
 

 

UNIVERSIDAD DE BOGOTÁ JORGE TADEO LOZANO 

FACULTAD DE ARTES Y DISEÑO 

PROGRAMA DE DISEÑO INTERACTIVO 

  

 

 

 

 
 
 
 

Watch Out Back!  
 
Anexo 16. Prototipado y testeo 

 

 
 

Autor(es): Sara Sofía Serrano Acevedo 

Director de proyecto: Daniel Alejandro Rodríguez García 

Programa: Diseño Interactivo 

Línea de investigación de Facultad: Facultad de Artes y Diseño 

 

 

 

 

Bogotá, Colombia, 30 de agosto de 2024 

 
 

 

 

 

 



Watch Out Back! | Sara Serrano 

 2 

Índice del anexo 16 

1. Introducción al anexo de prototipado y testeo 

2. Prototipo en papel 

 2.1. Pantallas iniciales 

 2.2. Pantallas de detección de signos 

 2.3. Pantallas de información adicional 

3. Segundo prototipo  

 3.1. Pantallas iniciales 

 3.2. Pantallas de detección de signos 

 3.3. Pantallas de información adicional 

 3.4. Evaluación del prototipo (Cognitive Walkthrough) 

4. Desarrollo de PMV (Producto Mínimo Viable) 

 4.1. Primer PMV 

 4.2. Evaluación primer PMV 

 4.3. Segundo PMV – Pantallas iniciales 

 4.4. Pantallas de detección de signos 

 4.5. Pantallas de testimonios y “¿Mito o realidad?” 

4.6. Evaluación del prototipo (Cognitive Walkthrough) 

5. Conclusiones 

 

 

 

 

 

 

 



Watch Out Back! | Sara Serrano 

 3 

1. Introducción al anexo de prototipado y 
testeo 

 
El presente anexo resume los hallazgos más relevantes de los procesos de 

prototipado: en papel, en Figma y el desarrollo del PMV (Producto Mínimo Viable) 

además de los resultados obtenidos a través del testeo por medio de la técnica cognitive 

walkthrough para evaluar que tan pertinente y clara es la información suministrada por 

el aplicativo y la experiencia de uso y navegación con el mismo.  

 

Con el desarrollo del prototipo rápido se tomó la decisión de eliminar algunos datos 

sobre la escoliosis para dar mayor protagonismo a los testimonios de personas con esta 

condición, permitiéndoles corroborar o desmentir información referente a esta 

alteración postural. Este prototipo fue de utilidad para explorar la experiencia de 

navegación del usuario. Con el testeo del segundo prototipo se identificó la necesidad de 

incorporar más imágenes reales y diagnósticas, así como líneas guía para mejorar la 

identificación de signos de escoliosis. Para el desarrollo del PMV, se emplearon apoyos 

visuales como líneas guía y figuras comparativas de personas sin escoliosis para 

aumentar gradualmente la dificultad y así motivar a los usuarios a detectar las 

manifestaciones físicas de esta alteración postural sin estas ayudas. Las estadísticas de 

juego como aciertos y tiempo invertido, captaron la atención de los usuarios, quienes 

apreciaron la retroalimentación en la sección de "mito o realidad". Todas estas 

evaluaciones permitieron el hallazgo y la corrección de errores referentes a 

interactividad y flujo de navegación. 
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2. Prototipo en papel 
 

Para evaluar la pertinencia de dos de los aspectos clave (Detección de signos y 

relatos de personas con escoliosis) de la solución a prototipar en alta fidelidad, se 

realizó un primer prototipo rápido en el que también se evalúa el flujo de navegación y 

posibles errores que pueda haber en este. 

 

2.1. Pantallas iniciales  
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2.2. Pantallas de detección de signos 

Aquí el usuario tiene que seleccionar los signos visibles en la imagen dada. Si lo 

hace bien o mal igual aparece la historia de la persona que está en la imagen. 
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2.3. Pantallas de información adicional 

En este apartado el usuario tiene que escoger si una afirmación es “mito” o 

“realidad” con base en la información proporcionada. 

