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CAPITULO I: NUESTRO ECOSISTEMA Y SUS
ANTECEDENTES

INTRODUCCION

En este apartado nos enfocaremos en definiciones resumidas de los conceptos que
abarcaremos en este proyecto de investigacion, se hablara acerca de nuestra
inspiracion, problemas en el medio ambiente en facciones globales hasta locales y
las necesidades de resolverlos, la definicion de un juego serio, definir huecos de
conocimientos necesarios para el proyecto, que juegos serios se han propuesto con
enfoque a ayudar al medio ambiente, que soluciones se han implementado, las
delimitaciones del proyecto, y la justificacion de crear un videojuego para el
aprendizaje. Usando la bibliografia, se comprueban los procesos de los proyectos,
las respuestas que los investigadores proponen, resumir las investigaciones previas
e identificar contradicciones en las teorias.

[.1 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

El medio ambiente es un tema que se encuentra en la mente de muchas personas,
buscando mejores formas de proteger el ecosistema o ayudando en instalaciones que se
dedican a vigilar los ecosistemas de las amenazas. Los problemas del medio ambiente
pueden variar en muchas como el calentamiento global, contaminacién del agua, etc., y se
debe de centrar y minimizar el problema para que sea mas sencillo recolectar datos del
enfoque de estudio y aplicar nuestro proyecto de estudio de manera intuitiva. Pero ¢ Como
podemos aplicar un ejercicio o un producto que ayude a concientizar acerca de estos
problemas ambientales o ayuden a fortalecer el ecosistema? Mediante la estética de los
videojuegos se han implementado temas en las historias como en el videojuego de final
fantasy VIl donde se centra en divulgar la proteccién ambiental por medio de la problematica
del juego.

Existe un término que se enfoca en educar a las personas mediante las caracteristicas y
mecanicas de un videojuego, a este término se le llama juego serio. Para entender mejor
acerca de los juegos serios con enfoque a la proteccion ambiental debemos de conocer
ideas y temas especificos, como: Qué son los juegos serios?, Cual es la diferencia entre
los juegos serios y la gamificacion?, ¢ Qué problemas ambientales se siguen abarcando hoy
en dia? y ejemplos de videojuegos que se han aplicado para proteger o ensenar acerca del
ecosistema.

Una definicion de juego serio:

Aplicacion de computadora con la intencion de combinar
consistencia en los aspectos serios como el aprendizaje, la
ensefianza, comunicacién o informacién, junto con la



diversion de un video juego. Donde se implementa materiales
de escritura, sonido, graficos, historia y reglas, con la intencion
de departir para simple entretenimiento (Alvarez y Damien
2011, pp. 11-12).

Existe un concepto donde consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio
de juegos, pero estos no son videojuegos, Zichermann y Cunningham (2011 citado en
Borras, 2015) definen esto a la gamificacion, “que sirve para involucrar a los usuarios y
resolver problemas”. Borras (2015) menciona que “no hay que confundir la gamificacién con
los juegos serios los cuales estos son videojuegos y que en toda regla desarrollados para
alcanzar los mismos objetivos” (p. 4).

Dando un concepto resumido de la Ecologia:

Esta viene del griego oikos (casa), donde estudia la economia
de animales y plantas; en su significado moderno es
considerada como la ciencia de las relaciones entre los
organismos y su medio ambiente, al referirse al hombre
consiste en que su ecosistema son el total de recursos
naturales y elementos producidos por el mismo (Comision
Econdémica para América Latina y el Caribe [CEPAL], 1971).

Los problemas ambientales que se abarcan son demasiados y se desea poder delimitar
estas amenazas para moldear mejor nuestro trabajo, para ello a continuaciéon hablaremos
de problemas ecoldgicos locales en México. En un area enfocada como en las ciudades,
los problemas de la contaminacion abarcan de diferentes angulos gracias a la produccion
de desechos de la sociedad, Porras (2005) menciona que “debido al rapido crecimientoy a
la prosperidad econdémica en las ciudades, la generacién de desechos se vio incrementada
en gran manera hasta llegar a nuestros dias” (p. 26).

Con una premisa de los que se tratan los juegos serios y que problemas se encuentra para
el ecosistema del medio ambiente, podemos adentrarnos en los proyectos e investigaciones
que se han practicado en videojuegos que se tienen en mente al medio ambiente. El objetivo
del proyecto de la investigacion de Maldonado et al. (2017) era:

El de investigar el impacto del uso de los juegos serios sobre
la ensefianza para un uso correcto y adecuado de los recursos
energéticos y el cuidado del medio ambiente mediante una
actividad y uso de dispositivos. El juego desarrollado esta
basado en estos 3 aspectos: social, econémico, y
medioambiental, y esté focalizado en el ambito del uso de la
energia (p. 130).

Otro de los juegos mencionado por Patterson y Barrat(2019) es Minecraft-Climate Hope
City, una version del videojuego Minecraft con la finalidad de ayudar a jugadores prever un
futuro con cero emisiones. La campana del juego colecto donaciones que se usaron para
plantar 150,000 arboles por todo el este de Africa (p. 11).



[.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Teniendo en contexto los temas anteriores podemos abarcar los problemas que se quieren
definir en esta investigacién. Como este proyecto menciona muchos temas (tales como la
proteccion ambiental y los videojuegos) el problema se abarca por multiples angulos,
incluso se podria ensenar el procedimiento de hacer un juego serio en esta investigacion,
asi tenemos que aprender de manera resumida las tematicas de los problemas.

Nosotros queremos conocer los problemas al ecosistema de una ciudad, “las principales
fuentes de la contaminacién estan representadas por los desperdicios sélidos o basura, la
produccion de energia eléctrica o atébmica, la explotacion minera, la actividad agricola e
industrial y los vehiculos automotores” (CEPAL, 1971, p. 27).

Porras (2005) menciona que:

La mayoria de las actividades de una ciudad generan estos
desperdicios. Por medio del basurero ilegal o clandestino,
donde esta constituido por basura comercia industrial y
domeéstica, que es depositada por las personas que viven
retirados o cerca del lugar (p. 29).

Kiyama, P. (4, agosto, 2021) en su articulo habla de que “la expansion urbana y el constante
crecimiento de la poblacién han generado que los servicios e infraestructura no satisfagan
las necesidades de la ciudadania. Esto genera un problema y afecta la calidad de vida y
salud de los juarenses”. Porras (2005) también informa que:

Los tiraderos ilegales no son bien vistos para el municipio,
pueden ser un riesgo para la calidad de agua subterranea
superficial ademas de la proliferacion de vectores causantes
de enfermedades en los habitantes cercanos a un basurero,
ademas de que el viento puede redistribuir el material de
desecho. Estos se originan porque el relleno sanitario de la
ciudad o las unidades de ftransferencia de basura se
encuentran muy retiradas de sus viviendas o porque el
servicio de recoleccion de basura no le llega a su colonia. Esto
trae como consecuencia que se deposite basura en ciertos
lugares originandose asi, los basureros clandestinos (p. 30).

Cartea, P. (2013) menciona que “los problemas ambientales que existen se deben, sobre
todo, a que las personas y las comunidades no poseen un conocimiento objetivo y real de
cémo es y de como funciona el mundo” (p. 32). Se puede ver que el problema ambiental
esta en la mente de todos en donde muchas personas, en especial los jévenes, comentan
que es la mayor crisis que enfrenta al mundo. Es evidente que la gente quiere ayudar, pero
se deben de buscar maneras de informar acerca de la proteccién ambiental de una manera
motivadora e interactiva.

.3 DELIMITACION DEL PROBLEMA



Como menciona Porras (2005):

Las ciudades industriales han pagado un alto precio por su
rapido crecimiento poblacional y dinamismo econémico. Han
sufrido una crisis en el medio ambiente caracterizada por
vecindades abarrotadas de personas que viven en
hacinamientos y promiscuidad provocando problemas de
salud, nubes de humo, agua contaminada, congestion de
trafico, ruido insoportable y montafias de basura (p. 26).

Con esto en mente, se desea aplicar esta practica en una ciudad ya que como se mencioné
antes se produce un sinfin de problemas de contaminacion y producciéon de desechos, asi
que nuestro lugar de estudio seria el municipio de Ciudad Juarez. Porras (2005) también
platica que, actualmente el desarrollo econémico en México y en particular en las zonas
fronterizas del norte de la Republica se han visto incrementadas por la industrializacion de
las ciudades. La constante migracion hacia las ciudades fronterizas por su crecimiento
industrial y el puente que representan para su paso hacia los Estados Unidos de
Norteamérica ha provocado que las ciudades de la Frontera Norte crezcan sin una
planeacion urbana, haciendo imposible para el Gobierno Municipal trazar un plan director
de desarrollo congruente con la realidad que se presenta (p. 26).

El proyecto del videojuego con enfoque al medio ambiente se abordara en el plazo de un
afo, Espinoza et al (2016) mencionan que:

En su Investigacion de metodologia para el disefio de un juego
serio esta fue una tarea compleja, se pensé en un proceso de
creacion, en el marco de la investigacion y se presenté que el
disefio se desarrollé a lo largo de doce meses a partir de
septiembre de 2012 (p. 76).

La plataforma del videojuego sera en PC, la razdn es porque es la forma mas econdmica y
viable para las personas jovenes, aunque la nueva consola de Nintendo esta centrada hacia
los nifios en, una grafica hecha por Nintendo muestra que la consola tiene una demografia
del 83% que recae en el grupo de edad situado entre los 19 y los 35 anos Brian (30, octubre,
2017).

Al hacer un videojuego se tiene predeterminado un grupo social joven de entre 14 — 25
afos, ya que Maldonado et al (2017) mencionan en su investigacién que:

La computadora, dispositivos moviles y los videojuegos son
articulos muy familiares para los jévenes. Mediante los juegos
se puede influenciar en el desarrollo de la personalidad y en
el mejoramiento de procesos psiquicos, lo que hace que el
nifio o el joven cuando madure tome conciencia de situaciones
en las que ha estado familiarizado mediante un videojuego,
pero que en el mundo real toman mayor relevancia (p. 130).

También se encontrd que, en el estudio de Armijo de Vega et al. (2012):



Los resultados mostrados sugieren que el conocimiento sobre
el destino final de los residuos y de los lugares a los que la
gente puede ir a vender o entregar sus reciclables disminuyo
en 2011. Una explicacion potencial puede ser que las edades
mas frecuentes de los entrevistados en 2011 oscilaban entre
los 15 y los 25 anos (p. 31).

Se tiene predeterminado el grupo social como: Personas jovenes que viven en Ciudad
Judrez y que tienen un interés hacia los videojuegos y/o por un interés hacia el medio
ambiente

|.4 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.- ¢ Un juego serio puede influenciar a los adolescentes a realizar practicas que ayuden al
ecosistema en Ciudad Juarez?

2.- 4, Cual es el proceso de crear un juego serio?
|.5 OBJETIVOS DE INVESTIGACION
1.5.1 Objetivo General

Desarrollar un juego serio para informar a los jovenes acerca del medio ambiente y
actividades de reciclaje que se pueden practicar en Ciudad Juarez.

1.5.2 Objetivos Especificos
Disefiar escenarios y practicas con los que se pueda relacionar el jugador

Encontrar un balance informatico y divertido en las actividades dentro del juego

Desarrollar los assets de personajes, animaciones y modelos para el juego

1.6 JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

La instituciéon CEPAL (1971) menciona conceptos como “la explosion demografica donde
se refiere que el crecimiento de la poblacion ha desarrollado implicaciones negativas, en
las ciudades se ofrece con toda precision el espectaculo de lo que puede hacer el hombre
con su medio ambiente” (p. 11). Lo que se quiere resaltar es: El humano, siendo la mayor
causa de problemas ambientales, puede también ser el factor que ayude al ecosistema, por
medio de un producto se puede concientizar la importancia de la ecologia.

Una de las preguntas de esta investigacion es... Por qué un videojuego?, a continuacion,
se mostraran unos articulos en como los juegos serios pueden impactar en el aprendizaje,
doénde Gallego et al. (2014) afirman que “numerosos estudios indican que el juego favorece
el aprendizaje, puesto que cuando la diversidbn impregna el proceso de aprendizaje, la
motivacion aumenta y la tension se reduce” (p. 14). Patterson y Barrat (2019) también
mencionan que “los videojuegos, si se implementan como herramientas serias y de uso
transformativo pueden empoderar a billones de personas para que contribuyan a soluciones



que se necesitan con urgencia” (p. 6). Como ya se ha comprobado en diversos estudios
(Arnab et al., 2015; Perrotta et al., 2013 citado en Espinoza et al, 2016), “gracias a un juego
de estas caracteristicas un estudiante puede desarrollar actitudes positivas hacia los
contenidos presentes y puede mostrar un mayor interés sobre estos al ser tratados en otras
actividades fuera del juego” (p. 74).

Segun el proyecto DeSeCo (2005, citado en Espinosa et al, 2016), una competencia es:

La capacidad de responder a demandas complejas y llevar a
cabo tareas diversas de forma adecuada. Supone una
combinacion de habilidades practicas, conocimientos,
motivacion, valores, actitudes, emociones y otros
componentes sociales y de comportamiento que se movilizan
conjuntamente para lograr una accion eficaz (p. 75).

Durugbo y Pawar (2014 citado en Espinosa et al, 2016) “defienden a la cocreacion y se
considera el resultado final de diferentes acciones sobre un mismo producto u obra que
tiene el fin de innovar” (p. 74).

Los videojuegos son articulos de entretenimiento, pero también se pueden considerar como
herramientas de aprendizaje, con esto se quiere implementar el conocimiento de diferentes
instituciones, proyectos e incluso del jugador para poder concientizar los problemas que se
abordan en la ecologia de una ciudad.



CAPITULO II: MARCO CONCEPTUAL

INTRODUCCION

En este capitulo se platicara acerca de las multiples investigaciones enfocadas a
nuestro tema, nos guiaremos por las definiciones, conceptos y los estados del arte
de: Los videojuegos, los juegos serios y la ecologia aplicada en las ciudades de
México.

