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RESUMEN

El presente documento presenta la Sistematizacion del proceso de creacién e
implementacion de la estrategia para el levantamiento de fondos y ejecucion del Proyecto de
Aplicacion Profesional, Capacitacion a través de la gamificacion “Precavidos”. Aqui se describe
cada una de la etapas que conformaron dicho contenido como: la definicion de presupuesto
necesario para la ejecucion de proyecto, la gestion de auspicios con empresas privadas y
publicas, otras fuentes de financiamiento que se emplearon para levantar fondos, los resultados
de la estrategia propuesta y por altimo como fue usado el dinero conseguido.

Esta sistematizacion se basa en el proyecto antes mencionado, el mismo que se dirigio a
empresas de la ciudad y a sus trabajadores, y tuvo como propdsito principal mostrar a la
gamificacion como una solucidn que potencializa el aprendizaje entre los colaboradores de las
empresas, quienes se enfrentan a métodos tradicionales de ensefianza, que no logran los
resultados esperados.

Aunque por este medio se muestra como resultado, que mas del 50% del presupuesto del
proyecto vino de las 5 empresas que decidieron colaborar con él, la realidad es que la mayoria no

dio una respuesta positiva por lo que se implementaron otras actividades de financiacion.

Palabras Clave: Estrategia, levantamiento de fondos, empresas, gamificacion, Guayaquil,

capacitacion.



1.- CONTEXTO DE LA EXPERIENCIA

1.1.-Antecedentes

Las TIC'S o Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, son recursos tecnolégicos que
ayudan a que el acceso a la informacién sea mucho mas facil, ya que permiten la gestion de una
gran cantidad de datos logrando generar conocimiento (Portafolio, 2017). En el Ecuador como
en el resto del mundo se las ha usado para conseguir un mayor impacto en el aprendizaje de la
sociedad.

El desarrollo tecnoldgico de las TIC °S y la aparicion de una en una nueva tendencia
tecnologica llamada “Gamificacion”, la cual segun (Gonzalez M. , 2016), consiste en escoger
elementos que hacen atractivos a los juegos e insertarlos en ambientes ajenos a éstos para lograr
que los jugadores puedan implicarse de una manera mas efectiva a esos escenarios; fueron de
gran influencia para el nacimiento a principios del 2018, del proyecto de Aplicacion Profesional,
Capacitacion a través de la Gamificacion ““ Precavidos” en la ciudad de Guayaquil.

Esta su primera edicion, se cre6 como una iniciativa que buscé centrase en mejorar el manejo
de la gestion humana en procesos de Recursos Humanos, utilizando dinamicas de juegos en
contextos no ladicos por medio de una herramienta digital (videojuego) con el fin de lograr la
pregnancia de conocimientos de los usuarios de la misma.

Para la elaboracion de “Precavidos” se tuvo como referencias a distintos proyectos que
tuvieron a las tecnologias de informacion y comunicacion como recursos metodoldgicos en
procesos de ensefianza y aprendizaje; entre los mas significativos dos proyectos que se formaron
en la Universidad Casa Grande: Gueyitas y PACHI. “Gueyitas", en su primera edicion se baso

en la creacion de una aplicacion (juego) que tenia como fin concienciar a nifios de 4 a 7 afios de
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sobre el cuidado que se debe tener con animales de familia (Gonzéalez, 2016) ; mientras que
PACHI, (Padres-Chicos) también aplicacion creada bajo el mismo nombre del Pap en el 2016
(Buele, 2016) , tuvo como objetivo realizar una aplicacion tecnoldgica para beneficiar a nifios de
5 a 8 afios con Sindrome de Down para lograr el desarrollo de su autonomia.

Las dos aplicaciones sirvieron como modelos para este proyecto no solo por mostrar los
beneficios que tiene el conjunto de tecnologias antes mencionadas sino que ademas comprobaron
que en el &mbito educativo, el jugar, es reconocido como una herramienta que potencializa el
desarrollo cognitivo de las personas; ya que, esa actividad no solo ayuda a aprender de una
manera mas facil sino que ademas fomenta la creatividad, capacidad estratégica, la socializacion
entre otros aspectos (Ecoaula, 2018).

Ese concepto también se ha dado en el sector empresarial ya que los entes comerciales se han
dado cuenta de los beneficios que trae esta técnica. Segun Olivier (2016), mediante ella, no sélo
se logra una mayor motivacion y participacion de los trabajadores sino que ademas se tiene un
efecto de engament o implicacion por parte de esos colaboradores para con las organizaciones u
empresas.

Un dato importante que respalda esto, es que la gamificacion se basa en la Teoria del flow,
propuesta en el afio 1975 por el psicdlogo Mihaly Csikszentmihalyi. Segun Cuicci (2016), esta
define que una persona potencia al maximo sus habilidades mientras realiza una actividad hasta
llegar a estar completamente inmersa en ella; y para lograr que el jugador llegue a ese estado
deben haber elementos de motivacion en el juego que causen ese efecto como: desafios, metas,
sistemas de recompensas Yy la paradoja de control. Basandose en lo expuesto, se decide aplicar
también como referentes (aparte de Gueyitas y PACHI) a investigaciones pero sobre todo a

casos de éxito de otras empresas tanto a nivel nacional como internacional que han
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implementado esta técnica de entretenimiento el &mbito laboral. Algunas de las entidades que
fueron tomadas como objeto de estudio fueron: Unilever, Veris, Quala, entre otras.

Entre la informacion que se encontrd esta que Veris utiliza como herramienta de gamificacion
a Kahoot, la cual tiene aspectos positivos como dar la posibilidad de crear o armar el juego por
medio de preguntas segun como se estime conveniente y, otra es que es una plataforma gratuita;
como desventajas es que al ser una herramienta online depende de la conexion de internet para
funcionar.

En el caso de Unilever, esta empresa utiliza Pymetrics en los procesos de reclutamiento y
seleccion. Entre sus puntos positivos estan que arroja resultados reales y lo hace con eficacia.
Esos datos de los postulantes pueden quedar guardados y usarse para vacantes en ocasiones
siguientes.

La mencionada informacion fue de gran utilidad para conocer mas acerca del tema, y para
conocer como esta nueva tendencia digital estaba siendo implementada en las empresas y las
herramientas que ellas usaban para conocer en cuales y qué cosas podiamos utilizar a favor del
proyecto, asi como qué cosas mejorar para que se pueda desarrollar la herramienta de una

manera adecuada.

1.2.- Contexto

El marco de desarrollo tecnolégico del sector empresarial que se da en este PAP, se origina
desde las aulas de la Universidad Casa Grande y desde un principio buscé trabajar con empresas
a nivel local, usando la trasformacién digital como una via para mejorar los procesos de recursos

humanos que se dan en ellas.
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La idea que se tuvo al comenzar el proyecto, fue aplicar la gamificacién del talento humano al
proceso de induccién de organizaciones, el mismo que segun Cérdoba (2016), consiste en
orientar a los nuevos colaboradores internos que entrar a una empresa sobre las funciones que
éstos van a desempefiar a en la organizacion. Sin embargo, a medida que se fue trabajando en él,
el enfoque cambi6 y se determind dirigirlo hacia las capacitaciones, ya que se consider6 que eran
procesos mas estandarizados en relacion a las inducciones.

Después de eso, se realizd un proceso investigativo que tuvo como unidades de analisis a
profesionales de distintas ramas: Jefes y Gerentes de RR.HH, capacitadores, empleados de
empresas, programadores y expertos en gamificacion para conocer cuales eran sus percepciones
sobre la las capacitaciones y la gamificacion. A partir de eso, se pudo establecer la problematica
que consistia en que los colaboradores consideran a las capacitaciones tradicionales poco
practicas, largas y tediosas, por lo que se planteé como solucion, el usar esta nueva tendencia
digital, ya que al usarla se dinamiza el aprendizaje, consiguiendo que sean mas efectivas y
divertidas.

Para resolver la problematica presentada en las empresas de Guayaquil se establecié que la
solucion fuera el proceso de gamificacion, dado mediante la creacion de una herramienta que
permitiera experimentar las capacitaciones mediante una nueva forma de aprendizaje que
involucraba el jugar.

Tomando en cuenta que en el pais existe la normativa legal de Salud y Seguridad Ocupacional
en el Trabajo, la misma que debe ser aplicada por todas las empresas del pais se decidié

establecer que el videojuego “Precavidos” se centrara en este ambito para que los colaboradores
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de las empresas a nivel local pudieran aprender méas sobre los tipos de riesgo que puede suceder

en las oficinas de la empresa.

1.3.- Descripcién del proyecto interdisciplinario.

