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1. RESUMEN

En este paper se presenta el proceso tedrico y de investigacion para
la creacion del videojuego Don’t Bee Stupid, el cual es un juego
hecho para web cuyo objetivo principal es concientizar acerca del
descenso que existe actualmente a nivel mundial en la poblacién de
abejas, asi mismo los fendémenos que las afectan y qué es lo que
todos como factor de cambio podemos hacer para contrarrestar esta
problematica. Pretende ser una herramienta de informacion
sintetizada y de facil acceso para el usuario acerca de la
problematica y sus posibles soluciones.

Don’t Bee Stupid es un juego que responde a las inquietudes que
tiene el universitario al apoyar alguna una causa, ya que propone
que ta como individuo puedas ser el factor de cambio al realizar
acciones viables que apoyen a minimizar y a dar a conocer esta
problematica.

Nosotros creemos que como seres humanos la situacién que
acontece es algo de que debe importarnos a todos. Entonces, Cémo
hacer que las personas se intereses por el problema, que quieran dar
a conocerlo y a tomar accion ante el? Ese fue nuestro reto como
disefiadores, crear un proyecto atractivo, influyente y creible donde
las personas obtengan informacion y se den cuenta que el cambio
reside en cada uno de nosotros.

2. INTRODUCCION

“The beauty of the seed is that out of one you get millions. The
beauty of the pollinator is that it does the work of turning that one
into a million. And that’s the real economics of abundance, of
renewability, of economics of mutuality. That to me is the real
economics of growth. Because life means growth and abundance.”

-Vandana Shiv.

Nuestro actual ritmo de vida muchas veces no nos permite
detenernos a observar lo que pasa a nuestro alrededor, estamos tan
acostumbrados a obtener nuestros alimentos facilmente de una
tienda de autoservicio que no nos damos cuenta de todo el proceso
que tuvo que pasar aquel vegetal, fruta o cualquier producto para
poder llegar a nuestro hogar. ;Como es que llega el alimento a las
tiendas de auto servicio? jEs el factor humano el unico
responsable de que podamos tener alimentos?

La polinizacidn es el intercambio de polen entre las flores para asi
cumplir la reproduccion vegetal. Este proceso es realizado en la
busqueda de alimento de las abejas, Gracias al proceso que realizan
las abejas comienza una cadena alimenticia que mantiene equilibrio
en los ecosistemas y aportan a nuestra economia.
Desafortunadamente, en las décadas recientes se ha registrado un
importante descenso en la poblacion mundial de abejas a
consecuencia de actividades humanas que son perjudiciales para
ellas, algunos paises ya estan tomando accion sobre el tema pero
algunos otros aun no.

A partir del afio 2006 los apicultores del mundo comenzaron a notar
un descenso en sus colmenas a tasas cada ve mas rapidas. El
fenémeno fue nombrado Trastorno de Colapso de Colmenas que
puede ser el resultado de amenazas naturales, falta de
biodiversidad, cambio climatico, pesticidas y OGM, deforestacion
y malas practicas de los agricultores al combinarse (HAGOPIAN,
2016)(KAPLAN, 2016) A excepcion de las amenazas naturales,
todas ellas son causadas por la inconsciencia del humano.

En México la abeja no esta clasificada como un animal en peligro
de extincion sin embargo, de acuerdo a la investigacion previa de
otros continentes que hicimos de otros continentes como Europa y
paises como Australia podemos ver que los antecedentes son los
mismos. Tal vez no este clasificado como peligro de extincion en la
actualidad, pero descensos en la poblacion de colmenas es algo que
ya se esta presentando en México aunque aun no es tan alarmante.
Esto nos lleva a pensar que nuestro proyecto no debe resolverse a
alarmar a la poblacion acerca del nimero de colmenas que estan
desapareciendo en México, si no a concientizar a nuestro usuario
acerca de lo que ha sucedido en otros paises del mundo y las
medidas que se han tomando para poder salvar a las abejas. Nuestro
proyecto surge de esta interrogante, qué podemos hacer para ayudar
a que las abejas no se extingan no solamente porque son
importantes para la alimentacion mundial sino porque son una
especie que por nuestras acciones esta sufriendo consecuencias.