1.1 VIDEOJUEGOS

[1.1.1 Definiciones y conceptos

Cannon-Bowers, J. A., & Bowers, C. A (2010) cuestionan ;Qué hace que algunas
actividades y herramientas se conviertan en juegos, mientras que otras se consideran
herramientas completamente serias? (p. xiv). Clark Abt (1970 citado en Cannon-Bowers, J.
A., & Bowers, C. A, 2010) definié un juego con estas palabras: “El juego es una actividad
entre dos 0 mas tomadores de decisiones independientes que buscan lograr sus objetivos
en un contexto limitado. Un juego es un contexto con reglas entre adversarios que intentan
ganar objetivos” (p. xiv).

Adams Ernests (2013) describe el juego como “una amplia categoria de actividades
humanas no esenciales, y generalmente recreativas, que a menudo también son
socialmente significativas. Los juegos surgen del deseo humano de jugar y de nuestra
capacidad de pretender” (p. 3).

Mike Zyda (citado en Cannon-Bowers, J. A., & Bowers, C. A, 2010) define al juego como
“un concurso fisico o mental, jugado de acuerdo con reglas especificas, con el objetivo de
divertir o recompensar al participante” (p. xv).

William G. et al (2014) menciona que “el uso de los juegos como sistemas intrinsecamente
motivadores han sido elogiadas, junto con el entusiasmo en torno a la creacion de sistemas
de recompensa extrinsecos, como insignias y sistemas de logros, a estos sistemas se les
llama gamificacion” (p. 125).

Alexis Nolent (citado en Harry, J. 2008) define el Game Design como “el establecimiento de
las reglas del juego” (p. 4). Adams Ernests (2013) describe en lo que consiste el gameplay
o la jugabilidad como: “Los desafios que debe enfrentar un jugador para llegar al objetivo
del juego y las acciones que el jugador puede realizar para abordar esos desafios.” (p. 11)

Hay quienes estudian los videojuegos como narrativa y otros que lo estudian como juego.
Harry, J. (2008) describe a los ludélogos:

Aquellos que estudian los videojuegos como juegos, insisten
en que jugar un juego difiere cognitivamente de leer una
novela o ver una pelicula. Mientras que la satisfaccion
emocional que derivamos de una narracion se basa en segquir
una secuencia de eventos e identificarse con los personajes,



la experiencia ludica o de juego se basa en cambio en el
dominio de los acertijos y problemas. Y por otro lado a los
narratologos, aquellos que estudian los videojuegos como
historias, hacen una distincion categoérica entre los juegos de
puzles que carecen de estructura narrativa y los juegos de
aventuras con tramas y personajes reconocibles, invitan a la
audiencia a identificarse con los personajes y experimentar
una catarsis emocional (p. 4).

I1.1.1.1 Psicologia en los videojuegos
Moscardi, R. (2020) menciona que:

La psicologia esta ligada al proceso de game design, tal y
como sugiere el disefiador Jesse Schell, quien afirma que todo
disefio de videojuego debe combinar la psicologia, la
antropologia y al disefio en si mismo. Oftros conceptos
relacionados a la psicologia aplicada al proceso de disefio de
los videojuegos son la activacion de los distintos circuitos
cerebrales (de recompensa, de miedo, entre otros), la
intervencion en la motivacion del jugador, el manejo y
mantenimiento del estado de flujo en los distintos estadios del
juego, la generacion de instancias de aprendizaje in-game, la
estimulacion de la empatia e identificacion con personajes o
avatares busca sintonizar las necesidades de los personajes
con las propias experiencias de los jugadores con mediacion
de la narrativa (p. 112).

“Un ejemplo aplicado es recurrir a la emocion del miedo, activando el denominado circuito
del miedo mediante la creacion de cierto climax, estéticas y mecanicas que favorezcan el
accionar de dicha emocioén” (Perron 2009, citado Moscardi, R, 2020, p.113). “A su vez, se
busca la implementacién de sistemas de recompensas que generen una mayor motivaciéon
de juego, como también de un feedback positivo que permita que el jugador quiera invertir
mas tiempo jugando” (Moscardi, R, 2020, p.113).

[1.1.2 Antecedentes

11.1.2.1 Historia de los videojuegos
Simone & Lopez Raventds (2008) mencionan que:

Ha sido complicado sefalar cual fue el primer videojuego, pero
se considera como primer videojuego el Nought and crosses
también llamado OXO, desarrollado por Alexander S. Douglas
en 1952. En 1958 William Higginbotham cred, sirviendose de
un programa para el calculo de trayectorias y un osciloscopio,
Tennis for Two: Un simulador de tenis de mesa para
entretenimiento de Brookhaven National Laboratory. En 1966
Ralph Baer empezo a desarrollar junto a Albert Maricon y Ted
Dabney un proyecto de videojuego llamado Fox and Hounds



dando inicio al videojuego domeéstico. Este proyecto
evolucionaria hasta convertirse en la Magnavox Odyssey, el
primer sistema domeéstico de videojuegos lanzado en 1972
que se conectaba a la television y que permitia jugar a varios
Jjuegos prepagados. Space Invaders se presenté en 1972 y fue
la piedra angular del videojuego como industria. Durante los
anos siguientes se implantaron numerosos avances técnicos
en los videojuegos (pp. 161 — 162).

Corbal Romero, J. A (2017) narra que:

Las primeras computadoras que invadieron los hogares en los
anos 80 se vendian como herramientas de trabajo, no se tardé
en aprovechar la circuiteria para portar o vender los primeros
juegos. A principios de los ochenta, fue Sierra On-Line la que
se convirtié en pionera en el género de aventuras continuando
la herencia de Mystery House (1980) para el Apple Il. Fueron
Jjuegos como Super Mario Bros. (1985) los que provocaron un
giro en el desarrollo (pp. 11— 12).

[1.1.3 Desarrollo de un videojuego

11.1.3.1 Temdtica e historia
Cuando se realiza un videojuego, Corbal Romero, J. A. (2017) dice que “este requiere
interaccion y eso obliga a hacer que el personaje se encuentre en control de la experiencia,
el jugador debe ser una pieza clave del juego” (p. 32).

Moscardi, R. (2020) menciona que:

Con los videojuegos se explora la forma de poder influir en la
sensacion, la percepcion y el estado de animo de los
jugadores a través de distintas mecanicas y dinamicas, como
es el caso de los videojuegos de género de survival horror, en
los que el jugador esta continuamente al acecho de los
denominados por enemigos invencibles. Los desarrolladores
de videojuegos profundizan el analisis y el estudio de las
variables referidas a los jugadores, buscando que éstos
tengan un papel mas activo en el proceso de toma de decision
dentro del universo ludico-narrativo del videojuego, a tal punto
que hay juegos que toman distintos aspectos de la psicologia
del jugador como mecanicas principales del juego. Un ejemplo
de dicho fenémeno es el de en qué medida se utiliza la
psicologia del jugador con relacion a la toma de decisiones y
el modo en que éstas influyen en el desarrollo de la narrativa
del game world, como ocurre en los videojuegos de toma de
decisiones (p. 113).

Corbal Romero, J. A. (2017) nos platica que:



Toda historia se divide en tres actos que refieren a un conflicto
que ha de ser resuelto. En el primer acto se marca el punto de
comienzo y se presenta al protagonista indicando su estado
actual y su relacién con el entorno que le rodea con el fin de
conectar con el espectador. Se suelen integrar mas al jugador
en el primer acto para que interactue con su entorno
conociendo los lugares, objetos, otros personajes y las reglas
del juego. Una vez establecidas todas estas variables, el
protagonista lleva a cabo su lucha contra los obstaculos,
enfrentandose a secuaces, jefes o problemas con una
dificultad dependiendo del nivel en el que el jugador se
encuentra. El desarrollo del final ocurre en el tercer acto, que
es la razén por la cual el jugador ha estado aplicandose tanto
en la partida y surge cuando se puede vislumbrar la resolucion
del conflicto (pp. 26 — 28).

Corbal Romero, J. A. (2017) habla que:

La complejidad de un argumento en un videojuego esta
relacionada con las posibles decisiones que puede tomar el
Jjugador. La sensacion de haber elegido en el jugador es lo que
genera un dilema en su mente sobre qué sendero sequir, y
para ello es necesario que durante el proceso de creacion de
la historia tengamos en cuenta esas posibles dicotomias, en
las que en el caso de la narrativa de los videojuegos se dividen
como narrativa lineal y narrativa interactiva. En la narrativa
lineal todos los eventos suceden en el mismo orden siempre
que se juega; el guion ya ha sido establecido desde el principio
y es contante. En la narrativa interactiva el jugador puede
decidir qué puntos argumentales seguir en determinados
momentos convirtiendo esas elecciones en partes del juego,
es decir afadiendo a la narrativa un componente de
jugabilidad (pp. 32 — 34).

11.1.3.2 Mecdnicas y assets
Adams Ernests (2013) nos dice que “la jugabilidad es la principal fuente de entretenimiento
en todos los videojuegos. Al disefiar un juego, es lo primero que hay que tener en cuenta.
Los juegos proporcionan jugabilidad, es decir, desafios y acciones que entretienen” (p. 19).

Lanzinger, F. (2019) menciona que, “asi como los compositores necesitan escuchar musica,
los artistas deberian mirar el arte, y los escritores deberian leer, asi los disefiadores de
juegos deberian jugar, especialmente sus propios juegos” (p. 2). Lazinger (2019) también
cuestiona:

¢ Qué hacen los jugadores? ;Cual es su motivacion? ;Cuales
son las estrategias y tacticas? ;Cuales son los elementos
basicos del disefio? Lazinger en su obra usa herramientas
modernas y profesionales de desarrollo de juegos: Blender



para graficos 3D, GIMP para graficos 2D, Audacity para
sonido y Unity para ponerlo todo junto (pp. 4-5).

1.2 JUEGOS SERIOS

[1.2.1 Definiciones y conceptos

Egenfeldt et al (2011) nos platican que la idea de usar juegos para aprender se ha
denominado de manera diferente. Los términos mas frecuentes son "aprendizaje basado
en juegos", "juegos serios" y "entretenimiento educativo". Aunque no hay definiciones
estrictas de ninguno de estos términos, cada uno de ellos refleja diferentes aspectos del
concepto. "Entretenimiento educativo" y "juegos serios" son los términos mas antiguos,
mientras que "aprendizaje basado en juegos" se usa cada vez mas para referirse al uso de
juegos en las escuelas (p. 9). Los juegos serios fueron acufiados por primera vez por Clark
Abt (1987): “Nos interesan los juegos serios en el sentido de que estos juegos tienen un
proposito educativo explicito y cuidadosamente pensado y no estan destinados a ser
jugados principalmente por diversion” (pp. 6 - 7).

Mike Zyda (citado en Cannon-Bowers, J. A., & Bowers, C. A, 2010) sugiere que “el juego
serio es un concurso mental, jugado con una computadora de acuerdo con reglas
especificas que utiliza el entretenimiento para promover los objetivos gubernamentales o
corporativos de capacitacion, educacion, salud, politica publica y comunicacién estratégica”

(p. xv).

Moscardi, R (2020) menciona que “los desarrolladores de videojuegos profundizan el
analisis y el estudio de las variables referidas a los jugadores, buscando que éstos tengan
un papel mas activo en el proceso de toma de decision dentro del universo ludico-narrativo
del videojuego” (p.113).

Maldonado et al (2017) hacen una breve clasificacion de los juegos serios:

Entre los que se pueden mencionar: Advergames, cuyo
propdosito es la promocion y conocimiento de una marca;
Subvergames, estos estan disefiados para criticar una marca
o influencias desde un punto de vista critico y por ultimo
podemos mencionar los EduTrainMent, cuya finalidad es
formar en un conocimiento determinado, desarrollando
aptitudes o la practica de procedimientos especificos, bajo las
caracteristicas de un juego interactivo (p 133).

[1.2.2 Antecedentes
Harry, J. (2008) habla acerca del entretenimiento educativo:

En donde los creadores de juegos educativos han sido
cuidadosos al no cambiar el pasado solo por hacerlo mas
divertido. The Oregon Trail, uno de los primeros y mas
exitosos intentos de usar entretenimiento interactivo para
ensefiar historia, esta estructurado para simular eventos del
pasado para informar la toma de decisiones en donde algunas
tienen consecuencias (pp. 117 — 118).

Simon Egenfeldt-Nielsen et al (2011) nos dicen que:



Aunque los videojuegos digitales para aprender o con un valor
de aprendizaje ya se empleaban en las décadas de 1970 y
1980, Gee (2003) y Prensky (2001) popularizaron el término
aprendizaje basado en juegos digitales (DGBL). EI
aprendizaje basado en juegos es una subseccion de los
Jjuegos serios, que se han centrado principalmente en el
potencial educativo de los juegos de computadora en el
sistema educativo (p. 21).

Segun Bennett, Maton & Kervin (2008):

La educacioén tradicional esta presentando dificultades para
adaptarse a la forma de como actualmente los jévenes buscan
informacién, se comunican y socializan. Las nuevas
generaciones buscan informacion visual, estan orientados a
distintos medios, juegos, juegos en red, de rol, que son activos
en las redes sociales (p. 776).

[1.2.3 Practicas de un juego serio
Maldonado et al (2017) nos mencionan que:

En los ultimos afios, en los paises del primer mundo, se han
venido implementando una variedad de juegos serios que
tratan sobre el tema del consumo responsable de energia,
energias renovables, el medio ambiente y la sostenibilidad.
Varios de estos juegos son con fondos publicos, como los
financiados por la Comunidad Europea o directamente por
gobiernos de cada pais, como por ejemplo EnerCities; otros
son con aportes de la empresa privada como es el
PowerMatrix de la empresa SIEMES o el caso de Electrocity,
EfficienCity, Energyville, Ecoville, Clim’'Way, BBC Climate
Challenge, Ecoagente, CEO2, 2020 Energy y cada vez son
mas, todos ellos gratis, en linea, varios ya con apps para
dispositivos moviles, creados con el tnico propdsito de que
los jovenes, quienes seran los nuevos consumidores y
productores de energia, tengan conciencia de los desafios,
sociales, econémicos, ecologicos y tecnolégicos relacionados
con la energia y el medio ambiente (p. 133).