Este proyecto fue desarrollado por primera vez en el presente afo, ejecutado por alumnos de
la Universidad Casa Grande provenientes de distintas carreras. Los integrantes son: Rebecca
Wiener (Comunicacion Social con mencién en Marketing y Gestion Empresarial), Santiago
Jovani ( Gestion de Recursos Humanos), Nathalie Jativa, (Gestion de Recursos Humanos), Lucia
Daniela Macias (Gestion de Recursos Humanos) y Veronica Maldonado (Comunicacion Social
con mencidn en Relaciones Publicas y Comunicacion Organizacional) con el acompafiamiento
de las docentes Anyelina Veloz y Denisse Alvarez, en calidad de guia y asesor.

La herramienta digital “Precavidos”, tiene como grupo objetivo empresas a nivel local y a sus
trabajadores, y busca demostrar al sector empresarial los beneficios de la gamificacion ya que
mediante el uso de este juego creado en plataforma 2D, se evidencia que las capacitaciones
laborales pueden ser realizadas de manera efectiva a través de un método tecnologico que facilite
el aprendizaje de los procesos de recursos humanos (en este caso enfocandose en el de
capacitacion).

El videojuego que se centra en la tematica de seguridad laboral en las oficinas tiene como
personajes principales a Juan y Juana, quienes son trabajadores de una empresa y tienen como
mision a lo largo de los 4 niveles que lo conforman, identificar los diferentes tipos de riesgo que
se presentan: fisicos, ergonémicos y mecanicos; a lo largo del proceso del juego va acumulando

medallas y colectibles con lo que se evalua los conceptos de los riesgos antes mencionados. Asi
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el encargado de Recursos Humanos puede medir los errores, aciertos, tiempo de uso y los
intentos; con lo que puede dar seguimiento al desempefio del trabajador. Al final del juego,
quienes hayan superado todos los niveles podran recibir un certificado digital. Con esto las
empresas tendran el respaldo de haber capacitado a sus colaboradores en la prevencion de riesgos
en el trabajo.

Para ejecutar el proyecto descrito, posterior a la busqueda de antecedentes y contextualizacién
del escenario, se definié una investigacion bibliografica y de campo que posteriormente permite

tomar las decisiones en relacion a la ejecucion de “Precavidos”, y se detallan a continuacion:

1.3.1.- Objetivos de Investigacion.
1.3.1.1 Objetivo General:
Indagar como el proceso de capacitacion en una empresa puede mejorar a través de la

herramienta de gamificacion dentro de la misma en la ciudad de Guayaquil en el 2018.

1.3.1.2 Objetivos Especificos:
e Identificar cuales son las herramientas necesarias para ejecutar el proceso de

gamificacion basandose en la premisa de instruir a los colaboradores dentro de una

empresa.

e Indagar como ha sido el proceso de implementacion de gamificacion y los resultados

obtenidos en empresas a nivel regional y local.

e Determinar si la audiencia conoce sobre gamificacion y sus beneficios como parte del

proceso empresarial.

e ldentificar las tendencias en gamificacion o juegos ludicos que se manejan en Ecuador.
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1.4.- Metodologia.

Como se mencion6 antes, lo primero fue ejecutar investigacion bibliografica aplicando la
técnica del benchmarking, recurso que se centra en obtener informacion de modelos o referentes

de actividades exitosas con el propoésito de aprender de ellos (Barragan, 2015).

Luego se aplicé un enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo) para continuar con el proceso de

investigacion. En la parte cualitativa, se realizaron 30 entrevistas a las unidades de analisis

(Anexo 1), conformadas por:

5 Gerentes de RR.HH

e 5 Jefes de RR.HH
e 5 Capacitadores
e 5 Colaboradores o Trabajadores de Empresas

e 5 Expertos en Gamificacion

Tabla 1.- Cuadro de Estudio Cualitativo

Unidades de Analisis Obijetivo que se cubri6 Técnica usada

Identificar cuales son
las herramientas
necesarias para ejecutar
el proceso de
gamificacion basandose
en la premisa de instruir a
los colaboradores dentro
de una empresa.

Gerentes de RR.HH Entrevista




Identificar cuales son
las herramientas
necesarias para ejecutar
el proceso de
gamificacion basandose
en la premisa de instruir a
los colaboradores dentro
de una empresa.

Jefes de RR.HH Entrevista

Identificar cuales son
las herramientas
necesarias para ejecutar
Capacitadores el proceso de Entrevista
gamificacion basandose
en la premisa de instruir a
los colaboradores

Indagar como ha sido
el proceso de
implementacion de
Colaboradores de las gamificacion y los Entrevista
empresas resultados obtenidos en
empresas a nivel regional
y local

Indagar si la
audiencia conoce sobre
gamificacion y sus Entrevista
beneficios dentro del
proceso empresarial.

Exp en Gamificacion

Identificar las
tendencias en .
Programadores L Entrevista
gamificacion o juegos
ludicos que se maneja en
Ecuador

Fuente: Elaboracion propia (2018)

En lo que respecta al enfoque cuantitativo se aplican 200 encuestas a trabajadores de género
masculino y femenino, entre 18 a 65 afios, que trabajan en distintas empresas de la ciudad de

Guayaquil.
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1.5.-Beneficiarios

Beneficiarios principales: Este proyecto fue dirigido principalmente a dos grupos, en la
primera categoria estan las compafiias grandes y PYMES (pequefias y medianas empresas) que
estén implementando o quieran implementar la digitalizacion en procesos de recursos humanos.
Este factor de desarrollo en procesos y tecnologia, junto con una buen manejo de la gestion de
talento humano y un desarrollo de planificacion estratégica son claves para el crecimiento de
este tipo de empresas (Milan, 2015).

Las organizaciones con las que se trabajo el proyecto fueron: La Universidad Casa Grande,
El Instituto de Neurociencias, Indusur, Ecuador Triunfa y De Prati.

En la segunda categoria se encuentran los trabajadores de empresas (18 a 65 afos), que
reciben capacitaciones de manera tradicional (método que consideran tedioso y aburrido) y que
mediante el uso de esta herramienta, implica el aprender jugando y potencializar el
conocimiento.

Beneficiarios secundarios: En este segundo grupo se encuentran estudiantes de la carrera de
Gestion de Recursos Humanos y cualquier otro, que quieran conocer acerca de como se aplica la

gamificacion en proyectos y se levantan fondos para ello.

1.6.-Limites y Alcances.

1.6.1-Limites
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El presupuesto fue uno de los principales limites del videojuego, ya que no se contaba con el
dinero necesario para desarrollar la herramienta. Ademas desde el inicio se supo que de
conseguir auspiciantes solo servirian los auspicios en dinero para poder costearlo.

Este proyecto no es un videojuego comercial que pueda adquirir cualquier persona;
solamente lo tendrén las empresas que se vieron involucradas en el financiamiento del mismo.
Precavidos, no es una aplicacion. No esta disponible para los sistemas 10S o Android. Es una
plataforma 2D para Windows que solamente puede ser usada si es instalada en computadoras.

El tiempo para el desarrollo del video juego fue uno de los limites del proyecto. Este estaba
previsto para ser realizado en 3 meses; sin embargo, debido a negociaciones realizadas con una
empresa, el tiempo planificado disminuyo causando retraso en el desarrollo del mismo.

Otro de los limites que se encontro a lo largo del proceso de elaboracion de “Precavidos”, fue
no contar con la ayuda de estudiantes de multimedia y de disefio grafico como parte del equipo
multidisciplinario de estudiantes, que pudieran ayudar en aspectos importantes del desarrollo del
mismo como por ejemplo, el disefio de personajes o la elaboracion de demos demostrativos de la
idea del juego para empresas, para asi facilitar el proceso de levantamiento de fondos del
proyecto. Debido a esto se tuvo que contratar a disefiadores y programadores externos,

aumentando costos al presupuesto del PAP.

1.6.2.-Alcances

A traveés del uso del videojuego, los trabajadores pueden medir su propio alcance (a nivel de

juego y de conocimientos adquiridos) y notar lo que se les ha dificultado en el proceso.
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Con la primera edicion de este proyecto s6lo se pudo llegar a 5 empresas, a pesar de que la

intencion era llegar a muchas mas, lo cual se vio dificultado por el poco tiempo con el que se

conto despueés de que una empresa indicara su negativa. Finalmente las empresas que participan

el proyecto son: Universidad Casa Grande, De Prati, Ecuador Triunfa, Indusur y el Instituto de

Neurociencias.

El juego permite la evaluacion de un numero ilimitado de trabajadores de manera simultanea.

