a gestionarme mejor.

Utilizar mas y mejor las apps de rol del
mercado.

v— Jobs
o —

« Master de desarrollo de software.
Trabajo de los fin de semana.
Mejorar en crear las partidas.

Ser mas organizativo
Experimentar mas con las apps

uGains

« Tiempo.
Rapidez en las partidas.
Inmersion.
Organizacion.
Diversion.
Mejora personal.

Pains

« Cansancio.
Procrastinar en sus actividades.
Agobio, Algo de ansiedad al no dar la talla.
Confusion con la cantidad de elementos.
Tiempo de aprendizaje y de lectura.

casa. Si no tiene tareas o actividades que hacer del master, queda con algun amigo u aprovecha para leer o jugar videojuegos.

Cuando hay tiempo para hablarlo, intenta preparar una sesion con sus amigos: decidiendo el juego, charlando sobre qué podria tratar y quienes estarias disponibles.
Normalmente usan una habitaciéon de su casa libre o quedan en casa de alguien, donde preparan los elementos jugables en una mesa y se organizan. Suele jugar los
dias de diario por la tarde o los domingos cuando no trabaja.

En el entorno de las partidas, tratan de ser inmersivos con musica o mapas detallados. Juan tiene que organizar bien su espacio dado que la mesa a veces no es lo
suficientemente grande.

Finalmente intenta situar fodos los elementos en la mesa junto a algun movil o tablet para usar alguna app del juego de rol.

sobre todo de D&D. Cuando tengo tiempo intento
hablar con mis amigos para poder planear alguna
partidita répida”

“A veces es complicado manejarse con todo y controlar
la partida, intento jugar con aplicaciones y el material
para ver si consigo mejorar.”

Ficha de persona del usuario DM Novato.

Fuente: Elaboracion propia.
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Samuel Lee Rosales

Dependiente en supermercado a tiempo completo.

Barcelona, Catalunia
Edad: 29 arnos

Dependiente en un supermercado a tiempo completo y
gran fan de los juegos de rol y novelas de D&D.

Todos los fines de semana asiste a tiendas locales a
jugar a rol y de vez en cuando juega online en
streaming.

Frases relevantes

“Me encanta poder trabajar en mis historias e
inventarme sucesos para incluirlo en las partidas del
sabado”.

“Siempre trato de que mis jugadores terminen la sesion
y tengan ganas de jugar la siguiente. iMe encanta esa
sensacion”

Descripcién
M =

Samuel estudio hasta el bachillerato, donde se dio
cuenta que preferia estar ya activo en el mundo
laboral.

Vive solo en un apartamento pequefio, con una
pequefia zona adaptada por el mismo para las
partidas de rol.

Es una persona perfeccionista en todo lo que hace
y se propone. Siempre lleva un libro de novelas
fantasticas para leer en los descansos y en el
autobus de camino a casa.

Siempre intenta seguir formandose en cuanto a
mejora de escritura, bagaje de conocimientos para
aplicar en las sesiones, aplicaciones informaticas, ya
gue es una de sus mayores pasiones.

Le encanta ser el DM en las partidas ya que siente
que es capaz de organizar todo el contenido y
proporcionar una mejor experiencia a todos los
jugadores. Aungue también esta dispuesto a
ponerse en los zapatos de su PJ elfo cuando
alguien quiere dirigir.

Le encanta al musica clasica y alegre, la cual intenta
adaptar y buscarle hueco para mejorar las sesiones.

Bﬂ Escenario

Motivaciones

Ahorrar para nuevos manuales que ha sacado
Wizard of the Coast.

Ofrecer la mejor experiencia a sus jugadores.

Simular sesiones que parezcan peliculas de
fantasia.

Quedar con sus amigos y comparieros de
aventuras y compartir gustos similares.

Ampliar sus conocimientos para mantenerse
siempre al tanto de todo lo que se actualiza.

v— Jobs

o —
Trabajo de dependiente.
Formarse del material mas actualizado.
Practicar con las apps mas punteras.
Desarrollar la sesiéon de la mejor manera
posible.

uGains

Tiempo de calidad con amigos.
Mas contenido en cuanto a D&D.
Mejores sesiones en general.
Mayor crganizacion y optimizacion.
Descubrir nuevos pasatiempos.

Pains

Presion.

Necesidad de no perder el tiempo.

Menos horas dado el trabajo.

Gasto econdmico alto dado al precio de los
materiales.

Estar siempre al tanto de todo lo que se
actualiza.

De lunes a viernes, Samuel sigue rutinas muy establecidas. Se levanta temprano para desayunar e irse a trabajar, acaba a las seis de la tarde y coge el bus de vuelta a

casa.

Cuando llega, se da una ducha rapida y comienza a preparar algo para la cena. Después, se sienta a leer algun libro, ver las noticias de la tarde o alguna serie o pelicula.
También le gusta ir planteando esquemas posibles de las partidas que realizara en los préximos fines de semana.

Normalmente, suele quedar con sus amigos en casa, donde tiene una habitacion perfectamente acondicionada para los juegos de rol: con una gran mesa, iluminacion,
altavoces para musica ambiental, etc. o quedan en una tienda local de juegos de rol donde se pueden desarrollar partidas.
Suele prepara con antelacion los elementos que usara, ya sean fisicos o digitales. También organiza los espacios para los jugadores y prepara algo de comer para las

sesiones.

Con las apps se suele organizar de manera que guarda todos los elementos relevantes en ellas para poder acceder de la manera mas rapida posible y asi optimizar el
tiempo. Finalmente, cuando terminan las sesiones va recabando todos los datos mas importantes para anotarlos y asi poder comenzar rapido la proxima semana.

Ficha de persona del usuario DM Experto.

Fuente: Elaboracion propia.
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Como parte del analisis de soluciones final, se ha
realizado un User Journey Map de cada arquetipo
persona desarrollado en el punto anterior.

Con estas tarjetas se podra indagar mas en la
cronologia del comportamiento del usuario y poder
detectar pain-points y posibles oportunidades que
trabajar en el prototipo futuro.