11.2.3.1 Organizaciones
Existe una campafia con el enfoque de poder usar los videojuegos para ayudar al
ecosistema, en la pagina de la institucion “Playing for the planet” (2021) se cita:

La alianza “Playing for the planet” se lanz6 durante la Cumbre
del Clima en la sede de la ONU en Nueva York. El equipo de
la alianza tiene la habilidad de llegar a mas de 1 billon de
Jjugadores. Al unirse al equipo, los miembros han asumido
compromisos que van desde la integracion de activaciones



ecologicas en los juegos, la reduccion de sus emisiones y el
apoyo a la agenda ambiental mundial a través de iniciativas
que van desde la plantacion de millones de arboles hasta la
reduccion del plastico en sus productos.

Entre los juegos que han formado parte de la organizacion, se encuentran Animal Jam: Un
juego en linea para nifios con la tematica de ensenar a los jugadores acerca del medio
ambiente en el que viven, los impactos que tienen la polucion y la deforestacion, y maneras
en que los nifios puedan hacer un cambio; Away: The Survival Series: La tematica del juego
es que el planeta ha sido devastado por el calentamiento global, muchas de las especies
ya no existen incluyendo humanos, el objetivo del juego es jugando como un animal
(Petauro del azucar), sobrevivir y adaptarse a un habitat que es atacado por las
consecuencias del calentamiento global; y Craz3 Match: El estudio TiMi Studio Group creo
una campana basada en el HTML5 donde los jugadores completan desafios para salvar 4
criaturas del bosque: El panda gigante, el langur negro de nariz chata, el leopardo de las
nieves y el tigre siberiano, “Playing for the planet” (2021).

1.3 ECOLOGIA EN LA CIUDAD

[1.3.1 Definiciones y conceptos
La institucion CEPAL (1971) menciona que “en el caso de México, el crecimiento de la
poblacion viene a ser significativo a partir de 1940; las tasas del incremento experimentadas

a partir de ese afio son muy elevadas, comparadas con las observadas anteriormente” (p.
11).

Porras, F. (2005) afiade a esto diciendo que:

Trae como consecuencia la generaciéon y acumulacion de
basura y otro tipo de desperdicios como los organicos. Con el
paso del tiempo, la conformacion de ciudades urbanas, el
aumento de poblacién y la limitacion territorial agravan el
problema. A partir de la Revolucion Industrial se inicial la
fabricacion de productos manufacturados a gran escala
provocando con esto el nacimiento de las grandes ciudades
en donde la poblacion se concentro como nunca. Debido al
rapido crecimiento y a la prosperidad econémica en las
ciudades, la generacion de desechos se vio incrementada en
gran manera hasta llegar a nuestros dias (p. 26).

Las areas urbanas empiezan a tener un lugar central en los debates sobre globalizacion y
cambios globales en el ambiente. La Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) considera
que:

El reto del cambio climatico se ganara o se perdera en las
areas urbanas. Esa organizacion estima que la mayor parte
de las emisiones de gases de invernadero esta vinculada con
actividades urbanas y que los efectos negativos del cambio
climatico tendran mayores consecuencias en las areas
urbanas (UNDP 2008, citado en Lezama, J., & Graizbord, L.,



2010) (6.- El cambio climatico y la ciudad de México: Retos y
Oportunidades parr 1).

11.3.1.1 Comprension de la poblacion
Armijo de Vega et al. (2012) hicieron una investigacion en la ciudad de Ensenada, en donde
se informa que respecto al conocimiento del Reglamento de Limpia de la ciudad en 2011:

El 84.4 % de la poblacién lo desconocia. En el cuestionario
aplicado en 2011 se agregaron preguntas relacionadas con la
disposicion de la poblacion a separar sus residuos, a participar
en programas de reduccion y reciclaje de residuos y sobre la
participacion en algun comité para mejorar el sistema de
limpia. Al respecto el 87 % menciono que estaria dispuesto a
separar sus residuos, el 72.7 % menciond estar dispuesto a
participar en algun programa comunitario de reciclaje y el 60
% opin6 que le gustaria pertenecer a algun comité para
mejorar el sistema de limpieza. Estos resultados muestran
que mientras los individuos tengan poca responsabilidad
estan mas dispuestos a participar que cuando el
involucramiento requiere ser mayor (pp. 32 - 33).

Patterson y Barrat(2019) demuestran que “una encuesta reciente de Millennials (30,000
personas menores de 30 afios de 186 paises) cita que el cambio climatico y la destruccion
de la naturaleza son los problemas mas criticos del mundo” (p. 6).

[1.3.2 Problemas ambientales

11.3.2.1 Global
Cartea, P. (2013) menciona que los problemas que tienen un alcance global “se pueden
considerar perturbaciones ambientales como la degradacion de la capa de ozono, el cambio
climatico y, de forma algo menos nitida, otros como la pérdida de biodiversidad, la lluvia
acida, la deforestacion, etc” (p. 29).

Maldonado et al. (2017) mencionan que:

La problematica medioambiental es un tema de interés global.
El calentamiento, el deshielo de los glaciares, gases de efecto
invernadero, los desastres naturales, son parte de las
consecuencias de la vida de confort y el mal uso de los
recursos naturales por parte del hombre. La acumulacion de
una o varias materias solidas, liquidas o gaseosas, por efecto
de la actividad humana de toda indole, provoca alteraciones
en el medio ambiente que pueden llegar a poner en peligro la
vida de algunos seres, incluyendo al ser humano (p. 130).

11.3.2.2 En México
Lezama, J. L., & Graizbord, B. (2010) platican de:

La calidad del aire en diversas ciudades de México que se han
deteriorado significativamente en las udltimas décadas. La
mayor parte de los procesos de urbanizacion y de crecimiento



poblacional, asi como de las actividades econdmicas se han
dado en ausencia de una reglamentacion y de programas
especificos para enfrentar los diversos problemas
ambientales que padecen las ciudades mexicanas,
particularmente la contaminacién atmosférica. Existe también
un problema de percepcion: Los ciudadanos no siempre
advierten la magnitud y gravedad de los problemas
ambientales. Tampoco existe una clara conciencia sobre las
emisiones de contaminantes, su concentracion, la exposicion
de la poblacion y los darnos a la salud, la infraestructura urbana
y los ecosistemas (3.- La contaminacion del aire parr. 2).

La institucion CEPAL menciona que en la nacion:

Los desperdicios soélidos producidos por las actividades
domésticas, industriales y comerciales o del transporte,
independientemente de la forma que se use para eliminarlos,
constituyen una amenaza para el medio ambiente, incluidos
los mares que se han venido convirtiendo en el gran basurero
internacional. Los desperdicios sélidos de la actividad agricola
son, en algunos paises, los mas voluminosos: pueden
contaminar el agua de los rios y los lagos e intensificar la
generacion de malos olores. La acumulacion de los
fertilizantes quimicos, que han venido a sustituir a los
naturales de origen animal, representa un grave peligro. Los
desperdicios sdlidos de origen doméstico e industrial en el
Valle de México alcanzan un total de 8,000 toneladas diarias.
Depositada en terrenos descubiertos, o en algunos casos
incinerada, esta basura es una fuente importante de
contaminacion (CEPAL, 1971, pp. 27-28).

11.3.2.3 En ciudad Judrez
Porras, F. (2005) habla que:

Uno de los problemas que enfrentan los investigadores
dedicados a la conservacion del medio ambiente es el de
tratar de conservar limpios los espacios abiertos que
desafortunadamente los habitantes de las comunidades
urbanas destinan para tiraderos de basura. Esta falta de
conciencia ecolégica provoca en esas areas focos de
infeccion, contaminaciéon ambiental y un desequilibrio en los
ecosistemas regionales (p. 26).

Yanel, A., & Orozco, R. (2012) muestran un estudio donde “se plantea la determinacién de
cromo, cadmio, plomo y arsénico en los suelos circundantes de casas-habitacion en
diferentes zonas de la mancha urbana de Ciudad Juarez, Chihuahua. Dichos elementos
tienen efectos negativos en la salud humana” (p. 191). Yanel, A., & Orozco, R. (2012)
también platican que “en Ciudad Juarez se han llegado a detectar severos casos de
envenenamiento causados por la contaminacién generada por la industria metalmecanica



y fundidora que ha realizado operaciones durante décadas en esa zona urbana” (p. 191).
Porras (2005) comenta que “el desecho de basura y desperdicios en acuiferos sobre
explotados produce la contaminacion del agua subterranea” (p. 28).

Cervera Gomez, L. E. et al nos mencionan (2009) que:

En el caso sobre areas verdes y participacion ciudadana, hace
evidentes las pruebas de la degradacion ambiental de Ciudad
Juarez y sefiala la gran cantidad de espacios ociosos en
contraste con el alto déficit de areas verdes que presenta la
ciudad. Ante este problema se procuré conocer el grado de
participacion ciudadana respecto a las areas verdes. Los
resultados muestran que, en general, sin importar el estado
socioeconomico al que se pertenezca, se tiene una
percepcion muy clara de la necesidad e importancia de este
tipo de espacios; sin embargo, es evidente el bajo nivel de
participacion en la gestion ambiental de este problema (p. 9).

[1.3.3 Antecedentes de soluciones

11.3.3.1 En otros lugares
Lezama, J. L., & Graizbord, B. (2010) hablan de que:

En los primeros afios del siglo XXI, movilizaciones
ambientalistas como la de Cerro San Pedro subrayan la
compleja relacién entre el Estado, el mercado y la sociedad
civil mexicana. Desde distintos temas de la vida nacional, esta
relaciébn asoma con varias aristas y en diferentes lugares.
Existen, por ejemplo, casos como el de la movilizacion contra
la construccion del proyecto hidroeléctrico La Parota, en el
estado de Guerrero, que logré ubicarse en el debate nacional
en 2003, pero que tiene su base en la lucha previa de las
comunidades de la regién por conservar su habitat y evitar su
desplazamiento. En 2006, la movilizacion de ciudadanos y
organizaciones ambientalistas de Xalapa, en el estado de
Veracruz, manifiesta su rechazo a proyectos de construccion
en el parque conocido como La Joyita. Los ambientalistas
sostienen que ese lugar es uno de los pulmones mas
importantes de Xalapa y que el gobierno del estado deberia
expropiarlo para convertirlo en un parque ecolégico. El 5 de
junio de 2007, en ocasion del Dia Mundial del Medio
Ambiente, llamaron la atencién publica distintas
organizaciones y grupos de ciudadanos que protestaron
contra proyectos que alteran el entorno en los estados de
Colima, Coahuila, Sonora y Guerrero (12.- Las movilizaciones
ambientales: Origenes y transformaciones histéricas parr. 43
- 46).



11.3.3.2 En ciudad Judrez
Porras (2005) creo un manual con el objetivo de ensefiar a la gente orientandola
ecolégicamente como localizar en el plano de la Ciudad:

Los tiraderos clandestinos o ilegales que pueden estarse
llevando a cabo en los alrededores de su colonia o dentro de
las Ciudades que dichas personas radican. EI manual esta
disefiado para estudiantes de secundaria, preparatoria y
adultos. Escrito en forma simple y directa empezando con
algunas preguntas y respuestas, luego una discusion en torno
a los planos, seguido por algunas consideraciones acerca de
herramientas necesarias y seleccion de ubicaciones (p. 29).

Cervera Gomez, L. E. et al (2009) nos platican:

Los cuatro estudios que componen esta obra analizan
tematicas ambientales diferentes —en el primer caso, la
obtenciéon del agua; en el segundo, la epidemiologia de
enfermedades infecciosas; en el tercero, el déficit de areas
verdes; y en el cuarto, la funciéon de los indicadores como
generadores de conocimiento—, es claro que todos los
trabajos comparten un fin comin: la gestion ambiental. En el
primer caso se estudian las areas verdes; En el sequndo caso,
se analiza la participacion de lideres y miembros de
organizaciones no gubernamentales para la consecucion del
recurso agua en Ciudad Juarez; En el tercer caso, se discute
la relevancia de estudios epidemiolégicos de enfermedades
diarreicas como insumos para la gestion ambiental en Juarez,
en la medida en que éstos aportan elementos de conocimiento
para la elaboracion y aplicacion de politicas publicas; Y en el
cuarto caso se presenta una metodologia para generar
indicadores de uso sustentable del agua en la cuenca del
Conchos, y se destaca que mediante novedosas herramientas
es posible obtener informacion relevante que sirva de sustento
para la gestion ambiental (pp. 9 — 10).

11.3.3.3 Reciclaje en general
Existen formas comunes de reciclar en donde se categorizan tipos de plastico y botes de
basura, el sitio de Ecoembes (2021) cita que “A pesar de que llevamos varias décadas
reciclando y nuestro conocimiento y concienciacion cada vez son mayores, aun existen una
serie de productos que acaban en el contenedor equivocado, también conocidos como
residuos impropios”.

Acorde a los tipos de basura, Ecoembes menciona que un tercio de la poblacién sigue sin
saber con exactitud donde va cada tipo de residuo, y que nos menciona que los tipos en
donde se categorizan los botes de reciclaje son los siguientes:



Dentro del contenedor amarillo, debemos depositar botellas y envases de plastico,
envases metalicos y briks como: Botellas de plastico, latas de conserva, bebidas,
tapas y tapones de plastico, metal y de chapas, bandejas de aluminio, papel film,
papel aluminio, aerosoles, botes de desodorantes, bolsas de plastico, tubos de
pasta de dientes, briks, tapas de yogurt y envases de ceramica.

