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Abstract

Sustainable family self-sufficiency is an agro-
forestry system that can provide many benefits
to the food security landscape in Mexico. The
task of educating and persuading the interested
party to start a family garden, are challenges
that require a mechanism that allows explor-
ing and practicing the activities that managing
a garden implies. In addition, the mechanism
must be able to change the user’s attitude and
intention towards starting a real family garden.
One media that integrates solutions to these
challenges is the seriously persuasive simula-
tion video game. In the present work, we de-
scribe the design process of “Farmily”, a serious
persuasive videogame to promote sustainable
family self-sufficiency.

Keywords— Persuasive Computing, Serious Games, Family
Garden

Resumen

El autoabasto familiar sustentable es un sis-
tema agroforestal que puede brindar muchos
beneficios al panorama de seguridad alimenta-
ria en México. La labor de educacién, asi como
la tarea de persuadir al interesado a iniciar un
huerto familiar, son retos que requieren de un
mecanismo que permita explorar y practicar las
actividades que implica el mantenimiento de un
huerto. Ademas, el mecanismo debe ser capaz
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de cambiar la actitud y la intencién del usuario
hacia iniciar un huerto familiar real. Uno de los
medios que integra soluciones a estos retos es el
videojuego serio persuasivo de simulacién. En
el presente trabajo, se describe el proceso de
disefio de “Farmily”, un videojuego serio per-
suasivo para fomentar el autoabasto familiar
sustentable.

Palabras clave— Coémputo persuasivo, Juegos serios, Huerto
familiar

I. Introduccion

mo aquella préctica de cultivo de tierra familiar,

comunitaria, campesina, indigena o de pequefios
productores, que se caracteriza por la fuerza de trabajo
familiar y donde la produccién es realizada por el mismo
nucleo que lo integra [1].

En la actualidad, la agricultura de autoabasto familiar
ha tomado gran importancia como estrategia global para
apoyar a que los paises alcancen la soberania alimentaria.
En México, se estima que hay una carencia alimentaria
de un 24.9 %, ademds, los programas de ayuda alimenta-
ria benefician a cuatro de cada 10 hogares carentes de
acceso a la alimentacion [2] por lo que es imperativa la
promocién de sistemas agronémicos como el autoabasto
familiar para apoyar a la seguridad alimentaria nacional.

La técnica que da sustento a la practica de autoabasto
familiar es conocida como el huerto familiar. Es un siste-
ma agroforestal en asociacién intima con cultivos anuales,
perennes y animales, en el drea alrededor de las casas,

L a agricultura de autoabasto familiar se define co-
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el cual es manejado por mano de obra familiar [3]. El
principal objetivo del huerto familiar es la produccién de
alimentos en casa [4]. A pesar de los multiples beneficios
provistos por los huertos familiares, se encuentran en
proceso de extincién en varias partes de México [5].

El huerto familiar plantea una serie de retos durante
su ciclo de vida, debido a que requiere de mucho co-
nocimiento, mucho apoyo de parte de la familia y una
inversion significativa de recursos, tales como el tiempo,
el esfuerzo y el dinero. Ademas, los resultados no son
inmediatos, sino que se dan a conocer después de un pe-
riodo considerable de tiempo. Esto ralentiza la respuesta
del usuario para realizar ajustes que lleven a un huerto
de mayor calidad.

Todos estos factores limitan la posibilidad de comenzar
un huerto y pueden ser altamente desmotivadores para
el interesado. Ademads, podrian llevar a que los usuarios
que ya tienen un huerto puedan llegar a abandonarlo. Si
el usuario no tiene un medio eficaz para explorar, experi-
mentar y practicar las actividades de un huerto familiar,
la capacidad de reproduccién se ve severamente afectada
y se omite un proceso clave para el correcto aprendizaje
[6].

Ala luz del problema de la falta de personas interesa-
das en iniciar un huerto familiar y los multiples beneficios
que conlleva este sistema de produccién al individuo, a
su nucleo familiar, a la comunidad y a la seguridad ali-
mentaria nacional, un videojuego serio persuasivo para
fomentar el autoabasto familiar sustentable a través de los
huertos familiares podria educar, persuadir y cambiar la
percepcién de las personas; incrementando la intencién
de iniciar y administrar un huerto real.

