Woodland

El Mundo Escondido

Autor

Chesed Alejandro Gutiérrez Gonzalez

Director
Erick Hansen Gomez
Jaime Andrés Rodriguez

Leonardo Vasquez Miranda

Universidad Jorge Tadeo Lozano
Facultad de Artes y Disefio
Escuela de Disefio de Producto
Programa de Disefio Industrial

Bogota D.C., mayo 2020



Agradecimientos

Agradezco a mi familia, por siempre motivarme para que cumpla mis suefios, por
confiar y creer en mi, por siempre estar presente brinddindome todo su apoyo, y por qué gracias
a sus consejos, valores y principios que me inculcaron, soy quien soy.

Ademas, agradezco a todos mis profesores del colegio y de la Universidad Jorge Tadeo
Lozano, por haber compartido sus conocimientos a lo largo de mi formacién académica y, de
manera especial, a mis tutores de este proyecto, por compartir generosamente su conocimiento,

experiencia y sus valiosos aportes.



Tabla de contenido

RESUIMEN ...ttt h ettt e bt e e et e e bt e e bt e s bb e e be e nbe e e be e e rneebeennee e e 6
N o151 1 =T SO TRURPRPR 7
1V 1=] 0o (o] (oo - OSSPSR 9
V= o =Yool TSRS 11
Importancia de los Arboles en el Sector Urbano de la Ciudad de Bogot4, D.C. .................... 12
Distribucion de la Vegetacion del Area Urbana de Bogota por ZoNas...........ccveeeveeveeerennnss 15
Rol del Jardin BotAnico de BOQOLA .........ccoeiuieiiiiciice st 17
1 U SRS 20
Caracteristicas Taxon0micas / DendrolOgiCas ..........ccceoeirereiniineieire e 20
Educacién Ambiental y PartiCipacion............cccovveiioiiiic i 24
Grupos Ambientalistas que Protegen el ECOSISIEMAL.........cccveiviieiieieiie e 27
0L [0 (=T [N 1= o o T USSP PR PR PR PR 27
Aportes del Video Juego en el Sistema de APrendizaje .........oocoveverinenieienenese e 29
El Video Juego Como Medio Para el APrendizaje .........cccooevereriiininieieiesese e 30
GAMITICACTON ...ttt bbb e et e b e besbe st e nbesbeereeneas 32
La Gamificacion en el APreNQIZAJe .......cccvevueieeieeiieiie et 33
Gamificacion Y €l VIide0 JUBGO ........oveiiiiieiieieieee et 35
Casos Donde Aplicaron Exitosamente la Gamificacion.............ccocovvvvviiieveiiie s 36
Juegos Basados en LOCAlIZACION ...........cccooiviiiiie e 37
Planteamiento del ProbIEMA ..........cooiiiiiiie s 39
ODBJETIVO GENEIAL.........i ettt ettt esbe et e e seesreenteeneesreenres 40
ODbjJEtiVOS ESPECITICOS ...ttt ettt 41
JUSTITICACION ...ttt st st et e e te e sbesbeenenreenes 42
LT U 0] | [o ST TRPRPR 43
Y Lo g Lol =T ol T (oo ot LSS 43

Usuarios Identificacion de NeCeSIAAUES. ......ooovveeeeee e 45



VAlOr eI PrOYECTO ...t 49

Esquema Basico del Proyecto Desarrollo Prototipo Video Juego e Identificador.................. 50
Requerimientos de DISEMO ........cc.iiiiiiiieiiece sttt sra e sre e nrs 53
Disenio Prototipo VIide0 JUBGO ......ccveiiieieiie ittt e et ns 53
Disefio del IdeNtifICATON ......ccoiiiiiieee e 53
Validacion 1AdentifICAAON .........ooiiiiiiiee bbb 53
Pruebas Resina Como Material ADNEreNnte .........cccooiiiiiiiiiei e 54
Resultados Resina como Material adnerente ..........cccooeveieiiiiniiiciceeese e 56
Pruebas de 1dentifiCator .........c.ooviiiieeee e ns 59
Pruebas Sistema de ANCIAJE..........ooiiiii e 60
Resultados Pruebas 1dentifiCador...........ccooviieiiiieiicceee e 60
Resultados Pruebas Sistema de ANCIaJe ..o 61
Resultados Pruebas de FIJACION ...........ccccoviiiiiiiiieieie et 62
Conclusiones del proceso de desarrollo del identificador ...........cccoccvvveviviiiiieiese e 62
Validacion Prototipo VIAEO JUBQO .........eiueeiieeieiieiie et ste ettt sne e nns 63
Diagramas de Flujo que representan la evolucion del proceso de disefio...........cc.cccveuenee. 65
Pruebas Prototipo del video Juego Woodland ...........cccceieiiniiiiiniiceec e 69
Resultados y conclusiones Pruebas Prototipo Video JUBJO ........ccccveveieriereneniesiiseciene, 70
(O0 1] (0L TPV P PP TPR PP PP 71
Costo del disefio y desarrollo del VVideo juego Woodland.............ccccooviiiiiiiiiiiniieiee, 71
Costos Disefio y desarrollo del Identificador............cccveiiiiiieiiic e 71
Procesos de produccidn del Identificador............ccoooviieiiiic i 72
Produccion Sistema de anCIaJe ........ccveviiieiiee e 72

Proceso de ProduccCion del IdentifiCador .........eeeveeeee ettt e e 74



Proceso de ENSAMDIE .. ..o 75

e P el o (ol = 0 (] AT o Lo TSSO P PRSPPSO 76
Plan modelado en 3D Prototipo 1dentificador............ccooveiveiiiicii e 76
Planos Prototipo 1dentifiCator ..........c.ociiieiieie et 77

Plano Técnico Cuerpo del 1dentificador ..........cocooeiiiiiiiie e 77
P1ano EXPIOSIONAAO ........ccuoiuiiiiiiiiiceee et 78
Prototipo Software Woodland .............cooiiiiiiiiiiiiee e 79
Prototipo IdentifICATON ...........oiiiiiiee e 83

(@0 o Tod (5] To] 1= ST PR 84

[T 1 o] FTo o] - Ui T PSSR 85

] (1 (=] 103 = PSS 89

U] R = Uod o] 1= USSR 93

A S .ottt n ettt ittt ettt ittt ittt ettt ettt et et e e nnnnnnnn 95



Resumen

Woodland el mundo escondido, representa al ecosistema urbano que esta presente, pero de
cierta forma es invisible ante nuestros 0jos. Por esto surge la idea de generar conciencia
colectiva y estimular la participacion ciudadana en educacion y procesos ambientales,
aplicando la gamificacion ludica en el disefio del prototipo de un videojuego, basado en
ubicacién. Con el objetivo que el mundo escondido surja ante los ojos de quienes jueguen
Woodland, y que disfruten de la experiencia de explorar ese mundo real arbéreo mientras
tienen aventuras en el mundo virtual.

Ademas, se trabajé en el disefio y desarrollo de un identificador, que no afecte a los arboles ni
fisica ni estructuralmente, para lo cual fue necesario realizar diferentes pruebas para un
adhesivo natural, ademas de que permita a los jugadores interactuar con él implementando

tecnologia de realidad aumentada.

Palabras clave: videojuego, educacion, gamificacion, arboles, censo, identificador



Abstract

Woodland, the hidden world, represents the urban ecosystem that is present, but in a certain
way it is invisible to our eyes. Therefore, the idea of generating collective awareness and
stimulating citizen participation in education and environmental processes arises, applying
playful gamification in the design of the prototype of a video game, based on location. Aiming
for the hidden world to appear before the eyes of those who play Woodland, and to enjoy the
experience of exploring that real arboreal world while having adventures in the virtual world.
In addition, work was carried out on the design and development of an identifier, which does
not affect trees physically or structurally, for which it was necessary to carry out different tests
for a natural adhesive, in addition to allowing players to interact with it by implementing

technology of augmented reality.

Keywords: video game, education, gamification, trees, census, identifier



Introduccion

Desde hace ya tres siglos, la explotacion desmedida por parte del hombre de los
recursos naturales circundantes en la bisqueda de recursos y materias primas ha producido una
ruptura del equilibrio ecosistémico que hoy ha traido secuelas que amenazan la supervivencia
del planeta.

La complejidad de esta problematica ambiental requiere respuestas y soluciones'y,
quizés, la mas importante de ellas estd determinada por una concientizacion-accion que
promueva el desarrollo de una sensibilidad ambiental. Gran parte de esta sensibilizacion esta
enmarcada en el contexto urbano, en el cual el desarrollo de una cultura de valores
ambientalistas puede ser el motor generador y de replicacion en el cual surjan mecanismos
diversos y estrategias que contribuyan a este fin.

Inicialmente se ofrece una revision bibliografica que nos permite identificar
principalmente la situacion de los arboles en la ciudad de Bogota, D.C. a través de aquellas
entidades encargados de su proteccion y manejo ambiental. También sobre la labor pedagogica
que estas desarrollan y el alcance de la participacion de la comunidad en estas acciones.

Finalmente se propone aqui, a través del entorno pedagdgico, el uso de videojuegos
como generadores de conciencia para promover y suscitar la participacion de los ciudadanos en

la adquisicién de los valores ya mencionados.



Metodologia

La presente investigacion se realiza utilizando mecanismos varios, con el objeto de dar
validez al proyecto aqui propuesto: La gamificacion ludica aplicada en el disefio del prototipo
de un videojuego, basado en ubicacion, como posibilidad pedagdgica en la adquisicion de
sensibilidad y posterior cultura ambiental. Ademas de un producto fisico como es un
identificador.

Para encontrar las variables de analisis y definir la viabilidad del proyecto, durante
diferentes etapas de su desarrollo, se abord6 y exploré utilizando distintos métodos de
investigacion dada la naturaleza del proyecto. En primer lugar, esta investigacién tiene un
caracter exploratorio, mediante la cual se analizan las problematicas establecidas en el trabajo.

Se ha realizado un proceso de observacion: cualitativa y cuantitativa, representadas en
pruebas especificas de materiales y la seleccion de diferentes publicaciones.

Asi mismo, gran parte de los aspectos cubiertos por esta investigacion tienen un
caracter descriptivo, ya que su objetivo inicial es describir el origen y la naturaleza del
comportamiento humano y urbano frente a la cultura ambiental, asi como las acciones de
caracter institucional, que son los generadores de la construccion de preguntas y analisis de
datos que se llevaran a cabo sobre el tema aqui tratado. A través de los datos recolectados en
las experiencias realizadas se hace un recuento cuantitativo que pueden proporcionar unas
bases para una mayor investigacion.

Finalmente, esta investigacion presenta un caracter experimental en la cual se

consideran un conjunto de variables cuantitativas constantes y otras medibles, tal y como se



observara con posterioridad. Dentro de las pruebas realizadas se pueden observar los cambios
en las variables dependientes al manipular materiales, peso, etc. El fin de dichas pruebas es, de

manera fehaciente, la viabilidad del proyecto propuesto.
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Marco Teodrico

Tradicionalmente los arboles han proporcionado dos elementos esenciales de la vida:
alimento y el oxigeno. Con el paso de la evolucidn surgieron necesidades adicionales, como
refugio, medicamentos y herramientas. Hoy, su valor continlla aumentando y se descubren méas
de sus beneficios a medida que su rol se expande para satisfacer las necesidades creadas por la
modernidad.

