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Resumen 

 

Woodland el mundo escondido, representa al ecosistema urbano que está presente, pero de 

cierta forma es invisible ante nuestros ojos.  Por esto surge la idea de generar conciencia 

colectiva y estimular la participación ciudadana en educación y procesos ambientales, 

aplicando la gamificación lúdica en el diseño del prototipo de un videojuego, basado en 

ubicación.  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 arbóreo mientras 

tienen aventuras en el mundo virtual. 

Además, se trabajó en el diseño y desarrollo de un identificador, que no afecte a los árboles ni 

física ni estructuralmente, para lo cual fue necesario realizar diferentes pruebas para un 

adhesivo natural, además de que permita a los jugadores interactuar con él implementando 

tecnología de realidad aumentada. 

 

 

  

 

Palabras clave: videojuego, educación, gamificación, árboles, censo, identificador  
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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 
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Introducción 

 

Desde hace ya tres siglos, la explotación desmedida por parte del hombre de los 

recursos naturales circundantes en la búsqueda de recursos y materias primas ha producido una 

ruptura del equilibrio ecosistémico que hoy ha traído secuelas que amenazan la supervivencia 

del planeta.   

La complejidad de esta problemática ambiental requiere respuestas y soluciones y, 

quizás, la más importante de ellas está determinada por una concientización-acción que 

promueva el desarrollo de una sensibilidad ambiental. Gran parte de esta sensibilización está 

enmarcada en el contexto urbano, en el cual el desarrollo de una cultura de valores 

ambientalistas puede ser el motor generador y de replicación en el cual surjan mecanismos 

diversos y estrategias que contribuyan a este fin.  

Inicialmente se ofrece una revisión bibliográfica que nos permite identificar 

principalmente la situación de los árboles en la ciudad de Bogotá, D.C. a través de aquellas 

entidades encargados de su protección y manejo ambiental. También sobre la labor pedagógica 

que estas desarrollan y el alcance de la participación de la comunidad en estas acciones. 

Finalmente se propone aquí, a través del entorno pedagógico, el uso de videojuegos 

como generadores de conciencia para promover y suscitar la participación de los ciudadanos en 

la adquisición de los valores ya mencionados. 
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Metodología 

 

La presente investigación se realiza utilizando mecanismos varios, con el objeto de dar 

validez al proyecto aquí propuesto: La gamificación lúdica aplicada en el diseño del prototipo 

de un videojuego, basado en ubicación, como posibilidad pedagógica en la adquisición de 

sensibilidad y posterior cultura ambiental. Además de un producto físico como es un 

identificador. 

Para encontrar las variables de análisis y definir la viabilidad del proyecto, durante 

diferentes etapas de su desarrollo, se abordó y exploró utilizando distintos métodos de 

investigación dada la naturaleza del proyecto. En primer lugar, esta investigación tiene un 

carácter exploratorio, mediante la cual se analizan las problemáticas establecidas en el trabajo. 

 Se ha realizado un proceso de observación:  cualitativa y cuantitativa, representadas en 

pruebas específicas de materiales y la selección de diferentes publicaciones.   

Así mismo, gran parte de los aspectos cubiertos por esta investigación tienen un 

carácter descriptivo, ya que su objetivo inicial es describir el origen y la naturaleza del 

comportamiento humano y urbano frente a la cultura ambiental, así como las acciones de 

carácter institucional, que son los generadores de la construcción de preguntas y análisis de 

datos que se llevarán a cabo sobre el tema aquí tratado. A través de los datos recolectados en 

las experiencias realizadas se hace un recuento cuantitativo que pueden proporcionar unas 

bases para una mayor investigación. 

Finalmente, esta investigación presenta un carácter experimental en la cual se 

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



10 

 
observará 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 Teórico 

 

Tradicionalmente los árboles han proporcionado dos elementos esenciales de la vida: 

alimento y el oxígeno. Con el paso de la evolución surgieron necesidades adicionales, como 

refugio, medicamentos y herramientas. Hoy, su valor continúa aumentando y se descubren más 

de sus beneficios a medida que su rol se expande para satisfacer las necesidades creadas por la 

modernidad. 

En el entorno urbano; los árboles son un elemento esencial, que proveen a los habitantes 

un espacio sereno donde pueden descansar, además, son el hábitat de muchas especies 

silvestres. 

En las ciudades se Plantan árboles para reducir el efecto de isla; el calor causado por el 

pavimento y los edificios, y contribuyen al medio ambiente proporcionando oxígeno, mejora en 

la calidad del aire, el clima, la conservación del agua, preservación del suelo y sustento a la 

vida silvestre. En las ciudades los árboles, arbustos y césped también filtran el aire al eliminar 

el polvo y absorber otros contaminantes como el monóxido de carbono, el dióxido de azufre y 

el dióxido de nitrógeno. Estos proporcionan una pantalla contra el viento influyendo en su 

velocidad y dirección, son protectores en la lluvia y también reducen la temperatura del aire. 

Finalmente, los árboles tienen una amplia variedad de usos prácticos y comerciales:  

combustión, cocinar, construcción de edificios, fabricación de muebles, herramientas, equipos 

deportivos y miles de artículos para el hogar. La pulpa de madera se usa para hacer papel, de su 

corteza productos químicos, medicinas y mucho más. 



12 

 
En el entorno urbano los árboles que se encuentran al lado de las construcciones 

generan sombra y reducen la necesidad de usar el aire acondicionado y ahorrar energía 

utilizada para la calefacción. Los valores de propiedad de las casas y edificios con árboles bien 

mantenidos son más altos que otros. Los tasadores de bienes raíces coinciden en que el 

paisajismo proporcionado por los árboles mejora el atractivo de las ventas de bienes raíces. 

 

Importancia de los Árboles en el Sector Urbano de la Ciudad de Bogotá, D.C. 

              En Bogotá los árboles determinan y caracterizan su paisaje mejorando la 

calidad de vida de todos y cada uno de sus habitantes. A continuación, se presentan las 

condiciones por las cuales son necesarios los árboles según la publicación de (Arbolado 

Urbano, 2010).  

• Son productores de oxígeno. 

• Aportan a la calidad estética y por ende al goce y la paz espiritual. 

• Implican valores simbólicos. 

• Son objetos recreacionales y pedagógicos.  

• Aportan a la planeación de la movilidad en la ciudad. 

• Actúan como reguladores climáticos. 

• Mitigan la acción del viento. 

• Generan sombra y mitigan la contaminación. 

• Contrarrestan reflejos peligrosos o incómodos. 

• Amortiguan el ruido o sonidos molestos. 

• Controlan la erosión y contribuyen a la estabilización de taludes. 
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• Producen frutos.  

• Protegen las cuencas hidrográficas y los cuerpos de agua.  

• Valorizan la propiedad. (Arbolado Urbano de Bogotá, 2010) 

La planeación de la expansión de las ciudades presenta fallas, ya que en esta no se tiene 

en cuenta la interacción y equilibrio que debe existir entre los dos sistemas; el ecológico con el 

urbano y que son parte de la identidad.  

   Durante los últimos años, la expansión de proyectos urbanísticos, centros comerciales 

y lugares de diversa índole, han afectado la ecología de las áreas del perímetro urbano 

(Expansión Urbana en Colombia entre los años 2000 y 2010, Eafit) afirma: 

Ninguna ciudad por principio debería ocupar áreas 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 valdría la pena mirar porque la presencia de 

espacios de ese tipo, como los parques, tiene muchas ventajas para su población. 