II. Antecedentes y trabajos relacionados

La agricultura es una tematica presente desde los pri-
meros videojuegos [7]. Actualmente existe un gran ntiime-
ro de videojuegos comerciales cuya temadtica se relaciona
con la agricultura, como: Stardew Valley, My Time at Por-
tia, Farmville y Harvest Moon [8]. Estos productos tienen
algunas caracteristicas en comun con el videojuego de es-
te trabajo, debido a que tienen una simulacion acelerada
del crecimiento de las hortalizas y una simplificacién del
proceso de cultivo. Sin embargo, estan disefiados Unica-
mente como sistemas de entretenimiento interactivo, por
lo que su objetivo principal es entretener.

Farming Simulator es un ejemplo de un videojuego
comercial relacionado a agricultura con mucho potencial
educacional, dado que contiene un nivel muy sofisticado
de simulacién y un acercamiento muy fiel a la realidad
[9]. A pesar de esto, las mecdnicas de juego estdn mas
enfocadas al cultivo intensivo y de alta extensién de te-
rreno, por lo que el universo de conocimiento es muy
basto.

La expresion juegos persuasivos es un término que
clasifica a los juegos que transmiten mensajes, elaboran
argumentos y convencen a los jugadores para que adop-
ten un punto de vista especifico o cambien sus creencias
y comportamientos sobre el mundo [10]. Este concepto
se integra con el de videojuego serio, el cual tiene un
proposito mas alld de entretener y en el contexto de este
problema, tiene como objetivo el educar.

En el drea académica, el uso de videojuegos serios para
educacidn, adquisiciéon de conocimientos y persuasion se
encuentra bien establecido. Se han encontrado mas de
200 articulos que demuestran el impacto positivo de los
videojuegos en el aprendizaje, adquisicién de habilidades
y participacién [11].

Ademas, existen estudios en los que los videojuegos
serios persuasivos de simulaciéon han apoyado de ma-
nera significativa en el cambio de actitud y percepcién
en temas como los estereotipos [12], tabaquismo [13],
empatia hacia personas sin hogar [14], contaminacién
ambiental [15], adherencia a medicacién para enferme-
dades mentales [16] y desarrollo sustentable [17].

Hay multiples ejemplos de videojuegos serios enfoca-
dos a educar acerca sobre agricultura y el cultivo de
hortalizas, tales como: SEGAE [18], Crownking [19],
Agrivillage [20] y Farmtasia [21]. Estos trabajos estan
enfocados en la labor agricultural sustentable y la agro-
ecologia, mostrando resultados positivos en adquisicion
de conocimientos sobre prdcticas agriculturales y concien-
cia acerca del impacto ambiental de dichas précticas.

Los estudios anteriores reportan una percepcion positi-
va de los usuarios hacia los videojuegos como herramien-
ta educativa, lo cual constituye un panorama prometedor
para continuar produciendo titulos con esta tematica.

El videojuego disefiado en el presente trabajo estd en-
focado exclusivamente en el disefio y mantenimiento de
huertos familiares, lo cual permite ofrecerle al usuario
una simulacién y mecanicas de juego que le brinden cono-
cimiento y experiencia relevante al sistema agroforestal
en cuestion. Ademas de esto, el potencial persuasivo de
la propuesta se encuentra sustentado en el disefio de un
sistema persuasivo que contiene técnicas validadas.

ITI. Materiales y métodos

Dado el enfoque persuasivo del desarrollo y la necesi-
dad de producir un videojuego serio, se decidio imple-
mentar una mezcla de varias metodologias. En primera
instancia y como metodologia general del proyecto, se
utilizé el método descrito por Oinas-Kukkonen y Harju-
maa para disefio de sistemas persuasivos, que consta de
cuatro pasos generales [22]: (1) Andlisis del contexto de
persuasion y selecciéon de los principios de disefio persua-
sivo, (2) Definicién de requerimientos de software, (3)
Implementacién de software y (4) Cambio en actitud o
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comportamiento.