Figura No. 1 Curiosidades de reciclaje de plastico
Fuente (Ecoembes)

El contenedor azul, al igual que el amairillo, lleva 20 anos en funcionamiento en
Espafa. Este contenedor suele ser facil de distinguir y de usar, ya que esta
destinado solo al papel y al carton. En el contenedor azul hay que depositar solo
papel y cajas de cartdén: envases de alimentacién, calzado, productos congelados,
papel de envolver, papel de uso diario, revistas, periddicos viejos, cajas de cereales,
cajas de zapatos y cuadernos.

En el contenedor verde se recicla el vidrio. Este material se puede reutilizar mediante
un proceso de lavado de desechos o a través de su fundicion y puede ser reciclado
al 100% una cantidad indefinida de veces. Dentro de él se tira recursos como:
Botellas de vidrio, frascos de vidrio, tarros de alimentos.

No es muy comun pero el contenedor marréon consta de desechar productos
organicos como: Restos de alimentos como pieles de frutas, espinas de pescado,
plantas, cascaras de huevo o posos; o servilletas y papel de cocina usados.

El contenedor gris se encarga de la basura general, restos que no pueden ser
reutilizados comunmente, por ejemplo: Juguetes, biberones, chupetes, utensilios de
cocina, pafales, objetos ceramicos, compresas, arena para mascotas, pelo, polvo y
colillas.

Después existen los puntos limpios, son esos impresionantes lugares donde podemos
encontrar una infinidad de tipos de residuos. Se recogen y almacenan temporalmente de
forma separada porque podrian ser grandes o peligrosos si se arrojasen en los
contenedores convencionales. Los principales tipos son:

Puntos limpios fijos: Son aquellos que, aun teniendo dimensiones diferentes, se
encuentran en zonas no centrales de los municipios.

Mini puntos limpios o puntos de barrio: Se ubican en zonas mas cercanas al
usuario, para que puedan hacer mayor uso de ellos. Al ser mas pequefios, no
pueden aportar los mismos servicios que los primeros.



e Puntos limpios moviles: Son servicios dados por un vehiculo de recogida con
compartimentos para los distintos residuos, para ofrecer, normalmente, servicio a
zonas pequefas.

En esencia, se trata de tirar aqui todo aquello que no pueda tirarse en contenedores
convencionales. Los puntos limpios s6lo admiten residuos generados por particulares y
no de origen industrial.

Figura No. 2 Objetos de reciclaje de punto limpio
Fuente ( Ecoembes)

Algunos de los materiales que pueden llevarse son pilas, todo tipo de baterias,
electrodomésticos, restos de pintura, aceites (tanto de cocina como de motor),
halégenos o lamparas fluorescentes, muebles y objetos voluminosos, aerosoles y
productos quimicos, medicamentos, escombros, chatarra, colchones, termometros o
radiografias entre otras (2021).



CAPITULO lll: METODOLOGIA

INTRODUCCION
Dentro de este capitulo construiremos un plan mediante el conjunto de multiples métodos:
Determinaremos tipo de investigacion, alcance, disefio de investigacion, muestra,
instrumento y metodologia. Definiremos el orden de tareas que llevaremos durante el
proceso de la creacion del videojuego y explicaremos porque utilizamos estas herramientas
de investigacion.

l11.1 Metodologia

[11.1.1 Tipo de Investigacion Mixto

Para plantear nuestra investigacion se necesitan tener los enfoques cuantitativos y
cualitativos. Nuestro producto es un instrumento fisico en donde se dara poner en practica
para multiples personas, algo que podemos distribuir y conocer si nuestra hipotesis es
correcta. Con nuestra idea siendo enfocada hacia un grupo social de jovenes en ciudad
Juarez, se desea conocer las estadisticas de lo que piensa la gente acerca de educar la
proteccién ambiental por medio de un videojuego. Aunque se tenga la plantacién de que al
usar un juego serio podemos concientizar sobre la ecologia, de nada sirve ya que la realidad
objetiva y externa proviene del pensamiento general del publico. Por eso mismo
necesitamos datos mediante hechos por medio de un enfoque cuantitativo.

A su vez, nuestra idea no se ha implementado anteriormente con atributos de videojuego,
ecologia y en Ciudad Juarez en conjunto, aunque se han aplicado actividades ecoldgicas o
videojuegos en el municipio no se han aprovechado con todos estos puntos juntos. Ya que
por medio del juego serio se puede interactuar y tener una toma de decisiones, tenemos la
ventaja de recolectar datos y analisis por medio de las acciones y opiniones del jugador,
generando cuestiones donde nos puede ayudar a actualizar y sobrescribir nuestra idea para
tener un planteamiento mejor de como acercarnos a nuestra investigacion.

[11.1.2 Alcance de la investigacion Exploratorio

Nos encontramos con dos variables durante todo el proceso de investigacion: La ecologia
y los juegos serios. Aunque en el tema del medio ambiente se han abarcado multiples
recursos en donde podemos usar un alcance descriptivo para dar a conocer los conceptos,
en la tematica de los videojuegos la informacion que se tiene es escasa. Usando un alcance
correlacional podemos usar nuestros temas de juegos serios y ecologia para obtener la
quimica al ser aplicados al aprendizaje, pero para esto se tiene que definir muy bien los
temas en donde no tenemos los recursos o el tiempo para aplicar estas técnicas. Usando
el alcance exploratorio nos podemos familiarizar con el tema de los juegos serios y agregar
practicas ecologicas dentro de este, dandonos a conocer mejor como se pueden
implementar estas actividades en un juego serio.

[11.1.3 Disefio de la Investigacion No experimental — Transeccional Exploratorio

El disefio transeccional exploratorio es conocido por centrarse en la atencion de la
poblacion. Nosotros no podemos intervenir en el ecosistema de una ciudad o en el
pensamiento de las personas ya que las posibilidades de que podamos cambiar estos por
voluntad propia estan fuera de nuestro alcance. Teniendo en cuenta que nuestro articulo



para recaudar informacioén es un videojuego, en donde el publico puede interactuar dentro
del juego, puede surgir la pregunta ¢ Por qué no es un disefio experimental? El videojuego
es un medio que se usa para difundir la informacion, este no tiene la habilidad de cambiar
el comportamiento de la gente de forma obligatoria, en los videojuegos se encuentran
jugadores donde se enfrentan a la toma de decisiones, no todos tendran los mismos
resultados sino multiples. ¢Entonces por qué no una investigacion longitudinal?
Considerando que uno de los temas es ecologia se podria pensar que se puede recabar
informacién durante el transcurso de un tiempo, pero nuestro objetivo es obtener los
resultados en un momento Unico. Aunque también podemos recolectar datos por medio de
un diseno transeccional descriptivo queremos ver los impactos que puede dar nuestro juego
serio dependiendo de las variables que escoja el jugador, algunas mecanicas se daran de
forma directa mientras que otras de forma intuitiva o subliminal. Usando el disefo
transeccional exploratorio podemos aprender de nuestros errores obteniendo un panorama
sobre lo que piensa la poblacién: ;Cuantas personas conocen que hacer con la basura?,
¢, Qué personas saben acerca de las instalaciones de reciclaje?, ;Qué probabilidad desea
de saber para poder ayudar el ecosistema de la ciudad?, etc. De aqui podemos sacar una
realidad objetiva para nosotros en donde podemos moldear nuestra hipétesis o idea, es por
€s0 mismo que también que usamos un enfoque mixto.

[11.1.4 Muestra u objeto de estudio Probabilistica

Segun el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia ([INEGI], 2020) los resultados
recaudados en el 2020 en la pagina de mencionan que se encuentran
1,512,450 habitantes en ciudad Juarez, donde 273,914 son jévenes de entre 14 a 24 afios.
Obteniendo el tamafo de muestra tenemos la cantidad de que debemos de entrevistar a 57
personas jovenes que viven en Ciudad Juarez y que tienen un interés hacia los videojuegos
o hacia el medio ambiente.

Figura No. 3 Sample Size



[11.1.5 Instrumento (s) de recoleccion de datos Encuesta

Después de que los sujetos interactuen con el videojuego, aplicaremos una encuesta
mediante GOOGLE FORMS para sacar las estadisticas para saber que tanto beneficia un
videojuego hacia el reciclaje.

I1.2 Plan Metodoldgico

En la actualidad se han inventado metodologias con enfoque a los juegos serios, como en
el trabajo de Barbosa et al (2014), donde crearon una metodologia con el enfoque de
limpieza del medio ambiente, la mas comun en los juegos serios es la metodologia de SUM.
Esta metodologia se centra en el desarrollo de videojuegos, su propdsito es desarrollar
videojuegos con poco costo y tiempo de manera eficiente. También utilizando conceptos de
la metodologia SCRUM: Esta metodologia se basa en tener un ciclo entre pasos para poder
obtener resultados definidos, actualizar el producto y con esto darle una mejor calidad. Esta
metodologia es muy recurrente en el mundo de los videojuegos, pero serd modificada para
adaptarse a este proyecto, cuenta con las siguientes etapas en orden: Concepto,
Planificacién, Elaboracién, Beta y Cierre.

[11.2.1 Etapa 1 Concepto

En esta fase se busca definir tres aspectos importantes: Aspectos de juego, aspectos
técnicos y aspectos de negocio. Para este punto de la investigacion ya se tiene mayormente
definido los aspectos de negocio gracias al marco tedrico y el estado del arte, estos
aspectos conllevan el publico objetivo y el modelo de negocios; el ultimo sera descartado
ya que no se piensa vender el producto. Los aspectos del juego son las caracteristicas
principales que constituyen un videojuego: La jugabilidad, la historia, tematica del
videojuego, el estilo de graficos y los personajes. Mientras que los aspectos técnicos estan
determinados por: Para qué plataforma sera el videojuego, los programas y softwares que
se utilizaran y herramientas para crear el videojuego.

Tabla 1. Etapa de concepto

1.- Proponer ideas

2.- Definir la visién del
juego

3.- Definir género
I1.2.1.1.1 Definir aspectos de | 4 - pefinir gameplay

Juego 5.- Definir
caracteristicas

6.- Definir historiay
ambientacidn

7.- Realizar pruebas de
I11.2.1.1 Desarrollo del concepto

Concepto

1.- Definir plataformas
2.- Definir tecnologias y

[11.2.1.1.2 Definir aspectos .
herramientas

técnicos




3.- Definir prototipos
técnicos

1.- Definir publico

[11.2.1.1.3 Definir aspectos de
objetivo

negocios

[11.2.2 Etapa 2 Planificacion

Nos enfocamos en las definiciones de 2 areas, las fases del proyecto: Comenzando con
objetivos, equipo, el cronograma del proyecto y el presupuesto. Y la segunda area serian
las caracteristicas del videojuego donde especificamos al principio, se conoce el tiempo que
se debe tomar con cada caracteristica y al final se priorizan.

Tabla 2. Etapa de Planificacion

1.- Definir objetivos
2.- Definir criterios de
evaluacion

[11.2.2.1.1 Definir objetivos del
proyecto

I11.2.2.1 Planificacion
.. . 1.- Definir cronograma
Administrativa de elaboracién

2.- Definir cronograma
de Beta

3.- Definir cierre del
proyecto

4.- Definir hitos

[11.2.2.1.2 Definir cronograma




111.2.2.2 Especificacion
del Videojuego

[11.2.2.2.1 Especificar
caracteristicas

1.- Definir
caracteristicas

2.- Definir criterios de
evaluacidn

[11.2.2.2.2 Estimar
caracteristicas

1.- Estimar el tiempo
gue se requiere para
realizar las
caracteristicas del
videojuego

[11.2.2.2.3 Priorizar
caracteristicas

1.-. Determinar la
jerarquia de cuales
caracteristicas del
videojuego deben ser
desarrolladas en orden




[11.2.3 Etapa 3 Elaboracion

Dentro de esta fase se trabaja el videojuego mediante un ciclo donde se escoge y trabaja
la tarea designada hasta terminarla, siguiendo una iteracion donde n es el valor del nimero
de tareas.

Tabla 3. Etapa de Elaboracion

1.- Definir objetivos
2.- Seleccionar

[11.2.3.1.1 Planificacion de la o
caracteristicas

iteracion i
3.- Refinar
caracteristicas
[11.2.3.1.2 Desarrollo de 1.- Seleccionar tarea
caracteristicas 2.- Ejecutar tarea
111.2.3.1 Iteracion 3.- Verificar

Elaboracion caracteristica

1.- Identificar los
elementos positivos y

) negativos
[11.2.3.1.3 Cierre de la .
i - 2.- Proponer mejoras al
iteracion
proceso

3.- Determinar cambios
4.- Realizar cambios

[11.2.4 Etapa 4 Beta

Al igual que en la fase de elaboracion, esta se basa mediante un ciclo donde se tiene como
objetivo ajustar y probar las caracteristicas del videojuego como: El nivel de dificultad, la
informacién del aprendizaje, las visualizaciones y el entretenimiento; Con tal de encontrar
errores y arreglarlos mediante las versiones beta del videojuego.



Tabla 4. Etapa de Beta

I11.2.4.1 Iteracion Beta

[11.2.4.1.1 Planificacion de la
iteracion

1.- Definir aspectos
funcionales y no
funcionales

2.- Definir aspectos a
verificar

[11.2.4.1.2 Verificacion del
videojuego

1.- Evaluar y verificar

[11.2.4.1.3 Correccion del
videojuego

1.- Evaluar cambios
2.- Priorizar cambios
3.- Seleccionar cambio
4.- Realizar cambio
5.- Verificar

[11.2.5 Etapa 5 Cierre

Se basa en dar una ultima version del juego definiendo en como se le entregara al publico
para después evaluar el proyecto y obtener conclusiones para proponer mejores y apuntar
las fases destacadas.

Tabla 5. Etapa de Cierre

I11.2.5.1 Liberacion del
videojuego

1.- Definir entregable
2.- Realizar entregable
3.- Validar entregable

[11.2.5.1.1 Entrega final

1.- Evaluar Proyecto
2.- Registrar lecciones
aprendidas

3.- Proponer mejoras a
la metodologia

I11.2.5.2 Evaluacion del
proyecto

[11.2.5.2.1 Entrega final

Eclipse (2008). Introduccion a SUM.



CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA PROPUESTA

INTRODUCCION

Dentro de este apartado no solo se planificara el desarrollo del videojuego, sino que se
mostrara su elaboracion marcando los pasos que usaremos dentro de la metodologia de
SUM modificada propuesta. Como antes mencionado esta metodologia contara con 5
etapas donde cada una se centrara en tareas u objetivos especificos. Nuestro objetivo
principal es seguir y cumplir con estas fases para desarrollar nuestra propuesta de manera
eficiente.

IV.1 ETAPA 1 CONCEPTO

Nos enfocaremos en definir los activos necesarios del proyecto, pensando en lo necesario
para desarrollar nuestra propuesta. Dentro de esta etapa tendremos que razonar la tematica
del videojuego, género, su historia, programas que se utilizaran, el medio de distribucion,
etc.

IV.1.1 Fase 1. Desarrollo del Concepto

Se define 3 partes importantes en esta fase en donde cada uno tiene sus propias
caracteristicas: Aspectos de juego, aspectos de hardware y software, y aspectos de
produccion.

IV.1.1.1 Definir aspectos de juego

IV.1.1.1.1 Proponer ideas
Una de las ideas principales fue que el jugador pudiera tener la opcidon de fabricar
articulos usando la basura como material, esto fomenta el reciclaje de manera que
pudiera beneficiar a los jugadores. Se desea difundir los tipos de reciclaje ya sea
mediante el juego o informacion extra saliendo dentro de este sin perjudicar al
jugador o quitarle el tiempo. El jugador debera tener recompensas y también
dificultades mientras explora libremente el area deseada.

IV.1.1.1.2 Definir la vision del juego

Se tiene deseado poder alentar a las personas a jugar un juego serio sin aburrirse,
para eso queremos que los usuarios se sientan identificados en el juego de manera
divertida, con esto se desea que reconozca el juego mediante una ciudad en donde
ellos puedan explorar libremente y también que esté relacionada con la ecologia,
combinando estos dos temas al juego se le designo el nombre de “Ecocity”. En el
producto se tiene pensado en contar con una cuenta regresiva, donde esta es el
limite de tiempo que tiene el jugador para lograr todas sus tareas o puntaje. Se
desea modelar los niveles como un lugar o area que los usuarios reconozcan de
forma colorida, y a su vez también se planea que la interfaz del juego siga con el
mismo disefio, con esto se desea tener una paleta de colores extravagante
combinado de colores mexicanos.

IV.1.1.1.3 Definir género
Los géneros seran de simulacion de vida y aventura en el que se desea que el
usuario explore y colecte materiales que le beneficien. El juego sera de tipo 2.5D



que se refiere a la combinacién de aspectos 3D con 2D, la seccion de 3D seran los
modelados, personaje, prompts y objetos, mientras que la parte 2D sera la vista de
la camara hacia el personaje y efectos especiales. Uno de los juegos al que
podemos comparar, donde también se inspira este, es “Jet Set Radio”, donde el
jugador tiene la habilidad de recorrer la ciudad haciendo trucos de patinaje para
pintar el grafiti en las ciudades. Este juego mencionado consta de pocos poligonos,
pero recompensa las graficas del juego usando texturas personalizadas, es un juego
base para poder guiarnos a la creacion de nuestro producto deseado. Otro ejemplo
de videojuego es “Animal Crossing”, en donde el jugador vive en una residencia
donde esta conformada por vecinos en el cual estos le encargan tareas de
recoleccidn para recompensar después.

IV.1.1.1.4 Definir gameplay
En la primera fase, el jugador podra recoger la basura y tirarla en el area de reciclaje
adecuado, se recompensara al jugador con puntajes al momento de que realice
estas tareas mientras que tendra un tiempo limite para cumplir todos los objetivos.
Estos puntos se podran usar como moneda al finalizar la primera etapa al menos de
que al jugador se le acabe el tiempo, en este caso no podra obtener estos puntajes
0 materiales.

Tabla 6. Jugabilidad botones

Movimiento El jugador puede moverse en 4 direcciones y en sus ejes, las
teclas son: “W” arriba, “A” izquierda, “S” abajo y “D” derecha.
Mecanica con colisiones del jugador y de los objetos de reciclaje,
Colectar el usuario puede recoger basura dejando presionada la tecla “O”
en el momento de que las collide box colisiones.
El jugador tendra una bandera en el codigo que le hara saber si
Soltar cuenta con un objeto, si este cuenta con un objeto entonces podra
realizar la accién de soltar al momento de dejar de presionar la
tecla “O”.

IV.1.1.1.5 Definir caracteristicas
Personaje: El personaje del jugador se centrara en ser un adolescente para que se
pueda identificar con los usuarios, su implementacion sera de un modelado 3D
creado y contara con animaciones propias.

Basura y botes: La basura se dividira en materiales basicos para poder separarlas
y hacerle saber al jugador en donde se tiran estos desechos. Se contara con botes
de basura en donde cada uno solo aceptara objetos especificos en las colisiones.
Se dividen en los siguientes:

- Basura de papel color azul: Hojas, libros, carton, periddicos y folletos

- Basura organica color marrén: Frutas, cascaras de huevo y restos de
pescado



- Basura de plastico color amarillo: Botellas de agua y sodas, bolsas de
mercado, envases de articulos de limpieza, copas de plastico y tubos
PVC.

- Basura general color gris: Dentro de esta se tiran el resto de la basura no
reciclable como las bolsas de papas, juguetes y utensilios de cocina.
Aunque el jugador podra obtener puntos con estos igualmente.

Niveles: Estos niveles seran modelados 3D de manera propia y texturizados de la
misma forma. Los escenarios contaran con colisiones, botes de basura y puntos de
aparicion de desechos. Los niveles seran implementados de la siguiente manera:

LEYENDAS DE NIVEL
PUEDE CAMINAR

. Parque
I

Calle

. Pavimento

Botes de
basura

Figura No. 4 Leyendas del Nivel



Figura No. 5 Mapa del nivel

Pantallas: Estas estaran conformadas por las Ul del juego, mostraran funciones
como “continuar”, “salir’, “reiniciar’, etc. Dentro de estas se contara con disefio
colorido, informaran al usuario de las opciones que tiene y tendran conexiones
responsivas entre los escenarios y otras pantallas.

Personaje: Sera la interpretacion del usuario dentro del juego, el personaje sera
modelado y animado en 3D con referencia a una persona joven. Este podra explorar
la ciudad, recolectar y reciclar la basura.

IV.1.1.1.6 Definir historia y ambientacion
El juego esta centrado en Ciudad Juarez donde un adolescente tiene la misién de
recoger basura para obtener un puntaje. Los niveles estan inspirados por los
edificios urbanos de México al igual que su paleta de colores vibrantes, en donde
también inspira al jugador dandole un ambiente amigable. Dentro de estos niveles
se encuentran calles de Juarez.



IV.1.1.1.7 Realizar pruebas de concepto

Figura No. 6 Bocetaje burdo

IV.1.1.2 Definir aspectos técnicos

IV.1.1.2.1 Definir plataformas
Nuestra plataforma principal sera una computadora ya que se tiene pensado en
mandar un enlace para la descarga del videojuego a multiples personas y como las
PCs son mas econdémicas ya que la mayoria de la gente cuenta con ellas. Los
tamanos de la pantalla son de 1920x1080 pixeles.

IV.1.1.2.2 Definir tecnologias y herramientas
Las herramientas necesarias son softwares con el que se trabajaria la animacion y
el modelado 3D, la creacién de graficos y texturas, y el punto intermedio de estas
donde se programara y aplicara el videojuego.

Tabla 7. Programas a utilizar

Es un programa de modelado y animacion 3D que es de uso
gratuito.

Blender 2.92 Este programa nos ayudara a modelar los edificios, objetos y
personajes para el juego. También se podra usar para exportar
las UVs (Caras de los modelos) para poder guiarnos mejor al
momento de texturizar.

Software de edicion de texturas y disefo grafico.

Photoshop 2021  Esta herramienta nos ayudard para crear los graficos del
videojuego y hacer las texturas de los modelos 3D.
Herramienta engine para creacion de videojuegos 3D y 2D.



Unity 2020.3.26f1  Unity sera el punto intermedio de todos los programas que
utilizaremos, usaremos los modelos 3D y texturas 2D dentro de
este para programar y crear el videojuego. Nos ayudara en la
creacion de colisiones para los eventos dentro del videojuego.
Software de programacion con bibliotecas preestablecidas con
funciones.

Usando el lenguaje C# que esta especializado para los objetos,

Visual Studio 2019 nos ayudara a la creacién de funciones y la asignacion de tags
dentro del videojuego, utilizando pase de parametros de objetos.
También se encargara de las animaciones de camara y
personaje.

After Effects 2020 Programa de edicion de software con la especializacion de crear
efectos y animaciones. Este programa nos ayudara para crear
motion graphics y visualizaciones para el juego, al igual también
ayudara al momento de crear el trailer del videojuego.

IV.1.1.2.3 Definir prototipos técnicos

— Nivel 1

||

e @

- - - O

- - -

Figura No. 7 Pantallas de baja fidelidad



Figura No. 8 Pantalla de alta fidelidad 1

Figura No. 9 Pantalla de alta fidelidad 2

IV.1.1.3 Definir aspectos de negocios

IV.1.1.3.1 Definir publico objetivo
El publico objetivo siguiendo el sample size que se mostro es de jovenes de 18 a 24
anos, entrevistando a 156 de ellos.

IV.2 ETAPA 2 PLANIFICACION

La segunda etapa consta de planear dos aspectos del proyecto. La primera que es la
planeacion administrativa demuestra el cronograma de los objetivos fuera del proyecto



como el hardware y los tiempos. La segunda fase rata de definir las especificaciones dentro
del juego y los softwares.

IV.2.1 Fase 1. Planificacion Administrativo

La primera fase consta de declarar facetas de administracion del producto como la
distribucion, el equipo, el documento, el presupuesto y definir los cronogramas del
trabajo en el proyecto donde se debe seguir los horarios.

IV.2.1.1 Definir objetivos del proyecto

IV.2.1.1.1 Definir objetivos
Los objetivos para considerar deben de estar relacionados con nuestros objetivos
especificos y general, ya que son las metas que queremos llegar, a continuacion,
las tareas a tener al respecto son las siguientes:

- Crear bocetos, wireframes y scripts

- Modelado de objetos

- Creacion de diseno grafico

- Creacion del videojuego

- Manejo y distribucién de redes sociales y juego

IV.2.1.1.2 Definir criterios de evaluacién
A continuacion, se establecen las metas deseadas para cumplir con los objetivos,
se desean reconocer estos criterios para definir si las tareas se realizaron de forma
satisfactoria.

- Contar con bocetos terminados con las pantallas deseadas para guiarnos
- Assets de basura, escenarios, personaje y otros objetos establecidos

- Crear la identidad grafica del juego

- Contar con las pantallas y sus graficos cumplidos

- Tener el primer nivel funcional

- Eljuego debe tener 57 descargas con encuestas

IV.2.1.2 Definir cronograma

IV.2.1.2.1 Definir cronograma de elaboracién
La elaboracién del producto tendra en el transcurso del afio 2023 durante el curso
de este semestre.



Figura No. 10 Cronograma de elaboracion

IV.2.1.2.1 Definir cronograma de Beta
Para poder lograr la primera version del producto es tener el videojuego funcional:

Modelado basico
de escenario

Pantallas y
escenarios con
funciones

Personaje:
Movimiento, base y
Camara

Colisiones

Tabla 8. Criterios y fechas

El modelado debe de contar con assets de edificios y un material
reciclable de cada tipo: Papel, plastico, organica y general.
También debera de contar con modelado del contenedor de basura
y otros prompts como bardas, postes y bancas. No es necesario
que los modelados estan texturizados al momento de la entrega
beta. Fecha predeterminada: 5 de febrero del 2023.

Incluye tener las pantallas y los scenes que ingresa el jugador al
momento de iniciar el juego, estas estan conformadas por: Inicio
del juego, escena del juego principal, pantalla de pausa, pantalla
de game over y sus botones que entrelazan para moverse de
manera responsiva dentro de estas. Todavia no es necesario que
estas pantallas tengan disefio grafico, pero si que cumplan con su
propdsito inicial. Fecha predeterminada: 6 de febrero del 2023.
Dentro de este trabajo cuenta con crear la base del personaje, un
objeto 3D en donde podremos meterle las funciones comenzando
con el movimiento de este. Se plantea que el personaje se podra
mover por los ejes X y Z acorde a Unity, y junto con este que la
camara tenga la funcion de seguir al personaje. Fecha
predeterminada: 7 de febrero del 2023.

En unity tenemos la opcidn de crear colisiones donde estos pueden
dar una reaccion al momento que choquen entre si. La prioridad es
crear cajas y paredes invisibles para que en el momento de que el
jugador choque con estas no lo dejen pasar, a su vez también crear



un plano con una colision en donde el jugador pueda recorrer.
Fecha predeterminada: 8 de febrero del 2023.
Debemos de importar los modelos de basura y botes para poder
agregarles colisiones que ayudaran al jugador al momento de
recolectar y tirar los materiales en su lugar, a su vez el jugador
también tendra una colision enfrente de él para poder agarrar los
Basura, agarre y objetos en el momento que se active la funciones. Es necesario
reciclar crear codigo mandando GameObjects dentro de los scripts para
poder utilizarlos como parametros, al igual que la creacion de tags
dentro de Unity para poder identificar las colisiones de basura y no
confundirlas con otras. Fecha predeterminada: 10 de febrero del
2023.
Después de crear nuestras colisiones podemos implementar la
jugabilidad del juego creando mecanicas de puntaje y tiempo.
Mediante el codigo podemos asignar a los objetos puntos para que
el jugador obtenga una cantidad especifica para ganar, a su vez,
Jugabilidad también debe de tener una manera de perder que es el contador
dentro del juego, en donde al momento de que este temporizador
acabe el jugador perdera. Usando estos dos métodos de ganar y
perder llevaran al usuario a las pantallas designadas, creando asi
la fase beta del juego. Fecha predeterminada: 12 de febrero del

2023.
Queda probar el juego un determinado numero de veces para
Limpieza realizar analisis y reparar las fallas, nomas nos centramos en la

parte de las mecanicas del juego para poder tener un juego base.