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

De acuerdo con la investigación “El proceso de urbanización en Colombia”, realizada 

por el Centro de investigación de la Universidad Externado de Colombia dice que la gran 

velocidad con que se está produciendo la urbanización y sin un control por parte de las 

entidades encargadas y donde no se están protegiendo las zonas rurales, está 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 

año 1900 tenía un territorio de 260 hectáreas, comparativamente con el año 1999 donde se 
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reconocieron 30.110 hectáreas, la urbanización impactó especialmente a los humedales, que en 

el año 1938 tenían 50.000 hectáreas y pasaron a 500 hectáreas, en el año 2005, afectando así la 

biodiversidad en peligro de extinción.  Adicionalmente, Quimbayo sostiene que “el porcentaje 

de espacio público efectivo por habitante para Bogotá es apenas de 3,9 m2 (cuando la norma 

exige mínimo 15,9 m2) y el de acceso a espacio público verde es 6,3 m2” (Dadep, 2014). Y 

finaliza refiriendo que, “la percepción que tiene la ciudadanía en cuanto a su satisfacción por el 

acceso a zonas verdes es apenas del 28 %” (Quimbayo Ruiz, 2016). 

En el periódico El Tiempo, (Nicolás Hernández, 2018) declara que “según un informe 

elaborado por el Servicio Geológico Colombiano (SGC - ‘Estimación cuantitativa de la 

subsidencia en Bogotá), y que analiza los datos del 2008 al 2017, se encontró que Bogotá se 

está hundiendo paulatinamente por un fenómeno conocido como subsidencia, causado por 

procesos naturales y además la acción directa e indirecta de las actividades humanas”. 

 (Hernández, 2018) nos presentan las siguientes cifras por localidades: “La localidad de 

Puente Aranda presenta los mayores valores de subsidencia, estimados en 33 milímetros 

anuales, mientras que algunos sectores de las localidades de Engativá, Teusaquillo, Fontibón, 

Barrios Unidos, Bosa, Suba y Kennedy, muestran tasas estimadas que oscilan entre 10 y 20 

milímetros anuales.  Otras localidades, como Usaquén, también tienen hundimientos, pero 

estos tienen una distribución espacial más dispersa por varios sectores”. (Hernández, 2018) 

Estos fenómenos, aunados a los intereses políticos, afectan los ecosistemas, tal como se 

refleja en estos casos:   

• Un artículo del Periódico El Tiempo de 2019, informa que el senador 

Álvaro Uribe cuestiona a la entidad Parques Nacionales, por no permitir 
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construir en reservas naturales, para beneficiar al turismo, en este caso, 

en el Parque Tayrona. (Redaccion Medio Ambiente, Periodico El 

Tiempo, 2019).   

• En el año 2016 se desata una polémica porque el entonces alcalde de 

Bogotá quería construir en la reserva natural Thomas Van Der Hammen: 

argumentando que “en la reserva actual sólo hay potreros comunes 

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

 

Distribución de la Vegetación del Área Urbana de Bogotá por Zonas  

Para determinar cuáles espacios Arbóreos posee Bogotá en cifras libro Árboles 

Ciudadanos, de la alcaldía de Bogotá expone:  

Actualmente la población de árboles de Bogotá es de 1114.765, de acuerdo con el 

último censo del Jardín Botánico realizado en el 2007. Son individuos que se 

encuentran en el espacio público y que pertenecen a más de 200 especies doméstica, 

unas nativas y la mayoría foráneas. Los árboles han adquirido en Bogotá una entidad 

singular de acuerdo con su edad, especie, nombre, emplazamiento, así como por los 

usos. Se ubican principalmente en andenes, separadores, glorietas, orejas de puentes, 

parques, lazas, rondas hídricas y en las zonas de preservación ambiental. (Alcaldía 

mayor de Bogotá, 2010) 

 

El siguiente mapa de Bogotá, da cuenta de la distribución vegetal por especie en el área 

urbana: 
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Ilustración 1  Arbolado Urbano de Bogotá por zonas. 

 

Nota: Recuperado de (Jardín Botánico José Celestino Mutis, 2020) 
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Rol del Jardín Botánico de Bogotá 

Según el Decreto Distrital 472 del 23 de diciembre de 2003, en su Artículo 3 dice; “que 

el Jardín Botánico planificará la arborización, deberá tener elaborado el inventario y 

georreferenciación del arbolado urbano ubicado en el espacio de uso público, que incluya los 

datos de seguimiento a su crecimiento, desarrollo y estado fitosanitario, procurando su 

actualización” (ANDA, 2005-2007). Ello indica que debe salvaguardar los recursos naturales 

de la ciudad para mantener sus recursos “como calidad del paisaje, regulación local del clima, 

conservación de energía y la reducción de la contaminación del aire por los gases de efecto 

invernadero” (Jardín Botánico, 2019).   

Apoyado por el DANE, y con la Empresa de Acueducto y Alcantarillado de Bogotá 

EAAB, se realizó el censo arbóreo en el año 2005 (ANDA, 2005-2007). Según informe 

presentado por  (Arbolado Urbano de Bogotá, 2010) “Bogotá en el 2007 contaba con 1’114.765 

árboles en su espacio público”. No se evidenciaron actualizaciones representativas en los años 

posteriores hasta el 2020.  

A continuación, se presenta la información expuesta por el DANE, la tabla 1: censo, 

dividido por fases y localidades, fecha de inicio y fecha de terminación. La tabla 2: cantidad de 

árboles censados por localidad. 
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Tabla 1  Informe final operativo Censo 2007. Recuperado de (DANE, 2007) 

LOCALIDAD INICIO FIN FASE 

1 Localidad operativa Usaquén 8 de octubre de 2005 28 de febrero de 2006 

1 

2 Localidad operativa Chapinero 

15 de septiembre de 

2005 

24 de noviembre 

2005 

13 Localidad operativa Teusaquillo 

20 de diciembre de 

2005 
28 de febrero 2006 

16 

Localidad operativa Puente Aranda 

(Fucha) 

22 de noviembre de 

2005 

29 de noviembre de 

2005 

1 Localidad operativa Usaquén 31 de marzo de 2006 17 de julio 2006 

2 

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 

12 

Localidad operativa de Barrios 

Unidos 
28 de marzo 2006 28 de julio 2006 

13 Localidad operativa Teusaquillo 18 de marzo 2006 28 de julio 2006 

14 Localidad operativa Los Mártires 28 de abril 2006 17 de julio 2006 

15 Localidad operativa Antonio Nariño 8 de mayo 2006 17de julio2006 

16 

Localidad operativa Puente Aranda 

(Fucha) 
21 de junio 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 

3 
6 Localidad operativa de Tunjuelito 4 de enero de 2007 2 de marzo 2007 

9 Localidad operativa de Fontibón 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 

4 

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 Fontibón 29 de marzo 2007 18 de julio 2007 

12 

Localidad operativa de Barrios 

Unidos 
22 de agosto 2007 22 de agosto 2007 

13 Localidad operativa Teusaquillo 9 de agosto 2007 21 de agosto 2007 

16 

Localidad operativa Puente Aranda 

(Fucha) 
2 de mayo 2007 8 de agosto 2007 

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

Localidad Fase I Fase II Fase III 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 Fontibón   10.916 33.199 44.115 

12 Barrios Unidos  30.515  30 30.545 

13 Teusaquillo 43.801 8.571  406 52.778 

14 Mártires  5.833   5.833 

15 Antonio Nariño  9.411   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 alcaldía de Enrique Peñalosa se realizaron varias plantatones en la ciudad de 

Bogotá, la página web del Jardín Botánico informa que “con una inversión alrededor de 

doscientos mil millones de pesos durante su mandato (…), Más de 186.666 árboles plantados 

por el Jardín Botánico” (Jardín Botánico, 2019). Estos datos no se encuentran actualizados en 

el SIGAU. 

El Jardín Botánico de Bogotá solo se limitó a realizar el censo en la zona urbana y sus 

localidades, dejando de lado la zona rural, aunque esta represente el 73% del total del territorio 

(Alcaldía mayor de Bogotá, 2010). 
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 El SIGAU 

Este es un Software, manejado por el Jardín Botánico de Bogotá, y otras entidades 

donde se encuentra toda la base de datos del arbolado urbano como: especies existentes, 

localización, especificaciones, cantidad etc.  Cualquier usuario puede ingresar a este sistema y 

realizar consultas.  