Esto depende del nimero de computadoras que la empresa destine para la instalacién del mismo;

es decir, que sin importar si ella lo coloca en 10 o0 100 ordenadores, al final se podréan evaluar a

todos estos colaboradores internos de la empresa al mismo tiempo. Lo destacable aqui es que se

pude medir el rendimiento de cada trabajador de manera individual.

1.7.- Actores que intervinieron en el proyecto

Tabla 2.- Actores Involucrados en el PAP “Precavidos”

Actores

Quiénes fueron y su modo de intervencion
en el proyecto

Intregrantes del Proyecto
"Gamificacién en Talento Humano".

Empresas

Alumnos en proceso de titulacion de las
carreras de Marketing, Recursos Humanos y
Relaciones Publicas: Nathalie Jativa, Santiago
Jovani, Lucia Macias, Rebecca Wiener y
Veronica Maldonado

Quienes fueron los responsables de llevar el
proyecto acabo.

Empresas grandes, medianas y pequefias
para las cuales fue dirigido el proyecto y que
en la fase de acercamiento abrieron sus puertas
para conocerlo.
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Guia y Asesores

Inversionistas y
Auspiciantes

Proveedores

Medios

Asociacion de Gestion Humana (ADGHE)

Direccion y Coordinacion de PAP’S

Glia

Unidades de Analisis

Anyelina Veloz, Denisse Alvares, Andrés
Nader se encargaron de mostrar las directrices
que el proyecto debia seguir y se asegurando
de que se de los resultados esperados.

Ayudaron con el aporte financiero para que
el proyecto se pueda realizar: Universidad
Casa Grande Instituto de Neurociencias, De
Prati, Indusur y Ecuador Triunfa y Café de
Tere.

Crowley Corp, empresa que se encargé del
disefio y programacién del videojuego.

Se encargaron de la difusion del evento de
lanzamiento de videojuego “Precavidos”
Organizacifion que otroga el aval proyecto
de Capacitacion a través de la Gamificacion
“Precavidos”

Ingreadada por Zailyn Bito, José Miguel
Campi e lona Vallarino, la evaluacion de los
Proyectos de Aplicacion Profesional,
realizados por los alumnos que escogen esta
modalidad como una opcion para Titulacion.
Este departamento también ayudo con el
contacto de asesoria legal para el proyecto.

Empresa especializada en capacitacion y
consultoria que ayudo con contactos de
clientes a los cuales les podia interesar el
proyecto.

Gerentes de Recursos Humanos, Jefes de
Recursos Humanos, Capacitadores,
Colabordores de empresas, Programadores y
Expertos en Gamificacion. Participaron en el
proceso de investigacion del proyecto.

Fuente: Elaboracién propia (2018)
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1.8.-Conclusiones

Entre las principales conclusiones que se obtuvieron, se destaca la apertura por parte de las
empresas para implementar la Gamificacion como proceso. La consideran una herramienta (til
ya que entrega datos a tiempo real, lo que facilita el aprendizaje de los colaboradores. Ademas se
pudo comprobar que algunas de las empresas con las que se contacto, estaban dispuestas a
invertir en capacitaciones y en tecnologia que permita innovar los procesos de gestién del talento
humano.

Adriana Gutiérrez, Coordinadora de Recursos Humanos de la Universidad Casa Grande
comento que participaria en el proyecto con parte del presupuesto asignado para el rubro de
capacitacion. A su vez, existieron organizaciones que sefialaron que su asignacion presupuestaria
dependeria del nimero de niveles que se lograra completar en la primera edicion del videojuego,
y otras que aportarian pero eligiendo paquetes de maximo $500 en su mayoria, debido a que ya
tenian asignaciones en distintos rubros en su prepuesto aprobado en el afio 2018 con excepcidn
de la Universidad Casa Grande la cual fue el mayor aportador con un monto de $1500.

Por ultimo, otras empresas que a pesar de mostrar interés en la idea, dijeron finalmente que
el presupuesto que manejan por lo general se destina desde un afio antes y que por tanto no

podian realizar una inversion en ese momento.
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1.9.- Objetivos del proyecto

1.9.1.-Objetivo General:

Lograr que las empresas cambien su mirada sobre las capacitaciones a través de la
Gamificacion, para mejorar el proceso de aprendizaje entre los colaboradores de las mismas

organizaciones.

1.9.2.-Objetivos Especificos

e Desarrollar una herramienta atractiva para los trabajadores que cumpla con los objetivos
empresariales.

e Desarrollar una herramienta que divierta a los trabajadores y permita el aprendizaje a
través del juego.

e Actualizar la mirada que se tiene sobre las capacitaciones empresariales.

2.- OBJETO A SER SISTEMATIZADO

Creacion e implementacion de la estrategia para el levantamiento de fondos y ejecucion del

Proyecto de Aplicacion Profesional, capacitacion a través de la gamificacion “Precavidos”.
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2.1.- Descripcion del objeto a sistematizarse

Este documento, se basa en el Proyecto de Aplicacion Profesional, capacitacion a través de la
gamificacion “Precavidos”, tiene como fin el detallar la estrategia empleada para ejecutar el
levantamiento de fondos y la ejecucién del mismo. En esta memoria se especifican los pasos

que se siguieron para conseguir el financiamiento del proyecto.

2.2.-Objetivos Especificos

e Describir el proceso de conceptualizacion de la estrategia aplicada para el levantamiento
de fondos y ejecucion del Proyecto de Aplicacion Profesional, capacitacion a través de
gamificacion “Precavidos”

e Detallar el listado de marcas/ empresas contactadas y su respuesta, durante el proceso de
levantamiento de fondos del Proyecto de Aplicacion Profesional, capacitacion a traves de
gamificacion “Precavidos”.

e Explicar la propuesta de beneficios en los paquetes de auspicios ofertados a las empresas,
y los criterios de seleccion de éstas.

e Especificar a detalle, el uso de los fondos recaudados para la ejecucidn del Proyecto de

Aplicacion Profesional, Capacitacion a través de gamificacion “Precavidos”
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2.3.- Reconstruccion historica de la experiencia

2.3.1 Conceptualizacion de la estrategia del levantamiento de fondos del proyecto.

La parte de levantamiento de fondos fue primordial para poder llevar a cabo la ejecucion
del proyecto de Aplicacion Profesional, Capacitacion a través de la Gamificacion “
Precavidos”, ya que solamente al recabar los fondos necesarios, éste se pudo ejecutar.

A continuacidn, se detallara cada una de las etapas que conformaron la estrategia que se

empleo para el financiamiento del proyecto.

El concepto que se uso para poder comercializar el Proyecto, fue de inversion en capacitacion,
a través de los beneficios de la Gamificacion y la implementacion tecnologica. Esto permite que
los ejecutivos de RRHH cuenten con una herramienta permanente de capacitacion, con usuarios
identificados a quienes se les entrega un certificado que avala sus conocimientos y asi la empresa

se suma al cambio tecnolégico que se esta gestando a nivel hoy en dia.

Tabla 3.- Etapas de la estrategia del Levantamiento de Fondos y Financiamiento

Etapas

1.- Estimacidn del Presupuesto

2.- Gestion de Auspicio

3.- Establecimiento de otras fuentes de financiamiento
4.- Recaudacion de Fondos

5.- Uso de los fondos recaudados para ejecucion del proyecto

Fuente: Elaboracién propia (2018)



25

2.3.2.- Implementacion y aplicacion de la estrategia de levantamiento de fondos y

financiamiento

Para cumplir con el levantamiento de fondos, primero se establece el costo total de la
herramienta para tener claro cual es la cantidad de dinero a recaudar. Como siguiente etapa se
establece la estrategia de auspicios, la cual tenia como objetivo lograr que mediante el
acercamiento a distintas empresas se logre que éstas se interesen por el proyecto y asi lograr que
lo financien. Como tercer paso se establecen en otras fuentes de financiamiento para el proyecto.
Luego de eso se procede a la recaudacion de fondos o del dinero obtenido y por ultimo a su

distribucién de pagos en relacién al mismo.

2.3.2.1 Primera etapa: estimacion del presupuesto del proyecto

El presupuesto es una herramienta, que sirve para llevar un el control financiero de un
proyecto. Su enfoque debe centrarse en determinar y analizar los costos (Actualicese, 2015). Para

llevar cabo esta parte de la estrategia se realizaron las siguientes actividades:

e Contactar a distintos proveedores y disefiadores
e Pedido de cotizaciones
e Comparar precios de cotizaciones

e Reunidn con proveedores elegidos para definir el presupuesto del videojuego
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Como se muestra en la lista antes mencionada, lo primero que se hizo fue contactar a distintos
proveedores, a quienes se les ensefid la aplicacion “Gueyitas”, la cual se tomé como referencia
para obtener un estimado del trabajo en cuanto a disefio y programacion (considerando las
variables tiempo y precio (Anexo 2y 3).