Para llevar a cabo los pasos 2 y 3 de la metodologia de
Oinas-Kukkonen, se optd por utilizar una metodologia
hibrida basada en EGDA (siglas en inglés de Educational
Game Development Approach), que consta de 4 pasos [23]:
(1) Analisis, (2) Disefio de juego, (3) Implementacion y
(4) Aseguramiento de calidad. La anterior fue mezclada
con una metodologia llamada P-III, en donde se sustitu-
yen los pasos de analisis de EGDA con los contenidos en
P-III: [24]: (1) Anadlisis de usuario y tareas, (2) Disefio
participativo, (3) Definicién del concepto del juego y (4)
Discusion con expertos en la materia.

IV. Proceso de disefo

IV.1. Andlisis del contexto de persuasion y usuarios

Comenzando el proceso de disefio, se realizé un ana-
lisis del contexto de persuasioén desde la intencién, el
contexto de uso y la estrategia. El sistema persuasivo que
soporta al videojuego se disefid para ser autdgeno, es
decir, que la experiencia de usuario sea tan gratificante
como para generar interés en el usuario y que la continde
utilizando.

Se estableci6 que la intencion del sistema es el persua-
dir al usuario para que muestre intencién de iniciar o
continuar un huerto familiar. Esto se realizard a través de
un cambio de actitud, en donde se pretende que vea al
huerto como un sistema util, benéfico e importante. Ade-
mas, se desea cambiar la percepcion acerca de que tan
eficaz es el usuario para administrar o iniciar un huerto.

Respecto al contexto de uso y contexto del usuario, se
estipuld que el usuario objetivo se encuentra dentro del
rango de edad de 25 a 50 afios, categoria que cubre tanto
la mediana de edad como la mayoria de la poblacién en
edad econdmicamente productiva (15 a 64) [25]. Ade-
mads, este rango engloba aproximadamente el 64 % de
los jugadores [26].

Los usuarios limites en el rango de edad del usuario
objetivo no presentan diferencias cognitivas, psicoldgicas
o fisicas relevantes al objetivo del estudio. Ademads, se
establecio que el contexto tecnoldgico del sistema debe de
estar enfocado en dispositivos méviles por las facilidades
que ofrece la plataforma en adquisicion e interaccion.

Los mensajes del sistema persuasivo seran enviados
mediante una ruta directa e indirecta. Es decir, se dirigi-
rd apelando hacia el razonamiento y la inteligencia del
usuario, pero también hard uso de elementos graficos
que apoyen los objetivos de persuasion.

IV.2. Disefio de elementos persuasivos

Debido a que el producto final serd un videojuego, se
tomé la decisién de tomar los principios de reduccion,
tunelizacion, adaptacion, simulacion y ensayo [22] como

la base de la interaccién entre el sistema persuasivo y el
usuario. El resto de técnicas se disefiaron alrededor de
estos principios. En la Seccién V.3 se describen a detalle
cada una de las técnicas de persuasion del videojuego.

IV.3. Fundamentacion del juego

El siguiente paso const6 en generar una base de cono-
cimiento que le da fundamento al juego. Para lograrlo, se
investigo en diversas fuentes de informacidn, tales como:
manuales, guias, libros y articulos acerca de los huertos
familiares. Se recopild informacién acerca de cual es el
funcionamiento, las etapas, las actividades, los riesgos y
los aspectos a considerar para iniciar y administrar un
huerto.

Una vez que se formuld la base de conocimiento, se
tuvo una reunién de validacién de conocimientos con 2
expertos en agricultura y horticultura, quienes analizaron
la informacién y realizaron una precision y priorizacién
del contenido.

IV.4. Disefio del videojuego

El objetivo de esta fase fue disefiar el videojuego de
acuerdo a la base de conocimiento producida en la fase
anterior.