 

 

3. Segundo prototipo 
 

En esta sección se evidencia la estructura de alambre (Wireframes) empleada para 

realizar la evaluación de experiencia de navegación con el prototipo. 

 
3.1. Pantallas iniciales 
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3.2. Pantallas de detección de signos 

 

 

3.3. Pantallas de información adicional 

En este apartado el usuario tendrá que seleccionar si una afirmación es “Mito” o 

“Realidad” con base en los testimonios de las personas con escoliosis. 
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3.4. Evaluación del prototipo (Cognitive Walkthrough) 
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4. Desarrollo PMV (Producto Mínimo Viable) 
 

Las pantallas fueron diseñadas en Figma para luego integrarlas al motor de 

videojuegos Unity y programarlas en C#. Las ilustraciones se crearon en Inkscape, 

mientras que la música se seleccionó del banco de sonidos libres de derechos Epidemic 

Sound y los efectos sonoros se produjeron en Soundtrap, ajustando algunos bucles 

predefinidos de la plataforma. Durante el desarrollo del Producto Mínimo Viable 

(PMV), se consideraron los hallazgos de los dos primeros prototipos y lo estipulado en 

el Game Design Document (ver anexo 15. GDD). 

 

Se mantuvo el enfoque de desarrollar la introducción a la herramienta interactiva y 

la sección de "Detección de signos". Para ello, se solicitó a dos entrevistados que 

enviaran grabaciones de audio detalladas, revelando datos como su edad al momento 

del diagnóstico, los tratamientos a los que se han sometido y su experiencia viviendo 

con escoliosis. 

 

Estos entrevistados fueron seleccionados por el contraste en sus historias: uno no 

reporta grandes molestias debido a la escoliosis, mientras que el otro expresó haber 

tenido que dejar de trabajar debido al dolor crónico que experimentaba. 
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4.1. Primer PMV 
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4.2. Evaluación primer PMV 
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4.3. Segundo PMV – Pantallas iniciales 
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4.4. Pantallas de detección de signos 

 

 

4.5. Pantallas de testimonios y “¿Mito o realidad?” 
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4.6. Segunda evaluación PMV 
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5. Conclusiones 
 

A partir del prototipo rápido se eliminaron varios datos referentes a la escoliosis 

para darle más protagonismo a los testimonios de las personas con esta condición 

médica, y que así sean estas mismas las encargadas de corroborar o desmitificar 

información referente a esta alteración postural. 

 

Con base en el segundo prototipo se cayó cuenta de que hacían falta más imágenes 

reales y diagnósticas para detallar mejor cómo es y cómo se ve la escoliosis. Así como la 

utilidad de las líneas guía para evidenciar la respuesta correcta y si los signos se hacían 

evidentes o no. 

 

Para las dos propuestas de Producto Mínimo Viable (PMV) se determinó que sería 

más efectivo implementar en el apartado de “detección de signos” líneas guía e 

imágenes sin signos de escoliosis como apoyos visuales para la detección de 

manifestaciones físicas de esta condición médica, para luego ir subiendo gradualmente 

la dificultad haciendo que el usuario tenga que detectar signos de escoliosis sin estas 

ayudas.   

 

Se encontró que los apoyos visuales implementados en la segunda propuesta de 

PMV fueron de utilidad para los usuarios, el puntaje y demás estadísticas de juego como 

número de aciertos, desaciertos y tiempo invertido captaron su atención, así como el 

empleo de testimonios basados en experiencias reales y personales con la escoliosis y la 

retroalimentación inmediata a sus respuestas en el apartado de “mito o realidad”, ya 

que manifestaron responder varias de estas preguntas con base en creencias y/o 

suposiciones personales y no de acuerdo al testimonio en cuestión.  

 

Gracias a estas intervenciones, se depuraron diversos errores que dificultaban la 

interactividad y experiencia de uso además de que se añadieron más características 

referentes a información y logros adicionales. 

 

 

 