Los mapas se han estructurado de manera que
engloban al wusuario desde el momento que
comienza a plantearse comenzar con una sesion
de juego hasta que la finaliza tfiempo después.

En la ficha de Juan (arquetipo DM novato), los
momentos mas estresantes y donde se encuentran
los principales pain-points son mientras esta
desarrollando la partida en vivo y hay momentos
que le supera debido a la presion y necesidad de
hacerlo bien.

En la ficha de Samuel (arquetipo DM experto), las
zonas donde se siente con mas responsabilidad
son cuando esta estructurando y preparando la
sesion, dado que son momentos clave y base para
que una partida de rol salga bien.
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Expectativas

Mejorar como DM en las sesiones de juego.
Optimizacioén a la hora de dirigir las sesiones como DM.
Perfeccionismo e improvisacion a partes iguales.
Poder gestionarse la mayoria del contenido en apps de
moviles o apps digitales.

Samuel Lee Rosales

Escenario: Samuel es una persana muy metodica, que le gusta planear con muchisima antelacion la mayoeria de las
sesiones.

Es muy independiente, confia en su trabajo y sus metodologias de para crear y desarrollar las sesiones.

Usa mucho las apps de rol, sobre todo las principales para asi evitar un exceso de materiales y artefactos en la mesa y
ocupen demasiado espacio.

Le gusta compaginar su vida de trabajo con la preparacion de partidas semanales con su grupo de amigos. Tambigén
se preocupa mucho en intentar formase mas y seguir aprendiendo de D&D.

Expectativas

Mejorar como DM en las sesiones de juego.

Aprender a gestionar mejor con apps de juegos de rol.
Conseguir estabilidad, dado que le preocupa y le quita
tiempo.

Mejorar la calidad de las sesiones.

Juan Jesus Martinez Berruat

Escenario: Juan es un jugador de rol gue asume el papel de DM en las partfidas con sus amigos. Juega de manera
casual, cuando tiene tiempo y ha completado sus obligaciones del trabajo y del master.

Cuando tiene algun sitio libre y sus amigos también estan dispuestos, le gusta intentar preparar alguna sesién de
rol para algun fin de semana posterior.

El y sus amigos no son muy experimentados, asi que tratan de jugar lo mas fiel posible con los elementos
recomendados por el manual del DM. A Juan le gustan ciertas apps de gestién aunque no las suele usar mucho ya
que no se siente muy experimentado.

Momentos
antes de la partida

1. Esté leyendo un libro sobre
fantasia medieval.

. Hace 2 semanas que no juega
una partida debido a las
responsabilidades.

Ideaciodn,
primeros pasos

3. Apuntar las primeras ideas de
la préxima sesion.

4. Mantener contacto con
amigos para saber quién
participa y que puedan dar
ideas.

5. Comienza a pensar el género
de la partida, objetivos
principales e hitos mas
relevantes para terminar la
partida,

Preparacion de
la sesién

6. Comienzo de la preparacion.

7. Crea el esqueleto principal de
la partida (objetivo. zona
principal, personajes clave).

8. Organiza los artefactos
necesarios (lapiz y papel. fichas
de PJ, mapas, dados, manuales,
etfc.).

9. Prepara lasalay la
ambientacion para mejorar la
inmersion (musica, luces, efc.)

Desarrollo de la
sesion

10. A veces, acompafia el
desarrollo con algunas apps de
rol o de comunicacian.

11. Establece el desarrollo de la
partida inferactuando jugador
por jugador.

12. Intenta jugar en base a las
reglas mientras completan los
objefivos de la sesion.

13. Consulta el desarrollo de la
historia y objetivos principales
por si se estan desviando
demasiado para orientarse
mejor.

Finalizacidon de la
sesion
14. La finalizacion total

dependera del tipo de partida
(one-shot o sesion larga).

15. La sesion terminara si lo
deciden entre todos pausarla o
ya terminan los objetivos
principales establecidos por el
DM.

16. Juan registrara el avance de
los PJ para la proxima sesion o
la centinuacion,

Partida o sesién
finalizada

17. Juan pide feedback a sus
amigos para saber que hace
bien y que no.

18. Cuando tiene tiempo
intentar estar actualizado y
seguir formandose para otras
sesiones.

19. En cuanto a apps. no suele
preocuparse mucho mientras
sigue jugando de manera
clasica.

Momentos
antes de la partida

1. Apunta ideas interesantes en
su movil o en papel para
trabajarlas en su proxima
sesion.

Ideacion,
primeros pasos

3. Se informa de la cantidad de
jugadores que habré en la
siguiente sesion.

4. Segun sea la tematica de la
sesion, crea los principales
arcos, objetivos y npc de la
historia o se apoya en
elementos ya pre-creados de
los manuales de D&D.

5. Define entornos, encuentros
y posibles objetivos opcionales.

Preparacion de
la sesion

6. Comienza creando un
esqueleto principal ayudandose
de las apps para organizarse.

7. Involucra los principales PJ de
los jugadores que participaran.

8. Completa los elementos
importantes de la trama y la
narrativa.

9. Gestiona los artefactos fisicos
y digitales que necesitara en la
sesion y acondiciona la
habitacion de la partida.

Desarrollo de la
sesion
10. Comienza con la
intfroduccion de los personajes y

la historia. definiendo los
principales objetivos.

11. Va siguiendo la narrativa que
tiene creada pero se adapta
bien a las interacciones
espontaneas de los jugadores
con el mundo.

12. Organiza y anota todas las
acciones, objetos, entornos
visitados y avances narrativos
en su app o en alguna hoja.

Finalizacién de la
sesion
13. La sesion finaliza cuando se
termina los objetivos principales
de la partida o se llega a un

consenso entre todos los
jugadores y DM.

14. Cuando terminan, Samuel
anota los aspectos mas
importantes para confinuar con
la sesion (si es que continua) y/o
sumar los progresos a los PJ de
los jugadores.

Partida o sesion
finalizada

15. Normalmente Samuel le
gusta revisar algunas
grabaciones de las sesiones
para ver sus puntos mas flojos a
mejorar como DM.