Además, se mantiene el registro de mantenimiento y manejo fitosanitario del arbolado. 

(Jardín Botánico de Bogotá, s.f). 

Ilustración 2 Imagen del visor del SIGAU.  

     

Nota: Recuperado de  (Jardín Botánico de Bogota, s.f) 

 

 Características Taxonómicas / Dendrológicas 

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

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

dice:  
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Reconocer un árbol 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 espíritu. El afán es una conducta muy bogotana que ha construido un 

horizonte del apuro que no permite ver más allá del propio entorno individual, absorto 

en el estrés de cada día.  Reconocer un árbol 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. (Alcaldía mayor de Bogotá, 2010) 

Para el desarrollo del prototipo del video juego Woodland, se debe explorar las formas 

de identificación y reconocimiento de los árboles, por tanto, se presenta la información de 

claves dendrológicas y taxonómicas del texto “Arbolado Urbano”, que se tienen en cuenta al 

momento de identificar una especie arbórea, donde utiliza como características de clasificación 

las hojas, estípulas y copas, como se presenta en las siguientes imágenes. 
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Ilustración 3 Ilustraciones de hojas, estípulas y copas 

Nota: Recuperado de  (Arbolado Urbano de Bogotá, 2010) 
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Ilustración 4  Ilustraciones de hojas, estípulas y copas  

 

Nota: Recuperado de (Arbolado Urbano de Bogotá, 2010) 
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 Educación Ambiental y Participación 

 

El Jardín Botánico de Bogotá, ha promovido varios proyectos de educación ambiental 

en relación con la sostenibilidad urbana. Afirma haber llegado a 1.648.066 habitantes con 

diferentes actividades pedagógicas (Jardín Botánico, 2019). Entre los programas promovidos 

por el Jardín Botánico se encuentran:   

“Educación Ambiental Comunitaria:  Procesos de educación ambiental dirigidos a 

organizaciones sociales y actores comunitarios”. (Jardín Botánico de Bogotá, s.f) 

“Inclusión de la Dimensión Ambiental: Reconocimiento de los entornos ambientales 

que facilitan a los sujetos una mayor implicación en la valoración crítica de los problemas 

locales y en su comprensión de los fenómenos ambientales que tienen”. (Jardín Botánico de 

Bogotá, s.f) 

“Investigación Comunitaria Para el Reconocimiento Territorial: Generación de 

competencias ciudadanas para el cuidado y conservación de la naturaleza desde la escuela”. 

(Jardín Botánico de Bogotá, s.f) 

“Semilleros de Investigación Comunitaria: Acompañamiento a los ciudadanos en la 

formulación y desarrollo de proyectos de investigación alrededor de las realidades ambientales 

de los territorios que habitan”. (Jardín Botánico de Bogotá, s.f) 

“Articulación de Procesos Ambientales: Fortalecimiento de la incidencia de los 

procesos sociales en la gestión ambiental del territorio, realizando el acompañamiento a la 

ciudadanía, en temáticas de educación ambiental y acciones de articulación con diversos 

grupos”. (Jardín Botánico de Bogotá, s.f) 
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“Interpretación Ambiental: Generación procesos de enseñanza-aprendizaje dentro del 

JB orientados a la valoración del patrimonio natural presente en los ecosistemas”. (Jardín 

Botánico de Bogotá, s.f) 

“Gestión Social Articulada: Fortalecimiento de procesos de participación y educación 

ambiental que permita la sostenibilidad de las intervenciones”. (Jardín Botánico de Bogotá, s.f) 

Adicionalmente, la Alcaldía de Bogotá estableció las “Comisiones Ambientales Locales 

en cada una de las 20 localidades del Distrito Capital” (Alcaldía Mayor de Bogotá, 2017).  

Estas comisiones las conforman representantes de las comunidades y del sector público y su 

principal objetivo es fortalecer y mantener la parte ambiental de las localidades. No se 

encuentran datos estadísticos que corroboren su ejecución.  

Contrario a las cifras expuestas tanto por la Alcaldía como por el Jardín Botánico, la 

participación ciudadana ha llegado a 1.648.068 personas, representando el 21% de los 

7.743.955 de los habitantes que tiene Bogotá. Según los datos presentados hasta el 2018 por la 

página web orarbo.gov.co, se encuentra una tendencia de participación igual o menor al 5%.del 

total de la población, como lo revelan las siguientes gráficas: 
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Ilustración 5 Personas Vinculadas a Estrategias de Educación Ambiental 

 

 

Nota: Recuperado de (Orarbo, s.f) 

 

La población de Bogotá en el 2018 era de 7.413.000 y, según esta gráfica, la 

participación ciudadana era de 375000 personas, representando un 5% para el 2018, e 

incrementando el 16% en un solo año, Estas cifras pueden hacen dudar de la veracidad de la 

información. 

Ilustración 6 Población vinculada a educación ambiental de áreas urbanas 

 

.          

Nota: Recuperado de (Orarbo, s.f) 
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Ilustración 7 Población Vinculada a Educación Ambiental En Áreas Urbanas 

 

 

Nota:   Recuperado de (Orarbo, s.f) 

 

 Grupos Ambientalistas que Protegen el Ecosistema 

Independientemente a los resultados y análisis de las cifras estadísticas, se hace 

necesario implementar mecanismos versátiles y eficaces que fomenten una participación 

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

participación de grupos y movimientos ambientalistas de carácter privado, las empresas 

industriales y comerciales, el comercio y otras entidades de carácter público (Biodiversidad, 

2018). 

 

 Los Videojuegos 

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

finalidad es el disfrute lúdico. Estos emplean la informática para permitir una interacción del 

jugador con la máquina y que, habitualmente, va acompañada de un soporte audiovisual. Estos 

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

además de su disfrute en el ocio.  
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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 

pedagógica, el desarrollo de competencias digitales, intervención en colectivos con fines 

educativos y la motivación dirigida a la adquisición de nuevas habilidades y competencias. 

Investigaciones dirigidas a la base neurológica de la interacción humana y el video 

juego, señalan 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 niños y niñas. Por su parte subrayan el desarrollo de pautas de convivencia y 

resolución de conflictos y el desarrollo de actitudes, por ejemplo, la empatía.  

Estos aspectos señalados van aunados a la tendencia de los seres humanos a realizar 

actividades donde se desarrolla la autonomía, la competencia personal y la interacción con 

otros. El objetivo de estas prácticas es la consecución de un bienestar físico y mental.  Por ello, 

los videojuegos permiten experiencias y opciones que satisfacen necesidades diversas, 

dependiendo de la temática manejada en el diseño la plataforma.  

Cada uno de los mundos de ficción creados en los videojuegos establece una empatía 

hacia sus personajes, con otros jugadores, con “misiones” que generan estrategias y toma de 

decisiones que finalmente obtienen una retribución.  Los videojuegos desarrollan potenciales 

que se expresan en la adquisición de competencias donde, fundamentalmente, la ganancia se 

encuentra en el control o maestría sobre una situación, 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, según  (Antequera, 2012) son:        

• Elemento motivador y favorecedor del rendimiento. 

• Adquisición de habilidades y/o destrezas para la resolución de problemas. 

• Socialización y cooperación. 

• Aumento de la concentración. 

• Autonomía personal. 

• Capacidad de interacción. 

• Desarrollo de valores. 

• Habilidades psicomotrices. (Competencias de conocimiento e interacción con el 

mundo físico) 

• Aprendizaje de contenidos multidisciplinar. (Todas las competencias) 

• Motivación. 

• Aprendizaje significativo. 

• Concentración. 

• Mejora del razonamiento deductivo 

• Aumento de la creatividad y la imaginación. 