3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Escenario en México Estudios del informe de Dr. Mauricio
Quesada (2010) indican que se espera que el declive en el servicio
ecosistémico de polinizacion afecte mas la produccion de cultivos



en paises de vias de desarrollo donde no pueden sustituir este
servicio gratuito por servicios alternativos de polinizadores
manejados debido al costo que esto implica. Ademas del nivel de
pobreza, la densidad poblacional y el nivel de dependencia de
polinizadores de plantas comestibles son factores utiles para
identificar a los paises mas vulnerables a la crisis de polinizadores.
México es un pais altamente poblado (112 millones de habitantes),
con aproximadamente la mitad de su poblacion bajo parametros
internacionales de pobreza y aprox. 85% de sus especies cultivadas
dependientes productos de frutos/semillas de polinizadores.
México es uno de los centros de origen de diversos cultivos,
ademés de que se han domesticado o semi-domesticado 140
especies de plantas, principalmente para consumir frutos o
semillas(LORNA, 2016).

Prondsticos para las décadas siguientes en México Segtn el Dr.
Mauricio Quesada (2010) con relacion a la distribucion de las
EPCA (Especies de Plantas Comestibles Aprovechadas),
encontramos que las zonas con mayor riqueza de especies en el
2010 estan restringidas en la zona tropical del pais. Segin el
escenario de cambio climatico al 2050, se esperarian
disminuciones mayores en la riqueza de EPCA en el noreste del
pais. Se estima que habra 2.9 veces mas area sin EPCA en el 2050
que en el 2010. De manera similar que en las plantas, se estima que
habra 3.2 veces mas area sin polinizadores en el 2050 que en el
2010. Sin considerar la tasa de cambio modelada esperada por el
cambio climatico y de seguir la tendencia actual, se espera que se
dejen de cosechar para el 2050 al menos 42 especies de cultivos
que actualmente se estan cosechando.

Durante nuestra investigacion acudimos a la SAGARPA
(Secretaria de Agricultura, Ganaderia, Desarrollo rural, Pesca y
Alimentacion) en el Estado de Puebla, donde no se encontro algiin
regristo de este declive de forma alarmante. Sin embargo estan
enterados de que actualmente esta sucediendo actualmente en
México.

De acuerdo a estos datos obtenidos en la investigacién no dimos
cuenta que en México atn no estamos en niveles alarmantes en la
problematica pero los antecedentes son los mismos que en otros
lugares como Europa y paises como Australia. Por lo tanto nos
lleva a pensar que el proyecto debe orientarse a concientizar para
revertir el problema.

4. MARCO TEORICO

Nuestro mayor reto reside en coémo concientizar a los
universitarios acerca del problema que se avecina con el declive de
la poblacion de abejas. ;Como hacer que los universitarios se
interesen y hagan algo con la informacion que les podemos dar?
Paulo Freire fue un pedagogo considerado el educador mas
reconocido del siglo XX, a continuacion nos basaremos en ideas
suyas propuestas en el libro La Concientizacion de Paulo Freire de
Luis Chesney Lawrence. El propuso ideas sobre las diferentes
fases de la concientizacion y los factores que intervienen en la
teoria de concientizacion. Este educador propuso que las fases en
el proceso de concientizacion son tres: la magica, la ingenua y la
critica.

Magica: Situacion de impotencia ante fuerzas abrumadoras que
agobian al oprimido y que no conoce ni puede controlar. No hace
nada para resolver los problemas, se resigna a su suerte o espera a
que ésta cambie sola.

Ingenua: El oprimido puede reconocer sus problemas aunque sélo
en términos individuales. Solo logra entender a medias las causas,
no entiende las acciones del sistema opresivo y en consecuencia no
pasa a la accion.

Critica: Es aquella donde se alcanza el entendimiento mas
completo de toda la estructura opresiva y logra ver con claridad los
problemas en funcién de su comunidad. Entiende como se produce
la colaboracion entre el opresor y el oprimido para el
funcionamiento del sistema opresivo. Reconoce sus propias
debilidades pero en lugar de autocompadecerse, su reflexion lo
lleva a rechazar la ideologia del opresor ademds de que culmina en
accion, colaboracion y esfuerzo colectivo.