En el entorno urbano; los arboles son un elemento esencial, que proveen a los habitantes
un espacio sereno donde pueden descansar, ademas, son el habitat de muchas especies
silvestres.

En las ciudades se Plantan arboles para reducir el efecto de isla; el calor causado por el
pavimento y los edificios, y contribuyen al medio ambiente proporcionando oxigeno, mejora en
la calidad del aire, el clima, la conservacion del agua, preservacion del suelo y sustento a la
vida silvestre. En las ciudades los arboles, arbustos y césped también filtran el aire al eliminar
el polvo y absorber otros contaminantes como el monoxido de carbono, el dioxido de azufre y
el dioxido de nitrogeno. Estos proporcionan una pantalla contra el viento influyendo en su
velocidad y direccion, son protectores en la lluvia y también reducen la temperatura del aire.

Finalmente, los arboles tienen una amplia variedad de usos practicos y comerciales:
combustion, cocinar, construccion de edificios, fabricacion de muebles, herramientas, equipos
deportivos y miles de articulos para el hogar. La pulpa de madera se usa para hacer papel, de su

corteza productos quimicos, medicinas y mucho mas.
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En el entorno urbano los arboles que se encuentran al lado de las construcciones
generan sombra y reducen la necesidad de usar el aire acondicionado y ahorrar energia
utilizada para la calefaccién. Los valores de propiedad de las casas y edificios con arboles bien
mantenidos son més altos que otros. Los tasadores de bienes raices coinciden en que el

paisajismo proporcionado por los arboles mejora el atractivo de las ventas de bienes raices.

Importancia de los Arboles en el Sector Urbano de la Ciudad de Bogot4, D.C.

En Bogota los arboles determinan y caracterizan su paisaje mejorando la
calidad de vida de todos y cada uno de sus habitantes. A continuacion, se presentan las
condiciones por las cuales son necesarios los arboles segun la publicacién de (Arbolado
Urbano, 2010).

e Son productores de oxigeno.

e Aportan a la calidad estética y por ende al goce y la paz espiritual.
¢ Implican valores simbolicos.

e Son objetos recreacionales y pedagogicos.

e Aportan a la planeacion de la movilidad en la ciudad.

e Acttan como reguladores climaticos.

e Mitigan la accién del viento.

e Generan sombra y mitigan la contaminacion.

e Contrarrestan reflejos peligrosos o incomodos.

e Amortiguan el ruido o sonidos molestos.

e Controlan la erosién y contribuyen a la estabilizacion de taludes.
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e Producen frutos.
e Protegen las cuencas hidrogréaficas y los cuerpos de agua.
e Valorizan la propiedad. (Arbolado Urbano de Bogota, 2010)

La planeacion de la expansién de las ciudades presenta fallas, ya que en esta no se tiene
en cuenta la interaccion y equilibrio que debe existir entre los dos sistemas; el ecol6gico con el
urbano y que son parte de la identidad.

Durante los ultimos afios, la expansion de proyectos urbanisticos, centros comerciales
y lugares de diversa indole, han afectado la ecologia de las &reas del perimetro urbano

(Expansion Urbana en Colombia entre los afios 2000 y 2010, Eafit) afirma:

Ninguna ciudad por principio deberia ocupar areas denominadas protegidas para el
crecimiento. Por el nivel de densidad hay cierta ausencia de espacios abiertos al interior
de las ciudades. Eso es un punto que valdria la pena mirar porque la presencia de
espacios de ese tipo, como los parques, tiene muchas ventajas para su poblacion.

Compacto es bueno, pero muy compacto puede ser malo. (EAFIT, 2020).

De acuerdo con la investigacion “El proceso de urbanizacioén en Colombia”, realizada
por el Centro de investigacion de la Universidad Externado de Colombia dice que la gran
velocidad con que se esta produciendo la urbanizacion y sin un control por parte de las
entidades encargadas y donde no se estan protegiendo las zonas rurales, esta afectando el
ecosistema y la sostenibilidad de los asentamientos. (Universidad Externado de Colombia,
2007).

En estudios realizados por Quimbayo (2016) informa que se calcula que la ciudad en el

afio 1900 tenia un territorio de 260 hectareas, comparativamente con el afio 1999 donde se
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reconocieron 30.110 hectéreas, la urbanizacidén impact6 especialmente a los humedales, que en
el afio 1938 tenian 50.000 hectéreas y pasaron a 500 hectéreas, en el afio 2005, afectando asi la
biodiversidad en peligro de extincion. Adicionalmente, Quimbayo sostiene que “el porcentaje
de espacio publico efectivo por habitante para Bogota es apenas de 3,9 m2 (cuando la norma
exige minimo 15,9 m2) y el de acceso a espacio publico verde es 6,3 m2” (Dadep, 2014). Y
finaliza refiriendo que, “la percepcion que tiene la ciudadania en cuanto a su satisfaccion por el
acceso a zonas verdes es apenas del 28 %” (Quimbayo Ruiz, 2016).

En el periddico EI Tiempo, (Nicolas Hernandez, 2018) declara que “segtin un informe
elaborado por el Servicio Geoldgico Colombiano (SGC - ‘Estimacion cuantitativa de la
subsidencia en Bogota), y que analiza los datos del 2008 al 2017, se encontré que Bogota se
estd hundiendo paulatinamente por un fendmeno conocido como subsidencia, causado por
procesos naturales y ademas la accion directa e indirecta de las actividades humanas”.

(Hernandez, 2018) nos presentan las siguientes cifras por localidades: “La localidad de
Puente Aranda presenta los mayores valores de subsidencia, estimados en 33 milimetros
anuales, mientras que algunos sectores de las localidades de Engativa, Teusaquillo, Fontibdn,
Barrios Unidos, Bosa, Suba y Kennedy, muestran tasas estimadas que oscilan entre 10 y 20
milimetros anuales. Otras localidades, como Usaquén, también tienen hundimientos, pero
estos tienen una distribucion espacial mas dispersa por varios sectores”. (Hernandez, 2018)

Estos fendmenos, aunados a los intereses politicos, afectan los ecosistemas, tal como se
refleja en estos casos:

e Un articulo del Periddico EI Tiempo de 2019, informa que el senador

Alvaro Uribe cuestiona a la entidad Parques Nacionales, por no permitir



construir en reservas naturales, para beneficiar al turismo, en este caso,
en el Parque Tayrona. (Redaccion Medio Ambiente, Periodico El
Tiempo, 2019).

e Enelafio 2016 se desata una polémica porque el entonces alcalde de

Bogotéa queria construir en la reserva natural Thomas Van Der Hammen:

argumentando que “en la reserva actual s6lo hay potreros comunes

Exalcalde Enrique Pefalosa (Medio Ambiente, Revista Semana, 2016).

Distribucion de la Vegetacion del Area Urbana de Bogota por Zonas

Para determinar cuéles espacios Arboreos posee Bogota en cifras libro Arboles

Ciudadanos, de la alcaldia de Bogota expone:

urbana:

Actualmente la poblacion de arboles de Bogota es de 1114.765, de acuerdo con el
ultimo censo del Jardin Botanico realizado en el 2007. Son individuos que se
encuentran en el espacio publico y que pertenecen a mas de 200 especies doméstica,
unas nativas y la mayoria foraneas. Los arboles han adquirido en Bogota una entidad
singular de acuerdo con su edad, especie, nombre, emplazamiento, asi como por los
usos. Se ubican principalmente en andenes, separadores, glorietas, orejas de puentes,
parques, lazas, rondas hidricas y en las zonas de preservacién ambiental. (Alcaldia

mayor de Bogota, 2010)

El siguiente mapa de Bogotd, da cuenta de la distribucidn vegetal por especie en el area

15



llustracion 1 Arbolado Urbano de Bogota por zonas.

Nota:

ZONA CLIMATICA

Arbolado Urbano i
Sabana Super Seca

Sabana Seca

Sabana Semi Seca
Sabana Semi Himeda
Sabana Himeda
Cerros Semi Hiumedos
Cerros Himedos

Cerros humedos

Cerros semi

" hmedos

http://www.jbb.gov.co/especi
ales/arbolado-urbano

8
Z
&
8
e

Sabana
super seca

$
$
§ut
8

SABANA EXTRA-SECA

X

Caucho Caucho
""‘ Cnrbonero sabanero tequendama Cedro ro::::,én Liquidambar

Recuperado de (Jardin Botanico José Celestino Mutis, 2020)
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Rol del Jardin Boténico de Bogota

Segun el Decreto Distrital 472 del 23 de diciembre de 2003, en su Articulo 3 dice; “que
el Jardin Botanico planificara la arborizacion, debera tener elaborado el inventario y
georreferenciacion del arbolado urbano ubicado en el espacio de uso publico, que incluya los
datos de seguimiento a su crecimiento, desarrollo y estado fitosanitario, procurando su
actualizacién” (ANDA, 2005-2007). Ello indica que debe salvaguardar los recursos naturales
de la ciudad para mantener sus recursos “como calidad del paisaje, regulacion local del clima,
conservacion de energia y la reduccion de la contaminacion del aire por los gases de efecto
invernadero” (Jardin Botanico, 2019).

Apoyado por el DANE, y con la Empresa de Acueducto y Alcantarillado de Bogota
EAAB, se realiz6 el censo arboreo en el afio 2005 (ANDA, 2005-2007). Segun informe
presentado por (Arbolado Urbano de Bogota, 2010) “Bogota en el 2007 contaba con 1°114.765
arboles en su espacio publico”. No se evidenciaron actualizaciones representativas en los afos
posteriores hasta el 2020.

A continuacion, se presenta la informacidn expuesta por el DANE, la tabla 1: censo,
dividido por fases y localidades, fecha de inicio y fecha de terminacion. La tabla 2: cantidad de

arboles censados por localidad.