Se tuvieron 5 sesiones de disefio participativo con el
equipo de disefio, el cual estd conformado por un disefia-
dor, una experta en educacion y un experto en interaccién
hombre-mdquina. El resultado de estas sesiones fue el
primer prototipo del videojuego. Una vez finalizado, se
tuvo una sesion de disefio participativo con el equipo de
disefio y las expertas para presentar las mecdnicas del
primer prototipo. El resultado de esta sesién fueron una
serie de observaciones y recomendaciones en temas como
la estructura de los niveles, los objetivos del jugador y
algunos elementos de simulacion.

Debido a las observaciones generadas en la sesién an-
terior, se tuvieron 5 sesiones mas con el equipo de disefio,
las cuales produjeron un segundo prototipo. Este segun-
do prototipo fue abordado durante una segunda sesion
de disefio participativo con el equipo de disefio y las
expertas. Esta sesidén tuvo como resultado una serie de
observaciones respecto a la simulacién de plagas y los
nutrientes en los cultivos.

Se celebraron 6 sesiones mds con el equipo de disefio,
lo cual gener6 un tercer prototipo. Este prototipo fue
presentado en una tercera sesion de disefio participativo
con las expertas, quienes ratificaron que el videojuego
contiene una simulacién cercana a la realidad de los
huertos familiares. Sin embargo, se hizo la observacién
de que el juego no contenia ningun tipo de simulacién
familiar, el cual es un componente esencial de este tipo
de huertos. A partir de la observacién anterior, se disefid
una cuarta version del videojuego.
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V. Resultados

El videojuego disefiado en este trabajo de investigacion
lleva por nombre “Farmily”. Es un videojuego de simu-
lacién para dispositivos méviles con sistema operativo
Android. El objetivo principal del juego es ensefiar cémo
alcanzar la auto sustentabilidad alimentaria familiar a
través del disefio y mantenimiento de un huerto familiar.
Los objetivos secundarios constan de promover las téc-
nicas que permitan al usuario mejorar la economia, la
salud y la integracién familiar a través del huerto.

V.1. Técnicas de persuasion integradas

Los elementos de simulacién y las acciones que lleva a
cabo el jugador dentro del producto contienen una serie
de técnicas basadas en los principios persuasivos. A conti-
nuacion, se presenta una lista de las técnicas persuasivas
implementadas en “Farmily”, de acuerdo a la categoria a
la que pertenecen.

1. Soporte de tareas primarias

a) Reduccion: el videojuego permite experimen-
tar las actividades del huerto familiar de forma
virtual, lo cual incrementa el costo/beneficio
de administrar un huerto. Esto permitira que
el usuario pueda comprender de forma maés
rapida la relacién entre las variables mds im-
portantes.

b) Tunelizacién: el sistema guia al usuario a tra-
vés de la experiencia de disefiar y administrar
un huerto familiar. Lo anterior permite que el
usuario pueda adquirir las habilidades y el co-
nocimiento necesario de manera paulatina y
ordenada.

¢) Confeccién: el sistema proveerd informaciéon
pertinente de acuerdo al nivel de conocimiento
del usuario, el cual aumentara con el tiempo
de juego.

d) Auto monitorizacion: el sistema de calificacién
y recomendaciones permite que el usuario co-
nozca su desempefio y cdmo puede mejorar.
Esto permitira que el usuario sea capaz de me-
dir su rendimiento y haga ajustes pertinentes.
Una muestra palpable de progreso lo motivara
a seguir aprendiendo y practicando.

e) Simulacion: el videojuego presenta simulacio-
nes apegadas a la realidad del huerto familiar.
Lo anterior permite que el conocimiento pueda
ser facilmente transferible a un huerto familiar
real, lo que puede llevar a aumentar la inten-
cién del usuario para iniciar uno.

f) Ensayo: el sistema permite practicar todas las
labores, tareas y actividades relacionadas con

el objetivo de implementar un huerto fami-
liar. La repeticién constante, aunada a la auto-
monitorizacién, motivan al usuario a continuar
mejorando su desempefio.