Basandonos en estas fases del proceso para la concientizacion
nuestro reto es llevar a los universitarios de la fase magica a la fase
critica, donde reflexione sobre las causas y decida actuar. ;Como
es que llevaremos esto a cabo? En base al modelo de
concientizacion realizaremos una intervencion en el usuario para
llevarlo a una situacioén de conciencia critica. Podemos mencionar
las siguientes propuestas también planteadas por Paulo Freire para
llevar a cabo nuestro proyecto: Hacer participar a los actores en la
organizacion de sus experiencias del aprendizaje y darles la
oportunidad de tomar decisiones y asumir responsabilidades.
Ayudar a que los actores descubran los efectos y causas reales de
los problemas. Subrayar la complejidad de los problemas
ambientales, desarrollar el sentido critico y las aptitudes de los
actores para resolver estos problemas (Chesney Lawrence, 2008).

5. PROPUESTA DE DISENO

Se identifico la propuesta de disefio basandonos en la recopilacion
de métodos realizados en la investigacion de campo. Esto nos
mostrd oportunidades y propuestas viables que se desarrollaron
durante el proceso y propuesta final del proyecto.

Nuestra propuesta de disefio responde a ;(Coémo hacer que los
universitarios se interesen por el declive de las abejas y actien ante
esta causa?

(Qué es lo que nuestros usuarios necesitan?

Por medio del método de investigacion entrevista encontramos que
los universitarios apoyan causas que les interesan y en las cuales
ellos tienen credibilidad.

Nuestra propuesta de disefio consiste en crear un proyecto que a los
universitarios los motive actuar y a ser conscientes del fendmeno
actual por el cual estan pasando las abejas, y que estos tomen un rol
activo ante el, sin el fin de que se unan a alguna organizacion para
actuar.



(Que es lo que se propone?

Se propone un videojuego como herramienta de difusion y
aprendizaje.

Los videojuegos como herramienta pedagogica.

Una parte fundamental de aprender es recibir retroalimentacion de
las acciones, un juego te permite tomar decisiones y asumir
responsabilidades mientras te permite interactuar en el entorno
donde te encuentras.

El principio de recompensas es premiar la decision correcta e
informarle cuando tuvo una mala eleccion. (Du, 2016)

El libro Aprendiendo con videojuegos menciona como los
videojuegos ofrecen elementos diferenciadores que hacen que las
dinamicas de trabajo y de relaciones que se generan con su
utilizacion sean muy interesantes desde el punto de vista
pedagogico. En este sentido, explicitamos algunos de estos
elementos: Son atractivos, dindmicos, la informacion y las

tareas aparecen en un entorno multimodal (palabras, acciones,
imagenes, sonidos) forman parte de la “cultura de la imagen” en la
que los estudiantes estan inmersos. En muchos juegos el
aprendizaje no es lineal y esta dentro de un contexto significativo.
En ocasiones, en el trabajo de aula, se muestran los conocimientos
inconexos entre areas y sin relacién con la realidad.

Muchos videojuegos ofrecen formas diferentes para la resolucion
de un mismo problema. Valoran la actividad exploratoria, facilitan
el aprendizaje por “ensayo-error”. (Ruiz Davila, Beatriz Diaz
Tejero & Montero Pascual, 2010).

Don’t Bee Stupid hace alusién a un juego de palabras un tanto
divertidas y descaradas, con esto se busca que sea un titulo
atractivo y que aquel que lo encuentre se pregunte en primera
instancia ;Por qué se llama asi?.

El videojuego cuenta con diferentes caracteristicas que lo hacen
unico, se apoya en el disefio de escenarios, historia, animacion,
interaccion, programacion y soundtrack original. Una de las
mayores caracteristicas que definen Don’t Bee Stupid es que no es
como cualquier otro juego de entretenimiento. El genero que lo
define es un Serious Game. En 1970 Clark Abt define este tipo de
juego como algo que puede ser jugado seria o casualmente.
Estamos interesados en los serious games en el sentido de que
estos juegos tienen un propdsito pensado explicita y
cuidadosamente educacional y no estan destinados a ser jugados
principalmente por diversion. Esto no quiere decir que los serious
games no son, o no deberian ser entretenidos”. (Tekinbas &
Zimmerman, 2003). Michael & Chen definen un Serious Game
como ‘“juegos que no tienen como objetivo principal el
entretenimiento, el placer o la diversion”. (Tekinbas &
Zimmerman, 2003).