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

Desde tiempos remotos la lúdica ha estado presente dentro de la conformación de la 

sociedad humana, ya que ha sido utilizado como un método efectivo para lograr el aprendizaje. 

Inicialmente se utilizó el juego para aprender, mecanismos de supervivencia, entrenamiento 

militar y, en épocas más recientes, como una forma de pasar el tiempo. 

En el libro “Diseño 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 ludología según Huizinga y Caillois: “es la una identidad cultural que crea cultura”. 

Es así como podemos determinar que los juegos son como una representación 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 tecnología que usan, ya que se juegan en 

dispositivos como celulares, tabletas y computadores. Además,  actualmente son más populares 

y de fácil acceso para la población, y no hay una limitación frente al espacio donde se pueda 

jugar, ya que puede ser en espacios cerrados o al aire libre (juegos de localización),  La 

tendencia a satisfacer a través de los juegos el deseo de aprender, entretenerse y socializar aún 

se mantiene. (Salmond, 2017).  

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

ocio y que podría ser una herramienta facilitadora dentro del proceso enseñanza aprendizaje?   
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En año 2015 se empezó a ver a los video juegos como una herramienta complementaria 

para ser usada en la educación.  Salmond argumenta: “Durante la infancia, aprendemos en la 

escuela de las lecciones y de la clase y de nuestros compañeros, pero jugar es un enfoque más 

divertido y creativo. Jugar es aprender sin saber que se está aprendiendo” y complementa 

“jugar es tan importante para nuestro desarrollo y nuestras vidas cotidianas que los psicólogos 

y científicos de conciencia lo estudian y han creado diferentes teorías al respecto” (Salmond, 

2017). En consecuencia, encontramos actualmente una infinidad de videojuegos con fines 

educativos, por ejemplo, para aprender idiomas, matemáticas o a leer.  En un estudio “Del 

Moral”, utilizaron el juego Naraba World, como método didáctico de enseñanza y después de 

un tiempo de aplicarlo, se observó en los alumnos un incremento en sus capacidades lógicas, en 

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

Los videojuegos son un instrumento tecnológico que están plenamente integrados en la 

sociedad, son un vehículo 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 inclusión de las TIC´s en el aula, 

siendo este un difícil reto por su carácter aparentemente lúdico y denostado por los 

medios de comunicación 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, cómo 

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 crítico. De hecho, estoy convencido de que a menudo 
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tienen mucho más potencial que buena parte del aprendizaje que se imparte en la escuela” 

(Antequera, 2012). 

 

 Gamificación  

Los juegos y la forma de jugarlos evolucionaron a grandes pasos desde los años 80 con 

la aparición de la industria de los videojuegos.  Inicialmente la gamificación fue utilizada en 

ámbitos empresariales, pero más adelante se vio la posibilidad de aplicarla en otras áreas, como 

en la educación, gracias al profesor Malone, quien aplicó la gamificación de aprendizaje para 

desarrollar su estudio de motivación, basado en los juegos en red.      

El concepto nace en el año 2003, del vocablo inglés gamificación, utilizado por Nick 

Pelling, diseñador y programador de software empresarial, quien lo utilizó para denominar 

“cultura del juego”  

Pasados unos años, dos diseñadores de video juegos, Cunningham y Zichermann en los 

años 2010 y 2011, presentaron en congresos el concepto de gamificación como la “importancia 

de la experiencia lúdica”. En otras palabras, lo presentaron como un recurso para trasladar la 

concentración, la diversión y las emociones vividas por el jugador al mundo real. (Malvido, 

2019). Entonces según definición de Wikipedia Gamificación es:  

Como el uso de técnicas, elementos y dinámicas propias de los juegos y el ocio en 

actividades no recreativas con el fin de potenciar la motivación, así 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 mecánica de los juegos en ámbitos específicos de la vida cotidiana, 
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donde se propone facilitar la consecución de ciertos objetivos relacionados con la 

formación, fidelización, cohesión social, creatividad, etc. Por ejemplo, la inclusión de 

juegos en una red social incrementa de forma considerable la motivación y la 

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

 

 La Gamificación en el Aprendizaje 

Para analizar la gamificación y su aplicación en el aprendizaje, según Virginia Gaitán 

en el blog titulado “Gamificación: el aprendizaje divertido”, la gamificación 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 diseñado el juego genera efectos positivos en los alumnos, 

desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el ánimo de superación. 

Mediante la aplicación técnicas mecánicas y dinámicas extrapoladas en los juegos, se basa en 

el sistema de recompensas cuando se alcanzan los objetivos. Algunas de las técnicas mecánicas 

más utilizadas son las siguientes: 
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Ilustración 8 Técnicas Mecánicas más Utilizadas en Gamificación 

 

 

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

 

Por otro lado, (Gaitan, s.f) afirma “las técnicas dinámicas aluden a la motivación del 

usuario para mantenerse en el juego y alcanzar su meta”. Algunas de las técnicas dinámicas 

más utilizadas son las siguientes: 

Ilustración 9 Técnicas dinámicas más utilizadas en Gamificación. 

 

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

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

Gamificación conductual:  Que utiliza la recompensa para crear motivación. 

Gamificación experiencial:  Desarrolla una experiencia lúdica a través de un sistema 

de reglas y misiones. 

Gamificación significativa:  Se plantean sistemas de motivación para generar en el 

jugador sensación de maestría, autonomía, vinculación y propósito. 

El diseñador de videojuegos Javier Velásquez, recomienda a todo diseñador 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 

(maestría y vinculación), y tres significativos (descubrimiento, empoderamiento e identidad 

épica).  (F2P, 2014) 

De la misma manera, Velásquez plantea que el diseñador debe tener en cuenta al 

momento de iniciar el proyecto de diseño y desarrollo de un juego basado en Gamificación, lo 

siguiente:  

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

• Establecer los objetivos de los jugadores en la plataforma: Justificar la 

motivación que lleva al usuario a usar la plataforma y en qué forma se 

beneficiaría.   

• Determinar los comportamientos esperados del usuario en la plataforma: 

Diseño de las “acciones de juego”. 
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• Establecer las categorías de mecánicas y reglas del sistema. Aplicar los 

motivadores  

• Finalmente, establecer los mecanismos de feedback que serán usados en la 

plataforma: La personalización del avatar, sistemas de puntuación, progreso, 

entre otros y que tengan valor para el jugador dentro de los distintos planos 

motivacionales. (F2P, 2014). 

 

 Casos Donde Aplicaron Exitosamente la Gamificación  

• Windows 7 Language Quality Game 

Se aplicó este método para que sus empleados encontraran según cuenta  (Gamelearn, 

s.f)  “corrigieran errores lingüísticos del sistema Windows 7 según su área geográfica y el 

idioma que utilizaban. Se propuso como reto premiar a las oficinas que más errores 

encontraran”, logrando así la participación de los trabajadores. (Gamelearn, s.f). 

• Nike 

Por medio de una aplicación lleva a que el usuario aparte de solo correr, a que compita 

contra sí mismo y contra la comunidad de Nike. Además, permite llevar las estadísticas de la 

velocidad, distancia y calorías 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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• BBVA Game 

Desarrollaron una aplicación online utilizando la gamificación, para llevar a que los 

usuarios se habituaran más a ella y así dejaran de ir tanto a las sucursales y la motivación es a 

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

 

 Juegos Basados en Localización 

Ilustración 10 Juegos basados en Localización 

 

 

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

gaming/ 

 

 

Son varias las propuestas de juego basado en localización. una de ellas data del año 

2000 cuando fue lanzado el juego donde se buscaban tesoros en el mundo real, llamado 

Geocatching,  

Luego, en el año 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 

más de un millón de usuarios, pero en el 2013 cuando Yahoo! lo compró, decidió cancelarlo. 
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También encontramos otros juegos de localización exitosos, como: Landlord Real 

Estate Tycoon que es como un Monopoly real.  Los jugadores a través de la aplicación pueden 

poseer virtualmente propiedades. Los creadores consideran que el éxito del juego es que logran 

motivar a los jugadores conectándolos con las propiedades y no solo llevándolos a andar.  

