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EN ESTE SEGUNDO
NÚMERO: 

E l  p roceso c rea t i vo

Per sonas  y  e scena r ios

Los  p rocesos  c r ea t i vos  no son fác i l e s ,  y  s e  comp l i c an
aún más  cuando l a  c r eac ión e s  co l ec t i v a  y  los  m i embros
de l  g rupo c rea t i vo no pueden junta r s e .  
E l  equ ipo de  Work@b le  t en í amos e l  r e to de  d i s eña r
co l ec t i v amente  e l  concepto de l  juego,  los  puzz l e s ,  l a s
e tapas ,  l a  imagen de l  m i smo. . . .pe ro durante  mese s  fue
impos i b l e  r eun i r s e .  

Hemos e s tado pensando so los  en  pos i b l e s  i dea s  pa ra
nues t ro juego durante  un pa r  de  mese s ,  nos  hemos
l l amado por  te l é fono,  v i deoconfe renc i a ,  nos  hemos 
 env i ado cor reos  e l e c t rón i cos  pa ra  comun i ca r  a l  r e s to
lo que  se  nos  i ba  ocur r i endo,  pe ro sent í amos que
nece s i t ábamos una  jornada  de  t r aba jo pre senc i a l .
 

F ina lmente ,  e l  pa sado mes  de  octubre  pud imos
reun i rnos  en  Ta l l i n  y  en  unas  hora s  e l  concepto de
nues t ro juego quedó p l a smado,  s imp l emente  un i endo
nues t r a s  i dea s .
En  e s te  bo l e t í n  que remos conta ros  como ha  s i do e l
p roceso c rea t i vo de  nues t ro juego.
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LLega r  a  l a  i dea  de l  juego ha  s i do un proceso co laborat i vo .  

Quer í amos c rea r  un  juego pa ra  poner  a  p rueba  y  ent r ena r  l a s  hab i l i d ade s  l abora l e s  de  l a s
pe r sonas  con d i s capac idad ,  e s  dec i r ,  a lgo út i l  pa ra  nues t ros  p repa radore s  l abora l e s ;  pe ro a l
m i smo t i empo tamb i én  ten í amos c l a ro que  e l  juego t i ene  que  se r  d i v e r t i do,  mot i v ador ,
a t r ac t i vo . . . .No e ra  una  cuent ión senc i l l a ,

La  p r imave ra  pa sada  comenzamos ident i f i c ando l a s  hab i l i d ade s  que  deb í an  s e r  e va luadas  por
e l  juego,  e s  dec i r ,  aque l l a s  que  se  ent r enan  en  los  p rocesos  de  coach ing  l abora l .  A
cont inuac ión,  con e s ta s  hab i l i d ade s  c l a v e  i dent i f i c ada s ,  pa samos e l  v e r ano pensando e
ideando d i f e r ente s  formas  de  e va lua r  e sa s  hab i l i d ade s ,  imag inando pos i b l e s  rompecabeza s  y
prueba s  pa ra  e l  juego.

A l  m i smo t i empo,  g rac i a s  a  Soc i a l  I T  
 i dent i f i c amos l a s  pe r sonas  y  los
e scena r ios  de t r á s  de  nues t r a s  i dea s  de
juego pa ra  que  r ea lmente  s i r v i e r an  a  los
propós i tos  de l  p royecto.

F ina lmente ,  a  f i na l e s  de  octubre  de
2021,  pud imos  r eun i rnos  en  Ta l l i n .E l
t r aba jo en  equ ipo,  e l  i n t e r camb io de
idea s ,  l a  buena  comun i cac ión,  los
ob j e t i vos  compar t i dos . . . h i c i e ron nace r
e l  concepto de  juego de  forma natura l .
 
Se l e cc ionamos y  ordenamos l a s  futura s
p rueba s  de l  juego en  una  s ecuenc i a
lóg i ca ,  l a s  i dea s  f lu í an  ent r e  nosot ros
con fac i l i d ad ,  c r ec i endo y
concre tándose  poco a  poco,  t r a zo a
t r a zo,  cada  pe r sona  añad ió a lgo pa ra
de f i n i r  e l  concepto y a l  f i na l  de  l a
r eun ión pud imos  tene r  en  mente  una
idea  c l a r a  de  lo  que  se r á  nues t ro
juego.

MARÍA CARRACEDO, INTRAS

¡ Todo grac i a s  a  un  g ran  t r aba jo en  equ ipo!
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 Davide Lisoni (Social IT)

La  p l a ta forma Work@b le  s e  de sa r ro l l a r á  s i gu i endo l a  f i losof í a  de l  D i s eño Cent rado en
e l  Usua r io (DCU) .  La  f i losof í a  DCU in vo luc ra  a  los  usua r ios  f i na l e s  durante  cada  paso
de l  aná l i s i s  de  l a  p l a t a forma,  por  e so que  e l  p r ime r  r equ i s i to que  su rge  e s  de f i n i r  a
los  usua r ios  ob j e t i vo de  l a  p l a t a forma y  sus  nece s i dades .