Luego de revisar las distintas cotizaciones se eligié al proveedor con quien se trabajaria el
resto del proyecto. La empresa elegida fue Crowley, para ello se consideraron dos factores: La
primera fue que esta empresa tenia al personal (disefiador y programador) que se necesitaba en
un mismo lugar, y que podian trabajar a la par mostrando al grupo los avances del videojuego al
mismo tiempo. La segunda razén fue que al entrevistarnos con Crowley, la empresa estuvo
dispuesta negociar sobre el costo del desarrollo de personajes y programacion y se llegé a un
acuerdo mucho mas favorable para la realizacion de la herramienta siendo la cantidad acordada

de $3360. (Anexos 4)

2.3.2.2.-Segunda etapa: gestion de auspicios

La gestion de auspicios tiene como objetivo lograr que mediante el acercamiento a las marcas
0 empresas se pueda obtener el financiamiento de un proyecto; se la puede considerar como la
etapa mas importantes para levantar fondos u obtener los recursos necesarios que se precisan
para la ejecucion del mismo. Para poder realizarla se hizo lo siguiente:
e Desarrollo de base de datos de empresas para auspicios
e Elaboracién de propuestas personalizadas de auspicios para empresas
e Desarrollo de paquetes de auspicios.

e Acercamiento a empresas para presentacion del propuesta del proyecto (Anexo 5)



27

e Listado de empresas contactadas y seguimiento

En la primera parte de esta etapa se concibio la idea de que la herramienta fuera financiada en
su totalidad por una sola empresa. Se decidi6 realizar presentaciones del proyecto personalizadas
para causar un mayor efecto en los entes comerciales. Estas propuestas se las hizo bajo la
supervision de la guia del proyecto Anyelina Veloz y de las asesora del mismo Denisse Alvarez.

Con el material aprobado, se continu6 con el acercamiento a las empresas. Casi al inicio del
mismo, se tuvo un encuentro con Interagua, organizacion que mostro su interés hacia el
proyecto. El acercamiento empez6 con la reunion de los integrantes del PAP con Directivos,
Jefes y Gerentes de distintas areas de la empresa a quienes les intereso el tema de seguridad
laboral. Se llegé al acuerdo de que la herramienta se la iba a realizar para un recertificacion
sobre seguridad; sin embargo, el tema especifico quedo pendiente de confirmar.

Después de eso se comenzé a hablar con la Universidad Casa Grande solicitando un soporte
para la realizacion de un convenio macro, se solicitd la informacion especifica a la empresa sin
una respuesta inmediata. Luego de obtener la informacion requerida se volvio a retrasar el
proceso de negociacion por motivos internos de la empresa contactada. Dado a este hecho los
integrantes del PAP llegaron al consenso de desistir con la participacion entre el proyecto y la
empresa. Al final la respuesta de la organizacion, fue que si existio un interés por parte de ella
pero debido a la partida presupuestaria no se cerro la negociacion.

Debido a la pérdida de tiempo por esa situacion, se pasd entonces a poner en marcha la
creacién de paquetes de auspicios, por medio de los cuales se permitiera financiar el proyecto;

esta vez, mediante la participacidn de varias empresas auspiciantes.
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Esto no implicd que se descarte la primera posibilidad que se tomé en cuenta desde el inicio,
sino que se combinen las dos técnicas: financiamiento en su totalidad por una empresa o el
financiamiento mediante la participacion de muchas de ellas.

Habiendo pasado mucho tiempo en la mencionada negociacién, se procedié a la creacién de
paquetes de auspicios con diferentes montos (Anexo 6), para poder comercializar la propuesta.
Los mismos se crearon detallando diferentes beneficios que pudieran resultar atractivos para las
marcas 0 empresas. Una vez armados los paquetes se procedié nuevamente al acercamiento con
éstas para que los conozcan.

En las reuniones que se tuvo con las distintas entidades comerciales, asistieron miembros
designados del PAP junto a asesor o guia dependiendo el caso; esto se dio para darle un mayor
peso a los encuentros que se tuvieron con altos mandos o cargos gerenciales de dichas
compaiiias.

En estos encuentros se vio como un aspecto de gran importancia que las organizaciones
comprendieran la categorizacion de los auspicios y la relacion costo- beneficio de los paquetes,
es decir, que quedara claro para ellas que mientras mayor fuera la inversién mayor seria la
utilidad o provecho que podrian obtener (Rodriguez, 2015)

Después de realizar la actividad antes mencionada lo que se hizo fue hacer el seguimiento a
las empresas contactadas durante varias semanas, en algunos casos se pudo conseguir las
respuestas mediante mails y en otras por via telefénica o en persona. La mayoria de esos
acercamientos no otorgaron la respuesta deseada.

En el siguiente cuadro se detalla las respuestas que se obtuvieron de parte de ellas:
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Tabla 4.- Listado de las empresas visitadas en el proceso de levantamiento de fondos del

proyecto

Nombre de Respuesta Obtenida

empresa

Mafre Se presento la propuesta pero dijeron que no.

Interagua En conversaciones con esta empresa durante un mes. Por cuestiones de
presupuesto no se cerro la negociacion.

Veris Se le presentd la respuesta pero por presupuesto dijeron que no.

Papelesa Se presento la propuesta, no hubo respuesta

Café de Tere Se presento la propuesta y decidieron ayudar como donacion de $500.

Kellogs Le interesod la propuesta, pero no se llego a concretar la negociacion.

Difare Le interesod la propuesta, pero no se llegd a concretar la negociacion por tema de

Hogar Corazon

de JesUs

Nobis

De Prati

Banco
Bolivariano

Glia

Indusur

Universidad
Casa Grande

prepuesto. Apertura para conversaciones el proximo afio
Se mostraron interesados pero solicitaron que para participar como auspiciantes

se agregara al juego un nivel con el tema de servicio
al cliente, que por cuestiones de tiempo no se lo puedo hacer.

Finalmente no se llegd a concretar la negociacion.

Le intereso la propuesta, se inclind por el paquete de $2000, pero no dieron
respuesta.
Ademas les intereso al Mall del Sol y a Azucarera Valdez pero no se
concretaron las negociaciones
Le intereso el juego y auspicié con el paquete de $300
Les interesd la propuesta pero no aceptaron
Le parecié una propuesta interesante. No pudo participar de los auspicios por
cuestion de presupuesto

Le intereso el juego y auspicid con el paquete de $550

Le intereso el juego y auspicié con el paquete de $1500
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Instituto de Le interesé el juego y auspicia con $200
Neurociencias

Cerveceria Se envid propuesta y no recibimos respuesta
Nacional

Real Casa de Se envid propuesta y no recibimos respuesta
Valores

Fuente: Elaboracion propia (2018)

2.3.2.3.-Tercera etapa: Establecimiento de otras fuentes de financiamiento

El conseguir otros métodos de financiamiento fue necesario para poder cumplir con el
presupuesto que se habia establecido en la primera etapa. Se recurrio a fuentes de financiamiento
interno que es cuando los recursos econémicos que se necesitan son conseguidos de manera
autonoma o lo que también se puede llamar como financiacion propia (Interasesoria, 2018). Esta
medida se tomo después de llevar acabo acercamiento a empresas (gestion de auspicios) y ver
que no se obtenia el resultado esperado. Para poder llevar una mejor organizacion se realizo un
cronograma de trabajo de las actividades que se hizo:

e Cuota a integrantes del grupo
e Venta de alimentos
e Pulguero

La primera opcidn fue establecer una cuota con la que todos los integrantes tuvieron que

cumplir. Se determind que se hiciera 1 pagos de $50 dolares por cada uno de ellos, lo que dio

un total de $250. Luego, con la autorizacion de la Universidad desde la tercera semana de
agosto como lo sefiala el cronograma (Anexo 7) se decidio realizar dentro de las instalaciones

de la institucion educativa la venta de alimentos como: negritos, pizza, donuts, etc, esto con el
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fin de sumar ingresos al presupuesto determinado desde el inicio. En paralelo se realizo la
ultima de las acciones empleadas: la venta de ropa usada. Se consigui6é durante semanas gran
cantidad de este tipo de prendas para hacer pulgueros en lugares como Chongon y Miraflores.

Con esta actividad se logré recaudar $351.15.