2. Soporte al didlogo

a) Sugerencia: el sistema de recomendaciones
ofrece consejos para mejorar la calidad del huer-
to y la calificacién final. Se pretende que la su-
gerencia constante de técnicas que le permitan
mejorar su calificacién y por ende, los objeti-
vos principales y secundarios, refuercen en el
usuario su percepcién de auto-eficacia y su in-
tencién para llevar lo aprendido al mundo real
(Figura 4).

b) Elogio: el sistema de rango le ofrece al juga-
dor una recompensa motivante para mejorar el
rendimiento y continuar jugando.

¢) Recompensas: el sistema ofrece recompensas
en forma de puntos, aumento de rango, des-
bloqueo de niveles y dinero virtual, las cuales
motivan al jugador para que continue utilizan-
do el videojuego.

d) Similitud: el sistema imita las actividades y
comportamientos que haria el usuario en un
huerto familiar real.

3. Soporte a la credibilidad del sistema

a) Confiabilidad: la base de conocimiento que da
sustento al videojuego esta compuesta por in-
formacién veridica.

b) Verificabilidad: la informacion contenida en el
videojuego es facilmente verificable y trazable.
Cuando se muestra informacién, se citan las
fuentes. Esto permitira que el usuario disipe
cualquier duda acerca de la veracidad de la
informacidn, las técnicas y las actividades plas-
madas en la simulacién del videojuego.

4. Soporte social

a) Comparacién social: la tabla de lideres permite
que el usuario pueda comparar rendimientos
y observar el progreso de otros jugadores. Un
ambiente competitivo y social propicia a que el
jugador se enganche en el juego y quiera seguir
aprendiendo.

b) Reconocimiento: el sistema reconoce a los me-
jores jugadores a través de la tabla de lideres.
Un ambiente que propicie el reconocimiento es
altamente motivante para los jugadores.

V.2. Descripcion general

El usuario toma el rol de un jefe de familia que co-
mienza un huerto familiar para alcanzar el autoabasto
alimenticio. El autoabasto se representa a través de una
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serie de requerimientos alimenticios. Ademas de esto,
tiene una serie de objetivos secundarios que se encuen-
tran intimamente asociados a los beneficios de tener un
huerto familiar:

= Maximizar el ahorro econémico generado por el au-
toabasto familiar.

» Maximizar la salud generada por el uso de insumos
y productos organicos.

= Lograr una participacion equitativa de los miembros
de la familia en las labores del huerto.

El juego se encuentra dividido en niveles. Cada uno
de los niveles requiere realizar una serie de actividades
relacionadas con el huerto familiar en compaiiia de perso-
najes simulados que fungen como miembros de la familia
del jugador. El jugador define cuales tareas otorgarle a
cada miembro de la familia.

V.3. Secciones del videojuego

“Farmily” se divide en seis secciones:

= Registro de usuario: la primera vez que se juega,
“Farmily” requiere que el usuario se registre con un
nombre de usuario y edad.

= Pantalla principal: muestra el titulo del juego y funge
como puente para acceder al resto del juego.

= Mapa de niveles: el usuario puede escoger el ni-
vel a jugar. Si el jugador selecciona un nivel que
previamente habia guardado, puede escoger entre
continuar la partida o comenzar desde cero.

= Niveles de juego: el jugador comienza el nivel e inter-
actda con los elementos de simulacion. Durante esta
seccién, el jugador adquiere el conocimiento base
sobre las actividades que tiene que realizar en un
huerto. Al finalizar el nivel, se califica su rendimiento
y se le otorgan recomendaciones para mejorar.

= Tabla de lideres: el usuario puede ver las calificacio-
nes de otros jugadores y comparar con las suyas.

= Configuracion: el usuario puede ajustar el volumen
del juego y modificar su nombre de usuario.

V.4. Niveles

El videojuego esta compuesto por bloques narrativos.
Cada uno de los bloques cuenta la historia de una familia
ficticia que comienza un huerto familiar para cubrir sus
necesidades de abasto alimenticio. Un bloque se compone
de entre 3 y 5 niveles.