La  de f i n i c ión de  pe r sonas  y  e scena r ios  e s  una  técn i ca  de  expe r i enc i a  de  usua r io (UX )
adoptada  pa ra  de f i n i r  e l  ob j e t i vo de  los  usua r ios  que  ut i l i z a r án  l a  p l a t a forma .  E s to
perm i t e  a  los  de sa r ro l l adore s  y  d i s eñadore s  cent ra r  e l  aná l i s i s  en  l a s  nece s i dades  de
los  usua r ios ,  sus  puntos  fue r te s  y  sus  d i f i cu l t ade s ,  ent r e  ot ra s  cosa s ,  pa ra  ayudar l e s
en  e l  d i s eño y l a  c r eac ión de  una  e s t ructura  que  se  a ju s te  me jor  a  los  r equ i s i tos  de
los  usua r ios .  E l  r e su l t ado de  l a s  pe r sonas  e s  un con junto de  pe r sona j e s  f i c t i c ios  que
repre sentan  los  d i f e r ente s  t ipos  de  usua r ios  que  ut i l i z a r án  e l  s e r v i c io  ana l i z ado.   Pa ra
cada  pe r sona  se  debe  e spec i f i c a r  a lguna  in formac ión que  se  cons ide re  importante  en  e l
contex to de  l a  p l a t a forma,  e s  dec i r ,  da tos  pe r sona l e s  ( edad ,  a lguna  in formac ión
demográ f i c a  r e l e v ante ,  e tc . ) ,  contex to v i t a l ,  hab i l i d ade s  y  de s t r e za s ,  gus tos  y
ave r s iones ,  nece s i dades  y  expecta t i v a s  cent rada s  en  e l  e s cena r io de  l a  p l a t a forma,  e tc .  
 

E l  e s cena r io ,  por  su  pa r te ,  e s  una  r econst rucc ión deta l l ada  de  una  s i tuac ión de  uso,
que  de sc r i b e  cómo y por  qué  l a  pe r sona  ut i l i z a r í a  e l  p roducto pa ra  comp le ta r  una
ta rea  e spec í f i c a  en  un contex to concre to.  E l  ob j e t i vo pr inc ipa l  de l  e s cena r io e s
imag ina r  cómo,  cuándo y por  qué  l a s  pe r sonas  i n te r ac tua r í an  con l a  p l a ta forma en
s i tuac iones  de  l a  v i da  r ea l .  

Durante  l a  obtenc ión de  r equ i s i tos  de l  p royecto Work@b le ,  todos  los  soc ios  c r ea ron
per sonas  y  e scena r ios .  La  p l ant i l l a  ut i l i z ada  s e  ha  mode l ado pa ra  e l  contex to de
Work@ab l e ,  t r a tando de  gu i a r  l a  c r eac ión de  los  pe r sona j e s  y  e scena r ios  en  los
requ i s i tos  e spec í f i cos  de  Work@b le .  Pa ra  e l lo ,  s e  ha  hecho h incap i é  en  a lgunos
aspectos  pe r sona l e s  que  se  cons ide ran  importante s  en  l a  búsqueda  de  emp l eo,  como l a s
capac idades  t écn i ca s ,  l a s  hab i l i d ade s  b l andas  y  los  i n te r e se s  l abora l e s .



E l  aná l i s i s  de  los  r e su l t ados  s e  ha  r ea l i z ado agrupando todos  los  pe r sona j e s  y
e scena r ios  r ecog idos  de  todos  los  soc ios  y  fus ionando l a  i n formac ión pr inc ipa l
pa ra  c r ea r  un  ún i co usua r io ob j e t i vo .

E l  u sua r io r e su l t ante  e s  una  pe r sona  de  ent r e  18 y 45 años  con pequeñas
d i s capac idades  menta l e s  r e l a c ionadas  con l a  i n te r acc ión soc i a l  y  p rob l emas  de  ba j a
autoes t ima .  La  pe r sona  e s tá  i n sa t i s f echa  con su  s i tuac ión l abora l  ac tua l ,  pe ro sus
prob l emas  l e  d i suaden  de  busca r  un  nuevo emp l eo.  La  conc i enc i a  de  sus  p rob l emas
provoca  en  l a  pe r sona  e s tados  de  ans i edad ,  que  se  man i f i e s t an  tamb i én  durante  l a s
ent r e v i s t a s  de  t r aba jo .  La  pe r sona  tamb i én  s e  e s fue r za  por  tene r  una  op in ión
c r í t i c a  hac i a  s í  m i sma ,  no logrando e sboza r  sus  puntos  fue r te s  y  déb i l e s .  E s to
tamb i én  l e  imp ide  comprende r  lo  que  l e  gus ta r í a  o lo que  no l e  gus ta r í a  hace r .

