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Introduccion

Una de las problematicas méas grandes a nivel ambiental en el mundo es la contaminacion
del agua, uno de los mayores contaminantes de ésta es el aceite de cocina, causado por
deshacerse de manera inadecuada, arrojandolo al sifon. Uno de los rios que mas
contaminacion ha presentado en Colombia, es el rio Bogota, causada principalmente por el
vertimiento de sustancias quimicas como el aceite de cocina, provenientes principalmente
de negocios de preparacion de comida.

Este hecho causa problemas en las redes de saneamiento y sobrecostes en las plantas de
tratamiento de aguas residuales, a nivel de contaminacion, segin un estudio realizado por
Consorciodeaguas: “un litro de aceite usado posee casi 5.000 veces mas carga
contaminante que el agua residual que circula por las alcantarillas y puede contaminar casi
40.000 litros de agua, que es el equivalente al consumo de agua anual de una persona en
su domicilio”. (Gonzéles, 1., y Gonzadles, J,, s.f) [1]

Cuando estos residuos llegan a los rios, se aglomeran en la superficie y evitan el paso de
la luz solar y del oxigeno, causando muerte en la flora y la fauna. (lafua ,2015) [2] (Revista
Semana 2017) [3]

Se estima que la depuracién de un litro de aceite cuesta aproximadamente $1.600 pesos
/litro, lo que significa que es 700 veces mas caro que lo que paga una persona por el

tratamiento de su agua residual. (Gonzales, |., y Gonzaales, J,, s.f) [1]
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Figura 1. Problema del aceite usado — Fuente propia.

Justificacion

Por la desinformacion y falta de conocimiento de la gente, se presenta la problematica con
el aceite de cocina usado. El gobierno a través de la documentacion de la normatividad ha
manifestado que se debe informar y educar a la gente para contrarrestar el problema del
aceite, dicho esto se plantea ensefiar a la gente a través de una aplicacién multimedia para

dispositivos moviles haciendo uso de la gamificaciébn como estrategia de educacion
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enfocada algunos restaurantes y negocios de venta de alimentos preparados en la localidad
Antonio Narifio de la ciudad de Bogota.

Actualmente las soluciones para erradicar la contaminacion causada por el aceite no son
suficientes y las consecuencias se ven dia a dia. Por ello se plantea reducir dichos niveles
de contaminacidn a través de la aplicacion movil, asi se educaria a la gente haciendo que
las personas tomen conciencia de dicha problematica, si dicha solucién lograra su
cometido, podrian bajaran los niveles de contaminacion de las aguas haciendo que estas
sean mas limpias para el consumo humano y para la fauna y flora que habitan en los rios,
ademas de reducir los costos del tratamiento del agua pagados por las empresas y los

usuarios.

Objetivo
Disefiar el prototipo de una aplicacion multimedia para dispositivos moviles, para educar
a través de la gamificacién a los negocios de comida de la ciudad de Bogota, en relacion

con la contaminacién producida por el aceite de cocina usado.

Publico objetivo
El pablico objetivo comprende restaurantes y negocios de venta de alimentos preparados

ubicados en la localidad Antonio Narifio de la ciudad de Bogota.

Objetivos Especificos
= Determinar los niveles educativos de una seccion de poblacion de la ciudad de
Bogota con referencia al aceite y la contaminacion a través de una encuesta.

= Analizar los datos recolectados para obtener una mayor vision del problema.



= Determinar la metodologia educativa a seguir.

= Disefiar y gestionar los contenidos a implementar en la aplicacion movil.

1. Necesidades a tener en cuenta como punto de inicio

1.1 Normativas

Proyecto de ley No. 061 de 2014 SENADO y Resolucioén 316 de 2018, “Por la cual se
establecen disposiciones relacionadas con la gestion de los aceites de cocina usados y se
dictan otras disposiciones”

En esta resolucion el ministerio de ambiente habla de la problematica de la contaminacion
del aceite de cocina usado, las consecuencias de esta y decreta que los productores,
generadores y distribuidores deben disefiar estrategias que informen y eduquen a los
consumidores, y da fechas para cumplir esto, ademas habla de los deberes que tienen los

consumidores frente a deshacerse correctamente del aceite. [7] [8]

1.2 Sociales

La falta de educacién de las personas hace que la gente se deshaga incorrectamente del
aceite usado pensando que lo estd haciendo bien, sin embargo, indirectamente esta
causando varios dafios, esta contaminando el agua, matando la fauna y la flora, y

perjudicando a otras personas.