Un Serious Game puede crear un entorno de aprendizaje inmersivo
para desarrollar el pensamiento critico y la motivacién en la
conciencia de sustentabilidad del medio ambiente.

Ademas de esto, podria ofrecer preguntas complejas sobre los
problemas que podriamos plantearle al usuario acerca de como tus
acciones en la vida diaria se ven reflejadas en el problema en
cuestion. (Du, 2016).

Anne Derryberry en I’m serious.net dice que la diferencia de estos
juegos serios y de cualquier otro genero se basa en el enfoque
aprendizaje especifico o intencional que tienen, regularmente se
usan para crear cambios importantes y medibles sostenidos en el
rendimiento o comportamiento del usuario. Este disefio de
aprendizaje representa un area nueva y compleja de disefio para el
mundo de la jugabilidad. Este tipo de juegos son una contribucion
significativa que ayuda a un cambio a una forma predefinida en las
creencias, habilidades o comportamientos de aquellos que juegan
el juego, preservando al mismo tiempo los aspectos de
entretenimiento de la experiencia. (Online games for learning).

Otra caracteristica que define nuestro juego es que su estructura es
de forma lineal la cual es muy diferente a un sandbox, por ejemplo,
un juego lineal suele limitarse el tiempo que el desarrollador haya
escogido para el, aunque obviamente las opciones de interaccion
dependeran de cada entorno y de cémo el usuario interactué en
ellas. En Don’t Bee Stupid tu podras moverte de izquierda a
derecha todo el tiempo, pero habra limitaciones que te ayudaran
también a encontrar el objetivo que tienes que alcanzar, estas
limitaciones estan hechas adrede para que el usuario llegue a la
parte final de nuestro juego que contiene un solo escenario, nuestro
juego no te da opciones alternativas ya que se pensd con ese
resultado.

En el juego la tipografia que se usa es ROBOTO y se eligi6 por el
espacio que tiene entre sus letras y su facil legibilidad, esta es una
tipografia hecha exclusivamente para web y esta recomendada por
Google para el correcto uso del material design o frente a un estilo
visual sencillo como lo es el flat design.

Roboto pertenece a la familia de fuente tipografica del tipo Sans
Serif. Google la describe como una fuente moderna, aun asi
cercana y emocional. La familia incluye variantes como: Thin,
light, regular, Medium, bold y black. La que se ocupa en el
prototipo es la regular. Cualquier tipo de tamafio y estilos pueden
destruir el disefio, a una escala tipografica la tipogratia ROBOTO
trabaja bien junto a una cuadricula de disefio. Los tamafios y estilis
estan hechos para equilibrar la densidad de contenido y comodidad
de lectura. (Google material design, 2014).

Historia.

En la trama del juego tu seras el personaje principal y podras
aventurarte a una mision, con esto tendras un objetivo con el cual
cumplir y durante este las cosas se tornaran un poco dificiles para
ti. En nuestro juego seras capaz de recibir informacion y de
interactuar con los demds elementos en tu recorrido. Don’t Bee
Stupid cuenta con un estilo grafico bastante simple, basados en los
principios de flat design y tomado como nuestra principal
referencia el juego de “Burly Man at sea”



6. PROCESO.
INVESTIGACION Y ACERCAMIENTO AL USUARIO

Nuestro usuario.

Ya que nuestro proyecto busca concientizar sobre la importancia
que tienen las abejas, la primera interrogante que tuvimos fue:
(como podemos hacer llegar hacer esta informaciéon a las
personas? Sobre todo (qué es lo que podrian hacer a partir de ella?,
necesitamos personas que sean nuestro canal de difusion y puedan
tomar acciones sobre la problematica. Ellos serian nuestros
portadores de informacion y llevaran a nuestro proyecto a mas y
mas personas. La respuesta que tuvimos fue: Universitarios.