La  pe r sona  tamb i én  t i ene  d i f i cu l t ade s  pa ra  encont ra r  nueva s  oportun idades ,  deb ido
a l  de sconoc im i ento de  l a s  p l a t a formas  de  búsqueda  de  emp l eo

La  pe r sona  t i ene  un conoc im i ento d ig i t a l  de  n i v e l  med io-ba jo,  con mayor
conoc im i ento en  e l  u so de  d i spos i t i vos  móv i l e s  que  en  e l  u so de  ordenadore s .
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA 

Comprens ión de  l e c tu ra ;
 Reso luc ión de  p rob l emas ;
Mot i v ac ión/ To le r anc i a  a  l a  f ru s t r ac ión en  l a  r ea l i z ac ión de  ta r ea s ;
Pensam iento lóg i co;

E l  cues t iona r io se  cent ró en  l a  r ecop i l a c ión de  los  r equ i s i tos  de  los  rompecabeza s .
Se  p id ió exp l í c i t amente  a  los  soc ios  que  adapta ran  l a s  r e spues ta s  en  func ión de  l a
pe r sona  y  de l  e s cena r io c reado.  E s to l e s  ayudó a  r ecop i l a r  i dea s  de  puz l e s
manten i endo e l  d i s eño cent rado en  e l  u sua r io .

La  p r ime ra  s ecc ión de l  cue s t iona r io t r a taba  sobre  l a  de f i n i c ión de  l a s  hab i l i d ade s  más
importante s  de  los  usua r ios  pa ra  t ene r  é x i to en  l a  búsqueda  de  emp l eo,  y  a lgunas
idea s  de  puz l e s  pa ra  p roba r l a s/ent rena r l a s .
Aqu í  e s t á  l a  l i s t a  de  l a s  hab i l i d ade s  más  menc ionadas ,  ordenadas  por  número de
menc iones :
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A cont inuac ión,  t r a s l adamos l a  e l i c i t ac ión de  r equ i s i tos  a  l a  c r eac ión de l  juego,
p id i endo a  los  soc ios  a lgunas  i dea s  sobre  los  rompecabeza s  de  l a  s cape  room,  y
cómo los  rompecabeza s  s e l e cc ionados  imp l i c a r í an  l a s  hab i l i d ade s  de  los  usua r ios .E s ta
in formac ión se  ha  r ecog ió a  t r a vé s  de  una  encues ta  ent r e  los  soc ios .   
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Ta rea s  de  comprens ión l e c tora ;
Comp le ta r  f r a s e s ;
Juegos  de  memor i a ;

 La s  p rueba s  de l  juego propues ta s  s e  ba san  en :



Una e scape  room de  éx i to debe  sumerg i r  a  los  jugadore s  en  todos  los  a spectos  de
l a  e xpe r i enc i a .   La  s egunda  pa r te  de l  cues t iona r io t r a taba  e s t e  t ema ,  p reguntando
a los  soc ios  a lgunas  i dea s  pa ra  a t r ae r ,  ent r e tene r  y  r e tene r  a l  jugador .   Según
todos los  soc ios ,  l a  t r ama de  l a  h i s tor i a  que  acompaña  a  l a  s a l a  de  e scape  e s  l a
ca rac te r í s t i c a  que  de sempeña  e l  pape l  más  importante  en  cuanto a  l a  i nmer s ión de l
jugador .  En  pa r t i cu l a r ,  e l  e s cena r io no debe  s e r  demas i ado in f ant i l  y  l a  h i s tor i a
debe  contene r  a lguna  s imu l ac ión de  p rob l emas  de  l a  v i da  r ea l .  Además ,  l a
pos i b i l i d ad  de  cus tomiza r  e l  pe r sona j e  s e  cons ide ró muy importante .



La  ú l t ima  secc ión de l  cues t iona r io se  r e f e r í a  a  a lgunos  a ju s te s  de l  juego,  como e l
t i empo de  juego y los  n i v e l e s  de  d i f i cu l t ad .  Los  r e su l t ados  most ra ron que  e l
t i empo tota l  de  juego no debe r í a  supe ra r  los  30 m inutos ,  t en i endo un máx imo de
5 m inutos  por  puzz l e .  Tamb i én  s e  so l i c i tó l a  pos i b i l i d ad  de  d i f e r enc i a r  los
rompecabeza s  a  t r a vé s  de  d i f e r ente s  n i v e l e s  de  d i f i cu l t ad  ba sados  tamb i én  en  l a s
ca rac te r í s t i c a s  de l  u sua r io






Número 2

www.workable-project.eu