Fecha predeterminada: 13 de febrero del 2023.

Realizaremos el disefio del juego creando texturas, fondo, efectos
Disefio de iluminacion, graficos de las pantallas y todo lo visual dentro del

juego. Fecha predeterminada: 17 de febrero del 2023.

IV.2.1.2.1 Definir cierre del proyecto
La fecha final sera el 29 de mayo del 2023

[V.2.1.2.1 Definir hitos

IV.2.2 Fase 2. Especificacion del Videojuego

Consta en las especificaciones del videojuego, no es la elaboracién del producto sino
la planeacién de este comenzando con definir las caracterizaciones del juego, estimar
el tiempo estimado de las tareas y al final priorizar el orden de estas.

IV.2.2.1 Especificar caracteristicas

IV.2.2.1.1 Definir caracteristicas
Las caracteristicas del videojuego son las siguientes:

Tabla 9. Definicién de caracteristicas
La creacién de Assets 3D con la intencién de semejar los hogares y

edificios a los que se encuentran en ciudad Juarez, con estilo de low
Edificios poly donde predetermina los modelos con pocos vértices para mejor



Personaje

Basura
Objetos de
escenario
Materiales

Botes de
basura

Identidad
grafica

Caddigo

Pantallas

Texturizado de
modelos

Puntaje

Colisiones

Camara

Nivel 1
Menu principal

Cajas de texto

rendimiento del juego sin perder el disefio. Estos modelos cuentan con
casas, edificios y tiendas de conveniencia.

El personaje debe de ser un joven de apariencia de 20 afios para que
se pueda identificar con los usuarios, contando con su esqueleto de
animacion y texturas.

Basura inservible con la intencién de poder identificar sus materiales
de reciclaje como el papel, plastico y basura organica. Objetos que el
jugador podra recolectar y soltar para el puntaje.

Modelados 3D que son parte de la ciudad y en si no tienen colisiones
o impiden al jugador a moverse como columpios y postes.

Son las texturas que se le pueden dar a los objetos dentro de Unity,
usando estas podemos crear el skybox y emisiones también.
Contenedores en donde el jugador tendrd que usar para obtener
puntaje, se cuentan con 4 diferentes tipos de botes conformados por
el material a reciclar.

El logotipo, paleta de colores y formas con las que queremos que se
relacionen con el juego.

La implementacion de las funciones y scripts dentro del juego, por
medio del lenguaje C# estas nos ayudan a que el usuario pueda
interactuar con el videojuego

Las pantallas son los graficos en los menus del videojuego, contando
con opciones para el usuario en donde este puede seleccionar
dandole acciones para moverse dentro del producto como: Reiniciar
el nivel, pausa, salir, entre otros.

El texturizado mediante Photoshop nos ayudard a poder darle
materiales a nuestros modelos, algunos cuentan con graficas
seamless mientras que otros son disefiados mediante el texture paint
de blender.

Herramienta que determina si el jugador va ganando o perdiendo,
usando el puntaje el usuario puede identificar cuantos puntos necesita
para pasar el nivel. Realizando tareas el puntaje aumentara
dependiendo del reciclado.

Las colisiones son los eventos en donde ocurre una accién al
momento de que dos o mas colliders choquen, esta implementacién
sera muy comun dentro del juego.

Dentro de Unity contamos con una cadmara que nos permite ver el
juego, esta camara puede rotar, moverse y contar con la Ul del juego.
También se puede tener multiples camaras.

Juntando todos los criterios mencionados podremos conformar la
jugabilidad del primer escenario, contara con tareas y obstaculos que
reaccionaran con el jugador.

El menu principal es la primera pantalla que vera el usuario, mostrara
la tematica del juego y dentro se podra comenzar o salir del juego.
Las cajas de texto son pantallas que muestran informacién al usuario.



Edificios
Personaje
Basura
Objetos de
escenario

Materiales

Botes de
basura

Identidad
grafica

Caddigo

Pantallas

Texturizado de

modelos

Puntaje

Colisiones

Céamara

IV.2.2.1.2 Definir criterios de evaluacion

Tabla 10. Criterios de evaluacion

Dentro de estos se desea contar con dos disefios de casas que se
encuentran en el municipio, una tienda de conveniencia genérico y 9
tipos de edificios, ya sea para obstaculos dentro del juego o de fondo.
El personaje debera de tener esqueleto con animaciones al realizar
las acciones de recoger, caminar e idle. Contando con texturizado de
ropa y aspecto low poly.

La basura debera de contar con 4 tipos de materiales contando con 4
objetos cada uno. Los materiales siendo: Papel, plastico, organico y
general.

El objetivo es contar con modelados de parques como arbustos,
columpios, sube y baja, y bardas. También con postes de electricidad
y carros.

Estos son necesarios en cada objeto 3D dentro del juego, nuestra
meta es contar con materiales suficientes para cada modelo.

Los botes deberan de tener colisiones y eventos para que al momento
de que el jugador los use adecuadamente se le sume puntos. Se
debera contar con: Bote para la basura organica, bote para la basura
de papel, bote para la basura de plastico y bote general.

Se debe de considerar colores vibrantes como la paleta de colores
cyan, magenta, amarillo, morado y verde con saturacion fuerte.
Usando estos se desea crear el logotipo y elegir los broches de graffiti
mas figuras espiga con la intencién de darle un tema juvenil.

El juego debera contar con las funciones de caminar, agarrar, cambio
de pantalla, ganar, perder, pausa, cambio de escenario, puntaje,
movimiento de camara y todo lo relacionado para que el juego sea
funcional.

Estas no solo deben de contener funciones para mover al usuario
dentro de las escenas, sino que también es necesario que tengan un
disefio deseado con el estilo del videojuego.

Los modelos del videojuego deberan contar con materiales y texturas
donde se asemejen al disefio grafico del juego, unos contarian con
disefio simple mientras que otros tendrian disefio de foon con
contornos sombreados.

Es necesario que exista el cédigo del puntaje dandole puntos al
jugador de manera justa. También se necesita que la pantalla de score
cumpla con disefo estético y visible.

Dentro de las colisiones podemos crear colisiones para la basura,
estas ayudaran a que el jugador pueda tener el evento de agarre y
que los botes de basura tengan el evento de puntuacion. Con las
colisiones también podemos crear paredes invisibles que restringen al
jugador a zonas no deseadas del videojuego.

Se desea que la camara pueda seguir al jugador por tercera persona,
sin la necesidad de rotar ni escalar. También sin contar con un
movimiento brusco en donde este se puede realizar mediante el
codigo.



El nivel 1 necesitara la mayoria de los criterios funcionando y
Nivel 1 disefiados, es indispensable probar el juego para realizar limpiezas en

los errores.

Menu principal La pantalla principal necesita el logotipo del juego y botones que
tengan la funcién de mover al usuario de escena o salir del videojuego.

Cajas de texto  Se necesitara una tipografia visible y estatica conforme a la identidad
grafica del juego y debera contar con informacién del reciclaje.

IV.2.2.2 Estimar caracteristicas

IV.2.2.2.1 Estimar el tiempo que se requiere para realizar las caracteristicas del

videojuego

Edificios

Personaje

Basura

Objetos de escenario
Materiales

Botes de basura
Identidad gréfica
Caddigo

Pantallas
Texturizado de modelos
Puntaje

Colisiones

Camara

Nivel 1

Menu principal
Cajas de texto

Tabla 11. Tiempo de estimacion

Dos semanas.

Cuatro dias.

Tres dias.

Dos dias.

Dos dias.

Un dia.

Una semana.

Cuatro dias.

Dos dias.

Cinco dias.

Un dia.

Dos dias.

Un dia.

Juntando todos los criterios se estima un mes.
Con los criterios aparte cinco dias de limpieza.
Un dia.

Tres dias.



IV.2.2.3 Priorizar caracteristicas

IV.2.2.3.1 Determinar la jerarquia de cuales caracteristicas del videojuego deben ser
desarrolladas en orden

Figura No. 11 Jerarquia de caracteristicas

IV.3 ETAPA 3 ELABORACION

Dentro de esta etapa desarrollamos el videojuego de forma iterativa, agarramos el orden
de las tareas y las trabajamos de forma ciclica siguiendo iteraciones para evaluar las
caracteristicas y volverlas a trabajar para su limpieza.

IV.3.1 Fase 1. Iteracion Elaboracion

En esta fase usamos la jerarquia de las caracteristicas trabajando de forma ciclica
usando la iteracion i en donde este es la cantidad de tareas a realizar, para trabajar en
ellas pensamos en como empezar la tarea y la trabajamos hasta que finalice siguiendo
con la siguiente iteracion.

1V.3.1.1 Planificacion de la iteracion

IV.3.1.1.1 Definir objetivos
Como criterio para los objetivos utilizamos las figuras que se encuentran en las
secciones de “Definir criterios de evaluaciéon” y “Cronograma de elaboracion”.

IV.3.1.1.2 Seleccionar caracteristicas
Usando la figura que se muestra en la “Jerarquia de caracteristicas” nos basamos
en que tareas se realizaran primero dentro de la iteracion.

IV.3.1.1.3 Refinar caracteristicas
Para optimizar el trabajo y reducir el tiempo apegado en las tareas, podremos juntar
produccion de los assets, crearlos de manera individual para que los tengamos a la
mano y que solo sea necesario copiar y pegar. Un ejemplo seria las tareas del



escenario y edificios, se pueden hacer al mismo tiempo dandole prioridad al que
esta en alta jerarquia y regresar para refinar caracteristicas después.

IV.3.1.2 Desarrollo de caracteristicas

IV.3.1.2.1 Seleccionar tarea
Siguiendo el procedimiento de la “Jerarquia de caracteristicas”, comenzamos por:
Edificios, objetos de escenario, basura, botes de basura, colisiones, pantallas, menu
principal, identidad grafica, personaje, camara, cdodigo, puntaje, cajas de texto,
texturizado de modelos, materiales, nivel 1y al final el juego final.

IV.3.1.2.2 Ejecutar tarea
Como nuestra metodologia es ciclica lo que haremos es documentar las siguientes
caracteristicas por iteraciones, es decir, para no repasar este paso multiples veces
durante el escrito documentaremos todas las iteraciones en este apartado.

Iteracion edificios: Utilizando el software de modelado de Blender, comenzamos con
puestos que producen residuos como tiendas las tiendas de conveniencia, nos
basamos en el OXXO ya que son muy conocidas por ciudad Juarez.

Figura No. 12 Modelo Tienda



Después seguimos con las casas que se asemejan a las viviendas de Ciudad Juarez

Figura No. 13 Modelo Casa

Figura No. 14 Modelo Casa grande

Creando diferentes tipos de edificios con la intencidén de que el jugador lo mire desde
atras y usarlo de modelo para el fondo.



Figura No. 15 Modelo Variante Casa Grande 1

Figura No. 16 Modelo Variante Casa Grande 2

Siguiendo con el modelado nos centramos en crear edificios mas grandes como
estructuras del juego y para el fondo.



Figura No. 17 Modelos Edificios



Iteracion objetos de escenario: El siguiente paso del modelado 3D serian
decoraciones dentro del juego. Estas no tendran colisiones, pero serviran para darle
vida al escenario.

Figura No. 18 Modelos Escenario



Iteracion basura: El siguiente recurso a trabajar son los residuos que cuenta la
ciudad, materiales reciclables y no reciclables donde los dividiremos en 5 objetos
por material.

Figura No. 19 Modelos Basura



Iteracion botes de basura: El siguiente paso seran los botes de basura que se
dividen en 4 conforme los tipos de reciclable que existen.

Figura No. 20 Basura de papel

Figura No. 21 Basura organica



Figura No. 22 Basura de plastico

Figura No. 23 Basura general



Iteracion de colisiones: Elaboramos las colisiones dentro de Unity, donde nos
permitira crear y configurar estos objetos.

Figura No. 24 Muestra de colisiones

Iteracion de pantallas: Las pantallas son las interfaces y canvas en donde el jugador
podra elegir sus opciones, dentro de esta iteracion se permite programar las
funciones que nos dan estas pantallas y también disefar estas.

Programacion: Dentro de Unity nos encargaremos de configurar la activacion de las
pantallas, mediante su script crearemos 3 GameObjects de tipo publico que
podremos editar después, en donde mediante estos atributos podemos activarlos o
desactivarlos usando funciones, estas tareas se podran usar en otros codigos para
que se puedan utilizar las pantallas. Un ejemplo es cuando pierda el Jugador
accedera al panel de “GameOver” usando las funciones que se encuentran en el
script “Menuduego”.

Figura No. 25 Pantalla Menu Juego



PausaJuego()

Time.timeScale = @;
);

menuPausa.SetActive(

UnPausaJuego()

Time.timeScale = 1;
menuPausa.SetActive(

salirJuego()

SceneManager.loadScene("Inicio"”, LoadSceneMode.Single);

reiniciarJuego()

SceneManager.lLoadScene( " Ju , LoadSceneMode.Single);

gameOver()

Time.timeScale = 8;
menuPausa.SetActive(
menuGameOver.SetActive(
menuGanaste.SetActive(

ganar()

Time.timeScale = @;
menuPausa.SetActive(
menuGameOver . SetActive(

menuGanaste.SetActive(

Figura No. 26 Codigo de pantallas

Disefio: En esta seccidon sera mas demostrativa que explicaria, usando reticulas,
paleta de colores, tipografia y usabilidad determinaremos cual es la mejor manera
de disenar estas pantallas.