2.3.2.4 Cuarta etapa: resultados

2.3.2.4.1 Auspicios

La Universidad Casa Grande fue el primer auspicio que se obtuvo. Esta escogio el paquete de
$1500 y pagé el dinero a finales del mes de agosto lo que sirvié para cubrir casi el 50% del
desarrollo del videojuego. Luego se suma al proyecto otra empresa: Indusur. Esta organizacion
opto por el paquete de $500 e hizo el pago en septiembre del presente afio. El tercer auspicio que
se logré fue con la empresa De Prati de $300, ésta hizo el pago del mismo a finales de octubre.

El auspicio final que se consiguié fue el del Instituto de Neurociencias por un valor de $200.

2.3.2.4.2. Donaciones

Dos de las empresas contactadas en la fase de acercamiento: Café de Tere y Ecuador Triunfa;
decidieron ayudar econdmicamente al PAP mediante donaciones. La cantidad dada por estas
organizaciones fue de $500 el primero y de $100 la segunda empresa. Este es un ejemplo de
mecenazgo. De acuerdo con (Diaz & Sanchez, 2016) esto se da cuando una empresa 0 marca

decide ayudar con el financiamiento de un actividad sin pedir una retribucion.



2.3.2.4.2 Fondos Propios

En cuanto a los fondos por las distintas actividades: pulgueros (Anexo 8), venta de ropa

usada y cuotas de integrantes del grupo, se hizo para autofinanciar el proyecto se obtuvo como

resultado a cantidad del $.801, 15. (Anexo 9)

2.3.2.5.-Quinta etapa: Utilizacion de los Fondos Recaudados para el Proyecto

A continuacion en el siguiente cuadro se detalla el uso de los fondos recaudados para la

ejecucion del Proyecto de Aplicacion Profesional, Capacitacion a traves de gamificacion

“Precavidos”

Tabla 5.- Detalle de uso de fondos recaudados del proyecto “Precavidos”

Concepto Ingreso Egreso Saldo
Universidad Casa Grande 1.500,00
Donacién 1 (Café de Tere) 500,00
Indusur 500,00
De Prati 300,00
Ecuador Triunfa (Donacién) 100,00
Fondos por Actividades 801,15
Ingreso del 2.5% por descuento 75,00

al subtotal de videojuego

Costo videojuego Crowley 3.360,00
Licencia de Unity Pro 125,00
Disefio del Logo proyecto 60,00
Roll Up evento de lanzamiento 45,00
Bocaditos para el evento 35,00
Totales 3.776,15 3.710,00 66,15

Nota: Por Cobrar $200,00 dolares de Auspicio del Instituto de Neurociencias




33

Fuente: Elaboracion Propia(2018)

2.3.3.- Socializacion de la propuesta.

La manera como se socializé la propuesta de financiamiento del proyecto fue mediante el
acercamiento a las empresas para realizar la venta de los paquetes de auspicios. La capacidad de
negociacion jugé como un factor clave para poder obtener una respuesta positiva de parte de las
empresas que decidieron apoyar en el proyecto. Se trato de establecer acuerdos o estrategias que
pudieran ser satisfactorios tanto para ellas como para el proyecto; es decir algo que permita
ganar a ambas partes (Gillbert, 2017).

En las reuniones que se tuvo con las empresas, después de explicar el proyecto y sustentar
coémo favoreceria la herramienta a su organizacion, se explico de manera detallada como estaban
formados los paquetes de auspicios Y los beneficios que iban a obtener en cada uno de ellos. Se
los llamo con nombres relacionados al tema principal del proyecto, la gamificacion, y que a la
vez sean llamativos para las compaiiias.

El primer paquete fue el de $5000 denominod “Gamificacion”, planted como beneficio
principal la exclusividad de la marca dentro del video juego, es decir, que la empresa que
decidiera escogerlo no compartiria crédito con empresa o marca. Al final ninguna empresa eligié
este paquete por falta de dinero en el momento de las negociones, ya que las organizaciones
arman su presupuesto un afio antes, en el cual contemplan cuénto van a destinar al rubro de
publicidad y esa era una gran cantidad que no estaba contemplada.

El siguiente paquete de $3000 “Capacitacion Divertida”, planteaba tener como primer

beneficio una técnica publicitaria llamada product placement, que en este caso consistia en la
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insercion de la marca de la empresa en la narrativa del videojuego “Precavidos”. Otros de los
beneficios que se contempld en este paquete fue que los personajes dentro del mismo videojuego
hicieran recomendaciones de los productos o servicios que ellas ofrecen; también, se incluyé uso
del logo de la empresas auspiciantes al final de juego, y la entrega de la data generada al
momento que los colaboradores jugaran el mismo ademas de otros items mas.

Fueron los beneficios en el paquete antes expuesto que le resultaron atractivos al primer
auspiciante que tuvo el PAP, la Universidad Casa Grande, en especial el de la entrega de data. Se
Ileg6 a un acuerdo con ella, el cual consistio en otorgarle los beneficios de este paquete por una
cantidad menor a la establecida es decir de $3000 a $1500. La institucion mostrd interés desde el
momento que se expuso el proyecto, sin embargo, su primera respuesta fue que el rubro que
tenian asignado para recursos humanos era inferior al del valor de ese paquete. Realizo el
ofrecimiento de $1500 y ese fue aceptado.

El siguiente paquete con el que también se pretendié financiar el proyecto fue el de $500.
Entre algunos de los beneficios que éste tenia estaban; el logo de la empresa como auspiciante
del proyecto, la posibilidad de recibir capacitaciones sobre seguridad laboral en las oficinas y
también, product placement y recepcion de dato. Este paquete lo eligieron dos empresas: la
primera razén fue que era mas asequible, ya que como se mencioné antes, muchas de ellas ya
habian cerrado el prepuesto para el presente afio y no contaban con dinero para financiar algo
que sea muy costo y otra razon fue que este paquete ofrecia propuestas que resultaron
interesantes y de utilidad para las empresas.

El altimo paquete con el que se busco costear el proyecto fue con el paquete de auspicios de
$300 y entre los beneficios que ofrecia estaban: el logo marca al final del videojuego y

capacitacion para 5 personas de la empresa. Este fue el paquete que eligio la empresa De Prati
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debido a si entraba dentro del prepuesto que tenia y podria a la vez promocionar su marca y

capacitar a su personal en riesgos laborales.

2.4.- Analisis e Interpretacion Critica de la Experiencia
2.4.1.- Percepcion de los beneficiarios.

2.4.1.1 Las empresas y sus empleados

Los beneficiarios del proyecto que fueron las empresas y sus trabajadores tuvieron una
percepcion positiva de la experiencia. Mostraron interés desde el inicio del evento de
lanzamiento de la herramienta donde se explico en proceso investigativo que se realizé para
poder conseguir el producto final. También estuvieron atentos a la charla que dio un
representante del Instituto de Neurociencias.

Se gener6 por parte de ellos comentarios muy positivos. Angel del Salto, representante de La
Junta de Beneficencia, comentd que ‘“Precavidos” le pareci6 magnifico ya que creia que éste
ayudaba en su formacion a los trabajadores de las empresas que para que asi puedan evitar los
accidentes. Por otro lado, Andreas Wiener, representante de Indusur, comentd que le parecia una
herramienta innovadora.

En si, los asistentes se involucraron en el juego, entendieron las reglas del mismo y se

mostraron predispuesto a usar la herramienta y a conocer mas acerca de la gamificacion.

2.4.2.-Comentarios de Expertos
Entre los comentarios de expertos estan los de dos profesionales especializados en el area de

capacitacion de empresas:
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Maria Andrea Serrano, Directora del Glia, (Centro de Capacitaciones), experta en el tema,
acudi6 al lanzamiento de “Precavidos”. Fue una de las asistentes que pudo jugarlo y después de
su experiencia con herramienta nos comento que la aceptacion que habia tenido el proyecto por
parte de los asistentes comprobaba la importancia de la gamificacion, ya segln ella es en la
actualidad una de las técnicas mas usadas por las empresas. Sobre el videojuego coment6 que
consideraba al producto como algo que definitivamente se lo iba a usar, y que se debia adaptarlo
a las necesidades de las diferentes empresas con las que la este centro trabaja.

La segunda experta que compartié su percepcion acerca de videojuego fue Johana Yanez, Jefa
de Capacitacion de la empresa De Prati, ella sefialo que el videojuego da a posibilidad de
convertir un tema como el del Salud y Seguridad Ocupacional, que tiene un contenido que puede
resultar tedioso, en algo divertido y més facil de entender; también comento que le resultd
positiva la manera en que se implemento el uso de elementos visuales (parte grafica) dentro del

herramienta.