(Pero, por qué? Una de las razones principales es que
universitarios poseen facil acceso a la informacion gracias a las
redes sociales y el internet que se han convertido en una forma de
activismo virtual; como lo mencionamos anteriormente, estos dos
elementos como el activismo y poder compartir informacién son
esenciales para nuestro proyecto. Un ejemplo, de acuerdo a una
nota con fecha de agosto del 2011 en el diario El Universal,
diversas movilizaciones han resultado exitosas entre jovenes de
Chiapas, Morelos, Jalisco, Sinaloa y Puebla a través de internet.
Por medio de Facebook y Twitter se ha convocado a protestas por
inseguridad o para reportar hechos de violencia.

Otro caso de activismo por jovenes es el caso de un joven llamado
Héctor Bautista Flores, cuya participacion en el blog Informe
Chiapas lo llevo a estar en la carcel. Esto sucedio en noviembre de
2010, cuando escribid un texto llamado “Deuda Publica en
Chiapas, la mas alta en 16 afios”. Seguido a esa publicacion, la PGJ
de Chiapas realizO una investigacion contra Héctor vy
presuntamente al revisar su computadora se encontrd pornografia
infantil.

Los ejemplos anteriores nos demuestran como en afios recientes
hemos sido testigos de movilizaciones y activismo que
afortunadamente, no siempre se queda solamente en las redes
sociales y es llevado a las calles en marchas o algunas otras
manifestaciones.  Posteriormente, mediante métodos de
acercamiento al usuario lograremos comprobar cual es la
participacion que tienen los jovenes, cuales son las problematicas
que les interesan y por qué, cudl es la razon por la que no se
interesan en algunas otras; todo esto nos ayudara a poder disefiar
un proyecto que interese a nuestro usuario y logremos hacer llegar
la informacion a las personas.

Nuestros métodos

Método: Preparacion para entrevista.
- Entrevista

Mediante este primer acercamiento a nuestro usuario, nos dimos
cuenta como es que se han involucrado en movimientos sociales o
ambientales y si son de su interés o no. Este cuestionario nos ayudo
con informacion valiosa para nuestro proyecto y con ello ver qué
queriamos saber en especifico basado en sus necesidades y
preocupaciones.

Metodologia Entrevista Profundidad a Usuarios Extremos.

El método usuario extremo es una estrategia que usamos para
recolectar informacion especifica sobre lo que queriamos saber de
personas que aman u odian a los insectos, entender sus necesidades
e insights. Con este Método nos propusimos a inspirarnos en saber
que es lo que ellos piensan, sus inquietudes, observaciones y como
se desenvuelven cuando entran en contacto con un insecto, en este
caso tuvimos a una chica que le tenia fobia a las abejas y otra que
era amante de los insectos.

Lo que se descubrib.

Las personas que tienen fobias o alergia a las abejas no
necesariamente buscan dafiarlas y las personas que cuidan a estos
insectos o a cualquier otro, los respetan porque creen que su vida
valiosa.

Metodologia taller de Co-Creacion.

“La opinién de un grupo de individuos puede dar como resultado
mejores decisiones que la opinion de unexperto”.
-James Surowiecki, The Wisdom of Crowds. Anchorbooks (2005)

La co-creaciéon es una metodologia de trabajo colectiva que
considera a los usuarios de un disefio socios en su creacion, para
nosotros era muy importante saber cual eran las preocupaciones de
nuestros usuarios (universitarios) que es lo que les movia y los
llevaba a actuar, es por eso que decidimos hacer un experimento de
Co creacion que nos ayudara a comprender las bases de reto de
disefio a las que nos enfrentaremos mas adelante.

7. PRUEBAS DE USUARIO

Las pruebas de usuario nos permitieron pulir el proyecto y saber
como estos respondian ante la mecéanica e informacion presentada.

Prototipo Lo-fi.

Para nuestro prototipo de baja fidelidad simulamos una lap top
hecha con una caja de carton, de igual forma simulamos los
botones SPACE vy las flechas IZQUIERDA y DERECHA con
pedazos de carton montados sobre cinta adhesiva para simular el
rebote de las teclas cuando las presionas en un teclado real.

Cada pantalla del videojuego era una hoja de papel con su
respectivo escenario. La abeja protagonista, la abeja reina, las
pantallas de retroalimentacion y los didlogos fueron pegados a
palitos de madera para que nuestras manos no invadieran la
pantalla durante la prueba.