Se comenzaron a trabajar los botones en la primera iteracién en donde en las
siguientes estas se actualizaron ya que su lectura era muy dificil:



Figura No. 27 Boceto de boton perdiste

Figura No. 28 Boceto de botén reiniciar

Trabajando los botones era necesario contar con el botén de continuar, de salir y
reiniciar, donde el botén de continuar cuenta cémo salir del nivel si ganas o pierdes,
y las pantallas dentro del juego cuentan con 3: La pantalla de victoria, la pantalla de
derrota y la pantalla de pausa.

Figura No. 29 Pantalla de perdiste



Figura No. 30 Pantalla de ganaste

Figura No. 31 Pantalla de pausa

El overlay del videojuego en gameplay cuenta con el botén de pausa, tiempo y el
score:



Figura No. 32 Pantalla Ul

Iteraciéon de menu principal: El menu principal contara con una animacion en donde
representara la tematica del juego y tendra dos opciones para el jugador que sera
“‘jugar”’ y “salir”. Utilizamos Blender y After Effects para poder crear la intro dandole
correccion de color y un /oop.

Figura No. 33 Pantalla intro



Iteracion de identidad grafica: Dentro de esta faceta nosotros mostramos el titulo del
juego y el logo, usando las paletas de colores predeterminadas.

Figura No. 34 Logotipo

Figura No. 35 Isotipo

Iteracion de personaje: Esta va a estar enfocada en el modelado del personaje, su
esqueleto y animacion, y funciones dentro del juego.

Modelado: Para comenzar nosotros modelamos un personaje con la intencion de
que este sea referencia a una persona joven, utilizamos Blender dando seguimiento
a las partes del cuerpo una por una utilizando también los modifiers de la aplicacion
como el mirror.



Figura No. 36 Modelo Personaje

Esqueleto y animacion: El esqueleto en 3D hace referencia a una armadura que
podemos utilizar para mover al personaje, esta cuenta con huesos en donde estos
estan entrelazados y conectados para darle movimiento al personaje. Para crear el
esqueleto también lo hicimos en Blender y utilizamos los mismos modifiers. Una vez
creado animamos el personaje dentro la aplicacién y dejamos un intervalo de 20
frames para cada movimiento, esto nos sirve para identificar los movimientos al
momento de pasarlos en Unity.



Figura No. 37 Esqueleto y animacion de personaje

Funciones: Al final dejamos las funciones del personaje, estas se dan dentro de
Unity en donde nos encargaremos de ponerle tareas al jugador mediante cédigo,
eventos y transiciones.

Figura No. 38 Jugador



Iteracion de camara: Dentro de la camara nosotros nos encargamos de crear un
script para el seguimiento de la camara hacia el jugador y un postprocesador que
nos ayudara a darle efectos al juego como el bloom o enfoque.

Figura No. 39 Configuraciones de camara

Iteracion de cédigo: Esta es una etapa muy complicada en donde hablaremos de los
rasgos de la programacion, para comenzar nosotros nos basamos en Game
Objects, si alguna vez has creado un videojuego entonces sabras que estas son
caracteristicas que podra interactuar el jugador dentro del juego. Pero para eso
debemos de pasar sus variables mediante cédigo utilizando sus tipos de variable
como “public”’ y “GameObject’.

Esto es parte del cddigo de “agarrar’, donde nos muestra si el collider choca con
otro que contiene un tag de agarrar el juego lo contara como basura permitiendo al
usuario agarrarlo mediante la tecla “O”.



Figura No. 40 Cddigo de agarre

Aqui mostramos el codigo del movimiento del jugador, donde nos permite movernos

en direcciones “Z” y “X” dentro de Unity. Este también nos permitira reproducir las
animaciones mediante las teclas oprimidas.

novimiento.cs + X MenuPrincipal.cs Puntaje.cs agarrar.cs

basuraPlastico.cs SpawnBasura.cs

2| Assembly-CSharp #2 movimiento ~ "gUpdate(

controller;

Animador =
controller

deltaTime;
ocity * Ti eltaTime);

Figura No. 41 Codigo de movimiento



El siguiente es el codigo de generar basura, este genera desechos de forma random
por areas de la ciudad, asi el jugador no sabra como sobreexplotar la mecanica del
juego y tendra que explorar para recolectar basura.

Figura No. 42 Coédigo de basura generada

Iteracion de puntaje: El ciclo de puntaje consta como definir si el jugador gana o
pierde, dentro del juego el usuario tendra que conseguir una puntuacion
predeterminada para ganar, aqui mostraremos como se definio el puntaje mediante
el cédigo.

Timer

countDownStartValue;
i

menujue ipt a ct. dbjectWithTag( "Gamel '} .GetComponent
countDo

countDownTimer()

if (countDownStartValue > @)

{

TimeS, spanTime = Ti FromSeconds( countDownStartValue);
if| (countDownStartValu

{

timerUI.text = "Ti 2:" + spanTime.Seconds;
Iif (countDownStartValue >= 68 && countDownStartValue <

timerUI.text = "Tiempo : 1:" + spanTime.Seconds;

w
[
|
|

" + spanTime.Seconds;

Figura No. 43 Cédigo de tiempo



Iteracion de cajas de texto: Creamos una caja de texto que nos ayuda a mostrarle
al jugador los controles y las instrucciones del videojuego. Lo metemos por medio
de un panel y lo desvanecemos después de unos cuantos segundos.

Figura No. 44 Instrucciones

Iteracion de texturizado de modelos: Después de acabar con todo el codigo y
funciones nos encargamos de lo visual creando materiales, la manera mas
optimizada de hacerlo era mediante el texture paint en Blender. Aplicamos estilo 2D
junto con el 3D pintando encima del modelo dandole un estilo grafico caricaturesco.



Figura No. 45 Textura de carro

Figura No. 46 Textura de jugador

Iteracion de materiales: Los materiales son los graficos del juego en donde como
podiamos ver antes que una de las maneras es pintandolos. Los demas pueden ser
mediante shaders dentro de Unity para optimizar el trabajo. Un ejemplo son los
materiales de las casas:



Figura No. 47 Materiales

Iteracion de nivel 1: Terminando todas las caracteristicas podemos combinar los
trabajo y asi terminariamos el nivel, dandole limpieza y modificaciones al juego.

Figura No. 48 Muestra Beta del juego

IV.3.1.2.3 Verificar caracteristicas
Dando final a todas las tareas definimos que nuevas caracteristicas ejercen para
poder trabajar en ellas en futuras iteraciones, estas aparecen al momento de trabajar
en los ciclos pasados dando a surgir nuevos problemas u optimizaciones en las que
se deben de trabajar. Dentro se encontraron pocas optimizaciones que podiamos
agregarle al juego como animar el menu principal y crear una caja de texto como
instrucciones para el jugador.

IV.3.1.3 Cierre de la iteracion

IV.3.1.3.1 Identificar los elementos positivos y negativos
Los elementos positivos son muchos ya que pudimos trabajar multiples iteraciones
como una, asi optimizando el trabajo y dandonos mas tiempo para mejoras.

Los elementos negativos son de que no se podran agregar mas niveles por ahora
debido al tiempo, se descartaran o se pondran en pausa hasta determinar si es
necesario seguir con este proceso.



IV.3.1.3.2 Proponer mejoras al proceso
Dentro de esta etapa nos toca definir los problemas al realizar la iteracion para
meterlos dentro de las préximas tareas como parte de un nuevo ciclo, como antes
mencionado optimizamos las jerarquias para poder trabajar dos de estas en una
iteracion, eso hace que los problemas sean pocos y donde estos se resolvieron al
momento de elaborarlas. Por ende, dentro de esta faceta del proyecto no se debe
de agregar nuevas tareas.

IV.3.1.3.3 Determinar cambios
Los cambios para determinar dentro de la etapa de elaboracién son ningunos.

I\V.3.1.3.4 Realizar cambios
Como antes se menciond no se deben de realizar cambios.

IV.4 ETAPA 4 BETA
Dentro de esta etapa nos encargamos de mostrar la version beta del juego en donde es la
primera version funcional con disefio completado.

IV.4.1 Fase 1. Iteracidn Beta

Como antes mencionado, esta es la parte del proyecto en donde tenemos nuestra
primera version del producto listo y lo probamos con personas para ver que criticas
tomar. Aligual que la etapa de elaboracién en donde seguimos ciclos, en esta hacemos
una ultima iteracion para arreglar los problemas.

IV.4.1.1 Planificacion de la iteracion

IV.4.1.1.1 Definir aspectos funcionales y no funcionales
Dentro de los aspectos a evaluar necesitamos tener en cuenta la jugabilidad del
juego primero, que todas las mecanicas funcionen; después es ver el movimiento
dentro de las pantallas, si de casualidad no chocan los canvas entres si y que se
pueda notar el videojuego.

IV.4.1.1.2 Definir aspectos a verificar
Los puntos importantes como antes mencionado serian la jugabilidad y los graficos,
si estos tienen error es necesario modificarlos cuanto antes.

IV.4.1.2 Verificacion del videojuego

IV.4.1.2.1 Evaluar y verificar
Exportamos el juego y lo damos a prueba con 3 personas, usamos 3 dispositivos de
computadora diferentes para probar los problemas. En problemas técnicos, uno de
los problemas de usuario es de que una de las computadoras no mostraba la Ul, y
las pantallas de “ganar” y “perder” estaban cortadas donde no se veian los canvas
completos. Dentro de los problemas de usuario los jugadores nos contaron que las
instrucciones no se podian leer a tiempo, que algunos objetos no se podian distinguir
y que se sentia vacio sin musica.

1V.4.1.3 Correccion del videojuego

IV.4.1.3.1 Evaluar cambios
Las tareas que encontramos dentro de la evaluacion son las siguientes:



- Moadificar la visibilidad de las letras de la basura organica.

- Quitar la pila de basura del principio.

- Dar mas tiempo para leer las instrucciones.

- Ponerle musica al juego.

- Modificar los modelos para que se puedan distinguir.

- Dar mas tiempo del juego para que dure mas.

- Modificar los settings para poder correr el juego en computadoras con
diferentes dimensiones.

- Arreglar el problema en donde los canvas colisionan.

IV.4.1.3.2 Priorizar cambios
La jerarquia para arreglar estos problemas fue la siguiente:

1.- Arreglar los canvas.

2.- Aumentar mas tiempo al videojuego.

3.- Agregarle mas tiempo a la pantalla de instrucciones.
4.- Hacer mas visible el bote de basura organico.

5.- Modificar los modelos de la basura.

6.- Quitar la basura que se encuentra al principio.

7.- Agregar musica.

8.- Arreglar las pantallas.

IV.4.1.3.3 Seleccionar cambio
Siguiendo la jerarquia de los cambios a arreglar, seleccionamos estas tareas uno
por uno.

IV.4.1.3.4 Realizar cambio
El primer cambio por realizar sera el de arreglar la colisién del canvas, ya que es
importante que el jugador tenga la opcién de poder pausar el juego en cualquier
momento, el problema surgié en que uno de los canvas tapaba las pantallas de
pausar.

Los siguientes problemas por resolver son sencillos ya que los convertimos en
variables publicas dentro de Unity y no hay necesidad de hacer tanto trabajo.
Primero aumentamos los segundos del conteo para que el usuario tenga mas tiempo
en donde les dimos un total de 2 minutos con 59 segundos. El siguiente también fue
aumentar el numero donde la pantalla de instrucciones se quedara mas tiempo en
el juego.

El cuarto problema se trata del bote de basura organico, multiples personas nos
dijeron que no tenian idea de lo que decia, la razén es que los colores eran muy
brillantes y no se alcanzaban a distinguir.

Continuamos con los modelos en donde es necesario redisefarlos para que tengan
mejor forma a la hora de identificarlos. Con la basura ya hecha podemos
deshacernos de los objetos al principio del mapa para que no fastidien al jugador.



Los ultimas tareas fueron agregar la musica, en donde esta es de usos sin copyright
con el nombre de “Funks On”. Y el ultimo problema a resolver fue el de hacer las
pantallas al tamafo del dispositivo con el que se juega.

IV.4.1.3.5 Verificar
Al momento de reparar estos errores verificamos si todavia se muestran dentro del
juego y damos por terminado la etapa beta.

IV.5 ETAPA 5 CIERRE

En la ultima etapa nos encargamos de planificar como vamos a hacer el entregable y
evaluar como nuestro mercado reacciona al producto. Con esto nos permite llenar nuestras
encuestas y que cambios o mejoras podemos implementar a la metodologia.

IV.5.1 Fase 1. Liberacién del videojuego
Esta es la parte del proyecto que tenemos que planear para distribuir nuestro producto
y validar este entregable.

IV.5.1.1 Entrega final

IV.5.1.1.1 Definir entregable
El entregable es como vamos a presentar nuestro producto a los usuarios, como se
tenia planeado usar las computadoras como plataforma de juego nosotros podemos
enviar un link o un gr que les permita a las personas a descargar nuestro videojuego.
Este no se tiene pensado como método de paga asi que no sera necesario un
entregable fisico, basta con una pagina que nos ayude a distribuir el videojuego.

IV.5.1.1.2 Realizar entregable
Ponemos nuestro juego dentro de una carpeta drive en donde los clientes pueden
usar para descargar el formato zip y jugar dentro de sus computadoras, también
podemos de hacerlo de manera presencial usando nuestra computadora y
realizando nuestras encuestas de forma fisica.

IV.5.1.1.3 Validar entregable
Con nuestro entregable establecido evaluamos como podemos distribuir nuestro
producto por medios sociales: Utilizando “Twitter”, “Facebook” y “Teams”.

IV.5.2 Fase 2. Evaluacion del proyecto

En la ultima fase del proyecto nos encargamos de evaluar y verificar si nuestra hipétesis
y objetivos pensados en nuestro primer capitulo tienen reacciones validas o fallidas.
En caso de que tengan fallas podemos pensar formas de cémo mejorar la metodologia,
al igual si tenemos resultados positivos podemos usarlos para documentarlos.