Tabla 1 Informe final operativo Censo 2007. Recuperado de (DANE, 2007)

18

LOCALIDAD INICIO FIN FASE
1 Localidad operativa Usaquén 8 de octubre de 2005 28 de febrero de 2006
15 de septiembre de 24 de noviembre
2 Localidad operativa Chapinero 2005 2005
. . . 20 de diciembre de 28 de febrero 2006
13 Localidad operativa Teusaquillo 2005
Localidad operativa Puente Aranda 22 de noviembre de 29 de noviembre de
16 (Fucha) 2005 2005
1 Localidad operativa Usaquén 31 de marzo de 2006 17 de julio 2006
2 Localidad operativa de chapinero 3 de abril 2006 4 de julio 2006
3 Localidad operativa Santa Fe 18 de mayo 2006 31 de enero 2007
6 Localidad operativa de Tunjuelito 6 de junio 2006 28 de julio 2006
” bcr’]fgggad operativa de Barrios 28 de marzo 2006 28 de julio 2006 ,
13 Localidad operativa Teusaquillo 18 de marzo 2006 28 de julio 2006
14 Localidad operativa Los Martires 28 de abril 2006 17 de julio 2006
15 Localidad operativa Antonio Narifio 8 de mayo 2006 17de julio2006
" I(_Foucskllgd)ad operativa Puente Aranda  , 4o 1inio 2006 28 de julio 2006
17 Localidad operativa La Candelaria 11 de abril 2006 17 de julio 2006
3 Localidad operativa Santafé 14 de noviembre 2006 10 de mayo 2007
6 Localidad operativa de Tunjuelito 4 de enero de 2007 2 de marzo 2007 3
9 Localidad operativa de Fontibon 21 de noviembre 2006 30 de marzo 2007
18 Localidad operativa Rafael Uribe 14 de noviembre 2006 14 de diciembre 2006
1 Localidad operativa Usaquén 29 de junio 2007 24 de agosto 2007
6 Localidad operativa Tunjuelito 17 de abril de 2007 1 de agosto de 2007
7 Localidad operativa Bosa 4 de junio 2007 1 de agosto 2007
9 Localidad operativa Fontibon 29 de marzo 2007 18 de julio 2007 .
12 b?](izgggad operativa de Barrios 22 de agosto 2007 22 de agosto 2007
13 Localidad operativa Teusaquillo 9 de agosto 2007 21 de agosto 2007
Localidad operativa Puente Aranda 2 de mayo 2007 8 de agosto 2007

(Fucha)

Nota: Recuperado de (DANE, 2007)




Tabla 2 Resultados finales Censo del Arbol urbano Recuperado de: (DANE, 2007)

Localidad Fase | Fase Il Fase Il Fase IV Totales

01 Usaquén 80.745 625 16.996 98.366
02 Chapinero 28.963 93 29.056
03 Santa Fe 20.486 63.214 83.700
06 Tunjuelito 11.437 15.082 1.828 28.347
07 Bosa 19.791 19.791
09 Fontibon 10.916 33.199 44.115
12 Barrios Unidos 30.515 30 30.545
13 Teusaquillo 43.801 8.571 406 52.778
14 Martires 5.833 5.833
15 Antonio Narifio 9411 9.411
16 Puente Aranda 1.571 17.908 17.380 36.859
17 Candelaria 4.523 4.523
18 Rafael Uribe 5.959 5.959
Totales 155.080 109.402 95.171 89.630 449,283

Nota: Recuperado de (DANE, 2007)

Durante la alcaldia de Enrique Pefialosa se realizaron varias plantatones en la ciudad de
Bogota, la pagina web del Jardin Botanico informa que “con una inversion alrededor de
doscientos mil millones de pesos durante su mandato (...), Mas de 186.666 arboles plantados
por el Jardin Botanico” (Jardin Botanico, 2019). Estos datos no se encuentran actualizados en
el SIGAU.

El Jardin Botanico de Bogotéa solo se limito a realizar el censo en la zona urbana y sus
localidades, dejando de lado la zona rural, aungue esta represente el 73% del total del territorio

(Alcaldia mayor de Bogota, 2010).
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El SIGAU

Este es un Software, manejado por el Jardin Botanico de Bogota, y otras entidades
donde se encuentra toda la base de datos del arbolado urbano como: especies existentes,
localizacién, especificaciones, cantidad etc. Cualquier usuario puede ingresar a este sistema y
realizar consultas.

Ademas, se mantiene el registro de mantenimiento y manejo fitosanitario del arbolado.
(Jardin Botanico de Bogots, s.f).

llustracion 2 Imagen del visor del SIGAU.

Jardin Botanico de Bogota José Celestino Muti: Visor de Informacion Geogrfica

< OPCIONES Resultados

Numero de entidades encontradas: 20 1011801000288

Nombre Especie Cedro, cedro andino,
Altura Total 11

01011801000288

:ombre Especi (edro, cedro andino, Especie 33

Altura Total: 1,1 oy Emplazamiento U11
Especie: 33 s Codigo UPZ 38

Codigo Localida 01

d

Emplazamient
o

(1368

Codigo UPZ: 38 5 S Actualizacion ~ 13/2/2020 10:50
Codigo Localid o1 . A X Coordenada X 103.039,849

ad: / 5 Coordenada Y 114.432,218
Actualizacion: 13/2/2020 10:50

Acercar a
Coordenada X: 103.039,849

Coordenada Y: 114.432,218

Borrar resultados

Nota: Recuperado de (Jardin Botanico de Bogota, s.f)

Caracteristicas Taxondmicas / Dendroldgicas

Buscando ahondar en los valores ciudadanos e intentando concientizar sobre el aporte a

los seres humanos en el acercamiento a los arboles urbanos, El libro “Arboles Ciudadanos”

dice:
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Reconocer un arbol significa un cambio de actitud, un nuevo ritmo: vivir despacio. Se
trata de aprender de un diferente lenguaje de la vida en el que es necesario y propicio
apaciguar el espiritu. El afan es una conducta muy bogotana que ha construido un
horizonte del apuro que no permite ver méas alla del propio entorno individual, absorto
en el estrés de cada dia. Reconocer un arbol es un ejercicio de sensibilidad y dejarse
apelar por la experiencia de ese otro, de apartarse de la rutina y estar dispuesto a

intercambiar o encontrarse con ritmos diferentes. (Alcaldia mayor de Bogota, 2010)

Para el desarrollo del prototipo del video juego Woodland, se debe explorar las formas
de identificacion y reconocimiento de los arboles, por tanto, se presenta la informacion de
claves dendrologicas y taxonomicas del texto “Arbolado Urbano”, que Se tienen en cuenta al
momento de identificar una especie arbdrea, donde utiliza como caracteristicas de clasificacién

las hojas, estipulas y copas, como se presenta en las siguientes imagenes.



llustracion 3 llustraciones de hojas, estipulas y copas

Partes de las hojas

simples y compuestas

1. Simple

2. Compuesta

E~ estipulas; e = envés; r = ramita
R= ragquis; B~ base

b= borde; y = yema

p= peciolo; n = nervios; f = foliolos
pu = pubinulo

a = apice

. §
=00

Clases de estipulas

Libres

Ocrea o tubular

Involucral o en gorrito

Libres en hojas opuestas
Semiintraxilaras

Connadas

Intraxilaras

Decurrentes o bajantes al peciolo
Opositifolias

e e o

=¥
o

Disposicion de las hojas

o I
2.
3
a.
5.

Alterna y simple
Opuestas y simples
Vertialadas y simples
Alternas y compuestas
Opuestas y compuestas

1@2
&

\?
7 s

Nectarios

U B W R e

. En la haz o el envés de la base foliar
. En &l peciclo

- En la ramita

. En la insercion de los foliolos

. Estipitada

. Acopada

. Eliptica

Nota: Recuperado de (Arbolado Urbano de Bogotda, 2010)
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llustracion 4 llustraciones de hojas, estipulas y copas

1
2
3
Clases de ramas

1. Angulosas, largas, gruesas y oblicuas

2. En ese extendida, horizontales, de
longitud y grosor medio

3. Rectas, delgadas, pendulares y cortas

i 2
1
i ] 3
Amplitud y altura de las copas
1. Amplited angosta y altura elevada

2. Copa ampha y comprimida
3. Copa de amplitud y altura media

T
Q

ﬁ1
?3
Forma de copas
1. Globosa, redondeada o esferoidal

=N

B
A7

=

Posicion de las ramas y ramitas
1. Alternas

2. Verticiladas

3. Opuestas

4. Desordenadas

B
1

:_EN

Forma de copas

1. Abanicada o flabelada
2. Eliptica

3. Conica o excurrenta
4. Aparasolada

1 2
;3

2. En hongo o hemiestérica Forma de copas
3. Flacida 1. Cvoide
4. Oblonga 2. En penacho o rosetdn
3. lrregular
1 2 3 i 4
Distribucion del follaje
. Uniforme

1
2. En glomérulos o cimulos
3. En ramilletes
4. Irregular

5. En planos o pisos

Nota: Recuperado de (Arbolado Urbano de Bogota, 2010)
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Educacion Ambiental y Participacion

El Jardin Botanico de Bogot4, ha promovido varios proyectos de educacion ambiental
en relacién con la sostenibilidad urbana. Afirma haber llegado a 1.648.066 habitantes con
diferentes actividades pedagogicas (Jardin Botanico, 2019). Entre los programas promovidos
por el Jardin Botanico se encuentran:

“Educacién Ambiental Comunitaria: Procesos de educacion ambiental dirigidos a
organizaciones sociales y actores comunitarios”. (Jardin Botanico de Bogots, s.f)

“Inclusion de la Dimensién Ambiental: Reconocimiento de los entornos ambientales
que facilitan a los sujetos una mayor implicacion en la valoracion critica de los problemas
locales y en su comprension de los fendmenos ambientales que tienen”. (Jardin Botanico de
Bogota, s.f)

“Investigacion Comunitaria Para el Reconocimiento Territorial: Generacion de
competencias ciudadanas para el cuidado y conservacion de la naturaleza desde la escuela™.
(Jardin Botanico de Bogota, s.f)

“Semilleros de Investigacion Comunitaria: Acompafiamiento a los ciudadanos en la
formulacién y desarrollo de proyectos de investigacion alrededor de las realidades ambientales
de los territorios que habitan”. (Jardin Botanico de Bogota, s.f)

“Articulacion de Procesos Ambientales: Fortalecimiento de la incidencia de los
procesos sociales en la gestion ambiental del territorio, realizando el acompafiamiento a la
ciudadania, en tematicas de educacion ambiental y acciones de articulacion con diversos

grupos”. (Jardin Botanico de Bogota, s.f)
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“Interpretacion Ambiental: Generacidn procesos de ensefianza-aprendizaje dentro del
JB orientados a la valoracion del patrimonio natural presente en los ecosistemas”. (Jardin
Botanico de Bogota, s.f)

“Gestion Social Articulada: Fortalecimiento de procesos de participacion y educacion
ambiental que permita la sostenibilidad de las intervenciones”. (Jardin Botanico de Bogota, s.f)

Adicionalmente, la Alcaldia de Bogota estableci6 las “Comisiones Ambientales Locales
en cada una de las 20 localidades del Distrito Capital” (Alcaldia Mayor de Bogota, 2017).
Estas comisiones las conforman representantes de las comunidades y del sector publico y su
principal objetivo es fortalecer y mantener la parte ambiental de las localidades. No se
encuentran datos estadisticos que corroboren su ejecucion.

Contrario a las cifras expuestas tanto por la Alcaldia como por el Jardin Botanico, la
participacion ciudadana ha llegado a 1.648.068 personas, representando el 21% de los
7.743.955 de los habitantes que tiene Bogota. Segun los datos presentados hasta el 2018 por la
pagina web orarbo.gov.co, se encuentra una tendencia de participacion igual o menor al 5%.del

total de la poblacion, como lo revelan las siguientes graficas:



llustracion 5 Personas Vinculadas a Estrategias de Educacién Ambiental

600000
500000

400000

300000

200000

100000 I I
[ | [ | — _ -

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018
ETotal 40177 40035 12933 = 5530 25341 143471 170185 493627 300997 402196 375000

o

Nota: Recuperado de (Orarbo, s.f)

La poblacion de Bogota en el 2018 era de 7.413.000 y, segun esta gréfica, la
participacion ciudadana era de 375000 personas, representando un 5% para el 2018, e
incrementando el 16% en un solo afio, Estas cifras pueden hacen dudar de la veracidad de la
informacion.

llustracion 6 Poblacién vinculada a educacion ambiental de areas urbanas

Poblacion vinculada a estrategias de educacion ambiental en dreas urbanas
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Nota: Recuperado de (Orarbo, s.f)



lustracion 7 Poblacién Vinculada a Educacién Ambiental En Areas Urbanas

Fecha

2014
2015
2016

2017

SDA - PVEASDA

313.656
493.627
300.997

357.593

Nota: Recuperado de (Orarbo, s.)