2.4.3.- Resultados y descubrimientos relevantes

Mediante el lanzamiento de esta herramienta de capacitacion “Precavidos” se pudo comprobar
que a las empresas y a los trabajadores verdaderamente les interesa el tema de la gamificiacion.
Estos beneficiarios manifestaron que comprendieron como jugar ayudaba a que pueda se pueda
aprender de una mejor manera.

Se constatd que no es necesario gque el videojuego posea un gran nivel de disefio o

programacion para que pueda resultar atractivo para los usuarios. Lo importante es que la
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narrativa sea simple para que los colaboradores puedan entenderla. El que las reglas se
presenten de manera clara también es un algo que suma para tener resultados positivos.

La eleccién de tematica de seguridad laboral del videojuego, result6 interesante para las
empresas y para los trabajadores por lo que se puede concluir que resulto ser una decision
acertada por parte del equipo de trabajo del PAP.

El que la herramienta fuera realizada para la plataforma Windows e instalada en laptops fue
un tema favorable a la hora de la prueba del mismo. Al ser las computadoras uno de los medios
mas usados por los trabajadores se le hizo mucho més familiar el manejo de “controles” del

videojuego.

2.5.- Aprendizaje Generados.

2.5.1.- Aspectos a mejorar en el objeto a sistematizar

Los aspectos a mejorar en la implementacion y creacion de la estrategia de levantamiento de
fondos son los siguientes:

Lo primero es tomar en cuenta el hacer una buena planificacion, la cual es un proceso de
suma importancia ya que por ella se puede determinar de manera acertada los recursos y fondos
que se van a requerir para llevar a cabo un proyecto (Conexién ESAN, 2013)

En el caso de este proyecto, esta actividad no se la hizo de manera adecuada, ya que no hubo
una planificacién para la gestion de costos lo que desencadend en que no existiera una
estimacion adecuada de los mismos. Cuando se armo el presupuesto s6lo se tomo en

consideracion el costo del desarrollo del video juego y no se tomo en cuenta otros costos como
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los del evento de lanzamiento de herramienta o los de la licencia de la plataforma Unity Pro en
donde se ensamblo el juego.

El no proceder de manera adecuada influyd en que no se hagan bien los célculos de los
recursos necesarios y por eso se tuvo que recurrir mas adelante a costear con cuotas de parte de
los integrantes las cantidades que no estuvieron contempladas en un inicio y que debieron
estarlo.

Otro aspecto que se debe asignar una cantidad determinada a la cobertura de riesgos en el
proyecto, por lo que se debe tener reservas econémicas para afrontarlos. EI PMBOK, sefiala que
éstas se pueden clasificar en dos: La reserva de contingencia y la reserva de gestion.

Segun (HMD PROJECT MANAGERS, 2017), la reserva de contingencia es aquella que esta
directamente relacionada con la planificacion del proyecto, en ella entran los riesgos que si han
sido contemplados y forman parte de lo que se llama linea base de costos del proyecto. Es decir
por ejemplo, en caso de el videojuego ya terminado se necesite de ciertas modificaciones o
cambios, esa cantidad deberia salir de esa reserva. Por otro lado, la reserva de gestion es aquella
que tiene en cuenta los riesgos que no estan previstos o que puedan ir apareciendo mientras se
realiza el proyecto y a diferencia de la anterior no ésta aparece en la linea base de costes del
mismo (Unidad de Innovacion UMU, 2016).

Para finalizar otro punto atener en consideracion, las fuentes de financiamiento que muchas
veces se desconoce 0 no se contempla. Una de las claves para las proximas ediciones de este
proyecto es que podria facilitar este arista del proyecto seria el recurrir a los llamados
inversionistas angeles, aquellos que dan su capital a proyectos o ideas que a su criterio tienen

potencial para que puedan surgir (L6pez, 2013).
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2.5.2.- Aspectos a potenciar y corregir en el proyecto macro.

En esta parte del documento se presentara algunos puntos a mejorar podran tener en cuenta las
siguientes ediciones del proyecto:

El primer aspecto que se deberia potenciar en las siguientes ediciones es el alcance que se
tuvo con el proyecto. En esta primera edicion solo se pudo llegar a 5 empresas: Universidad Casa
Grande, Ecuador Triunfa, Indusur, Insituto de Neurociencias y De Prati. En las futuras ediciones
se deberia plantear superar este nimero de empresas contactadas para que el proyecto siga
creciendo.

La falta de talento humano fue uno de los principales problemas que se enfrenté en esta
primera edicion. Al ser un proyecto que implicaba la realizacion de un videojuego, el no tener
dentro del equipo a un personal que tenga conocimientos en las areas grafica y audiovisual
dificulto el proceso de ejecucion del PAP. Se hubiese logrado mejores resultados (tanto en
tiempo como econdmicos) de haber contado con personas de las carreras antes mencionadas.

Otro aspecto que se deberia mejorar en futuras ediciones de este PAP es el manejo de la parte
legal del proyecto. Se deberia poner especial interés en tener un asesoramiento en esta area
antes de llegar a cualquier acuerdo riesgos legales, como sucedid en nuestro caso, ya que al
conocer término bien las diferencias entre “propiedad intelectual” y “derechos de autoria”
redactamos un contrato que para no perjudicarnos se tuvo que cambiar después.

El altimo punto seria superar la gestion de medios que se hizo en este PAP, ya que sdlo se
logré difusién en 5 radios: Café Latinoamérica, Radio La Prensa, Radio Morena, Radio

Estudiantes 2000, y Radio Sucre. Las personas que continten con el proyecto deberan tratar de
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Ilegar a més medios (prensa y radio) para que asi la sociedad pueda llevar a conocer méas acerca

del proyecto.

2.6.- Autoevaluacion.

2.6.1.-De la experiencia en el trabajo individual.

Mi involucramiento con este proyecto se dio desde el inicio del mismo. Hubo aspectos en los
que trabajé o me desempefie mejor que en otros; sin embargo, algo que siempre tuve presente fue
que mi desempefio no solo me afectaba de manera personal sino también al trabajo grupal en el
que estaba comprometida.

Una de las partes en donde puse mas empefio fue en la etapa de investigacion que inicioé con
la idea de implementar la gamificacion al talento humano de las empresas, un tema que esté en
relacion a Recursos Humanos, campo desconocido para mi hasta ese entonces, debido a que mi
carrera es Relaciones Publicas. Esto me obligd buscar términos relacionados con la rama antes
mencionada, como lo son: gamificacion, digitalizacion, procesos de: induccidn, seleccion y
capacitacion entre otros. Gracias a los conceptos aprendidos mediante la lectura de tesis,
proyectos, videos, entrevistas a jefes, gerentes, capacitadores de Recursos Humanos y demas
unidades de analisis, pude conocer mas acerca de esta area y se me hizo mas facil poder llevar a
cabo el proyecto.

Como otra parte de mi experiencia durante este proyecto tuve que participar ejerciendo mis
conocimientos en disefio y multimedia debido a la falta de talento humano en las areas; junto con
mi compafiera Rebecca Wiener nos encargamos de la parte visual del contenido de

presentaciones que sirvieron para dar a conocer mejor el proyecto a las empresas. Tuvimos que
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aplicar el uso de logos y lineas gréficas de las organizaciones con las cuales se tenia
acercamiento. También nos encargamos de realizar videos que fueron utilizados en diferentes
instancias.

Contribui en la creacion del contenido y narrativa del videojuego. Realicé junto a mis
compafieros el storyboard y guién del mismo, los cuéles una vez corregidos y aprobados por
nuestra guia sirvieron para que los programadores dieran comienzo al desarrollo del mismo,
dando paso a su trabajo de disefio y programacion.

Una de las partes en las que fallé involucradas con este proceso fue el dar seguimiento del
trabajo de los programadores para conocer cuales eran los avances del videojuego y de ese modo
poder ejercer presion para evitar el incumplimiento de tiempos entrega eventualmente sucedid

Trabajé también junto a mis compaferos fue el realizar diferentes actividades para el
levantamiento de fondos del proyecto como venta de comida, venta de ropa de pulgueros. Esto
fue a mi perspectiva, nos unié como grupo y que nos hizo reforzar lagos, ya que fue aqui que
comprobamos que todos queriamos que salga el proyecto adelante.

Realicé de la creacion de paquetes de auspicio con los que después se llevo a cabo el
acercamiento a empresas; y aungue no me involucré en su a ésta ultima actividad totalidad (solo
me reuni con Universidad Casa Grande, Glia, Interagua) aprendi de las visitas a las empresas
que me faltaba desarrollar habilidades para negociar de manera efectiva las propuestas con las
organizaciones y lograr hacerlas mas vendibles.