IV.5.2.1 Entrega final

IV.5.2.1.1 Evaluar Proyecto
La elaboracién del proyecto fue un éxito, se pudieron cumplir todos los pasos del
cronograma Yy todas las tareas de la jerarquia. No se contd con ningun error al
momento de realizar el proyecto y se resolvieron trabajos de manera eficiente.

IV.5.2.1.2 Registrar lecciones aprendidas
De las notas que tomamos al realizar este proyecto es que podiamos optimizar las
tareas y restar ciclos para no hacer mas trabajo. La planeacién del proyecto por base



de storyboards ayuda a la creacién de niveles y la esquematizacion al realizar el
videojuego.

IV.5.2.1.3 Proponer mejoras a la metodologia
Entre mejoras se propone quitar pasos al mencionar que algunos usuarios no
trabajan en grupos y también cuando se considera que su producto no estara a la
venta, esto ayuda a resumir las fases de la metodologia y no repetir al momento de
crear.



CAPITULO V: RESULTADOS

V.1 RESULTADOS

Dentro de este apartado utilizamos la informacion recolectada mediante el instrumento de
encuesta y los sujetos de muestra para poder crear conclusiones que interactuen, detallen
y reaccionen con las hipétesis y preguntas anteriormente establecidas, de tal manera que
se desea mostrar si son correctas nuestras respuestas e investigacion, o si se debe mejorar
nuestra metodologia de recoleccién de datos.

Usando el tipo de investigacion mixto nosotros pudimos moldear el proyecto conforme las
fallas que se encontraban dentro de nuestra hipétesis. Obtuvimos criterios para nuestro
producto en donde nos serviran de ayuda para los cambios y mejoras de la metodologia.

Mediante las nuevas tecnologias pudimos recolectar informacion usando los cuestionarios
de Google Forms junto con las plataformas de redes sociales como Twitter y Messenger,
donde se logré recolectar 41 encuestas de habitantes de Ciudad Juarez, dando asi las
primeras dos preguntas que se basan en reconocer le edad y el género de los encuestados.

Figura No. 49 Género



Figura No. 50 Edad

En la figura 50 se identifican los géneros de los encuestados siendo 3 cuartos con el sexo
de hombre siguiéndole con el de mujer. En la segunda grafica se muestra los anos de los
sujetos siendo un empate entre los rangos de edad de 18 a 20 afios y 14 a 17 afos, dando
muestra que la mayoria de nuestro publico son jovenes.

Figura No. 51 ;Qué tan frecuente juegas videojuegos?



Figura No. 52 ;En qué dispositivos sueles jugar videojuegos?

La segunda ola de graficos muestra datos de los usuarios acerca de como interactuan con
los videojuegos mediante sus tiempos de juego y plataformas que usan. En la primera
grafica nos muestra que el 39% juega diariamente, mientras que la segunda muestra que
los dispositivos mas utilizados son computadora y Tablet, el que le sigue de estos son

consolas.

Figura No. 53 ;Qué tan grave consideras que es el problema de la basura en Ciudad Juarez?

La grafica anterior nos muestra el problema de basura en Ciudad Juarez y como el publico
objetivo mira esta problematica. Del 1 al 5, considerando que uno es “No tan grave” y cinco
es “Demasiado grave”. Segun las personas encuestadas la mayoria piensa que Ciudad
Judrez experimenta un problema grande con la basura.



Figura No. 54 ;Antes del videojuego, que tanto sabia del reciclaje y sus basuras?

Usando la grafica donde 1 es “Nada” y 5 es “Demasiado”, la gente nos hace a entender que
sabian lo basico o incluso mas acerca del tema del reciclaje antes de probar el producto.

Figura No. 55 ;Qué tanto sientes que te ayudo este videojuego a informarte del medio ambiente en nuestra
ciudad?

El grafico numero 7 nos dice, siguiendo la normativa de una escala del uno al cinco en
donde 1 es “Nada” y 5 es “Muy eficiente”, que la mayoria del publico se pudo informar mas
acerca del ecosistema de nuestra ciudad gracias a nuestro producto, esto nos ayuda a
entender que, aunque nuestros sujetos ya tenian considerado los problemas del reciclaje
los pudo informar acerca de la contaminacioén y los peligros que perjudican.



Figura No. 56 ;Crees que aprendiste de los tipos de basura y en qué lugar deben de ir por medio del
videojuego?

Se les hace la pregunta de que tanto les informo el videojuego acerca del reciclaje y sus
tipos de basura, los usuarios nos dicen que obtuvieron conocimiento del reciclaje, aunque
la mayoria ya tenia entendido los problemas.

Figura No. 57 ;Qué tanto crees que sirve un videojuego como medio para informar?

La anterior grafica nos hace saber del 1 al 5, en donde 1 es “Nada eficiente” y 5 es “Muy
eficiente”, que los usuarios comentan que los videojuegos pueden ser un buen medio para
informar, a salvo de dos personas que incluso mostraron un poco de interés en el tema de
usar las nuevas tecnologias como base de aprendizaje.



Figura No. 58 ;Qué tan dispuesto estarias en participar en campanias de reciclaje?

Uno de nuestros objetivos especificos era poder informar a los usuarios acerca de
instituciones ambientales, de aqui surgid la duda de que tipo de personas estaban
interesadas en participar en campanas de reciclaje, la grafica considera que se tiene un
equilibrio entre las respuestas del 2 al 5, en donde la escala nos dice que 1 es “No estoy
interesado” y 5 es “Muy probable”.

Figura No. 59 ;Cual de estas opciones crees que se beneficiaria mas la ciudad en relacion con la limpieza y
el medio ambiente?

Aqui se da una pregunta de respuestas multiples, se deseaba saber que opciones de ayuda
ambiental estaban dispuestos las personas de escoger, aqui se muestra que las campafas
de reciclaje es la opcién mas baja mientras que las areas verdes es la mas popular. Usando
estos datos y la grafica anterior se pueden determinar uno de los problemas que
hablaremos en las conclusiones.



A continuacion, se dieron a mostrar 3 contenedores de basura dentro de la encuesta que
también se dan a conocer dentro del videojuego, cada bote viene de diferente color y

representa basuras a reciclar, las personas contestaron conforme cual contenedor se usa
para tirar el residuo especifico.

Figura No. 60 Basura Organica Pregunta

Figura No. 61 Residuo de contenedor Organica

La primera muestra el contenedor marron donde se recicla la basura organica, se les pido
a los encuestados contestar cual basura creen que es de 4 opciones, un poco mas de la
mitad contesto correctamente siguiendo después con el 24.4% siendo la opcion de papel.



Figura No. 62 Basura Papel Pregunta

Figura No. 63 Residuo de contenedor Papel

El segundo contenedor es parte de los residuos de papel en donde un tercio o mas
especificamente el 34.1% contesto correctamente, a la par y el que tenia mas
seleccionados fue la opcidn de plastico con un porcentaje de 36.6%.

Figura No. 64 Basura Plastico Pregunta



Figura No. 65 Residuo de contenedor Plastico

El ultimo contenedor dentro de la encuesta es de color amarillo y es donde va el plastico, el
43.9% de las personas encuestadas obtuvo la respuesta correcta y fue la primera posicién
de las opciones, después le siguié el vidrio y de ahi estaban casi a la par las opciones de
papel y organico.

CONCLUSIONES

Nuestro objetivo principal fue completado exitosamente, las encuestas muestran que la
gente esta informada muy bien acerca de las basuras de reciclaje y que también tienen la
iniciativa para ayudar al medio ambiente, y no solo eso, sino que la mayoria de los
encuestados son jovenes que viven en ciudad Juarez y juegan videojuegos diariamente,
haciendo a nuestros sujetos el publico objetivo deseado. Nuestro producto cumplié con el
objetivo principal, ya que informa acerca de los tipos de reciclaje y sus basuras, donde las
encuestas mencionan que, aunque la gente este informada estos aprendieron mas acerca
de los tipos de basura y sus residuos para reciclar.

Dentro de los objetivos especificos pudimos denotar que la gente se sentia identificada con
el mundo dentro del juego, pudimos cumplir con la creacién del videojuego
satisfactoriamente sin ningun error dandole vida a la actividad del reciclaje para que la gente
pueda cumplir con los objetivos del juego. También siguiendo el grafico numero 9 de las
encuestas, podemos concluir que un videojuego es una manera efectiva de informar.

También uno de los detalles a considerar es de que la gente esta determinada a ayudar e
informarse acerca del medio ambiente, y a la vez también no solo desea, pero ayuda a
reciclar y limpiar la basura, pero un dato curioso a resaltar usando las figuras 58 y 59 es de
que la gente no esta dispuesta a participar en campafas, a su vez se nos muestra que
desea tener areas verdes y mas botes de basura. Esto no quiere decir que no tiene la
determinacion de ayudar, sino que en su perspectiva pueden ayudar de manera solitaria y
volverlo un ambito de su vida en vez de trabajar de forma grupal y reunirse un dia especifico.

Otro de los datos a resaltar son los botes de basura y sus contenedores de reciclaje, para
comenzar hay que volver al tema de los puntos limpios en donde estos son considerados



botes de reciclaje para basuras especificas como las pilas, juguetes, teléfonos, electronicos,
etc. Dentro de México no todas las ciudades tienen consideradas los puntos limpios e
incluso no cuentan con un bote organico. Ciudad Juarez cuenta con un tipo punto limpio
que son las de tapaderas y cuenta con botes de color azul, amarillo, gris y verde; mientras
tanto algunos de estos botes no tienen mostrando sus basuras designadas. Terminando
con la explicacién de las basuras del municipio, podemos mostrar un dato resaltante dentro
de la encuesta, donde siguiendo los graficos 12, 13 y 14, las segundas o las opciones cerca
de la correcta muestran una conexion en donde los colores se identifican con algunas
basura, por ejemplo: En el grafico 12, la segunda opcion mas seleccionada fue el papel, en
donde la gente relacionaba el color marrén con el color del carton; En el grafico 13, la opcion
mas seleccionada fue el plastico en vez del papel que era la correcta, la gente relacionaba
el color azul con las botellas de agua; Y en el grafico 14, este tenia el vidrio como la segunda
opcion, a diferencia de las otras dos esta tenia una distancia mas grande con la respuesta
correcta, la gente comentaba que el amarillo se relacionaba con la arena. Esto demuestra
que los colores tienen una relacion con identificar los tipos de basura u objetos en general.

REFLEXION FINAL

La investigacion fue un éxito, con este proyecto pude resolver problemas en donde tenia
dudas como: ;Cémo combinar todos los programas aprendidos en la carrera para realiza
un producto?, ¢Se podra utilizar un videojuego para ayudar y aprender?, el uso de
metodologias especializado hacia la creacion de videojuegos y la realizacién de un proyecto
de investigacion.

Dentro del proyecto se tuvo la experiencia de poder realizar un trabajo laboral y profesional
usando las técnicas aprendidas dentro de la carrera de Disefio Digital de Medios
Interactivos, utilizando: modelaje 3D, disefio 2D, edicion de video, lenguajes de
programacion y motor de videojuegos.

Se pudo contemplar cémo realizar un proyecto de investigacién que ayudo a informar a
jévenes acerca de un problema ambiental, en base a esto se pudo aprender acerca de las
metodologias y el proceso de cédmo sacar informacion usando herramientas y nuestro
marco tedrico.

Con esto se puede concluir que se aprendié mucho en la realizacién del producto y se
espera usar estas técnicas en el futuro.
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ANEXO 1

Encuesta

Esta encuesta se aplica con el objetivo de poder recolectar informacion acerca de las
practicas de reciclaje en el municipio de Ciudad Juarez, los datos conseguidos se usaran
dentro del tema de investigacién para demostrar nuestro enfoque.

La evaluacién contara con 10 preguntas y sus respuestas seran confidenciales.

Género
e Hombre
e Mujer
e No binario
e Prefiero no decirlo
e Oftra
Edad
e 14 —17 anos
e 18— 20 anos
e 21 -—23anos

24 afos o mas

¢, Qué tan frecuente juegas videojuegos?

Diariamente

e 2 -—3veces alasemana
1 vez ala semana
Raramente

e Nunca

¢En qué dispositivos sueles jugar videojuegos?

e Consola

o Celular/Tablet

e Computadora

¢ No juego videojuegos
e Otra

¢, Qué tan grave consideras que es el problema de la basura en Ciudad Juarez?
1. Notan grave

5. Demasiado grave



¢Antes del videojuego, que tanto sabia del reciclaje y sus basuras?
1. Nada
5. Demasiado

¢Qué tanto sientes que te ayudo este videojuego a informarte del medio
ambiente en nuestra ciudad?

1. Nada
5. Muy eficiente

¢Crees que aprendiste de los tipos de basura 'y en qué lugar deben de ir por
medio del videojuego?

1. Poco eficiente
5. Muy eficiente

¢ Qué tanto crees que sirve un videojuego como medio parainformar?
1. Nada eficiente
5. Muy eficiente

¢ Qué tan dispuesto estarias en participar en campafas de reciclaje?
1. No estoy interesado
5. Muy probable

¢,Cudl de estas opciones crees que se beneficiaria mas la ciudad en relacion
con lalimpiezay el medio ambiente?

= Areas verdes

= Puntos limpios (Botes de reciclaje mas especificos)

= Campanas de reciclaje

= Puntos verdes (Botes de basura de papel, plastico y vidrio)

¢Para qué tipo de residuos fue generado el siguiente contenedor?
(Contenedor Café)

e Plastico
e Papel
e Organico

e Vidrio



¢Para qué tipo de residuos fue generado el siguiente contenedor?
(Contenedor Azul)

e Vidrio

e Organico
e Plastico
e Papel

¢Para qué tipo de residuos fue generado el siguiente contenedor?
(Contenedor Amarillo)

e Organico
e Vidrio
e Papel

e Plastico