2. Especificacion de necesidades técnicas para el soporte
Se necesita de un desarrollador Android para la programacion, un disefiador grafico para
disefiar, un comunicador social para el desarrollo de contenidos y un gerente multimedia
para dirigir el proyecto.
Ademas, se requerira de 4 computadores con Windows 10, minimo 8Gb de memoria RAM,
minimo 128 Gb de Disco Duro y procesador Intel Core i5; un celular de gama media con
sistema operativo Android 5.0, licencias de software para los programas Android Studio,

Adobe Illustrator, Adobe InDesign, Office 365 y una licencia de desarrollo en Google Play.

3. Desarrollo del plan de trabajo

3.1 Fecha de inicio y de finalizacion
Fecha de inicio: 1 de febrero de 2019

Fecha de finalizacion: 14 de agosto de 2019

3.2 Fases, actividades y tareas

Uno de los aspectos mas importantes para el desarrollo del Proyecto multimedia es
determinar las fases, actividades y tareas a realizar, a continuacion, se muestran:
Actividades:

1. Necesidades a tener en cuenta como punto de inicio.

2. Especificacion de necesidades técnicas para el soporte.

3. Desarrollo del plan de trabajo.

4. Estructura del disefio curricular.



5. Topicos para el Aprendizaje.

6. Mapa conceptual de navegacion.

7. Disefio del guion informatico.

8. Diserio del esquema de navegacion.

9. Disefio de interactividad.

10. Disefio de la estructura de comunicaciones.
11. Disefio de ayudas y guias.

12. Evaluacion y correcciones.
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Co-working publico objetivo.

Co working: Delimitacién del producto.
Gestion del proyecto.

Investigacion del publico problema.
Analisis del publico.

Seleccidn del publico.

Investigacion / Tecnologia

Definicion de tecnologias.

Disefio de usabilidad.

Arquitectura de la informacion.

Disefio y gestion de los contenidos.
Usabilidad: Interacciones/Microinteracciones.
Disefio prototipo

Validacion de prototipo

Ajustes prototipo

Disefio visual: ilustraciones, iconos, etc.
Programacion.

Optimizacién *Multiplataforma.
Analisis de estrategias de publicidad.
Creacidn de elementos publicitarios.
Publicacion de la publicidad.




Realizacion de convenios con entidades publicas

y privadas.

3.3 Cronograma de actividades

Una herramienta importante para el desarrollo del proyecto es el diagrama de Gantt, que

nos permite organizar todas las actividades y tener un control del tiempo de ejecucion del

proyecto. A continuacion, se muestra el cronograma de actividades:

Actividad

Mayo Junio Julio Agosto

1. Necesidades a tener en cuenta como punto de inicio

Marzo | Abril

1.1 Normativas

1.2 Sociales

2. Especificacion de necesidades técnicas para el soporte

3. Desarrollo del plan de trabajo

3.1 Fechade inicio y de finalizacién

3.2 Fases, actividades y tareas

3.3 Cronograma de actividades

3.4 Responsables de las actividades

3.5 Plan de recursos

3.6 Plan de costos

3.7 Plan de ejecucion

4. Estructura del disefio curricular

4.1Temas o contenidos a ensefiar

4.2 Objetivos

4.3 Tipos de ensefianza

4.4 Autodiagnéstico para reconocer conocimientos previos y
estilos de aprendizaje del usuario

4.5 Organizacién de los contenidos

4.6 Estrategias y actividades de aprendizaje

4.7 Evaluacion

5. Tépicos para el Aprendizaje

6. Mapa conceptual de navegacion

7. Disefio del guion informético

8. Disefio del esquema de navegacion

9. Disefio de interactividad

-—

10. Disefio de la estructura de comunicaciones

11. Disefio de ayudas y guias

12. Evaluacién y correcciones

P ey 1

3.4 Responsables de las actividades

Para el desarrollo del proyecto multimedia es necesario contar con el trabajo de varios