En definitiva mi experiencia individual fue bastante positiva, el convivir con diferentes
personas por muchos meses me ensefid a ser mas empatica y en muchos casos tomar una
posicion conciliadora para tratar de resolver los problemas que se presentaron en el camino este

este proceso; a ser mas recursiva para cumplir con la meta establecida. En este PAP me vi
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obligada a enfrentarme a nuevo retos que con la ayuda de mi guia y asesores no se me hicieron

tan dificiles de supéralos.

2.6.2.- De la contribucion académica y profesional al equipo

La contribucion académica y profesional al proyecto la hice desde el &rea de Relaciones
Publicas. Pude aplicar lo aprendido en mi carrera en diferentes instancias. Una de ellas se
presento cuando se empezd con la gestion de auspicios, la cual formé parte de la estrategia de
levantamientos de fondos. En esta parte se tuvo que crear los paquetes de auspicios, los cuales
se usaron como herramientas de comercializacion en el acercamiento a las empresas para poder
conseguir el financiamiento del proyecto.

Durante esta gestion la mayoria de mis comparieros ignoraban lo que ésta implicaba,
desconocian que eran los paquetes auspicio, como se los podian armar, entre otras cosas, por lo
que me tocd explicarles el porqué de las diferentes categorizaciones de los paquetes y de la
relacion costo-beneficio que existia en cada uno de ellos, tanto para nuestro proyecto como para
las empresas que decidieran participar como auspiciantes del mismo.

Cuando se cerraban alguna negociacidén con una empresa era yo la encargada de revisar si el
dinero que provenia de ellas por parte de la gestidn auspicios ya estaba depositado en la cuenta
en la que decidimos guardar el dinero obtenido parar el PAP, ademéas de realizar los pagos a los

proveedores para que continden con el trabajado acordado.
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Luego de la gestion de auspicios siguid la gestion de medios en donde me encargué de la
elaboracion del boletin (Anexo 10) de prensa para el evento de lanzamiento del video juego
ademas del realizar el contacto en medios para entrevistas realizadas.

Finalmente en lo que respecta al evento me involucré en la organizacién del mismo en
aspectos como: la realizacion del minuto a minuto del evento (Anexo 11), ponerme en contacto
la persona que nos ayud6 como presentador de mismo, realizar el video que explicaba la parte
de investigacion del proyecto y encargarme de conseguir cobertura fotografica para que quede
registro del mismo; y asi como mis compafieros de Recursos Humanos me ensefiaron acerca de
las cosas que implicaba su carrera yo pude también hacer lo mismo con ellos y pudieron tener un

poco mas de acercamiento al mundo de la comunicacion y de las relaciones publicas.
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4.- ANEXOS

Anexo 1.- Cuadro de Unidades de Analisis Investigacion Cualitativa
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UNIDAD DE ANAUISIS SV L] Experto Gamificacion Alan Davila Quala Ecuador
1 Capatitador Jimena Babra Universidad Casa Grande
2 Capes Andres Mort Boohec Experto Gamificacion Dolores Zambrano Universidad Casa Grande
3 ¢ Cristivan Constante Autoconsa Gerente RRHH Lourdes Alvarado Generall Ecuador
Gerente RRHH Phylips Zurita Interagus
4 Capacitador Maria del Pilar Villacis Banco Gusysquil Gerente RRHH Gina Poveda Super Extra
Gerente RRHH Daniela Lascano Indura S.A.
5 Capacitador Carlos Vallarino Glia
Colaborador Maria Paz Duran Grupo Diface Gerente RRHH Michelle Rodriguer HR Consulting Ecuador
’ Colaborador Tanys Uzarsabury Grupo CONT Gerente RRHH Ana Lucka Castro Calé de Tere
¥ Colaborador Marts dol Carmmev Banco Guayaquil Jete RRHH Sara Guanan Calé de Tere
Suleves Jofo RRHH Andrea Zavala ilga Importadora
L] Colaborador Gabriels Jalil Universidad Casa Grande Jefe RRMW Daniel Mordn Quala Ecuador
Jefe RRHN Rosa Lorena
10 Colaborador Androa Mackliff flue Air Technologies Jefe RRMM Erick Pacheco Grupo Allanco
Programador Marcos Mendoza Freelance
1n Experto Gameficacion Ennque Rojas Universioad Casa Grande
Programador Daniel Pastor Universidad Casa Grande
2 Experto Gamificacion Enka Teranto Universicad Cass Grande
Ancres Nader Universidad Casa Grande
1 Experto Gamificacion Andres Nader Universidad Casa Grande Roberto Mufoz Freelance

Anexo 2 Cotizaciones Varios Proveedores

Cotizaciones de programadores

DISESADOR 1 (Flores) DISENADOR 2 {Domenica Mera) DISENADOR 3 [Josue Macias)
ACCION TIEM PO VALOR ACCION TIEMPD VALOR ACCION TIEMPMD VALOR
Ilustracion sendlla a color (1 personaje|  1a3 horas 515- 540 | lustracidn | 1 dia 530 llustracion 1 dia 530
Creacidn de personaje & horas 540 Fando 1 dia 570 Fando 1 dia 570
llustracion compleja a calor (2 1 semana 580 - 5120 | Conjunta | 1semana 550 Iterns sencillos | 1 semana 450
Escenario & colar 1 semana SE0 - 5130




48

Cotizaciones de disefadores

PROGRAMADOR L{MOTION GRAPHIC) PROGRAMADDR 2 {PARALLAK) PROGRAMADODR 3 (MULTIPLATAFORNAS)
ACCION TIEM PO VALOR ACCION TIEM PO VALOR ACCION TIEMPOD VALOR
Animacibn 5400 Animacion 16 semanas | 5800 - 51400 Aplicatidn
Videojuego 13 defmanas = 300 Videojotgs 13 defmanas | 53000 - 55000

Anexo 3.- Cotizacién Crowley

& vepzes0ses001
® Guayaqull - Ecuador
@ holaGcrowlay.ee
4. 0950165808 - OABESIBN00
Srayacuil, Vienes © 7 de Agosto de 2018
Propuesta Proyect:
“Desarrollo de Videojuego”

Srta. Nathalie Jativa
Guayaquil - Ecuador

La sigui
hathalie

Jipckin 82 cetala con el atjetivo de atender e raguerimisro de la Srta.

Descripcién
® @
@ @ ©
PR A N ] ® @
® @ ©
@ @ [©]




Anexo 4.- Monto del Contrato con Crowley

TERCERA.- MONTO DEL CONTRATO.-

El costo del trabajo sefialado en la clausula segunda del presente contrato sera de TRES
MIL DOLARES DE LOS ESTADOS UNIDOS DE NORTEAMERICA (USD $ 3,360.00). mas
el L.V.A., mismos que se pagaran de la siguiente manera:

A la firma del presente contrato la cantidad de DOSCIENTOS DOLARES DE LOS
ESTADOS UNIDOS DE NORTEAMERICA (USD $ 200.00) que equivale al 6% del total y
la diferencia se cancelara en tres cuotas mas.

El siguiente pago del 19% equivalente a SEISCIENTOS CUARENTA DOLARES DE LOS
ESTADOS UNIDOS DE NORTEAMERICA (USD $640.00) el dia veinticuatro de Agosto
de 2018.

El tercer pago del 25% siguiente, se efectuara por OCHOCIENTOS CUARENTA
DOLARES DE LOS ESTADOS UNIDOS DE NORTEAMERICA (USD § 840.00) el diez de
septiembre de 2018.

El tiltimo pago del 50% restante serd de MIL SEISCIENTOS OCHENTA DOLARES DE
LOS ESTADOS UNIDOS DE NORTEAMERICA (USD § 1,680.00) al momento de la
entrega de la aplicacion consistente en un video juego de cuatro niveles, materia del
presente contrato.

Si los CONTRATANTES no abonan el precio acordado en el plazo establecido o no
comunican en tiempo y forma los contenidos a publicar, se cobrara un porcentaje del 5%
adicional al finalizar el proyecto.

En caso de que el contratista no entrege los avances acordados en las fechas establecidas,
los contratantes no efectuaran los pagos detallados con anterioridad.