16. Muchas veces, guarda
componentes de la dltima
sesion jugada para afiadirlos en
una nueva historia y hacer
como si fuese una continuacién
o una segunda parte.

“Debo darle més profundidad a la

narrativa para que sea mds A A
“Mis jugadores me comentan que

inferesanta™ '\\\’/'f\ e
S’ « 0 9
\
esta muy trabajada y muy \ FE;/;

“Todos estos elementos los usare
balanceado en cuanfo a
recompensas y enfrentamientos”

“Cuando las cosas salen bien y
me organizo las partidas son muy
“Esfas historias podrian estar bien “Esta parte es crucial para el

/.
hacer algo parecido con mis | buen desarrollo de la sesidn, asi

amigos” . i que debo darlo todo”
3 “Quiero descansar ahora porque

| . la verdad que durd muche la

\/ sesicn pero salid perfecta”
= “La partida se ha completado muy

bien, han habido problemas pero

en las primeras horas, luego
cuando se infroduzcan en X zona
de la historia usare estos ofros”

“Con fodas las primeras ideas
claras, puedo comenzar a disefiar
los rasgos més importantes de la

“iMe encanta este momento!

—~
]

Podemos crear las bases de la
partida todos juntos y fijar que
nos gusta mas a todos”

“Uff al final esta quedando
demasiado larga la partida™
“Voy & necesitar muchos
materiales y organizarla muy bien
para no Karia"

"Usando una app puedo avitar
usar papel, dados, efc pero no
estay tan comodo”
“Tengo que estar atento a que
hace un jugador, los eventos,
narrar bien la historia...
demasiadas cosas”

finalmente nos lo pasamos genial”
“Mis Jugadores fambién estén
muy contentos ya que esta
aventura les ha dado muchas
CO8S 4 SUS personajes”

histaria”™

"Anoctaré estas referencias que he
visto, puede que me inspire en
ellas”

V

“Parece que todo se esta
desarrollando bien y a la hora de
Jjugar funciona toda la histora™

“Después de esta parfida,
ragistraré las partes més
importantes para comenzar lo
mas rapido posible”
“Tengo que apunfar fecha, zona y
punto de la histeria para
refrescario de una manera rdpida”

“Revizaré la ultima parfe de la
sesidn que vi que los jugadores
andaban algo confusos”
“Guardaré contenido nuevo de rol
en la app para tenerlo preparado
para la proxima sesion que
hagamos

Oportunidades

« Afadir recomendaciones
; poder seleccionar puntos

en algun apartado inicial

+ Base de datos con temas

e inspiracién para
jugadores.

Un posible dashboard
con los elementos clave,
resumen de reglas y
materiales necesario
para manejar el
desarrollo de una
partida.

* Organizar las pantallas
de la app para detallar
los contenidos
necesarios de manera
entendible e intuitiva.

« Momentos de ideacion:

clave en al creacién.

» Jerarquizar el contenido
para que se establezca
un esqueleto general. » Recordatorio con

aspectos clave.

+ Fase final donde se
podria registrar los datos
mas relevantes de la
partida

+ También podria contener
los datos de los PJ de los
jugadores y asignarles el
progreso conseguido.

» Posibilidad de afiadir
historial.

+ Ver el registro de las
acciones de la partida y
poder dejar algun
comentario que ayude al

DM

User Journey Map del usuario DM novato.

Fuente: Elaboracion propia.

Oportunidades

» Afiadir recomendaciones
en algun apartado inicial.

» Base de datos con temas
e inspiracion para
jugadores.

« Jerarquizar el contenido
para que se establezca
un esqueleto general.

* Organizar las pantallas
de la app para detallar
los contenidos
necesarios de manera
entendible e intuitiva.
Posibilidad de realizar
cambios en cualquier
momento

Un posible dashboard
con los elementos clave,
resumen de reglas y
materiales necesario
para manejar el
desarrollo de una
partida.

» Fase final donde se
podria registrar los datos
mas relevantes de la
partida

« También podria contener
los datos de los PJ de los
jugadores y asignarles el
progreso conseguido.

» Posibilidad de afiadir
historial.

» Ver el registro de las
acciones de la partida y
poder dejar algun
comentario que ayude al

DM

User Journey Map del usuario DM experto.

Fuente: Elaboracion propia.




Con estos aspectos emocionales analizados, el
comportamiento y pensamientos que tiene a
medida que avanza con la sesion de rol, se
establecen en la parte inferior una serie de
oportunidades o ideas de disefio para frabajar e
Intentar reforzar las partes positivas y buscar
soluciones a los momentos mas estresantes.

Finalmente, con los usuarios bien definidos, sus
comportamientos estudiados e ideas y soluciones
propuestas para los problemas vistos, se pasara a
desarrollar los primeros bocetos de la app vy
comenzar con el prototipado.

En esta fase final del proyecto, se comenzara a
crear el prototipo en base a todos los analisis €
investigaciones realizados anteriormente.

En esta fase inicial del prototipado, se realizaran
unos primeros esbozos para comenzar a definir el
de la aplicacion y unas aproximaciones de
la arquitectura de la informacion, estructura
funcionalidades de cada una de las pantallas.
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En estos primeros bocetos se organiza la funcion
principal de la app, el poder crear partidas desde
cero O  con iInformacion of= manuales
pertenecientes a la 5° edicion de D&D.

En rojo se destacan los posibles recorridos de | = e |
inferaccion que podria hacer el usuario para [NIETE L ol o p
alcanzar los sus objetivos. X e

: 1

?i-_alg;',[,!’ﬁ i I'HE

R ) |
Ao o cigle

Bocetos de las
pantallas menu, perfil, busqueda
y biblioteca.

Fuente: Elaboracion propia.
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En este boceto se establecen unos primeros
ejemplos de infteraccion en el perfil, menu de
opciones, la busqueda de contenido y la opcidn de
biblioteca.

Finalmente, los ultimos bocetos que se muestran
son los correspondientes a las opciones de Manual
y ayuda e Historial de partida.

Estos bocetos iniciales mostrados anteriormente,
serviran como pilares para comenzar a establecer
una esfructura mas clara, unas funcionalidades
mas precisas y una arquitectura de la informacion
mas adaptada al usuario.