JBB - PVEAJBB

409.853
589.780
480.706

490.343

Grupos Ambientalistas que Protegen el Ecosistema

SED - PVEASED

14.953

15.354

27

Poblacion vinculada
a estrategias de
educacion ambiental
en areas urbanas
PVEA (Numeérico)

723.509
1.083.407
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863.290

Independientemente a los resultados y analisis de las cifras estadisticas, se hace

necesario implementar mecanismos versatiles y eficaces que fomenten una participacion

constante, en pro de mantener y controlar el ecosistema urbano, que incluyan ademas la

participacion de grupos y movimientos ambientalistas de caracter privado, las empresas

industriales y comerciales, el comercio y otras entidades de caracter publico (Biodiversidad,

2018).

Los Videojuegos

Los videojuegos son juegos electronicos que se encuentran en dispositivos varios, cuya

finalidad es el disfrute ladico. Estos emplean la informatica para permitir una interaccion del

jugador con la maquina y que, habitualmente, va acompafiada de un soporte audiovisual. Estos

pueden integrar multimedia, interactividad y ya empieza a reconocerse su potencial educativo,

ademas de su disfrute en el ocio.



Los videojuegos ya han despertado el interés de numerosos investigadores de diversos
campos, a pesar de constituirse en un tema complejo y no siempre aceptado. No obstante,
varias investigaciones se centran en mostrar la incidencia de los video juegos en la labor
pedagogica, el desarrollo de competencias digitales, intervencidn en colectivos con fines
educativos y la motivacion dirigida a la adquisicion de nuevas habilidades y competencias.

Investigaciones dirigidas a la base neuroldgica de la interaccién humana y el video
juego, sefialan su incidencia en el desarrollo de distintas aptitudes y destrezas a nivel mental y
de motricidad, causando efectos positivos en el desarrollo del aprendizaje y ayuda a avivar la
creatividad en nifios y nifias. Por su parte subrayan el desarrollo de pautas de convivencia 'y
resolucién de conflictos y el desarrollo de actitudes, por ejemplo, la empatia.

Estos aspectos sefialados van aunados a la tendencia de los seres humanos a realizar
actividades donde se desarrolla la autonomia, la competencia personal y la interaccion con
otros. El objetivo de estas préacticas es la consecucion de un bienestar fisico y mental. Por ello,
los videojuegos permiten experiencias y opciones que satisfacen necesidades diversas,
dependiendo de la tematica manejada en el disefio la plataforma.

Cada uno de los mundos de ficcion creados en los videojuegos establece una empatia
hacia sus personajes, con otros jugadores, con “misiones” que generan estrategias y toma de
decisiones que finalmente obtienen una retribucién. Los videojuegos desarrollan potenciales
que se expresan en la adquisicion de competencias donde, fundamentalmente, la ganancia se
encuentra en el control o maestria sobre una situacion, las acciones, la independencia y valor

social.
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Aportes del Video Juego en el Sistema de Aprendizaje
Los aprendizajes que se logran a través del video juego, desde el punto de vista de los

video jugadores, segin (Antequera, 2012) son:

e Elemento motivador y favorecedor del rendimiento.

e Adquisicién de habilidades y/o destrezas para la resolucién de problemas.

e Socializacién y cooperacion.

e Aumento de la concentracion.

e Autonomia personal.

e Capacidad de interaccion.

e Desarrollo de valores.

¢ Habilidades psicomotrices. (Competencias de conocimiento e interaccion con el

mundo fisico)

e Aprendizaje de contenidos multidisciplinar. (Todas las competencias)

e Motivacion.

e Aprendizaje significativo.

e Concentracion.

e Mejora del razonamiento deductivo

e Aumento de la creatividad y la imaginacion.

e Aumento de la psicomotricidad.
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El Video Juego Como Medio Para el Aprendizaje

Desde tiempos remotos la ludica ha estado presente dentro de la conformacion de la
sociedad humana, ya que ha sido utilizado como un método efectivo para lograr el aprendizaje.
Inicialmente se utilizé el juego para aprender, mecanismos de supervivencia, entrenamiento
militar y, en épocas mas recientes, como una forma de pasar el tiempo.

En el libro “Diseno de video juegos” de Michael Salmond (2017, citado por Jesper
Juul), define el juego como: “...un sistema formal basado en reglas con un resultado variable y
cuantificable, en el que a los diferentes resultados se les asignan valores distintos. El jugador se
esfuerza por influir en el resultado, se siente vinculado al resultado y las consecuencias de la
actividad son opcionales y negociables” (Salmond, 2017).

La ludologia segiin Huizinga y Caillois: “es la una identidad cultural que crea cultura”.
Es asi como podemos determinar que los juegos son como una representacion real de nuestra
sociedad y de quien somos. Los video juegos actuales mantienen muchos elementos de los
juegos antiguos, pero hay grandes diferencias como la tecnologia que usan, ya que se juegan en
dispositivos como celulares, tabletas y computadores. Ademas, actualmente son méas populares
y de facil acceso para la poblacién, y no hay una limitacion frente al espacio donde se pueda
jugar, ya que puede ser en espacios cerrados o al aire libre (juegos de localizacion), La
tendencia a satisfacer a través de los juegos el deseo de aprender, entretenerse y socializar ain
se mantiene. (Salmond, 2017).

Pero ¢en qué momento los video juegos dejaron de ser vistos como una actividad de

ocio y que podria ser una herramienta facilitadora dentro del proceso ensefianza aprendizaje?
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En afio 2015 se empez0 a ver a los video juegos como una herramienta complementaria
para ser usada en la educacion. Salmond argumenta: “Durante la infancia, aprendemos en la
escuela de las lecciones y de la clase y de nuestros compafieros, pero jugar es un enfoque mas
divertido y creativo. Jugar es aprender sin saber que se esta aprendiendo” y complementa
“jugar es tan importante para nuestro desarrollo y nuestras vidas cotidianas que los psic6logos
y cientificos de conciencia lo estudian y han creado diferentes teorias al respecto” (Salmond,
2017). En consecuencia, encontramos actualmente una infinidad de videojuegos con fines
educativos, por ejemplo, para aprender idiomas, matematicas o a leer. En un estudio “Del
Moral”, utilizaron el juego Naraba World, como método didactico de ensefianza y después de
un tiempo de aplicarlo, se observé en los alumnos un incremento en sus capacidades logicas, en

la concentracion y en el aprendizaje colaborativo, (Revuelta y Pérez ,2009) dicen:

Los videojuegos son un instrumento tecnoldgico que estan plenamente integrados en la
sociedad, son un vehiculo de cultura de la sociedad actual por lo que debemos
aprovechar ese impulso como algo positivo en lo que empezar a construir nuevos
sistemas de aprendizaje. Son el asunto pendiente en la inclusion de las TIC's en el aula,
siendo este un dificil reto por su caracter aparentemente lidico y denostado por los
medios de comunicacion de masas, aunque es una herramienta presente en casi todos
los hogares. El docente ha de ser innovador por necesidad, ha de saber utilizar los
medios de forma novedosa, orientados a los nuevos campos de conocimiento, como

sostenemos en otros foros. (Revuelta y Pérez, 2009).

Antequera, Cita a Gee (2004: 56) quien argumenta “los videojuegos tienen el potencial

para conducir al aprendizaje activo y critico. De hecho, estoy convencido de que a menudo
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tienen mucho més potencial que buena parte del aprendizaje que se imparte en la escuela”

(Antequera, 2012).

Gamificacion

Los juegos y la forma de jugarlos evolucionaron a grandes pasos desde los afios 80 con
la aparicion de la industria de los videojuegos. Inicialmente la gamificacion fue utilizada en
ambitos empresariales, pero mas adelante se vio la posibilidad de aplicarla en otras areas, como
en la educacion, gracias al profesor Malone, quien aplico la gamificacion de aprendizaje para
desarrollar su estudio de motivacion, basado en los juegos en red.

El concepto nace en el afio 2003, del vocablo inglés gamificacién, utilizado por Nick
Pelling, disefiador y programador de software empresarial, quien lo utilizo para denominar
“cultura del juego”

Pasados unos afos, dos disefiadores de video juegos, Cunningham y Zichermann en los
afios 2010 y 2011, presentaron en congresos el concepto de gamificacion como la “importancia
de la experiencia ludica”. En otras palabras, lo presentaron como un recurso para trasladar la
concentracion, la diversion y las emociones vividas por el jugador al mundo real. (Malvido,

2019). Entonces segun definicion de Wikipedia Gamificacion es:

Como el uso de tecnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio en
actividades no recreativas con el fin de potenciar la motivacion, asi como de reforzar la
conducta para solucionar un problema, mejorar la productividad, obtener un objetivo,
activar el aprendizaje y evaluar a individuos concretos. Esta tendencia pretende aplicar

el pensamiento y la mecénica de los juegos en ambitos especificos de la vida cotidiana,
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donde se propone facilitar la consecucion de ciertos objetivos relacionados con la
formacion, fidelizacion, cohesion social, creatividad, etc. Por ejemplo, la inclusion de
juegos en una red social incrementa de forma considerable la motivacién y la

participacion de sus usuarios. (Wikipedia, La enciclopedia libre., 2020).

La Gamificacion en el Aprendizaje

Para analizar la gamificacién y su aplicacién en el aprendizaje, segun Virginia Gaitan
en el blog titulado “Gamificacion: el aprendizaje divertido”, la gamificacion es una técnica de
aprendizaje aplicada en el ambiente educativo-profesional, con el objetivo de obtener mayores
resultados dentro del aprendizaje y el incremento de las habilidades. Con el tiempo esta se ha
posicionado por el alcance de sus logros, facilitadora del conocimiento y generadora de una
buena experiencia en el usuario.

La forma como es disefiado el juego genera efectos positivos en los alumnos,
desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el &nimo de superacién.
Mediante la aplicacion técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas en los juegos, se basa en
el sistema de recompensas cuando se alcanzan los objetivos. Algunas de las técnicas mecanicas

mas utilizadas son las siguientes:



llustracion 8 Técnicas Mecanicas mas Utilizadas en Gamificacion

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando parallegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al

!‘ conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcién de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unalista o ranking.

! Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

Nota: Recuperado de: https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-divertido/

Por otro lado, (Gaitan, s.f) afirma “las técnicas dindmicas aluden a la motivacion del
usuario para mantenerse en el juego y alcanzar su meta”. Algunas de las técnicas dindmicas
mas utilizadas son las siguientes:

llustracién 9 Técnicas dindmicas mas utilizadas en Gamificacion.

Estatus:
establecerse en
un nivel

jerdrquico social
valorado.

Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

Competicion:
Logro: por el simple afan
COMO superacion de competire
o satisfaccion intentar ser
personal. mejor que los
demas.