Se considera que el éxito de Pokémon Go, radica en que fue diseñado 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 fácil 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 cambió la perspectiva negativa que se tenía sobre este tipo de 

juegos, y es así como se encuentra una multiplicación exitosa de juegos basados en 

localización, 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 relación con los árboles de la ciudad y la concepción lúdica aplicable a la creación de 

valores y sensibilidad ciudadana a través de la pedagogía lúdica de los videojuegos, se plantean 

las problemáticas esenciales: la desactualización de los datos del arbolado urbano de Bogotá y 

el desinterés y falta de motivación por parte de la ciudadanía para participar en actividades 

ambientales. 
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 Objetivo General 

 

La presente investigación tiene como objetivo primordial la creación del prototipo de un 

videojuego basado en la ubicación, en el que los participantes (ciudadanos) desarrollen y 

adquieran una sensibilidad particular y permanente frente al cuidado y protección de los 

árboles, así como el afianzamiento de una conciencia colectiva en pro del medio ambiente.  
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 Objetivos Específicos 

 

Hacer un recuento bibliográfico que dé cuenta del contexto en que se encuentra el grupo 

arbóreo de la ciudad de Bogotá, la participación de las instituciones encargadas en su manejo 

ambiental y la participación ciudadana en dicho cometido. 

Desarrollar un identificador, que no afecte la integridad estructural y física del árbol y 

que funcione como dispositivo de interacción entre la parte física (jugador- árbol), y virtual. 

Desarrollo del prototipo de un video juego, en el que los objetivos se centren en la 

adquisición de habilidades, aptitudes y destrezas en los jugadores para identificar, describir y 

clasificar taxonómicamente las especies arbóreas nativas. 
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 Justificación 

 

El desarrollo de este proyecto busca esencialmente explorar, crear y contribuir, a través 

del diseño industrial, al desarrollo de nuevos productos que reduzcan el impacto en el 

ambiente, desde una perspectiva creativa y pedagógica que involucre a la ciudadanía en la 

sensibilización y cuidado de su entorno. Para ello es necesario aprender de la naturaleza, su 

capacidad de recuperación y la importancia de respeto por la vida por parte de los seres 

humanos. En este objetivo, es necesario dentro del diseño industrial hacer un cambio de 

paradigma donde se dirijan las pautas de valor económico en la búsqueda de un bien mayor 

como el medio ambiente y su cuidado, y fomentar las dinámicas de formación y prácticas en 

los ciudadanos de objetos y servicios que sean útiles en la regeneración del medio ambiente 

natural. Ello puede detener la vertiginosa   alteración climática y de destrucción   de   la   vida   

a   causa   de   la   contaminación   y acumulación   de   residuos y la destrucción permanente de 

los ecosistemas y otros seres vivos.   

Como diseñadores industriales existe una responsabilidad ética y bioética para motivar 

el diseño sustentable y la creación de una cultura profesional que exija la incorporación de la 

sostenibilidad y la sustentabilidad en el diseño, aportando a la sociedad e innovando en la 

forma en como interactuamos con nuestro entorno a través de dispositivos tecnológicos, Esta 

sería una oportunidad para trabajar por el medio ambiente y las personas, los derechos 

humanos y medioambientales y el impulso de una economía social con valores humanos y 

dirigida a un bienestar general y equilibrado.  
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 Desarrollo  

 

Alcances Tecnológicos   

Teniendo en cuenta, la problemática existente en las ciudades del poco interés y 

motivación de la ciudadanía, para participar en temas ecológicos, además de la creciente 

demanda de los videojuegos basados en localización, y que los procesos académicos están 

aplicando la gamificación lúdica con gran éxito.  Se propone el diseño de un prototipo de video 

juego basado en localización para dispositivos móviles, al que denomino Woodland, En la 

narrativa se aplicaron  las diferentes dinámicas tomadas de gamificación 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 dinámicas propuestas, en la recolección 

de datos de los árboles como son: la ubicación del árbol, la especie, etc.… luego, esta 

información se enviara a una base de datos como “censo arbóreo”.   

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

las actividades y su respectivo avance. 
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Tabla 3 Alcance Tecnológico del Proyecto, elaboración Propia 

Actividad Entregables Porcentaje Observaciones 

Ideación 
Investigación, concepto 

y diseño general 
100% 

Entregado en su 

totalidad 

Identificador 

Coloína 50 100% 

Se podría experimentar 

con otros tipos de 

adhesivos 

Punto de Anclaje 100% 
Entregado en su 

totalidad 

Identificador   100% 

Se podría experimentar 

con otros tipos de 

materiales o, realizar 

ajustes sobre este 

dispositivo 

Prototipo del 

Juego 

Diseño de la interfaz y 

flujos de la aplicación. 
100% 

Todos los flujos 

Funcionan 

Correctamente 

Tutorial 100% Entrega total 

 

Segunda Etapa 

Desarrollo e 

Implementación 

Narrativa 

50% 

Estas actividades se 

trabajaron hasta el nivel 

requerido para la Etapa 

1. Se da por cumplido. 

Para la Etapa dos se 

debe profundizar. 

 

Personajes  

Implementación de las 

mecánicas del juego de 

acuerdo con el flujo 

definido 
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Usuarios Identificación de Necesidades. 

Los video juegos se han convertido en una afición muy importante en el que se pueden 

desarrollar destrezas y están tomando un lugar muy importante dentro de la educación. 

Un estudio realizado por Ramírez (2018) al grupo “Los Gamers” arrojó resultados a 

través de una encuesta realizada por Google Surveys a gamers colombianos de 18 años, y 

publicada en el 2018: 

 Ilustración 11 Porcentaje de Uso del Video Juego por Edades 

 

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 años 

juegan regularmente video juegos. Esta tendencia baja a medida que se incrementa la edad, 

pero también, según los resultados, se puede observar que un 33% de encuestados de 55 años 

los juegan regularmente. (Ramirez, 2018) 
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Según la investigación Ramírez (2018) señala, 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 más bajos están entre los que juegan para aprender 

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

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

 

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

colombianos-ie2561 

 

Los resultados según  (Ramírez, 2018), muestran un equilibrio en relación con géneros. 

“El 56% de lo gamers se identifica como hombres y el 44% se identifica como mujer”.  
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Ilustración 13 Distribución porcentual de los gamers según su estereotipo 

 

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

gamers-colombianos-ie2561  

 

Finalmente, se presenta esta distribución de los colombianos entre los cuatro modelos 

originales y primarios definidos para los video jugadores, según (Ramírez, 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 días 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 más del 50% juega todos los 

días, prefieren los juegos que requieren estrategias y que su contenido sea más complejo. 

Jugadores Sociales:  21%. Más del 50% prefiere jugar con su núcleo de amigos en 

juegos multijugador y de estrategia. 



48 

 
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. 

(Ramírez, 2018) 

Además de esto, en este estudio se encontró que los gamers colombianos usan la 

plataforma de YouTube para bajar contenido de video juegos.  

El mundo de los video juegos se está expandiendo cada día más y según los resultados 

de las encuestas, vemos que son más las personas sin distinción de edades o, Genero, que están 

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. 
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 Valor del Proyecto 

El desarrollo de este proyecto busca esencialmente explorar, crear y contribuir, a través 

del diseño industrial, al desarrollo de nuevos productos que reduzcan el impacto en el 

ambiente, desde una perspectiva creativa y pedagógica que involucre a la ciudadanía en la 

sensibilización y cuidado de su entorno. 