Al terminar cada nivel se otorga una calificacién entre
0y 5 estrellas, la cual es visible por todos los jugadores
en la tabla de lideres.

V.5. Elementos del ciclo de juego

Cada nivel esta compuesto por 6 elementos:

1. Terreno: el usuario podra ver la representacion de
su terreno y realizard las labores culturales de: pre-
paracién del terreno, siembra, riego, fertilizacién,
aplicacién de plaguicidas y cosecha (figuras 1 y 2).

Han transcurrido 20 dias
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Figura 1: Prototipo de la escena de preparacion de terreno
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2. Almacigos: el usuario podra ver la representacién
de los almacigos (contenedores en los que la semilla
germina para posteriormente transferirla al terreno).

3. Compostaje: el usuario podra realizar la labor cultu-
ral de produccién de compostaje.

4. Tienda: el usuario podra comprar insumos.

5. Inventario: el usuario podra ver los insumos que ha
comprado.

6. Cosecha: el usuario podra consumir su cosecha o
vender los excedentes.

V.6. Mecanicas centrales de simulacion

El juego simula los siguientes elementos del huerto
familiar (Tabla 1).
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Tabla 1: Elementos de la simulacién en “Farmily”

Componente Elementos a Simular
1. Condiciones de terreno
Terreno 2. Nutrientes
3. Humedad
Maleza 1. Ciclo de vida
1. Ciclo de vida
Plantas 2. Estado de salud

3. Rendimiento de produccién
1. Dias
2. Temporadas
3. Temperatura
4. Radiacién
1. Ciclo de vida
2. Estado de salud
1. Compra de insumos
2. Venta de excedentes
1. Miembros de la familia
2. Asignacién de actividades
1. Ciclo de vida
2. Humedad
3. Dureza

Tiempo y clima

Plagas
Simulacién econdémica

Dindmica familiar

Compostaje

V.7. Hortalizas a simular

Se seleccionaron 12 hortalizas que forman parte del
grupo de alimentos recomendables para consumo coti-
diano [27] y se recopilé informacién referente a los reque-
rimientos nutricionales, de siembra, de mantenimiento
y rendimiento por metro cuadrado. Las hortalizas son:
acelga, brocoli, calabacita, cebolla, chayote, chicharo,
chile, frijol, jitomate, lechuga, pepino y zanahoria.

V.8. Mecanicas centrales de juego

Dentro del ciclo de juego, el usuario sera capaz de
realizar una serie de actividades culturales dentro de
la simulacion del huerto con el objetivo de alcanzar el
autoabasto familiar. Los objetivos secundarios son maxi-
mizar la produccién, maximizar la distribucidn equitativa
de tareas y minimizar los costos de mantenimiento del
huerto.

A continuacidn, se presentan cuales son las actividades
generales que el usuario es capaz de realizar dentro del
ciclo de juego:

Preparacién del terreno
Siembra directa

Siembra indirecta
Fertilizacién

Riego

Aplicacion de plaguicidas
Cosecha

= Compra de insumos
= Venta de excedentes
= Consumo de cosecha

Al final del nivel, el desempeiio del usuario es califi-
cado de acuerdo al porcentaje de cumplimiento de los
objetivos y se muestran las estadisticas mas relevantes de
la partida (Figura 3). Ademas, al finalizar el nivel recibird
recomendaciones para mejorar su desempefio (Figura 4).

Estadisticas de tu Partida
Produccién Salud Participacion familiar
12/20 kg de zanahoria equltatlva
0 o . )
5/5 kg de pepino 30% de fertilizante inorganicol
Bal Inicial: $3500 70% de compost 10 actividades adecuadas para nifios
alance Inicial 2 actividades dificiles para ninos
X 40% de participacid
Gastos: $3600 90% de pesticida quimico % de participacién
Venta de Excedente: $200| | 100 de biopreparados 15 actividades adecuadas para adultos
Préstamo al Banco: $0 60% de participacion
Balance Final: $100
@aliﬁcacié@ C Salir )

Figura 3: Prototipo de la pantalla de estadisticas

Recomendaciones para Mejorar tu Desempefio

Mejora tu salud y
la participacién familiar

Alcanza el autoabasto Ahorra

Fertiliza regularmente

Optimiza la cantidad de hortalizas
a plantar en cada metro cuadrado
de terreno

iFelicidades, lo hiciste
excelente!