El siguiente paso de trabajo sera la realizacion de
los wireframes.

Dreih

|
(enstjes y Ovpodow ‘
i (e

unG '\'ﬂ |

Ja-.';;j"[[@[‘ wenley o f
5.0 €dioon
CRyto )

Opciones de Manuales y ayuda e Historial de partida

Fuente: Elaboracion propia.
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Lo primero que se ha realizado antes de empezar a
extrapolar los disefios de los bocetos y crearlos
con herramientas digitales como Figma, es definir
una serie de margenes o grids las cuales seran de
ayudar a la hora de estructurar los elementos en
las pantallas.

La resoluciéon de la app de moévil se establecié al
tamafo de un Iphone 13, 390x844 px.

Se han definido un margen superior de unos 15 px
de alto para que la informacion pueda respirar con
el borde superior y no se solape con el hardware
del teléfono.

También se han colocado rejillas en fila por toda la
pantalla, con una separacion de 1 px para poder
organizar la estructura y poder colocar Ilos
elementos en vertical de manera ordenada.

Finalmente, se han utilizado una grid de 4
columnas, con un medianil o gutter de 8 px y unos
margenes de 16 px a cada lado.

Rejillas utilizadas en el prototipo de Four Journeys.

Fuente: Elaboracion propia.
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Una vez estando definida la estructura de cada — o - —
pantalla, se realizaréan los primeros disefios en Inicio Manualesy | Biblioteca  Hechizos Enemigos | Historial de
Figma a partir de los bocetos. G| |Ayue

Biblioteca

Estos disenos siguen siendo provisionales y sujetos

a cambios posteriores mediante avanza el
prototipo. Se comenzara a definir cada funcion, o
incluyendo tamafio de textos, huecos para las
Imagenes, estructuras, tarjetas de contenido, etc...

La estructura principal de |la app se ha desarrollado -1

de manera que lo primero gque se encuentre el gy
usuario sea con la pantalla de inicio, donde se e
ofrecen las 4 posibilidades principales.

Se ha planteado de modo que la informacion sea =
mostrada con pestafias desplegables en su mayoria oG Fremioes
y ordenadas en columnas, para asi facilitar su N
organizacion y sencillez.

La opcion de creacion de partida se subdivide en
2: creacion de parfida desde O y creacion de 5 G
nueva SeSIO,n COn ayUdao | " "oj"g'il E:.[JE_.D‘ESCOSINTSABCAR

Wireframes mas
relevantes del prototipo.

Fuente: Elaboracion propia.
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El sitemap y la arquitectura de la informacidon se
presentara finalmente como en la

Se muestran las 4 principales funcionalidades de la
app hasta el 3° nivel de profundidad.

Se ha apostado en la profundidad o
jerarquizacion mas que en la amplitfud dado que
app es muy densa en contenido, aunque en cac
pantalla el usuario dispone de opciones para volver
a inicio o atras cuando lo desee.

» O D
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h J

> Creacion desde 0 | _- | l

= | Accesibilidad

s Creacion con ayuda

Arquitectura de la informacion de la app y sitemap

Fuente: Elaboracion propia.




Finalmente, en esta fase del prototipo de utilizaran
las fipografias, colores, imagenes pertinentes de la

app.

Primero se comenzd con el disefio y creacion de
una imagen representativa de la app. Un logo con
una correspondiente fagline que se mostraria al
inicio de la app.

Todo el proceso creativo del logo hasta su
obftencion se puede consultar en el “Anexo B:
Disefio o creacion del Brand o imagen corporativa
de la app Four Journeys”.

Propuesta final de logotipos sin sombras

\/ \/
QL L~
Four Journeys Four Journeys Four Journeys

Release your imagination Release your imagination Release your imagination

Propuesta final de logotipos sin sombras.

Fuente: Elaboracion propia.
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Después de terminar el disefio del logo, se procede
a ferminar de disefar las pantallas de la app vy
realizar un diseno del prototipo lo mas asemejado
con la realidad del producto final.

A continuacion ( ), se muestra las mismas
pantallas mostradas con anterioridad en el
apartado wireframes pero con el disefio finalizado.

En este punto el prototipo estaria casi terminado,
faltando solo el disefio de las interacciones vy
creacion de un prototfipo usable.

A continuacion, se facilita un enlace a un prototipo
intferactuable de la app Four Journeys realizado en
Figma, que sera usado posteriormente para la
realizacion de los test de usuarios.

Prototipo de alta
fidelidad o Mockup de la app.

Fuente: Elaboracion propia.

Manuales y
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Four
Journeys =«

Pulse “"Start™ para
comenzar con el prototipo
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https://www.figma.com/proto/zXeUPzCmYm43AI49V73vZ7/TFM?node-id=0%3A1&viewport=-1362%2C478%2C0.03&scaling=scale-down&starting-point-node-id=640%3A5867

En esta fase del proceso de diseno centrado en el
usuario (DCU), se realizara la técnica cualitativa de
testeo test de usuarios, mediante el software MAZE.

El test de usuarios es una técnica cualitativa para
evaluar la wusabilidad e inferacciones de un
prototipo y asi, en las siguientes Iteraciones,
realizar cambios favorables en cuestion al feedback
recibido por los usuarios.

El test se ha realizado a 6 usuarios, de entre 18 y
35 afos, con conocimientos basicos de ordenador
y 2 posibilidades: que sean asiduos en D&D o
Jugadores casuales, ya que se les considerara
como experto (usuario 1y 4) o novato (usuario 2, 3,
5y 6) respectivamente.

Con esta cantidad de usuarios podremos cubrir
aproximadamente un 85% de los errores
principales de usabilidad e Interaccion que
hayamos cometido en el disedo de prototipo

(Nielsen, 2000).

Todo el informe completo del test de usuario
recogiendo metodologia de testeo, resumen
ejecutivo, resultados y conclusiones desarrolladas
pueden revisarse en "Anexo 3: Informe del test de
usuario al prototipo Four Journeys”.