CUARTA.- PLAZO.-
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5.- Cronograma Gestion de Auspicios
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Mombre de Empresa

Mayo

Junio

Julio

Ag0sio

Septiembre

Mapfre

Papelesa

Veris

Kelloggs

Interagua

Difare

(ilia

Cerveceria nacional

Café de Tere

Hogar Corazon de Jesis
Mobis

De Prati

Banco Bolivariano
Indusur

Universidad Casa Grande
Instituto de Neurociencias
Real Casa de Valores

Fuente: Elaboracidn propia (2008}



Anexo 6.- Paquetes de Auspicio

PAQUETES DE COMERCIALIZACION

GAMIFICACION
TSNS
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PAQUETES DE COMERCIALIZACION

CAPACITACION
DIVERTIDA
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PAQUETES DE COMERCIALIZACION

APRENDER

JUGANDO
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PAQUETES DE COMERCIALIZACION
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PAQUETES DE COMERCIALIZACION

JUEGOS
QUE ENSENAN
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Anexo 7.-Cronograma de Actividades para Recaudar Fondos para el proyecto

=] Agosto v Septiembre v
Actividades a Realizar M1V
22|23 2|25 |26 (27|28 |29 |30|31(* 2|02 |03

m
L]
=
=
=
L]

E=

05(06 (07 |08 0% (10|11(12 (13|14 |15 (16|17 |18 (19|20 |21 |22

Reunion: Borrador de la grafica visual (Radl)
Venta de Brownies/Dulces en la Universidad

Pulguero en Chongon

Entrega de permisos para Unity, y otros programas/licencias
necesarias

Reunidn: Revisidn avances

Reunidn: Revision avances

Pulguero en Chongon .
Reunidn: Revisidn avances

Reunidn: Revision avances

Venta de Brownies/Dulces en la Universidad
Pulguero en Chongon

Reunidn: Revisidn avances

Reunidn: Revisidn avances

Venta de Brownies/Dulces en la Universidad
Reunidn: Revisidn avances

Venta de Brownies/Dulces en la Universidad
Reunidn: Revisidn avances

Recaudacion de Dinero
Reuniones con el Disefiador/Programadar.



Anexo 8.- Venta de ropa en pulgueros
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Anexo 9. Presupuesto Final Proyecto

Gastos del Juego (-] Valor
Subtotal del Juego S 300000
Iva 5 380,00
Costo Unity Pro 5% 125,00
Total del juege 5 3.48500
Otros Gastos Valor

Rall Ug para lanzamiento 5 45,00
Bocaditos para el lanzamianto 5 35,00
Disefo del Lopgo 5 60,00
Gastos de Retencidn (Factura UCG) 5 85,00
Total de gastes adicionales 5 225,00
Total de gastos 5% 3.710,00
Ingresos {+) Valor
Auspiciantes

Universidad Casa Grande 5 1.500,00
Andnirmo® % 500,00
Indwsur 5% 500,00
De Prat 5 300,00
Ecuwador Triunfa 5 100,00
2.5% de Descuento al Subtotal del Juego 5 15,00
Actividades de Recaudacidn % B0L1S
Total de Ingresos I T
Total de Ingresos- Egresos 5 &h,15
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Anexo 10.-Boletin de Prensa

Organizado por

S =

P

Guayaquil, 24 de sepbombre de 2018
COMNTACTO: Santiaga Jovani
varonica.maldonado & casagrande.cdu.oo

Celular: 0083686050

Estudiantes crean videsjuego para capacitaclonas laborales

Los astudianies on proceso de fitulacidn de la Univarsidad Casa Grande, lanzan esie
juoves 27 do sopbembre a las 11hED, el primer videojuege en el pals crientado al
aprendizaje sobre seguridad laboral denbo de las oficinas, llamada PRECAVIDOS. EI
avento o desarrollard en el Auditoric de la institucién {frenfe a la puerta G del c.c.
Albdn Borjal

PRECAVIDDS consta de 4 niveles, en los cuales los persocnales principales
{trabajadores) Juan y Juana, fienen cama misién idenbficar y preenir los diferenies
tipas de riesgo gue se prosentan a lo largo del jeego digital. PRECAYIDOS estard
disponible para el sistama operative Windows, y para sor inslalade y usade an PC's de
esariforic o laptops. Entre los auspicianies que confribuyeran para su desamallo
constan: Universidad Casa Grande, De Prati, Instituta de Meuraciencias y Ecuadar
Triunifa.

El widoojupgo se crea como una herramienta con el fin de demosirar al sechor
emprosarial las beneficios de la gamificacidn (Aprender Jugando). El juego digital
demuesira que las capacitaciones laborales pueden ser realizadas de manera efectiva
a través de un méiodo teconaldgico que facilite ol aprendizaje de ks procesos de
rocursas humanos;, independientements de la odad todos pueeden aprender de un
juzgo.

PRECAVIDOS s un jucgo programado y disefade en 20 que permite a los
trabajadores estar mis atentos frente a los peligros que se puedan presentar en al
drea labaral. Los estudiantes que paricipan en ol proyecto san: Mathalie Jétea,
Aebaocca Wiener, Lucfa Macias, Santinga Jovani y Werfnica Maldonado, con al
acampafamianto de las docentes Denisse Alvarez ¥ Anyeling Velaz.
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Anexo 11.- Cronograma de Dia de Lanzamiento

TIH35 - 11H45

Contextualizacion del Problema

1HOO - 11H30 Llegada yreqgistro de los invitados Protocolo
1IH30 - 11H35 Bievenida General Enzo
Introduccién alos miembros de PAP, UCGy
Rebecca

11H45 - 12H00

Beneficios e importancia de la seguridad v salud
laboral enfocado en oficinas, ytipos de riesgos

fngel Del Salto

13H20 - 13H30

12H00 - 12H10 Beneficios e importancia de la gamificacion Nathalie
12H10 - 12H15 Video introductorio Verdnica
12H15 - 12H35 Introduccion al Juego Santiago
12H35 - 12H4S Desarrollo del Juego Joffre Bustos
12H45 - 13H00 Juego - Moverse hacia salalaptop TODOS
13H0 - 13H20 Invitados juegan PRECAVIDOS TODOS
Agradecimiento y despedida Rebecca

60



61






	Índice
	Índice de Tablas
	RESUMEN
	1.- Contexto de la experiencia
	1.1.-Antecedentes
	1.2.- Contexto
	1.3.- Descripción del proyecto interdisciplinario.
	1.3.1.- Objetivos de Investigación.
	1.3.1.1 Objetivo General:
	1.3.1.2 Objetivos Específicos:
	1.4.- Metodología.
	1.5.-Beneficiarios

	1.6.-Límites y Alcances.
	1.6.1-Límites
	1.6.2.-Alcances

	1.7.- Actores que intervinieron en el proyecto
	1.8.-Conclusiones
	1.9.- Objetivos del proyecto
	1.9.1.-Objetivo General:
	1.9.2.-Objetivos Específicos


	2.- Objeto a ser sistematizado
	2.1.- Descripción del objeto a sistematizarse
	2.2.-Objetivos Específicos
	2.3.- Reconstrucción histórica de la experiencia
	2.3.1 Conceptualización de la estrategia del levantamiento de fondos del proyecto.
	2.3.2.- Implementación y aplicación de la estrategia de levantamiento de fondos y financiamiento
	2.3.2.1 Primera etapa: estimación del presupuesto del proyecto
	2.3.2.2.-Segunda etapa: gestión  de auspicios
	2.3.2.3.-Tercera etapa: Establecimiento de otras fuentes de financiamiento
	2.3.2.4 Cuarta etapa: resultados
	2.3.2.4.1 Auspicios
	2.3.2.4.2. Donaciones
	2.3.2.4.2 Fondos Propios



	2.3.2.5.-Quinta etapa: Utilización de los Fondos Recaudados para el Proyecto
	2.3.3.- Socialización de la propuesta.
	2.4.- Análisis e Interpretación Crítica de la Experiencia
	2.4.1.- Percepción de los beneficiarios.
	2.4.1.1 Las empresas y sus empleados

	2.4.2.-Comentarios de Expertos
	2.4.3.- Resultados y descubrimientos relevantes

	2.5.- Aprendizaje Generados.
	2.5.1.- Aspectos a mejorar en el objeto a sistematizar
	2.5.2.- Aspectos a potenciar y corregir en el proyecto macro.

	2.6.- Autoevaluación.
	2.6.1.-De la experiencia en el trabajo individual.

	2.6.2.- De la contribución académica y profesional al equipo

	3.- Referencias Bibliográficas
	4.- Anexos
	Anexo 1.- Cuadro de Unidades de Análisis Investigación Cualitativa
	Anexo 2 Cotizaciones Varios Proveedores
	Anexo 3.- Cotización Crowley
	Anexo 4.- Monto del Contrato con Crowley
	5.- Cronograma Gestión de Auspicios
	Anexo 6.- Paquetes de Auspicio
	Anexo 7.-Cronograma de Actividades para Recaudar Fondos para el proyecto
	Anexo 8.- Venta de ropa en pulgueros
	Anexo 9. Presupuesto Final Proyecto
	Anexo 10.-Boletín de Prensa
	Anexo 11.- Cronograma de Día de Lanzamiento