Por esto se propuso trabajar en la primera etapa:  el diseño de un prototipo de video 

juego basado en ubicación, con fines pedagógicos en temas ecológicos, 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 desarrolló un identificador, que no afecta la integridad estructural y 

física del árbol, porque en su elaboración se utilizaron materiales naturales, de fácil acceso y 

que son recursos renovables en la naturaleza, así mismo el identificador funciona como 

dispositivo de interacción entre la parte física, jugador. 
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 Esquema Básico del Proyecto Desarrollo Prototipo Video Juego e Identificador 

 

En este módulo se realiza la descarga de la 

aplicación, a través de una tiende virtual, que por 

el momento solo estará disponible para Android, 

adicionalmente se hace el registro de usuario, 

usando una cuenta de alguna red social. 

 

 

  

En este módulo, se presenta el tutorial para 

la creación de personajes, Seleccionando 

algunas características especificas 
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Se presenta el tutorial del como el usuario puede 

explorar el entorno del mundo real, implementando 

las mecánicas para identificar los árboles y 

recolección de ítems 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 enfrentándose a diferentes enemigos y 

desafíos. 

 

 

En este módulo, se presenta el tutorial donde el jugador 

podrá administrar los elementos que recogió y gano 

durante la exploración del mundo real y al superar los 

desafíos. 
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En este módulo se presenta cómo 

funciona el sistema de información de 

identificación de los árboles, desde la 

toma de datos hasta el envío de datos al 

servidor. 

 

 

Proceso de Posicionamiento del 

Identificador en el árbol 

 

                                                                    

 



53 

 
Requerimientos de Diseño 

 

Diseño Prototipo Video Juego 

El prototipo del video juego debe cumplir con el objetivo de mostrar la interfaz, además 

que el diseño se comprenda fácilmente con un diseño atractivo, amigable y funcional. 

 

Diseño del Identificador 

El resultado de este diseño debe ser un identificador que cumpla con los siguientes      

aspectos: 

• Elaborado con materiales naturales 

• Que la materia prima sea amigable ecológicamente. 

• Que se mimetice con el entorno. 

 

 Validación Identificador 

En esta parte del proyecto, se trabajó en el diseño y desarrollo del identificador; cuyo 

principal objetivo es que este se adhiera al árbol sin afectarlo, ya que los sistemas de anclaje 

utilizados actualmente son con puntillas y otros mecanismos que pueden originar que el árbol 

adquiera algún tipo de patógeno. Finalmente, se trabajó un diseño de forma que lograra la 

integración visual y estética de los elementos y que se mimetizarán con el entorno “árbol” 

donde serán usados. 

Este desarrollo se dividió 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:  

• Cera de Abejas: Esta materia prima tiene infinidad de usos, en la parte 

cosmética, para encerar maderas, pieles y tejidos conservante e 

impermeabilizante. 

• Colofonia: Se obtiene de la exudación de los árboles, aparte de ser la principal 

materia prima de los chicles. 

Desarrollando el material que se bautizó como Coloína 50. 

Desarrollo del sistema de anclaje:  Las primeras pruebas que se realizaron, se basaron 

en utilizar la Coloína 50 moldeada en diferentes técnicas, pero los resultados no fueron 

satisfactorios. Por lo tanto, se decidió trabajar en un sistema de anclaje más resistente, usando 

como medio un tejido de algodón. 

Desarrollo del Identificador:  Se utilizo el PLA; material fabricado a partir de la 

dextrosa (azúcar) del maíz, siendo así una resina que se degrada biológicamente, y en su 

proceso de producción es más amigable con el ecosistema.  

Finalmente, se fusionan la Coloína, el sistema de anclaje y el identificador en una forma 

y apariencia, que fuera coherente con el tema manejado; la parte ecológica y que no fueran tan 

visible a los vándalos.  Y también cumple la función de identificar los árboles censados. 

 Pruebas Resina Como Material Adherente  

Se inició explorando diferentes tipos de materiales naturales derivados de los árboles, 

como la colofonia y cera de abejas y mezclándolos entre sí en diferentes proporciones y para 
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realizar la mezcla fue necesario llevar a los materiales a su punto de fusión a una temperatura 

aproximada de 60° 

 

Tabla 4 Pruebas con diferentes Mezcla de resina, Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

 

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. 

• Prueba de Resistencia  

Para verificar la resistencia adhesiva que tenían 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 5kls, excepto la que se trabajó con colofonia al 100%, luego se probó con 

un peso de 10 kilos y estos fueron los resultados. 
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Resultados Resina como Material adherente  

Tabla 5 Resultados de la prueba de Resistencia. Elaboración Propia 

Adhesivo  

Resistencia 1 

5kls 

Resistencia 2 

10kls Tiempo de secado  

A Colofonia/ cera de Abejas 50/50 Aprobó Aprobó 2min 

B Colofonia/ cera de Abejas 75/25 Aprobó Aprobó 1 min 30 s 

C Colofonia/ cera de Abejas 25/75 Aprobó Reprobó 2 min 30 s 

D Colofonia/ cera de Abejas100% Reprobó Reprobó 30 s 

 

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

determinar cuál soportaba el peso de 10kls Se determinó que la de mejor comportamiento fue 

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

 

 

 

Se realizó la prueba de resistencia con una pesa de 

10kg, con cada una de las mezclas, para evaluar cual 

soportaba el peso.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



58 

 
• Prueba de Resistencia al Clima  

Tabla 7 Pruebas de resistencia al clima. Elaboración Propia 

 

 

PRUEBA 

 

          DESCRIPCIÓN 

 

      IMAGENES 

 

INTEMPERIE 

 

Se dejó el material expuesto a 

la intemperie por 18:30 horas. 

No se observan cambios 

significativos. 

 

 

FRÍO 

Se dejó el material expuesto a 

2 grados centígrados por 

18:30 horas. 

No se observan cambios 

significativos.  

 

 

CALOR  

Se expuso el material a una 

fuente de calor de 32 grados 

centígrados   por 5 min. 

El material adquiere 

propiedades maleables.  
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  Pruebas de Identificador  

Primero se realizó una prueba con un molde en acrílico, para producir una pieza en 

caucho silicona; se eligió esta materia prima por sus por sus características físicas 

especialmente por ser muy resistente a las condiciones ambientales, y que funcionara como 

identificador, pero no arrojo buenos resultados.  Luego se probó moldeando la Coloína al 

100%, finalmente, se trabajó otro molde con Coloína al 100% y fue adherida con calor a un 

tejido de algodón, tampoco funciono. A continuación, presento las imágenes.  

 

Tabla 8  Prueba Identificador 

 

   

 

   

 

  

Prueba 1. Con una base que 
tuviera canales, con el 
objetivo de lograr que se fijara 
en el identificador 

 

Prueba 2. Una base con la 

misma resina colofonía 50, 

pero tenía 

fallas estructurales y se 

quebraba al ejercer presión.  

 

 

Prueba 3. Una base usando 

el molde circular con 

Coloína 50 y se adhirió con 

calor a un tejido, buscando 

un soporte que diera más 

resistencia, pero no tuvo 

éxito, porque la Coloína 50 

se quebró. 
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 Pruebas Sistema de Anclaje 

Tabla 9 Pruebas sistema de Anclaje 

 

   

 

   

 

  
 

Prueba 4. fusionar el 

material con un tejido de 

polipropileno (Antimicótico 

e hipoalergénico). 

Aplicando la Coloína 50, de 

forma homogénea en toda 

la superficie del tejido.  

Prueba 5. fusionar el 

material con un tejido de 

algodón, Aplicando la 

Coloína 50, de forma 

homogénea en toda la 

superficie del tejido. 

 

Prueba 6. fusionar el 

material con un tejido de 

Poliéster, Aplicando la 

Coloína 50, de forma 

homogénea en toda la 

superficie del tejido. 