El test ha constado de 3 tareas que han realizado
cada uno de los usuarios con un tiempo limite (que
ellos desconocian) para evaluar la usabilidad, la
fluidez de Interaccion, claridad de los conceptos
plasmados en la app y organizacion de contenidos.

Como se puede apreciar en la tabla 2, la mayoria
de los test con los usuarios han sido realizados de
forma satisfactoria, cumpliendo los objetivos en el
tiempo establecido. Con el usuario 2, sucedid un
fallo critico en la 1° tarea, dado que no lo acabd en
el fiempo establecido.

Los otros fallos leves se basan en retroalimentacion
proporcionada por parte del usuario al facilitador.
El usuario 5 y 6 llegaron a ver confusas algunas
opciones y comandos del prototipo y eso hizo que
se retrasaran en finalizarla, aunque sin llegar al
fallo critico.

Como conclusion de los resultados, se plantea la
posible reestructuracion de algunos elementos en
la fase de desarrollo y la disposicion de algunos
elementos Interactuables donde los usuarios
realizaban clics sin necesidad.

Estos posibles cambios se podrian realizar en
futuras iteraciones del prototipo dado que es una
fase ciclica de pruebas.
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Resultados del test de usuario

Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Usuario 4 Usuario 5 Usuario 6

Edad: 31 Edad: 26 Edad: 25 Edad: 30 Edad: 28 Edad: 29
Arquetipo Experto Arquetipo Novato Arquetipo Novato Arquetipo Experto Arquetipo Novato Arquetipo Novato

Tarea 1

Hacer una tirada de dados,
finalizar partida desde O y
luego ver la partida en el
historial

Tarea 2
Revisar el hechizo rociada de
color y el monstruo goblin

Tarea 3

Completar la transaccion del
manual de jugador y visitar el
perfil de jugador.

Completado correctamente

Fallo leve

- Fallo critico

Resultados del test de usuario.

Fuente: Elaboracion propia.
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5. Conclusiones
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Como se ha visto, Dungeons and Dragons es un
universo muy grande, con una gran cantidad de
materiales y elementos para poder jugar con ellos.
Antiguamente, los wusuarios que jugaban
preparaban sus partidas tenian que desarrollarlas
solo con papel, lapiz y dados. Eso hoy dia ya no es
necesario.

Con las nuevas tecnologias y los smartphones, se
puede hacer que los usuarios dispongan de todas
as facilidades y comodidades mientras crean vy
trabajan sus historias, PJ, escenarios y encuentros.

Dado a la complejidad cantidad de los
contenidos, se han desarrollado herramientas por
parte de la misma Wizard of the Coast (propietaria
de D&D) con sus apps D&D Beyond o Dragon+.
Apps como compendios o bibliotecas de los
elementos para tener la Informacidon mas
organizada como Game Master 5th y otras muy
versatiles de desarrollo nacional como Nivel20.
También diversos autores han ftrabajado en
herramientas de escritorio para facilitar estos
problemas o investigaciones de como optimizar las
herramientas de los DM o artefactos usados
durante las partidas.

Con Four Journeys, se ha tratado de satisfacer
estas necesidades ya observadas y presentes en
los usuarios DM de D&D. Algo diferenciador de las
demas apps o herramientas webs es que ftodo el
estudio de investigacion hasta la finalizacion del
profotipo usable, ha estado basada siempre en una

clara metodologia de disefo centrado en el usuario
(DCU).

Trabajar de este modo se ha visto reflejado
positivamente en los resultados de los test
realizados a usuarios tipicos de juegos de rol, D&D,
ordenador y edades entre 18-35, demostrando que
se han encontrado necesidades latentes,
problemas a solucionar, se han ideado soluciones
en base a estos problemas y han sido favorables en
cuanto a la usabilidad, interaccion y experiencia
del usuario.

En este proyecto se ha ftfrabajado lo anterior
comentado como un objetivo general a cumplir,
algo que se puede dar por satisfecho, aunque el
disefo, al ser un proceso Iterativo, nunca acaba y
siempre se debera refinar, trabajar y testear las
soluciones continuamente hasta alcanzar |la
solucidon mas optima y adaptada al usuario en ese
momento.
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En el proyecto, también se propusieron unos
objetivos especificos orientados a conseguir la
excelencia del producto Four Journeys.

Se considera como completado de manera
satisfactoria dado que todo el proyecto esta
sustentado por ambas metodologias, algo
demostrable en las técnicas aplicadas durante todo
el proceso, y en la justificacion de informacion
mediante las referencias bibliograficas.

Este objetivo se puede considerar alcanzado de
manera safisfactoria en el proyecto, aunque con
matices. Los estudios e investigaciones realizadas a
usuarios jugadores de D&D han sido suficientes
para conseguir datos relevantes para el proyecto,
aungque seria Interesante que se realizaran los
estudios con mayores muestreos en cuanto a las
encuestas y enftrevistas para conseguir mayor
flabilidad y la posibilidad de realizar observaciones
en el contexto perfiles de jugadores novatos vy
expertos.

Se puede considerar como completado de manera
satisfactoria, ya que es la principal funcionalidad
disefada en el prototipo. Esta funcidon se ha podido
testear con usuarios reales revelando resultados
positivos en cuanto al disefio, wusabilidad vy
experiencia del usuario.

Como se expone en el objetivo, se han planteado
funcionalidades referentes a la accesibilidad, junto
a un disefo respetuoso con las principales normas
WCAG 2.2, trabajando en los contrastes de forma-
fondo, tamanos fipograficos, disefio estructural
organizado, efc.
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El proceso de disefio centrado en el usuario consta
de una parte mas no vista en este proyecto: el
desarrollo. Se plantea como linea de trabajo futura
el refinamiento del prototipo con el feedback
obtenido en los test de usuarios e implementarlos y
asi, realizar el desarrollo mediante cdédigo a un
producto real para los usuarios.

Se plantea como linea de futura el conseguir una
muestra de aproximadamente 6-/ usuarios con
algun tipo de discapacidad registrada por la W3C
(visual, fisica, cognitiva o sonora) y realizar nuevos
test de usuarios enfocados a testear como de
accesible puede llegar a ser.