Nota: Recuperado de: https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-divertido/
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Gamificacién y el Video Juego

En la industria de los videojuegos se definen tres tipos de gamificacion:

Gamificacion conductual: Que utiliza la recompensa para crear motivacion.

Gamificacion experiencial: Desarrolla una experiencia ludica a través de un sistema
de reglas y misiones.

Gamificacion significativa: Se plantean sistemas de motivacion para generar en el
jugador sensacion de maestria, autonomia, vinculacion y proposito.

El disefiador de videojuegos Javier Velasquez, recomienda a todo disefiador que, para
ofrecer una mejor experiencia, en los diferentes tipos de jugadores se hace necesario dividir el
juego en 7 motivadores: dos conductuales (hedonismo y eficiencia), dos experienciales
(maestria y vinculacion), y tres significativos (descubrimiento, empoderamiento e identidad
épica). (F2P, 2014)

De la misma manera, Velasquez plantea que el disefiador debe tener en cuenta al
momento de iniciar el proyecto de disefio y desarrollo de un juego basado en Gamificacion, lo
siguiente:

o Establecer los objetivos del juego y que sean claros y medibles.

e Establecer los objetivos de los jugadores en la plataforma: Justificar la
motivacion que lleva al usuario a usar la plataforma y en qué forma se
beneficiaria.

e Determinar los comportamientos esperados del usuario en la plataforma:

Disefio de las “acciones de juego”.



e Establecer las categorias de mecanicasy reglas del sistema. Aplicar los
motivadores

¢ Finalmente, establecer los mecanismos de feedback que seran usados en la
plataforma: La personalizacion del avatar, sistemas de puntuacion, progreso,
entre otros y que tengan valor para el jugador dentro de los distintos planos

motivacionales. (F2P, 2014).

Casos Donde Aplicaron Exitosamente la Gamificacion
e Windows 7 Language Quality Game
Se aplico este método para que sus empleados encontraran seguin cuenta (Gamelearn,
s.f) “corrigieran errores linglisticos del sistema Windows 7 segln su area geografica y el
idioma que utilizaban. Se propuso como reto premiar a las oficinas que mas errores
encontraran”, logrando asi la participacion de los trabajadores. (Gamelearn, s.f).
e Nike
Por medio de una aplicacion lleva a que el usuario aparte de solo correr, a que compita
contra si mismo y contra la comunidad de Nike. Ademas, permite llevar las estadisticas de la
velocidad, distancia y calorias quemadas y que el usuario puede compartir sus datos con otros.

De esta forma también se contribuye a mejorar y extender la imagen de Nike. (Gamelearn, s.f)
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e BBVA Game
Desarrollaron una aplicacion online utilizando la gamificacidn, para llevar a que los
usuarios se habituaran mas a ella y asi dejaran de ir tanto a las sucursales y la motivacion es a

través de puntos y premios (Gamelearn, s.f).

Juegos Basados en Localizacion

llustracion 10 Juegos basados en Localizacion

Nota: Recuperado de https://www.molagames.com/2016/10/juegos-basados-en-localizacion-futuro-del-
gaming/

Son varias las propuestas de juego basado en localizacion. una de ellas data del afio
2000 cuando fue lanzado el juego donde se buscaban tesoros en el mundo real, llamado
Geocatching,

Luego, en el afio 2011 fue lanzado un juego por Loki Studios, que era muy similar a
Pokémon Go, pero con personajes diferentes: este juego se llamaba Geomon y llego a tener

mas de un millén de usuarios, pero en el 2013 cuando Yahoo! lo compro, decidi6 cancelarlo.
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También encontramos otros juegos de localizacidn exitosos, como: Landlord Real
Estate Tycoon que es como un Monopoly real. Los jugadores a través de la aplicacién pueden
poseer virtualmente propiedades. Los creadores consideran que el éxito del juego es que logran
motivar a los jugadores conectandolos con las propiedades y no solo llevandolos a andar.

Se considera que el éxito de Pokémon Go, radica en que fue disefiado por un equipo con
gran experiencia en el campo y construyeron una base de datos de Google Maps y Google
Earth. Sin embargo, obtener los datos del mundo real no es tarea fécil y es el reto que tienen los
nuevos desarrolladores de video juegos.

No obstante, existen empresas que se dedican a recolectar datos del mundo real y
ofrecen estas licencias a las empresas desarrolladoras de video juegos.

Gracias a PokemoGo, se cambid la perspectiva negativa que se tenia sobre este tipo de
juegos, y es asi como se encuentra una multiplicacion exitosa de juegos basados en
localizacion, dada la experiencia positiva y diferente que ofrece a sus usuarios. (Mola Games,

2016).
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Planteamiento del Problema

Una vez ofrecidos los marcos referenciales en cuanto al contexto ecosistémico y social
en relacién con los arboles de la ciudad y la concepcién ludica aplicable a la creacion de
valores y sensibilidad ciudadana a través de la pedagogia ludica de los videojuegos, se plantean
las problematicas esenciales: la desactualizacion de los datos del arbolado urbano de Bogota y
el desinterés y falta de motivacion por parte de la ciudadania para participar en actividades

ambientales.



40

Objetivo General

La presente investigacion tiene como objetivo primordial la creacion del prototipo de un
videojuego basado en la ubicacion, en el que los participantes (ciudadanos) desarrollen y
adquieran una sensibilidad particular y permanente frente al cuidado y proteccién de los

arboles, asi como el afianzamiento de una conciencia colectiva en pro del medio ambiente.
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Objetivos Especificos

Hacer un recuento bibliogréafico que dé cuenta del contexto en que se encuentra el grupo
arbéreo de la ciudad de Bogota, la participacién de las instituciones encargadas en su manejo
ambiental y la participacion ciudadana en dicho cometido.

Desarrollar un identificador, que no afecte la integridad estructural y fisica del arbol y
que funcione como dispositivo de interaccion entre la parte fisica (jugador- arbol), y virtual.

Desarrollo del prototipo de un video juego, en el que los objetivos se centren en la
adquisicién de habilidades, aptitudes y destrezas en los jugadores para identificar, describir y

clasificar taxonémicamente las especies arbdreas nativas.
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Justificacion

El desarrollo de este proyecto busca esencialmente explorar, crear y contribuir, a través
del disefio industrial, al desarrollo de nuevos productos que reduzcan el impacto en el
ambiente, desde una perspectiva creativa y pedagdgica que involucre a la ciudadania en la
sensibilizacion y cuidado de su entorno. Para ello es necesario aprender de la naturaleza, su
capacidad de recuperacién y la importancia de respeto por la vida por parte de los seres
humanos. En este objetivo, es necesario dentro del disefio industrial hacer un cambio de
paradigma donde se dirijan las pautas de valor econémico en la bisqueda de un bien mayor
como el medio ambiente y su cuidado, y fomentar las dindmicas de formacion y practicas en
los ciudadanos de objetos y servicios que sean Utiles en la regeneracion del medio ambiente
natural. Ello puede detener la vertiginosa alteracion climéticay de destruccion de la vida
a causa de la contaminacion yacumulacion de residuosy la destruccion permanente de
los ecosistemas y otros seres Vivos.

Como disefiadores industriales existe una responsabilidad ética y bioética para motivar
el disefio sustentable y la creacion de una cultura profesional que exija la incorporacion de la
sostenibilidad y la sustentabilidad en el disefio, aportando a la sociedad e innovando en la
forma en como interactuamos con nuestro entorno a traves de dispositivos tecnoldgicos, Esta
seria una oportunidad para trabajar por el medio ambiente y las personas, los derechos
humanos y medioambientales y el impulso de una economia social con valores humanos y

dirigida a un bienestar general y equilibrado.



43

Desarrollo

Alcances Tecnoldgicos

Teniendo en cuenta, la problemaética existente en las ciudades del poco interés y
motivacion de la ciudadania, para participar en temas ecoldgicos, ademas de la creciente
demanda de los videojuegos basados en localizacion, y que los procesos académicos estan
aplicando la gamificacion ludica con gran éxito. Se propone el disefio de un prototipo de video
juego basado en localizacion para dispositivos maviles, al que denomino Woodland, En la
narrativa se aplicaron las diferentes dindmicas tomadas de gamificacion como: Sistema de
recompensa, Estatus, Logros, Competencia, con el objetivo de motivar a los ciudadanos a que
se involucren en el juego y que participen mediante las dindmicas propuestas, en la recoleccion
de datos de los arboles como son: la ubicacion del arbol, la especie, etc.... luego, esta
informacion se enviara a una base de datos como “censo arboreo”.

El desarrollo del Identificador se deja en un 100%. En la siguiente tabla se presentan

las actividades y su respectivo avance.



Tabla 3 Alcance Tecnoldgico del Proyecto, elaboracién Propia

Actividad

Entregables

Porcentaje

Observaciones

Ideacion

Investigacion, concepto
y disefio general

100%

Entregado en su
totalidad

Se podria experimentar

Coloina 50 100% con otros tipos de
adhesivos
Punto de Anclaje 100% E)T;?g:go en su
Identificador
Se podria experimentar
con otros tipos de
Identificador 100% materiales o, realizar
ajustes sobre este
dispositivo
Disefo de la interfaz y 0 Todos los flujos
. flujos de la aplicacion 100% Funcionan
Prototipo del ' Correctamente
Juego
Tutorial 100% Entrega total
Narrativa Estas actividades se
Segunda Etapa trabajaron hasta el nivel
Desarrollo e 50% requerido para la E_tapa
Implementacién | Personajes 1. Se da por cumplido.

Implementacion de las
mecanicas del juego de
acuerdo con el flujo
definido

Para la Etapa dos se
debe profundizar.
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Usuarios Identificacion de Necesidades.

Los video juegos se han convertido en una aficion muy importante en el que se pueden
desarrollar destrezas y estan tomando un lugar muy importante dentro de la educacion.

Un estudio realizado por Ramirez (2018) al grupo “Los Gamers” arrojé resultados a
través de una encuesta realizada por Google Surveys a gamers colombianos de 18 afios, y

publicada en el 2018:

lustracion 11 Porcentaje de Uso del Video Juego por Edades

Porque Gaming dejo de ser solo para nifos

¢Has jugado con un videojuego en tu celular o en una consola
en los dltimos 30 dias?

54%
49%
36%
33% 32%
3544

18-24 25-34 45-54 55+

Si, en mi celular y/o consola

Nota: Recuperado de https://www.shock.co/mundo-geek/gamers/casuales-o-dedicados-asi-son-los-
gamers-colombianos-ie2561

Esta encuesta realizada por Google Survey, destaca que personas entre 18 y 25 afios
juegan regularmente video juegos. Esta tendencia baja a medida que se incrementa la edad,
pero también, segun los resultados, se puede observar que un 33% de encuestados de 55 afios

los juegan regularmente. (Ramirez, 2018)
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Segun la investigacion Ramirez (2018) sefiala, que al buscar que los motiva a jugar, se
evidencia que un 67% tiene el video juego como una actividad con la que pasa el tiempo,
14,5% juega para no pensar en sus problemas. Y como aficionados al video juego tenemos un
porcentaje menor del 10%. los porcentajes méas bajos estan entre los que juegan para aprender

algo nuevo, y los que juegan para competir. (Ramirez, 2018)

llustracion 12 Porcentaje de razones que responde Porqué se Juegan Video juegos

[ i ]

Para aprender algo nuevo

< \
Para competir N

S

Porque soy fanatico de
los videojuegos N

Los colombianos juegan para ™
pasar el tiempo y
evitar sus problemas

Entretenerse y no pensar
en los problemas

Pasar el tiempo cuando
me aburro

Google

Nota: Recuperado de https://www.shock.co/mundo-geek/gamers/casuales-o-dedicados-asi-son-los-gamers-
colombianos-ie2561

Los resultados segun (Ramirez, 2018), muestran un equilibrio en relacion con géneros.