Opta por biopreparados en vez de
pesticidas quimicos

Opta por compost en vez de
fertilizantes quimicos

KR

@aliﬁcacié@

ARG

C Salir )

Figura 4: Prototipo de la pantalla de recomendaciones

Cuando un jugador finaliza un nivel, su calificacién
se hace publica a través de la tabla de lideres y todos
los jugadores podran ver en que posicidén se encuentran
respecto al resto.

V.9. Andlisis ético

Se desarrollé un andlisis ético del videojuego de acuer-
do a la metodologia descrita por Fogg [28], la cual ana-
liza tres componentes: (1) Intenciones, (2) Métodos de
persuasion y (3) Consecuencias y resultados previstos.

Después de realizar el andlisis, se llego a la conclusién
que el desarrollo del proyecto es ético.

V.10. Escenario de uso

A continuacién se describird un escenario de uso del
videojuego con el objetivo de exponer el flujo de interac-
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cién presente en el videojuego.

El usuario inicia el videojuego y juega el nivel 10, el
cual comienza con un terreno de 5 metros cuadrados en
el que toma el rol del jefe de familia de los “Gémez”. La
familia estd compuesta por el usuario, un adolescente y
un nifio.

El terreno no esta preparado, por lo que el usuario se-
lecciona al jefe de familia, quien limpia el terreno a través
de las herramientas de pala y machete. Posteriormente,
selecciona a su hijo adolescente, el cual usa el azadén y la
regadera para preparar la tierra y reblandecer el terreno.
Una vez que el terreno esté preparado, accede a la tienda
y compra semillas de zanahoria.

A continuacidn, selecciona las semillas y se las da al
adolescente de la familia, quien las coloca en cada uno
de los espacios de la cuadricula de terreno. Posterior-
mente, selecciona al nifio, quien las humedece con la
herramienta de riego.

El usuario selecciona la cantidad de dias que desea
simular. Repite este ciclo varias ocasiones, dando mante-
nimiento junto con la familia simulada hasta que se da
cuenta que el terreno plantado tiene déficit nutricional.
El jugador aplica fertilizante inorgdnico en el terreno que
lo requiere y continda jugando. En el dia 70, aparece
una plaga masticadora en un metro cuadrado del huerto,
pero el usuario no coloca ningtin tipo de plaguicida.

Poco tiempo después, se da cuenta de que ese metro
cuadrado de zanahorias ha muerto y la plaga se extendié
hacia otros dos metros cuadrados. Decide comprar un
bio-preparado y lo aplican. Después de dos semanas, la
plaga desaparece.

Se cumple el periodo de crecimiento de la zanahoria.
La cosecha con ayuda de la familia, la consume y termina
la partida.

El usuario pasa hacia la pantalla de fin de nivel y reco-
mendaciones, en donde recibe una calificacién y regresa
al ment de seleccién de nivel.

VI. Conclusiones

El presente articulo describe el proceso de disefio de
“Farmily”, un videojuego serio persuasivo para fomentar
el autoabasto familiar sustentable a través de huertos
familiares. Para disefiar “Farmily” se fusionaron metodo-
logias de disefio de videojuegos y sistemas persuasivos,
y se utilizé un enfoque participativo. “Farmily” integra
conocimiento sobre huertos familiares y técnicas persua-
sivas, los cuales estdn fundamentados en la literatura y
validados por expertos del drea.

Como trabajo futuro se planea implementar el video-
juego en el motor grafico Unity (https://unity.com)y
posteriormente, realizar una evaluacion de la usabilidad,
experiencia de usuario y el efecto que tiene el juego en
el conocimiento, la actitud, la autoeficacia y la intencién

de iniciar un huerto familiar.
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