Actualmente, la inteligencia artificial comienza a
estar presente en l|la mayoria de los ambitos
técnicos y poco a poco, sera parte de nuestro
trabajo diario.

Se plantea como linea de ftrabajo el intentar
implementar inteligencia artificial en los procesos
de ideacion y preparacion de la app, para poder
obtener consejos actualizados y personalizados
segun las consultas del usuario que lo esté
utilizando.

Esta |A se deberia entrenar mediante usuarios DM
de D&D, que proporcionase vivencias, experiencias
de juegos, técnicas y la propia |IA fuese capaz de
aprender y convertirse en una clase de asistente de
la app para el usuario.
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Si selecciond "Ambos" conteste en esta seccion porfavor.
+Qué rol sueles jugar en Dungeons and Dragons?

/b respuesias S
+Que diferencia siente a la hora de jugar como Dungeon Master o Jugador? No s obligatono

contestar
@ Jugador o Player Character (PC)

ns Master o Game Master

nal Character (PC) Ninguna, amba: iones pueden ser igual de satis a5 y divertirds.

Como DM siento algo de estrés por intentar tener todo "bajo control” o alternativas preparadas por sila
parly hace cosas de party

La Organiza 1y el control de la par endo Dk
La necesidad de pensar mucho mas en como reaccionaran el resto de jugadores a lo que hago

oy como jugador, reactivo.

Si selecciond "Jugador" conteste en esta seccién porfaver.

; Por qué no juega el rol de Dungeon Master/Game Master? (Seleccione las que crea

conveniente

ol sobre el es

on, mientras que como jugador, la "dive

aver es mas el o de hace aje 0, master es algo similar pero
Mo tengo suficiente ex

Fatta de exparna




Si selecciono "no" antes, ;podria decir por qué? (No es obligatorio contestar)

41 respuestas

- o : aei @ 30 minutos
Soy de la vieja escuela y prefiero encargarme con papel y lapiz de cosas como los mapas y el recuento de los =
1 hora
Puntos de Golpe de los PJ y Monstruos. : e
2 horas
i e ; & +3 horas
Si las uso para tener mas informacion P @ Momalments use historias ya pre-def

g directameant.

Somos un grupo muy asentado y me bajo mucho més en nuestra experiencia previa que en cualquier otra P e cada sesion, Pero en ge

COsa.
Responder no me parecio demasiado restrictivo, aungue tampoco suelo usar a menudo paginas web.

Me resulta mas comodo dejar todo anotado en un cuaderno y usar herramientas digitales solo para la
generacion de encounters random y otras cosas por el estilo.
- ; Preguntas con relacion al rol de Dungeon Master
Me resulta mas facil tener 4 o 5 papeles en la més aque pueda consultar sin tener que esperar pantallas de
carga, etc
. Tiene experiencia como Dungeon Master?

47 respiestas

@ Foca experencia
A [a hora de prepara la sesion antes de comenzar la partida, ;Utiliza herramientas digitales como
apps de mavil o paginas wehb?

41 respuestas

Durante el desarrollo de las sesiones, ;Suele usar componentes fisicos o digitales?

41 respuestas

@ Fisico:
@ Digitales

Ambos
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9 :Que componentes fisicos suele usar de los siguientes? :Cuando acaba una sesion, como guarda el registro si la partida completa aun no ha acabado?

"1-1 TEEHUE'E'L; 5 41 TESP‘UEEL&E

Papel v lapiz (lomar nolas &... 34 (82,9 %) @ Lo anoto en papel
Dados (pertenecientes a las... 36 (87,8 %) @ Grabo la sesidn y la retomo donde no...

Mapas (de ciudad, mazmorr. 22 (23,1 %) : Lo dejo registrado en alguna aplicacid,,

Hojas de personaje W (73,2 o) - : @ No lo anoto, simplemente lo memorizo

Manuaies de D&D (manual... 25 (61 %) @ procesador de textos
- ﬂﬁijﬂ”-eit'jr 17.1 ° e o . @ Mezcla de memarizacion [ anotado en...
Camara de video 7 (17,1 %) | Sk
Figuras para representar los. .. 16 (39 %) : ; Redacto una bitacora en un document. ..
Reproductores de musica 21 (51,2 %)
Ninguna, todo lo uso por me.., 3 (7.3 %)
pizarra 1(2,4 %)
Luz ambiental 1(2.4 %)
Elementos fisicos que ayuda... 1(2,4 %)
Juego digital completamente 1(2,4 %)
Suelo utilizar roll20 por nece... 1(2,4 %)

@ Io ancto en mi app de notas

@ Lo anoto en papel pero tambien grabo

;Cuanto tiempo suele durar las sesiones que prepara?

41 respuestas

@ 1 hora
@ 2 hora

+3 horas

@ No estoy muy seguro
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Test de usabilidad Four Journeys

Test de Usabilidad del prototipo de app de Four Journey

Dirigido por Jesus Alcaide Lopez

Four Journeys

Investigadores: Jesus Alcaide Lopez Release your imagination

Fecha limite de entrega: 22 de febrero de 2023
1. Presentacion

Este documento tiene la finalidad de describir un plan de realizacién del prototipo de
app de movil llamado Four Journeys. El test tiene la finalidad de encontrar posibles fallos

de usabilidad en la aplicacion.

Four Journey es una app de movil destinada a solventar problemas de gestion y facilitar

las sesiones a los jugadores del juego de rol de tablero Dungeons and Dragons.
2. Resumen Ejecutivo

El test estard centrado en usuarios de juegan de manera asidua a partidas de rol de D&D
(considerados expertos) y usuarios que juegan de manera mas casual (considerados

novatos).

Paraidentificar y desarrollar el nimero de tareas (al usuario se las comunicaremos como
“escenarios”), cribar algunos fallos de usabilidad leves y poder priorizar otros fallos de
mayor relevancia, se han realizado una serie de analisis heuristicos y consensos, para asi
obtener finalmente 3 tareas que se han considerado de vital importancia para la

aplicacién:

Hacer una tirada de dados, finalizar una partida desde 0 y finalmente,
visualizar la partida en el historial.
Revisar el hechizo “Rociada de color” y el monstruo “Goblin”.