“El 56% de lo gamers se identifica como hombres y el 44% se identifica como mujer”.
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llustracion 13 Distribucién porcentual de los gamers segun su estereotipo

Existen 4 arquetipos de Gamers

Mobile + Consola

Gamer Reservado Gamer Apasionado
“Gaming es mi forma de = “Gaming no solo hace
desconectarme, por eso lo - «+| parte de mis hobbies, 11%
& o vivo con intensidad y en & si no tambien de mi
PN varios dispositivos” ‘ o vida social”

- Social ‘%

Mobile & Social

“Armo grupo con mis
amigos y jugamos el

ultimo juego de moda

Gamer Casual
“Juego juegos individuales
para matar el tiempo y
entretenerme”

44%

Mobile Google

Nota: Recuperado de https://www.shock.co/mundo-geek/gamers/casuales-o-dedicados-asi-son-los-
gamers-colombianos-ie2561

Finalmente, se presenta esta distribucion de los colombianos entre los cuatro modelos
originales y primarios definidos para los video jugadores, segun (Ramirez, 2018).

Jugadores Casuales: 44% Juegan para pasar el tiempo y entretenerse, sin embargo,
una cuarta parte dejan el juego sin terminarlo, y un tercio todos los dias juegan video juegos un
tercio.

Jugadores Reservados: 24%. Realizan esta actividad como entretenimiento y dejar
por un momento los problemas, prefieren hacerlo en su casa y mas del 50% juega todos los
dias, prefieren los juegos que requieren estrategias y que su contenido sea mas complejo.

Jugadores Sociales: 21%. Mas del 50% prefiere jugar con su ndcleo de amigos en

juegos multijugador y de estrategia.
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Jugadores Apasionados: El video juego para este grupo es una parte importante su
identidad. Lo hacen para entretenerse, por participar en competencias y para experimentar
nuevas cosas. A diferencia de los supuestos, la mitad de este grupo lo practican a diario.
(Ramirez, 2018)

Ademas de esto, en este estudio se encontrd que los gamers colombianos usan la
plataforma de YouTube para bajar contenido de video juegos.

El mundo de los video juegos se estd expandiendo cada dia mas y segun los resultados
de las encuestas, vemos que son mas las personas sin distincién de edades o, Genero, que estan
ingresando a este mundo, por tanto, para el proyecto se define trabajar con todos los usuarios
que se consideren Gamers, ya que, a pesar de ser un campo muy extenso, y con diferentes tipos

de personas, los une su interés por el video juego.



Valor del Proyecto

El desarrollo de este proyecto busca esencialmente explorar, crear y contribuir, a traves
del disefio industrial, al desarrollo de nuevos productos que reduzcan el impacto en el
ambiente, desde una perspectiva creativa y pedagogica que involucre a la ciudadania en la
sensibilizacion y cuidado de su entorno.

Por esto se propuso trabajar en la primera etapa: el disefio de un prototipo de video
juego basado en ubicacion, con fines pedagdgicos en temas ecoldgicos, considerando que
puede llegar a ser un medio seguro para alcanzar este fin, ya que la industria del video juego
presenta un exponencial crecimiento del 70% frente a 17% de la industria del entretenimiento,
donde los juegos online y los Wireless, llevan la delantera.

Por otro lado, se desarrollo un identificador, que no afecta la integridad estructural y
fisica del arbol, porque en su elaboracion se utilizaron materiales naturales, de facil acceso y
que son recursos renovables en la naturaleza, asi mismo el identificador funciona como

dispositivo de interaccion entre la parte fisica, jugador.
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Esquema Basico del Proyecto Desarrollo Prototipo Video Juego e ldentificador

En este mddulo se realiza la descarga de la

aplicacion, a través de una tiende virtual, que por
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------- > el momento solo estara disponible para Android,
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I
\:r adicionalmente se hace el registro de usuario,
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' e usando una cuenta de alguna red social.
|
1
I
|
|
:
1
\

En este modulo, se presenta el tutorial para

la creacion de personajes, Seleccionando

P

algunas caracteristicas especificas
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Se presenta el tutorial del como el usuario puede
explorar el entorno del mundo real, implementando
las mecanicas para identificar los arboles y
recoleccion de items virtuales como: materiales y

elementos para el personaje.

Este es el tutorial de ataque, muestra como el jugador
debe seleccionar las diferentes habilidades
desarrollando, y enfrentdndose a diferentes enemigos y

desafios.

En este mddulo, se presenta el tutorial donde el jugador
podra administrar los elementos que recogid y gano
durante la exploracion del mundo real y al superar los

desafios.



S 5 En este modulo se presenta como
Requerimientosy i funciona el sistema de informacion de
v ! identificacion de los arboles, desde la
:
o toma de datos hasta el envio de datos al
i servidor.
i
‘&.
Requerimientos ¢
Proceso de Posicionamiento del
Identificador en el arbol
:
v
Evaluar Optima
po---- condicion
E del arbol E
i Requerimientos '
E i NO optima i
i
2 4 voluntarios

Capacitacion de los involucrados SNy
! ;
v
! 4 |dentificador
[ Herramientas ESly Colonia-50 (colofonia +cera de abejas)
Y fuente de calor (pistola de calor )
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Requerimientos de Disefo

Disefio Prototipo Video Juego
El prototipo del video juego debe cumplir con el objetivo de mostrar la interfaz, ademas

que el disefio se comprenda facilmente con un disefio atractivo, amigable y funcional.

Disefio del Identificador
El resultado de este disefio debe ser un identificador que cumpla con los siguientes
aspectos:
e Elaborado con materiales naturales
e Que la materia prima sea amigable ecol6gicamente.

e Que se mimetice con el entorno.

Validacién ldentificador

En esta parte del proyecto, se trabajo en el disefio y desarrollo del identificador; cuyo
principal objetivo es que este se adhiera al arbol sin afectarlo, ya que los sistemas de anclaje
utilizados actualmente son con puntillas y otros mecanismos que pueden originar que el arbol
adquiera algun tipo de patégeno. Finalmente, se trabajé un disefio de forma que lograra la
integracion visual y estética de los elementos y que se mimetizaran con el entorno “arbol”
donde serén usados.

Este desarrollo se dividid en 4 etapas que son:
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Desarrollo de la resina como material adherente: Se mezclaron en diferentes
proporciones las materias primas de origen natural como:

e Cera de Abejas: Esta materia prima tiene infinidad de usos, en la parte
cosmeética, para encerar maderas, pieles y tejidos conservante e
impermeabilizante.

e Colofonia: Se obtiene de la exudacion de los arboles, aparte de ser la principal
materia prima de los chicles.

Desarrollando el material que se bautiz6 como Coloina 50.

Desarrollo del sistema de anclaje: Las primeras pruebas que se realizaron, se basaron
en utilizar la Coloina 50 moldeada en diferentes técnicas, pero los resultados no fueron
satisfactorios. Por lo tanto, se decidio trabajar en un sistema de anclaje mas resistente, usando
como medio un tejido de algodon.

Desarrollo del Identificador: Se utilizo el PLA; material fabricado a partir de la
dextrosa (azucar) del maiz, siendo asi una resina que se degrada biolégicamente, y en su
proceso de produccion es mas amigable con el ecosistema.

Finalmente, se fusionan la Coloina, el sistema de anclaje y el identificador en una forma
y apariencia, que fuera coherente con el tema manejado; la parte ecoldgica y que no fueran tan
visible a los vandalos. Y también cumple la funcién de identificar los arboles censados.
Pruebas Resina Como Material Adherente

Se inici6 explorando diferentes tipos de materiales naturales derivados de los arboles,

como la colofonia y cera de abejas y mezclandolos entre si en diferentes proporciones y para



realizar la mezcla fue necesario llevar a los materiales a su punto de fusion a una temperatura

aproximada de 60°

Tabla 4 Pruebas con diferentes Mezcla de resina, Elaboracion Propia
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Colofonia/cera de
abejas
Mezcla 50/50

Colofonia/cera de
abejas
Mezcla 75/25

Colofonia/cera de
abejas
Mezcla 25/75

Los dos materiales se mezclaron satisfactoriamente.

e Prueba de Resistencia

Para verificar la resistencia adhesiva que tenian las 3 mezclas, se pegaron unos soportes

con estas resinas y fueron sometidos a una prueba de resistencia de peso, todos pasaron la

prueba con el peso de 5Kkls, excepto la que se trabajé con colofonia al 100%, luego se prob6 con

un peso de 10 kilos y estos fueron los resultados.



Resultados Resina como Material adherente

Tabla 5 Resultados de la prueba de Resistencia. Elaboracién Propia

Resistencia 1

Resistencia 2

C Colofonia/ cera de Abejas 25/75

D Colofonia/ cera de Abejas100%

Aprobo

Adhesivo 5kls 10kls Tiempo de secado
A Colofonia/ cera de Abejas 50/50 Aprobd Aprobd |2min
B Colofonia/ cera de Abejas 75/25 Aprobd Aprobé |1 min 30s

2min 30s

30s

Después de realizar las pruebas de resistencia a cada una de las muestras para

determinar cuél soportaba el peso de 10kls Se determind que la de mejor comportamiento fue

la mezcla 50/50 a la que denominamos “Coloina 50”.
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Tabla 6 Prueba de Resistencia, Elaboracion propia

Se realizo la prueba de resistencia con una pesa de
10kg, con cada una de las mezclas, para evaluar cual
soportaba el peso.
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e Prueba de Resistencia al Clima

Tabla 7 Pruebas de resistencia al clima. Elaboracién Propia

PRUEBA

DESCRIPCION IMAGENES

INTEMPERIE

Se dejo el material expuesto a
la intemperie por 18:30 horas.
No se observan cambios
significativos.

FRIO

Se dej6 el material expuesto a
2 grados centigrados por
18:30 horas.

No se observan cambios
significativos.

CALOR

Se expuso el material a una
fuente de calor de 32 grados
centigrados por 5 min.

El material adquiere
propiedades maleables.
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Pruebas de Identificador
Primero se realiz6 una prueba con un molde en acrilico, para producir una pieza en
caucho silicona; se eligid esta materia prima por sus por sus caracteristicas fisicas
especialmente por ser muy resistente a las condiciones ambientales, y que funcionara como
identificador, pero no arrojo buenos resultados. Luego se probé moldeando la Coloina al
100%, finalmente, se trabajo otro molde con Coloina al 100% y fue adherida con calor a un

tejido de algodon, tampoco funciono. A continuacién, presento las imagenes.