 

Resultados Pruebas Identificador   

Se inició el proceso con tres primeras pruebas: 

Prueba 1. Para el identificador se usó caucho silicona que cuenta con características 

como la resistente a la intemperie, el ozono, la radiación y la humedad. Esta es resistente a 

temperaturas extremas (–60 a 250 °C). Tiene gran resistencia a la deformación por compresión. 

Con el fin de que el identificador del árbol tenga mejor agarre, se diseñaron unas 

canales que permitan que el adhesivo (resina/ colofonia y cera de abejas) circule y, aunque en 

la práctica el adhesivo logró acceder a las canales con facilidad, se observaron diferentes fallas: 

• Las canales sobresalen de la base del identificador impidiendo que este haga un 

buen contacto a la hora de pegar. 

• El diseño de las canales se pensó con forma de v escalonada, esta forma permite 

que el identificador se libere fácilmente una vez que el adhesivo se solidifique. 
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• Se debe pensar en una boquilla que facilita la aplicación del material  

Se concluyó que el material no se adhiere correctamente con el adhesivo, por tanto, la 

prueba 1. se descarta.  

Prueba 2.  Se trabajó en un soporte utilizando el 100% la Coloína 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 encontró que el material se quiebra 

con facilidad y, por tanto, la prueba 2 fue descartada. 

Prueba 3: Se realizó un molde como el utilizado en la prueba 2, pero se adhirió a un 

tejido. Esta prueba también se descartó porque también la Coloína se quebró con facilidad. 

Dados los resultados de estas pruebas se decidió trabajar en un sistema de anclaje 

diferente, con un material de origen natural denominado PLA, para tuviera más resistencia y se 

adhiriera al tronco del árbol. 

 

Resultados Pruebas Sistema de Anclaje   

Se realizaron Pruebas utilizando la Coloína 50, impregnándola en tres bases de tejido de 

composición diferente: 

Prueba 4: Polipropileno 

Prueba 5: Algodón 

Prueba 6: Poliéster 

En los resultados de estas tres pruebas, no se encontraron diferencias significativas entre 

una prueba y otra. Sin embargo, se decidió trabajar la prueba 5, por ser un tejido en algodón 

que es una fibra natural. 
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Resultados Pruebas de Fijación   

Tabla 10 Resultados Pruebas de Fijación del sistema de Anclaje. Elaboración Propia 

  

MÉTODOS 

MATERIAL 

FRICCIÓN  
BANDAS DE 

FRICCIÓN  

FUENTE DE 

CALOR  

POLIPROPILE

NO  

Prueba 4 

El calor generado no 

logra llevar el 

material al punto de 

fusión  

El calor generado no 

logra llevar el 

material al punto de 

fusión  

Se logró llevar el 

material al punto de 

fusión  

tiempo:  entre 5s y 

10s  

ALGODÓN  

Prueba 5 

El calor generado no 

logra llevar el 

material al punto de 

fusión  

El calor generado no 

logra llevar el 

material al punto de 

fusión  

Se logró llevar el 

material al punto de 

fusión  

tiempo:  entre 5s y 

10s  

POLIÉSTER  

Prueba 6 

El calor generado no 

logra llevar el 

material al punto de 

fusión  

El calor generado no 

logra llevar el 

material al punto de 

fusión  

Se logró llevar el 

material al punto de 

fusión  

tiempo:  entre 5s y 

10s  

 

Conclusiones del proceso de desarrollo del identificador 

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

diégesis del juego es el símbolo de la protección de Bachué y para los no jugadores el 

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

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

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

seleccionó la mezcla que trabajo cera de abejas y colofonia 50/50, a la que denominamos 
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Coloína 50 y como sistema de anclaje se seleccionó el tejido de algodón, impregnado en la 

Coloína 50, que su uso como las alas del dispositivo identificador. 

A continuación, se presenta la imagen de los resultados de la fusión de los tres 

materiales. 

Tabla 11 Resultado de la integración de los dos sistemas. Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

El identificador se anclará al árbol, sometiendo a calor el material de anclaje para que la 

Colofonia 50 llegue al punto de fusión y luego se presiona el identificador sobre la superficie 

del árbol por unos segundos. 

 

Validación Prototipo video Juego  

Para el desarrollo del prototipo del video juego Woodland, para dispositivos móviles, 

Se trabajo por sus características y por ser reconocidos en el mercado y utilizados por empresas 

líderes en el desarrollo de video juegos, los siguientes programas, que son de código libre:     
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UNITY: “Es la plataforma de desarrollo 3D en tiempo real líder en el mundo. 

Proporciona las herramientas para crear juegos increíbles y publicarlos en el conjunto 

de dispositivos más amplio”. (Unity, s.f.) 

El SDK de MAP BOX:   En la página de Mapbox (s.f.) hacen esta breve descripción de 

esta aplicación “Es una colección 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, geocodificación e indicaciones) y crear 

objetos de juego a través de una API basada en C # y una interfaz gráfica de usuario” 

Y Mapbox complementa que: “El SDK de Maps para Unity también proporciona los 

bloques de construcción para juegos AR basados en la ubicación. Por ejemplo, Space invadAR, 

el juego de demostración 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 imágenes de las construcciones 

reales, por modelos 3d, además se pueden usar diferentes tipos de texturas tipo fantasía 

SDK de Google, AR CORE:  En su página Arcore, describe que esta aplicación, que 

es una plataforma de Google “se utiliza para construir experiencias de realidad aumentada”.  

Además, Arcore describe que: “Mediante diferentes API, ARCore permite que su teléfono 

detecte su entorno, comprenda el mundo e interactúe con la información”. Algunas de las API 

están disponibles en Android y iOS para permitir experiencias AR compartidas”.   Es una 

aplicación donde se integran tanto el mundo real, como se ve por medio del lente de la cámara 

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

El proceso de diseño del prototipo se dividió en tres etapas dado los avances que se 

tenían en la medida que se adicionaban características, que mejoraban la funcionalidad del 

software. 

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

diagramas de flujo.   
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Ilustración 14 Diagrama 1 del Proyecto Diseño de Prototipo 

 
 Nota: Elaboración propia 
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Diagrama 2: En la opción de elección de personajes, al ingresar al juego, se dio la 

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

(Misiones).  

Ilustración 15 Diagrama 2 del Proyecto Diseño de Prototipo 

 

Nota:  Elaboración Propia 
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Diagrama 3 

Ilustración 16 Diagrama 3 del Proyecto Diseño de Prototipo 

 

Nota: Elaboración Propia 
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Pruebas Prototipo del video Juego Woodland 

Las pruebas y validaciones realizadas al diseño del prototipo fueron: 

1. Que sea un diseño atractivo para el jugador  

2. Que sea amigable  

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

 

Se realizaron deferentes pruebas de funcionalidad de GPS, con éxito además de 

trabajaren la propia identidad del juego. 

DEMO 1 pruebas de Geolocalización 

 

 

 



70 

 
 

DEMO 2 Pruebas de implementación elementos 3d en el demo 

 

 

DEMO3 Demo final 

  

 

Resultados y conclusiones Pruebas Prototipo Video Juego 

Al realizar las pruebas al prototipo del video juego, se determinó que funciono como se 

planeó en el proceso de diseño.    