Completar la transaccion del manual de jugador y visitar el perfil del jugador.

Estos objetivos se desarrollaran de manera narrativa para facilitar al usuario su
realizacion y que en ningin momento se sienta evaluado ni presionado por el

test.

Se fijaran tiempos (que el usuario desconocera) y puntos de partida para cada tarea

dado que se planea que cada tarea tenga un punto de partida distinto.

El test de usabilidad sera realizado por 6 usuarios, con caracteristicas con el juego de

rol de mesa D&D y los juegos de rol en general.

El tiempo sera de 4 minutos para la primera tarea y 2 minutos para la segunda y tercera

tarea.
Los puntos de partida seran:
- Tarea 1: Pagina inicio del prototipo de la app Four Journeys.
- Tarea 2: Pagina inicio del prototipo de la app Four Journeys.
- Tarea 3: Pantalla de estadisticas del monstruo “Goblin”.
3. Metodologia
3.1 Participantes
3.1.1 Numero y perfil de los participantes
El test de usabilidad se realizara por 6 usuarios.
3.1.2 Criterios de elegibilidad comunes
Descripcion basica de los usuarios: edad entre 18 y 35 afios.

Habilidad de consumo: Sea jugador asiduo o casual de D&D, que haya

jugado DM al menos una vez y que tenga conocimiento de juegos de rol en fisico o digita.
3.1.3 Tareas del participante

Cada usuario realizara un total de 3 tareas, proporcionadas en tarjetas a
nombre de “escenarios”, las cuales tendran que leer en voz alta y se les solucionara

cualquier duda que les surja.




3.2 Procedimiento
3.2.1 Ubicacion

El test se ha realizado de manera online mediante el software MAZE y ha

sido supervisada personalmente mediante videollamada.
3.2.2. Conduccion de la prueba
3.2.2.1 Generalidades

La interaccion del participante con la aplicacion sera supervisada por un
facilitador durante toda la prueba, sera quien tome nota de cualquier accion o conductas
relevantes. Solicitara informacion adicional al usuario en caso de que lo estime

necesario, pero siempre una vez acabada la tarea para no interrumpir.
3.2.2.2 Desarrollo

El facilitador informara al participante, de manera muy resumida, sobre
la naturaleza y propdsito la aplicacion. Seguidamente explicara, de manera que el
usuario pueda entender, para qué se realiza el test y como se va a desarrollar. A
continuacion, se asegurara de que el participante tiene muy claro que No se le evaluara

a él, sino a la aplicacion. Si el participante tiene alguna duda, sera resuelta.

Al inicio de cada tarea, el participante leera en voz alta la descripcion de
la tarea y el escenario escrito en MAZE y comenzara a trabajar. No se informara al

participante de la duracion limite de la tarea, como se comenté anteriormente.

El facilitador recordara siempre en la medida de lo normal al usuario que
oo n = ) s . .
piense en voz alta” ya que esa informacion sera de mucha estima a la hora de analizarla

después.

Si pasado el tiempo el usuario no ha completado la tarea, esta se finalizara y
se pasard a la siguiente en el punto donde se haya quedado y siempre, le eximiremos de

cualquier culpa o error de usabilidad.

ToT: time on task — tiempo en terminar la tarea: si el usuario no la llegé a

completar en tiempo se anotara “no completado en tiempo limite”.

- Tarea completada/no completada, siendo completada cuando:
o Tarea 1: Finalice la partida desde 0 y luego revise el historial, en este
orden (la tirada de dados se considerara un error permisible).
Tarea 2: La visualizaciéon del hechizo “Rociada de color” y la
visualizacion posterior del enemigo “Goblin”
Tarea 3: La confirmacion de desblogueo del “Manual del jugador 5e”

y luego visualizar el perfil de jugador (en este orden).

- Satisfaccion subjetiva del usuario con el sistema.

o No se tomara muy en cuenta los comentarios sobre la estética o

gustos personales que no afecten al uso y manejo de la app.
3.2.3 Registro

Los resultados quedaran registrados mediante el software MAZE, los
cuales seran analizados, sintetizando los datos en resultados y obteniendo unas

conclusiones finales sobre ellos.
3.2.4 Medios técnicos

Se emplearan ordenadores de prestaciones normales con conexion a

internet y la correcta utilizacion del software MAZE.
3.3 Criterios de evaluacion

La evaluacidon de los resultados sera realizada por los expertos pertinentes
trabajando en el proyecto del test de usabilidad usando los registros de grabacion,

audios y notas del facilitador.
Esta informacion sera recogida y evaluada de la siguiente manera:
3.3.1 Errores criticos

Si el usuario no es capaz de completar una tarea, se considerara un error

critico de usabilidad.




El investigador estudiara los registros y determinaran los momentos de
interaccion que bloquean al participante, lo retrasan o lo desvian de su meta. El
evaluador determinara cuales son los problemas de usabilidad especificos que son

responsables del error critico.

Tarea 1: El usuario no es capaz de finalizar la partida desde cero o visita
el historial antes de creary finalizar la partida. Si sobrepasa los 5 minutos se considerara

error critico.

Tarea 2: El usuario no es capaz de encontrar alguna de las 2 opciones

propuestas en la tarea antes de los 2 minutos establecidos.

Tarea 3: El usuario no es capaz de desbloquear el manual en el tiempo
establecido por el investigador o el usuario visita el perfil antes de desbloguear el

manual.
3.3.2 Errores no criticos

Los errores que no hagan que el usuario se bloquee un no pueda terminar
la tarea seran considerados errores no — criticos. Los investigadores pertinentes del
proyecto identificaran segun su impacto, frecuencia y persistencia si se tratan de errores

muy leves, leves o graves.
3.3.3 ToT (time on task)

Dado que el test se realiza con un numero reducido de participantes, se

ha decidido que estos datos sean utilizados exclusivamente como informacion

complementaria para una evaluacién cualitativa de los errores detectados.

3.3.4 Satisfaccion subjetiva

Se realizaran una pequefia entrevista para saber la opinidon general del

prototipo y cdmo se ha sentido realizando las tareas.