Prototipo de Media

Para nuestro prototipo de Fidelidad Media utilizamos una lap top para
que nuestros usuarios jugaran en videojuego, este prototipo contaba
con lo necesario de programacion para entender la mecanica del juego
y aun era necesario agregar algunas animaciones.

8. RESULTADOS

En conclusion en el prototipo de media fidelidad se corrigieron los
puntos que nos arroj6 el prototipo de baja fidelidad obteniendo
resultados positivos al mismo. Al observar a los usuarios se reforzo
la retroalimentacion para las siguientes correcciones pero las metas
establecidas desde el inicio fueron cubiertas y el usuario no tuvo
demasiados problemas para entender todas las interacciones y
botones del juego, en los reportes visuales podemos ver que fueron
2 pantallas en las que los usuarios tomaron un poco mas de tiempo
para entender la interacciéon y como avanzar a la siguiente, asi
sefialando que la primera fue en la pantalla donde tienes que hacer
que tu pequeia larva nazca antes de que los acaros te coman, no
entendian al inicio que tenian que presionar las flechas de izquierda
y derecha simultaneamente y la segunda fue donde la abeja reina te
pide recargar tu energia para el siguiente dia, de igual modo no
entendieron al inicio que tenian que presionar la barra espaciadora
repetidamente para poder recargar la energia, pero al final sin
ninguna pregunta o ayuda ellos lo resolvieron y consiguieron
avanzar. Esta nueva informacion nos ayudo a resolver las pantallas
que aun tenian inconsistencias para el videojuego de alta fidelidad

9. CONCLUSIONES

Don’t Bee Stupid es el proyecto con el cual concluimos. Este, va
mas alla de ser solo un videojuego, es un proyecto en el cual
creemos y trabajamos durante el presente curso. A lo largo de la
investigacion nos encontramos con diferentes retos personales y
profesionales. Al principio de este proyecto nos encontramos la
problematica por la cual estan pasando las abejas, nos dimos
cuenta que la falta de conciencia en la sociedad es algo que hace
falta para poder tener.

en cuenta sobre lo que esta pasando. Como parte de este ecosistema
creemos que este tipo de temas deberian ser de interés general,
actualmente se ha visto que el medio ambiente ha sido afectado por
las actividades que realizamos diariamente, por la falta de interés
que hay para actuar sobre estos casos. Si bien las abejas aqui en
México aun no se han reportado en declive, hay colmenas y
fendmenos que indican que esta sucediendo. Creemos que las
acciones con conciencia tienen cambios significativos. El
videojuego que creamos no solo tiene la caracteristica de ser un
juego de entretenimiento, también se creo con un caracter
educativo. Desarrollarlo es aceptar un compromiso de caracter
social, ambiental y de concentracidn, ya que esta en cada uno de
nosotros hacer un cambio ayudar y conservar nuestro planeta.

“Don’t Bee Stupid” es un juego bien pensado y desarrollado con
las diferentes habilidades que adquirimos a lo largo de la
licenciatura en Disefio de Interaccion y Animacion Digital. Es un
proyecto que le damos todo nuestro apoyo y confianza en que a
través del videojuego, nuestro usuario meta se motive a hacer un
cambio y a apoyar la problematica establecida y que a su vez
motive a los demas a hacer lo mismo con una conciencia mas
amplia y bien informada y asi tengamos acciones positivas en pro
de las abejas. Nuestro proyecto es una herramienta para compartir,
educar y aprender. Comencemos a hacer un cambio por nosotros y
a si consecutivamente los demas lo irdn haciendo y es asi como
lograremos que juntos hagamos un gran cambio para apoyar esta
causa que nos beneficia a todos.Para concluir, cabe mencionar que
con este videojuego, estamos dando una herramienta de nuevos
conocimientos para aquellas personas que no estaban enterados del
tema y a los que ya sabian darles las distintas opciones para poder
apoyar la causa por ende hemos de mencionar que gracias a esto se
ird creando conciencia de todo lo que gira en torno a las abejas y
que dejemos de verlas como un simple insecto indefenso y
empecemos a valorarlas y respetarlas ya que son una fuente muy
importante para el equilibrio de la naturaleza.
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