  



71 

 
Costos 

Costo del diseño y desarrollo del Video juego Woodland 

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

 

 

Costos Diseño y desarrollo del Identificador   

Tabla 13 Costo Diseño y Desarrollo del Identificador 

 

 

DESARROLLO DESCRIPCION CANT
COSTO 

UNITARIO

TIEMPO

MESES 

COSTOS

FIJOS

COSTOS

VARIABLES

1.1 Mapbox 1  $                  - -$                   -$              

1.2 Unity 1  $                  - -$                   -$              

1.3 Adobe 1  $                  - -$                   -$              

Mano de Obra , como fue Diseñado por mi, 

no se le estima precio 1.4 Diseñador Interactivo 1  $                  - -$                   -$              

2.1 Mapbox 1 -$                   -$              

2.2 Unity 1 -$                   -$              

2.3 Adobe 1 -$                   -$              

2.4 Diseñador gráfico 1  $   2.500.000 2 5.000.000$    -$              

2.5 Ingeniero de sistema 1  $   3.000.000 6 18.000.000$  -$              

2.6 Diseñador Interactivo 1  $   2.500.000 6 15.000.000$  -$              

Hosting

Valor mensual
2.7 Hosting 1  $        90.000 6 540.000$       -$              

Diseño 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$    

41.540.000$     -$                  

RECURSOS

Software 

Cada  uno de los software requerido para 

este proyecto son  de código libre, por esto 

no se les estima  precio 6

Totales

2
Costo Desarrollo e 

Implementación del 

Video Juego Wooland

Costo Diseño Prototipo 

Video Juego Wooland

6

Software 

Cada  uno de los software requerido para 

este proyecto son  de código libre, por esto 

no se les estima  precio

Mano de Obra

1

ACTIVIDAD DESCRIPCION VALOR TOTAL
COSTOS

FIJOS

COSTOS

VARIABLES
CALIDAD DESECHOS

3.1 1kl Colofonia 11.200$       0,75 grs -$              8$             98% 2%

3.2 1kl Cera de Abejas  1kl 9.600$         0,75 grs -$              7$             98% 2%

Dispositivo físico de datos
3.3

1kl PLA (Resina) 90.000$       
1

grs
-$              90$           98% 2%

Material usado para 

Anclaje
3.4

Tela Algodón  

de 1  mt salen 514 

unidades, triángulos de 

(base10cm x altura 7cm)

8.000$         0,35 cm2 -$              16$           98% 2%

3.5 Moldeado por Inyección 1 -$              500$         98% 2%

3.6
Impregnación de la coloína 

50 en el tejido
1 -$              10$           98% 2%

3.7 Corte en Plotter: Figura de 

las alas en el tejido
1 -$              500$         98% 2%

-$                  1.131$      
Costo 1 

Identificador 
1.131$      Totales

Estos servicios serán 

tercerizados, (Mínimo 500 

Unidades)  

Materia prima Coloína 50

RECURSOS

3

I

D

E

N

T

I

F

I

C

A

D

O

R

CANT
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Procesos de producción del Identificador 

La producción 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 

continuación, se recomendará un sistema un poco más industrial. 

Producción sistema de anclaje 

Impregnación  

Materia Prima 

• Tela de algodón 

• Coloína 50 

• Dispositivo para impregnar 

Ilustración 17 Proceso de Producción del Sistema de Anclaje 

 

Nota: ¿Recuperado de www.youtube.com/watch? 
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Descripción del Proceso: 

Este proceso se describe relacionándolos con el número que se encuentra en la imagen 

• Recipiente con resistencia para mantener caliente la Coloína 50 y en estado 

líquido. El recipiente debe tener un tubo en el extremo inferior por donde salga 

la Coloína. 

• Esta parte la denominaremos barca, también debe estar caliente para 

mantener la Coloína 50 en estado líquido, adicionalmente debe tener unos 

rodillos, que direccionen la tela y la mantengan sumergida dentro de la barca 

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

Ilustración 18 Sistema de la barca 

 

Nota: Elaboración Propia 

 

• Rodillos de Compresión: La tela se direcciona en sentido horizontal y pasa 

entre los rodillos de compresión, para eliminar los excesos de la Coloína 50. 
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• Sistema de Enrollado: Se enrolla el tejido impregnado, evitando la formación 

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 según el molde deseado.  

Proceso: El plotter se conecta a un computador y funciona igual que una impresora, 

pero este corta la tela en el diseño deseado. Se pueden cortar distintos tipos de materia prima 

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

 

Proceso de Producción del Identificador  

Para este proceso, es recomendable contratar el servicio de molde por inyección, ya que 

es la forma más utilizada, para reproducir los prototipos, moldes piloto o cuando se requiera 

una pequeña producción. 

 

Proceso:  

Un mecanismo de tornillos inyecta los polímeros termoplásticos en un molde, luego se 

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

 

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 Coloína 50 no se solidifique) 
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Plan de Prototipo 

 Plan modelado en 3D Prototipo Identificador  

Tabla 14 Vistas en 3D Prototipo Identificador 

 

 

 

 

Prototipo Identificador Vista Superior Prototipo Identificador Vista Lateral 
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Planos Prototipo Identificador 

Plano Técnico Cuerpo del Identificador 

 

Ilustración 20 Plano Técnico Cuerpo del Identificador, Elaboración Propia. 
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Plano Explosionado 

 

Ilustración 21 Plano Explosionado Identificador, Elaboración Propia 
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Prototipos finales 

Prototipo software Woodland 

Ilustración 22 Prototipo video Juego Woodland, Inicio 

Nota:  Elaboración propia 

 

Podemos ver en la primera sección el menú de inicio de sesión, en la segunda sección 

vemos el menú de registro, en el tercero se muestra el menú de creación de personaje en donde 

el jugador podrá personalizar su personaje y por último el menú en donde el jugador podrá 

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

físicas para la batalla. 
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Ilustración 23 Prototipo Video Juego Woodland, Narrativa 

Nota: Elaboración Propia 

 

 

El juego cuenta con una narrativa en la cual se atribuye a los árboles características  

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

juego y que empaticen con los árboles. 
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Ilustración 24 Prototipo Video Juego Woodland, Menú del Juego 

 

Nota:  Elaboración Propia 

 

En la primera sección vemos el menú principal del juego, donde los jugadores puede 

conocer su ubicación y explorar tanto el mundo real como el virtual, además desde este menú, 

se puede acceder a los diferentes submenús. 

En la segunda sección encontramos el menú en donde los jugadores gestionan los 

materiales que recogieron como: resina, frutos, diferentes tipos de maderas.  

En la tercera sección encontramos el menú 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 último, el menú 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. 

Ilustración 25 Prototipo Video Juego Woodland, Menú Interacción realidad virtual 

 

Nota:  Elaboración Propia 

 

En la primera sección se encuentra el escáner en donde jugador puede escanear el árbol, 

se toma fotografía del árbol y se envía al servidor la ubicación y los datos dendrológicas. 

En la segunda sección encontramos el menú donde los usuarios, pueden identificar las 

diferentes características taxonómicas del árbol que escaneo previamente.  

En la tercera sección vemos el menú de combate, donde el jugador se enfrentará a 

diferentes enemigos usando objetos y habilidades que desbloquearon previamente. 
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Por último, el perfil del jugador, donde se muestra las estadísticas, como la experiencia, 

magia y vida que tiene el personaje, además de la posibilidad de equiparse con diferentes 

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

 

 

Prototipo Identificador 

Ilustración 26 Prototipo Identificador 

 

Nota:  Elaboración Propia 

 

 

 

 

 



84 

 
Conclusiones 

 

La planeación de las ciudades se ha generado exclusivamente desde perspectivas 

sociales o económicas habiendo fallado en el abordaje de la estrecha relación existente con 

aquellas estructuras y procesos ecológicos que dan identidad a los territorios en los que las 

ciudades se han asentado y expandido 

Independientemente a los resultados y análisis de cifras estadísticas, vivimos una 

realidad; la participación ciudadana no es suficiente. Ello hace necesario implementar 

mecanismos versátiles y eficaces que lo logren y así llegar a una cooperación constante para 

mantener y controlar el ecosistema urbano tan necesario, teniendo en cuenta todos los 

beneficios que trae consigo. 

Se desarrolló este proyecto con el objetivo de aportar soluciones a esta problemática, y 

se a los prototipos se le sometió a una verificación de funcionalidad y se determinó que 

cumplen tanto el prototipo del video juego, como al prototipo del identificador, con todas las 

características definidas en el proceso de diseño, y así cumplir los requerimientos establecidos.  
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