Las opiniones subjetivas sobre la estética o gustos personales de la app

no se tendran en cuenta para los resultados.

4. Etica

Todas las pruebas de este test seran de manera andnimas, solo revelando la edad

y sus criterios de sesgos para su confirmacion de validez.

A |la hora de exponer los resultados, tampoco se revelara comentarios o acciones

concretas donde se involucre su persona o la posibilidad de deshacer su anonimato.
5. Resultados

Los resultados obtenidos son los siguientes:

Tarea 1:

- Missclick rate: 36.5%

- Tiempo medio: 120s

- Tiempo maximo de consecucion en los usuarios: 224s
Tarea 2:

- Missclick rate: 39.7%

- Tiempo medio: 98.5s.

- Tiempo maximo de consecucién en los usuarios: 57s
Tarea 3:

- Missclick rate: 16.1%

- Tiempo medio: 36.4s.

- Tiempo maximo de consecucion en los usuarios: 26s




Observaciones y comentarios de los usuarios:

Usuario 1: Todo correcto a la hora de realizar las tareas, comenta que siente
alguna distraccion en la tarea 1, a la hora de crear la partida desde cero, ya que ve

demasiado contenido de golpe.

Usuario 2: Sufre fallo critico en la tarea 1 ya que la da por completada
simplemente visitando el perfil e ighorando la parte inicial de crear la partida desde 0.

Por lo demas, todo correcto en cuanto a tiempos y fluidez de interaccion.

Usuario 3: Todo correcto en cuanto a tiempos y fluidez de interaccion, sufre
retraso a la hora de esperar la pantalla de carga del prototipo ya que no fue consciente

de que era necesario clicar para avanzar.

Usuario 4: Todo correcto en cuanto a tiempos y fluidez de interaccion. El usuario

del test no comenta nada relevante en cuanto a la usabilidad del prototipo.

Usuario 5: Todo correcto en cuanto a tiempos y fluidez de interaccion. En la
ultima tarea comenta que sabe coémo continuar, pero queria visualizar una de las

opciones que entro antes de pulsar el perfil.

Usuario 6: Todo correcto en cuanto a tiempos y fluidez de interaccion. Sintié
confusion en la primera tarea dado que no comprendia bien el simbolo de lanzamiento

de dados.
6. Conclusiones

En base a los resultados obtenidos con los test de usuarios a 6 usuarios distintos,
podemos concluir que, en primeras instancias, la app cumple correctamente y es capaz
de ofrecer la usabilidad necesaria para que sus tareas sean completadas de manera

correcta.

Existe aspectos que, mediante iteraciones, seria necesario revisar o mejorar como las
disipaciones de los botones (anexo 3) para que el usuario pueda afadir nuevos PJ o

consultar los que ya estan colocados en la fase de ideacién. Esto podria trabajarse con

algln test A/B en el prototipo o realizar cambios y realizar nuevos test de usuarios.

Finalmente, aspectos como el icono de |la opcién de lanzar dados se podria plantear un
cambio o redisefio del Brand aunque no se cree necesario dado que realmente solo

existe una confusion de 6 pruebas.
7. Anexos
Anexo 1

Tareas proporcionadas al facilitador y a los investigadores del proyecto del test de

usabilidad. En este caso del proyecto seran 3 tareas.
Tarea l
Inicio: Comienza desde la pantalla de inicio de la app.
Crear una partida desde 0 desde el menu de inicio.

Realizar una tirada de dados dentro de la parte de desarrollo en la creacion de

partida.
Visitar el apartado Historial y ver el registro de |la primera partida.
Tiempo maximo estimado: 4 minutos
Tarea 2
Inicio: Comienza desde la pantalla de inicio de la app
Ver la descripcion detallada del hechizo Rociada de color.
Ver la descripcion del monstruo enemigo Goblin.
Tiempo maximo estimado: 2 minutos
Tarea 3
Inicio: Comienza desde la pantalla de descripcidén de enemigos Goblin.
Desbloquear el manual del jugador 5e en la pestafia Manuales.
Visitar el perfil de usuario.

Tiempo maximo estimado: 2 minuto.




Anexo 2

Al usuario le narraremos las tareas como escenarios que tendran que realizar en el test
de usabilidad. Vendran descritos en la parte izquierda de la pantalla del software

MAZE.
Escenario 1

“Hace tiempo que no juegas una partida de rol y te acabas de animar a preparar
una como Dungeon Master (Game Master), entonces te planteas crear una partida
desde cero y probar las tiradas de dados para ver qué posibilidades hay. Finalmente,
finalizas la partida para visualizar como se registran las partidas en la app para poder

consultarlas luego”
Escenario 2.

“Luego, después de completar la partida te decides a explorar un poco el contenido de
la biblioteca, visualizando hechizos como la rociada de color y enemigos como el

goblin.”
Escenario 3

“Finalmente, crees que para mejorar el contenido de tus partidas y para tus

jugadores, decides desbloquear el manual del jugador y luego visitar tu perfil para
asegurarte de que queda registrado la obtencion del manual digital”.

Anexo 3

Resultados de cada usuario en cada tarea:

Resultados del test de usuario

Usuario 1
Edad: 31

Arquetipo Experto

Usuario 2
Edad: 26
Arguetipo Novato

Usuario 3
Edad: 25

Arguehpo Novato

Usuario 4
Edad: 30

Arguetipo Experto

Usuario 5
Edad: 28

Arquetipo Novato

Usuario &
Edad: 29

Arguetipc Novato

Tarea 1

Hacer una tirada de dados,
finalizar partida desde O y
luego ver la partida en el
historial

Tarea 2

Revisar el hechizo rociada de
color y el monstruo goblin

Tarea 3

Completar la transaccion del
manual de jugador y visitar el
perfil de jugador.

Completado correctamente

Fallo leve

- Fallo critico

Principales pantallas con opciones a rediseno:

1 2

Ideacion

Nombre de la partida:

Numero de jugadores:

Hojas de PJ

Nombre de la partida:

Numero de jugadores:

Hojas de PJ

-y

51-;.‘

Zirugar