Tabla 8 Prueba Identificador

Prueba 3. Una base usando

Prueba 2. Una base con la el molde circular con
Prueba 1. Con una base que . . P . ..
) misma resina colofonia 50, Coloina 50 y se adhirio con
tuviera canales, con el , ..
- . pero tenia calor a un tejido, buscando
objetivo de lograr que se fijara . .
on el identificador fallas estructurales y se un soporte que diera mas
quebraba al ejercer presion. resistencia, pero no tuvo

éxito, porque la Coloina 50
se quebro.
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Pruebas Sistema de Anclaje

Tabla 9 Pruebas sistema de Anclaje

Prueba 4. fusionar el Prueba 5. fusionar el Prueba 6. fusionar el

material con un tejido de material con un tejido de material con un tejido de
polipropileno (Antimicdético algoddn, Aplicando la Poliéster, Aplicando la
e hipoalergénico). Coloina 50, de forma Coloina 50, de forma
Aplicando la Coloina 50, de homogénea en toda la homogénea en toda la
forma homogénea en toda superficie del tejido. superficie del tejido.

la superficie del tejido.

Resultados Pruebas Identificador
Se inicio el proceso con tres primeras pruebas:
Prueba 1. Para el identificador se usé caucho silicona que cuenta con caracteristicas
como la resistente a la intemperie, el 0zono, la radiacién y la humedad. Esta es resistente a
temperaturas extremas (—60 a 250 °C). Tiene gran resistencia a la deformacion por compresion.
Con el fin de que el identificador del arbol tenga mejor agarre, se disefiaron unas
canales que permitan que el adhesivo (resina/ colofonia y cera de abejas) circule y, aunque en
la practica el adhesivo logro acceder a las canales con facilidad, se observaron diferentes fallas:
e Las canales sobresalen de la base del identificador impidiendo que este haga un
buen contacto a la hora de pegar.
e El disefio de las canales se penso con forma de v escalonada, esta forma permite

que el identificador se libere facilmente una vez que el adhesivo se solidifique.
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e Se debe pensar en una boquilla que facilita la aplicacion del material

Se concluyo que el material no se adhiere correctamente con el adhesivo, por tanto, la
prueba 1. se descarta.

Prueba 2. Se trabaj6 en un soporte utilizando el 100% la Coloina 50, se le realizaron
pruebas de resistencia a diferentes tipos de temperatura y todas resultaron exitosas.

A pesar de que paso las pruebas de temperatura, se encontr6 que el material se quiebra
con facilidad y, por tanto, la prueba 2 fue descartada.

Prueba 3: Se realiz6 un molde como el utilizado en la prueba 2, pero se adhiri6é a un
tejido. Esta prueba también se descartd porque también la Coloina se quebré con facilidad.

Dados los resultados de estas pruebas se decidié trabajar en un sistema de anclaje
diferente, con un material de origen natural denominado PLA, para tuviera mas resistencia y se

adhiriera al tronco del arbol.

Resultados Pruebas Sistema de Anclaje

Se realizaron Pruebas utilizando la Coloina 50, impregnandola en tres bases de tejido de
composicion diferente:

Prueba 4: Polipropileno

Prueba 5: Algodon

Prueba 6: Poliéster

En los resultados de estas tres pruebas, no se encontraron diferencias significativas entre
una prueba y otra. Sin embargo, se decidi6 trabajar la prueba 5, por ser un tejido en algodén

que es una fibra natural.



Resultados Pruebas de Fijacion

Tabla 10 Resultados Pruebas de Fijacion del sistema de Anclaje. Elaboracién Propia

METODOS
MATERIAL

POLIPROPILE
NO
Prueba 4

ALGODON
Prueba 5

POLIESTER
Prueba 6

FRICCION

El calor generado no
logra llevar el
material al punto de
fusion

El calor generado no
logra llevar el
material al punto de
fusion

El calor generado no
logra llevar el
material al punto de
fusion

BANDAS DE
FRICCION

El calor generado no
logra llevar el
material al punto de
fusion

El calor generado no
logra llevar el
material al punto de
fusion

El calor generado no
logra llevar el
material al punto de
fusion

Conclusiones del proceso de desarrollo del identificador

Finalmente, se desarroll6 un identificador abstrayendo la forma de un insecto, que en la

FUENTE DE
CALOR

Se logro llevar el
material al punto de
fusion

tiempo: entre 55y
10s

Se logro llevar el
material al punto de
fusion

tiempo: entre 55y
10s

Se logré llevar el
material al punto de
fusion

tiempo: entre 5sy
10s

diégesis del juego es el simbolo de la proteccion de Bachué y para los no jugadores el

identificador se camufla en la corteza del arbol evitando el vandalismo. El identificador cuenta

con una estructura principal en PLA en la cual va a ir posicionado el cddigo QR, y de las

pruebas que se realizaron con la resina como material adherente por los resultados se

selecciond la mezcla que trabajo cera de abejas y colofonia 50/50, a la que denominamos
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Coloina 50 y como sistema de anclaje se seleccion el tejido de algoddn, impregnado en la
Coloina 50, que su uso como las alas del dispositivo identificador.
A continuacion, se presenta la imagen de los resultados de la fusion de los tres

materiales.

Tabla 11 Resultado de la integracién de los dos sistemas. Elaboracion Propia

El identificador se anclara al arbol, sometiendo a calor el material de anclaje para que la
Colofonia 50 llegue al punto de fusion y luego se presiona el identificador sobre la superficie

del arbol por unos segundos.

Validacion Prototipo video Juego
Para el desarrollo del prototipo del video juego Woodland, para dispositivos moviles,
Se trabajo por sus caracteristicas y por ser reconocidos en el mercado y utilizados por empresas

lideres en el desarrollo de video juegos, los siguientes programas, que son de cédigo libre:
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UNITY: “Es la plataforma de desarrollo 3D en tiempo real lider en el mundo.
Proporciona las herramientas para crear juegos increibles y publicarlos en el conjunto
de dispositivos mas amplio”. (Unity, s.f.)

El SDK de MAP BOX: En la pagina de Mapbox (s.f.) hacen esta breve descripcién de
esta aplicacion “Es una coleccion de herramientas para crear aplicaciones de Unity a partir de
datos de mapas reales. Permite a los desarrolladores de Unity interactuar con las API de
servicios web de Mapbox (incluidas las API de mapas, geocodificacion e indicaciones) y crear
objetos de juego a través de una API basada en C # y una interfaz grafica de usuario”

Y Mapbox complementa que: “El SDK de Maps para Unity también proporciona los
blogues de construccidn para juegos AR basados en la ubicacion. Por ejemplo, Space invadAR,
el juego de demostracion de Mapbox, utiliza datos vectoriales de ciudades de todo el mundo
para crear una divertida experiencia AR a escala mundial”. (Mapbox, s.f.)

Las ciudades del mundo real son representadas en un mapa bien sea de juego de rol o de
estrategia, pero lo interesante es que se pueden reemplazar las imagenes de las construcciones
reales, por modelos 3d, ademas se pueden usar diferentes tipos de texturas tipo fantasia

SDK de Google, AR CORE: En su pagina Arcore, describe que esta aplicacion, que
es una plataforma de Google “se utiliza para construir experiencias de realidad aumentada”.
Ademas, Arcore describe que: “Mediante diferentes API, ARCore permite que su teléfono
detecte su entorno, comprenda el mundo e interactte con la informacion”. Algunas de las API
estan disponibles en Android y i1OS para permitir experiencias AR compartidas”. Es una
aplicacion donde se integran tanto el mundo real, como se ve por medio del lente de la camara

del celular, con el contenido virtual. (Arcore, s.f.)
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Diagramas de Flujo que representan la evolucion del proceso de disefio

El proceso de disefio del prototipo se dividid en tres etapas dado los avances que se
tenian en la medida que se adicionaban caracteristicas, que mejoraban la funcionalidad del
software.

Este proceso de evolucion durante cada una de las etapas se presenta en estos tres

diagramas de flujo.



llustracion 14 Diagrama 1 del Proyecto Disefio de Prototipo

Jugador Nuevo

Cuenta

Jugador existente

Iniciar sesion

crear cuenta

juego

Perfil

Menu de Arboles

Configuracian

Cerrar sesion

Nota: Elaboracién propia

Ingresar datos

Menu donde los
jugadores pueden
ver los arboles
que se
identificaron
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Diagrama 2: En la opcidn de eleccion de personajes, al ingresar al juego, se dio la

opcion de profundizar el nivel de eventos (Batalla), perfil (sistema de recompensas) y tareas

(Misiones).

llustracion 15 Diagrama 2 del Proyecto Disefio de Prototipo

Inicio

4 ( Eventos

Menu de batalla

Nota: Elaboracién Propia

Jugador Nuevo
Cuenta —————————  crearcuenta
Jugador existente
Iniciar sesion
Meni basico en donde el A
wdor pued Eleccion de
N edtaceiona personajes Ingresar datos
n persanal
Juego
Desaf @
Perfi Tareas superar pars 6
K
i
io 4rboles Escanear
de arboles identificador
AR
Recompensas Configuracion Habilidades
Cerrar sesion
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Diagrama 3

llustracion 16 Diagrama 3 del Proyecto Disefio de Prototipo

Inicio

recuperar
contrasefia

Olvidaste tu contrasefia

Cuenta

Jugador Nuevo

Jugador existente

Iniciar sesion

personajes

creacion de

crear cuenta

Datos
del
jugador

Elegir clase

Introduccién
narrativa

Loop
Juego

Confirmacion
de personaje

Correo de
confirmacion

Combate

|

Inventario

Nota: Elaboracion Propia

Administrar Inventario inventario
habilidades objetos menu

hoguera

Escaner

reconocimiento
dendrologico

perfil

|

configuraciones
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Pruebas Prototipo del video Juego Woodland
Las pruebas y validaciones realizadas al disefio del prototipo fueron:
1. Que sea un disefio atractivo para el jugador
2. Que sea amigable

3. Que sea funcional y que toda la interfaz se conecte entre si, correctamente

Se realizaron deferentes pruebas de funcionalidad de GPS, con éxito ademas de
trabajaren la propia identidad del juego.

DEMO 1 pruebas de Geolocalizacion




DEMO 2 Pruebas de implementacion elementos 3d en el demo

Resultados y conclusiones Pruebas Prototipo Video Juego
Al realizar las pruebas al prototipo del video juego, se determin6 que funciono como se

planed en el proceso de disefio.
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Costos

Costo del disefio y desarrollo del Video juego Woodland

Tabla 12 Costos de cada una de las Etapas: Disefio y Desarrollo

71

COSTO TIEMPO COSTOS COSTOS
DESARROLLO DESCRIPCION RECURSOS CANT  ITARIO MESES FIOS VARIABLES
Software ) 1.1 [Maphox 1 |$ - $ -8 -
Cada uno de los softwrar_e reguendo para 2| Uity 1 $ _ $ s N
Costo Disefio Prototino este proyecto son de codigo libre, por esto
1 Vi P no se les estima precio 1.3 |Adobe 1 |$ - 6 $ -8 -
ideo Juego Wooland - -
Mano de Obra , como fue Disefiado por mi,
no se le estima precio 1.4 |Disefiador Interactivo 1 $ - $ -1$ -
Software ) 2.1 |Mapbox 1 $ Mk .
Cada uno de los soan{ar_e reguendo para 2 Uity 1 6 $ s N
este proyecto son de cddigo libre, por esto
no se les estima precio 2.3 |Adobe 1 $ -8 -
2.4 |Disefiador grafico 1 $ 2.500.000 2 $ 5.000.000 | $ -
Maro de Obra 2.5 |Ingeniero de sistema 1 |$ 3.000.000 5 $ 18.000.000 | $ -
2 Costo Desarrollo e 2.6 | Disefiador Interacti 1 [$ 2500.000 $ 15.000.000 | $
Implementaci6n del .6 | Disefiador Interactivo .500. 6 .000. -
Video Juego Wooland Hosting 2.7 |Hosting 1 |$  90.000 6 $  540.000 | $ -
Valor mensual
Disefio de Publicidad 2.8 |Especialista en Mercadeo 1 $ 3.000.000 1 $ 3.000.000 | $ -
Publicidad 2.9 |Pautas publicitarias $ 5.000.000 1 $ 5.000.000
Totales $ 41.540.000 $ -
Costos Disefio y desarrollo del Identificador
Tabla 13 Costo Disefio y Desarrollo del Identificador
COSTOS COSTOS
ACTIVIDAD DESCRIPCION RECURSOS VALOR TOTAL CANT FI0S VARIABLES CALIDAD DESECHOS
31 i 0,75 $ -8 8 98% 2%
1 Materia prima Coloina 50 1K Colofonia $ 11200 grs
D 32 |1kl Cerade Abejas 1kl |$  9.600 075 grs | $ -8 7 98% 2%
E
N Dispositivo fisico de datos 33 lwapLa (Resina) $  90.000 1 grs $ | ® 90 98% 2%
T Tela Algodén
I Material usado para | 5, |del misalen 514 $ 8000 035 cm2 | $ Is 16| osw %
E Anclaje unidades, triangulos de
| (base10cm x altura 7cm)
i 35 |Moldeado por Inyeccién 1 $ ik 500 98% 2%
Estos servicios seran Impregnacion de la coloina o o
D tercerizados, (Minimo 500 > |soenel tejido 1 $ -1$ 10 98% 2%
o Unidades) ]
R 37 |Corte en Plotter: Figura de 1 $ -l 500 98% 204
las alas en el tejido
Costo 1
Totales - . e .
> $ 1 Identificador § L




Procesos de produccion del Identificador
La produccion del de los componentes del prototipo del identificador, fue muy
artesanal, y casera y no es recomendable usarla para grandes producciones, por lo tanto, a
continuacién, se recomendara un sistema un poco mas industrial.
Produccién sistema de anclaje
Impregnacion
Materia Prima
e Telade algoddn
e Coloina 50
e Dispositivo para impregnar

llustracion 17 Proceso de Produccidn del Sistema de Anclaje

Nota: ¢Recuperado de www.youtube.com/watch?
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Descripcion del Proceso:
Este proceso se describe relacionandolos con el nimero que se encuentra en la imagen
¢ Recipiente con resistencia para mantener caliente la Coloina 50 y en estado
liquido. El recipiente debe tener un tubo en el extremo inferior por donde salga
la Coloina.
e [Esta parte la denominaremos barca, también debe estar caliente para
mantener la Coloina 50 en estado liquido, adicionalmente debe tener unos
rodillos, que direccionen la tela y la mantengan sumergida dentro de la barca

para que se impregne de la Coloina 50, como se muestra en la imagen.

llustracion 18 Sistema de la barca

—» Barca

| —+—» Coloina 50 en
estado liquido

Nota: Elaboracion Propia

¢ Rodillos de Compresion: La tela se direcciona en sentido horizontal y pasa

entre los rodillos de compresion, para eliminar los excesos de la Coloina 50.
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e Sistema de Enrollado: Se enrolla el tejido impregnado, evitando la formacion
de arrugar, porque pueden quedar permanentemente en la base, comprometiendo
la calidad.

Corte: Se entrega el material impregnado, al proveedor del servicio plotter de corte
para que corte el material segn el molde deseado.

Proceso: El plotter se conecta a un computador y funciona igual que una impresora,
pero este corta la tela en el disefio deseado. Se pueden cortar distintos tipos de materia prima

como: tejidos, distintos tipos de papel, vinilos etc.

Proceso de Produccion del Identificador
Para este proceso, es recomendable contratar el servicio de molde por inyeccién, ya que
es la forma mas utilizada, para reproducir los prototipos, moldes piloto o cuando se requiera

una pequefia produccién.

Proceso:
Un mecanismo de tornillos inyecta los polimeros termoplasticos en un molde, luego se

solidifica es expulsada la pieza del molde, siendo este el producto final.
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lustracion 19 Proceso de Moldeado por inyeccion

Sistema de Alimentacion

Molde de Precision

Embolo de Inyeccion
2.100 Kg/em'®

Camara de Calefaccion

Nota: Recuperado de https://www.textoscientificos.com/

Proceso de Ensamble
En este proceso se ensamblan las dos piezas que componen el identificador.
Proceso
Calentar la Colina 50 y esparcirla sobre el identificador, y unir las alas, (este proceso se

debe realizar en un corto tiempo, para que la Coloina 50 no se solidifique)



Plan de Prototipo

Plan modelado en 3D Prototipo Identificador

Tabla 14 Vistas en 3D Prototipo Identificador
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»

Prototipo Identificador Vista Superior

Prototipo Identificador Vista Lateral




Planos Prototipo Identificador

Plano Técnico Cuerpo del Identificador
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lustracion 20 Plano Técnico Cuerpo del Identificador, Elaboracion Propia.
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Plano Explosionado
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llustracion 21 Plano Explosionado Identificador, Elaboracion Propia



Prototipos finales
Prototipo software Woodland

llustracion 22 Prototipo video Juego Woodland, Inicio

1 2
CREAR PERSONAJE
El Mundo Invisible El Mundo Invisible
WOOD LAND WOODLAND
Iniciar sesion Registrate

Iniciar sesién

Datos personales

B3 covinor confacebock
| q

&
: @ Genidl, siya terminaste presiona el M @ Tocoelicono en la parte derecha de

Continuar

G

botén finalizar

Nota: Elaboracién propia
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4

El Mundo Invisible

WOOD LAND

Para continuar es necesario que elijas
una clase, se sabio y prudente ya que
no la podrés cambiar una vez hayas

elegido

CHAMAN
puedes eliminar a tus
enemigos con poderos ﬁ
conjuros y hechizos
GUERREROD
puedes eliminar a tus
enemigos con poderos
ataques cuerpo a cuerpo

M la clase que quieras elegir

Podemos ver en la primera seccion el menu de inicio de sesion, en la segunda seccion

vemos el menu de registro, en el tercero se muestra el menu de creacién de personaje en donde

el jugador podré personalizar su personaje y por ultimo el menu en donde el jugador podra

escoger entre dos roles: Chaman, que tiene aptitudes magicas y Guerrero, que posee aptitudes

fisicas para la batalla.



llustracion 23 Prototipo Video Juego Woodland, Narrativa

2

Nuestro hogar era una fierra pacifica,
baijo la proteccién de Bochica un dios
que protegia nuestras tierras.
Pero fuimos unos tontos al creernos
superiores que &, asi que lo
ignoramos después de un liempo
Bochica desaprecio.

@ontinua

(©)

&:..J

Pensamos que 10 iria bien, pero la
felicidad duro poco.
Huitica nos invadié con un ejercito de
bestias que drenaron la energia
proveniente de los arboles.

Eontinua.. [
©)

Nota: Elaboracion Propia

Los arboles, seres  qué®mantenian el
equilibrio y ulombon el conocimiento
de la humanidad, se fueron
extinguiendo y con ellos la

humanidad

.
Continua..
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4

Los sobrevivientes crearon el “ojo’
un artefacto que podria ayudar
a los mas grandes heroes a luchar

contra Huitica

Continua

El juego cuenta con una narrativa en la cual se atribuye a los arboles caracteristicas

humanas, ademas de presentar a los enemigos, con el fin de que los jugadores se interesen en el

juego y que empaticen con los arboles.
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llustracion 24 Prototipo Video Juego Woodland, Menu del Juego

2 INVENTARIO 3 INVENTARIO 4 HOGUERA
° % * 2 ® 0
& & & @ & 6§ & &
$ ® ®
2
f)
0

Nota: Elaboracion Propia

En la primera seccion vemos el menu principal del juego, donde los jugadores puede
conocer su ubicacién y explorar tanto el mundo real como el virtual, ademéas desde este mend,
se puede acceder a los diferentes submenus.

En la segunda seccién encontramos el menu en donde los jugadores gestionan los
materiales que recogieron como: resina, frutos, diferentes tipos de maderas.

En la tercera seccion encontramos el menu donde los usuarios, pueden gestionar los
objetos que se crearon con los diversos materiales que recolectaron. Estos objetos se pueden

utilizar como armas o elementos que potencian las habilidades del jugador.
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Por Gltimo, el menu en donde los jugadores pueden crear diferentes objetos usando los
materiales recolectados, El jugador debe explorar experimentar con diferentes combinaciones

para obtener diferentes objetos que le aporten habilidades a su personaje.

llustracion 25 Prototipo Video Juego Woodland, Mend Interaccion realidad virtual

;i El'men de habilidades se'desplegara 4 o
autométicamente, elige una habilidad
HECHIZO DE < 3 T i, o3
RECONICIMIENTO Lok )y R -4
3Coémo son las hojas del NicK Name
arbol? PRI
REER

Hechizo de reconocimiento

! activado, apunte a un arbo ...

Nota: Elaboracion Propia

En la primera seccidn se encuentra el escaner en donde jugador puede escanear el arbol,
se toma fotografia del arbol y se envia al servidor la ubicacion y los datos dendroldgicas.

En la segunda seccion encontramos el mend donde los usuarios, pueden identificar las
diferentes caracteristicas taxonomicas del arbol que escaneo previamente.

En la tercera seccion vemos el menu de combate, donde el jugador se enfrentara a

diferentes enemigos usando objetos y habilidades que desbloquearon previamente.
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Por Gltimo, el perfil del jugador, donde se muestra las estadisticas, como la experiencia,
magia y vida que tiene el personaje, ademas de la posibilidad de equiparse con diferentes

elementos como armaduras y armas que le ayuden en su aventura.

Prototipo Identificador

llustracion 26 Prototipo Identificador

b

Nota: Elaboracion Propia
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Conclusiones

La planeacion de las ciudades se ha generado exclusivamente desde perspectivas
sociales o econdmicas habiendo fallado en el abordaje de la estrecha relacion existente con
aquellas estructuras y procesos ecolégicos que dan identidad a los territorios en los que las
ciudades se han asentado y expandido

Independientemente a los resultados y anélisis de cifras estadisticas, vivimos una
realidad; la participacion ciudadana no es suficiente. Ello hace necesario implementar
mecanismos versatiles y eficaces que lo logren y asi llegar a una cooperacién constante para
mantener y controlar el ecosistema urbano tan necesario, teniendo en cuenta todos los
beneficios que trae consigo.

Se desarrollé este proyecto con el objetivo de aportar soluciones a esta problematica, y
se a los prototipos se le sometid a una verificacion de funcionalidad y se determiné que
cumplen tanto el prototipo del video juego, como al prototipo del identificador, con todas las

caracteristicas definidas en el proceso de disefio, y asi cumplir los requerimientos establecidos.
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