profesionales de distintas disciplinas. De esta manera se reparten las actividades entre los

profesionales.
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Desarrollador Android: Este profesional se dedicard al desarrollo de todo el codigo
necesario para el funcionamiento de la aplicacion maévil haciendo uso del software Android
Studio.
Disenador grafico: este profesional participara en el disefio del guion informatico, disefio
del esquema de navegacion, disefio de interactividad.
Comunicador social: Este profesional se encargara de los topicos para el aprendizaje, el
mapa conceptual de navegacion, el disefio de la estructura de comunicaciones, disefio de
guias y ayudas. Ademas, manejara los programas de Adobe Illustrator y Adobe InDesign.
Gerente multimedia: Este profesional se encargara de liderar el proyecto y de realizar
actividades claves para la ejecucion del proyecto como el planteamiento de las necesidades,

desarrollo del plan de trabajo, estructura del disefio curricular.

3.5 Plan de recursos

Se necesita de licencias de programas como Adobe Illustrator, Adobe InDesign, Android

Studio y Office. Ademas de una licencia Google Play.

3.6 Plan de costos
Con el fin de conocer la inversion del proyecto se realiza un plan de costos donde se

muestran todos los gastos necesarios.
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Co-working publico objetivo. $ 600.000
Co working: Delimitacién del producto. $500.000
Gestidn del proyecto. $ 2.000.000
Investigacion del publico problema. $ 600.000
Anilisis del publico. S 200.000
Seleccion del publico. S 150.000
Investigacion / Tecnologia $ 250.000
Definicion de tecnologias. S 250.000
Disefio de usabilidad. S 200.000
Arquitectura de la informacion. S 800.000
Disefio y gestién de los contenidos. $ 400.000
ﬁstaei)gé?:?:r;es/Microinteracciones. > 500.000
Disefio prototipo $ 1.300.000
Validacion de prototipo $300.000
Ajustes prototipo $200.000
Disefio visual: ilustraciones, iconos, etc. $ 1.500.000
Programacion. $ 3.000.000
Optimizacion *Multiplataforma. $ 1.000.000
Andlisis de estrategias de publicidad. $ 400.000
Creacion de elementos publicitarios. $ 1.000.000
Publicacién de la publicidad. $ 800.000
Ezzlliizczzisr;::lisac(;)ans\'/enios con entidades $ 300.000
Internet S 300.000
Teléfono S 200.000
Luz $ 200.000
Licencia Adobe Illustrator $200.000
Licencia Adobe InDesign $200.000
Licencia Google Play S 100.000

Total $ 17.450.000
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3.7 Plan de ejecucion
Primero se comienza con el escenario de consumo, luego con el escenario de la
transformacion, luego el escenario material y por ultimo el escenario de comunicacion,

teniendo presente todas las actividades del cronograma

4. Estructura del disefio curricular

4.1 Temas o contenidos a ensefiar
Se ensefiara sobre la problematica del aceite, los errores cometidos y la manera correcta a

la hora de deshacerse del aceite y la normatividad vigente.

4.2 Objetivos
. Informar sobre los impactos del aceite de cocina usado en el medio ambiente.
. Ensefiar a recolectar el aceite de cocina usado.
. Ensefiar sobre la manera correcta de deshacerse del aceite de cocina usado.
. Informar sobre los centros de acopio disponibles en la ciudad de Bogota.

4.3 Tipos de ensefianza

Se ensefia a través de la gamificacion y el constructivismo, ya que la gamificacion es una

buena estrategia de aprendizaje porque es ludica, permitiendo ensefiar y entretener al
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mismo tiempo, dado que la informacion a ensefiar puede ser recibida de una manera distinta
a las tradicionales, pudiendo ser mas efectiva por el tipo de contenido a ensefiar. Ademas,
al utilizar el constructivismo se hace uso de herramientas TIC llevando al aprendizaje como

un proceso dinamico.

4.4 Autodiagndstico para reconocer conocimientos previos y estilos de
aprendizaje del usuario
Los usuarios deberian saber que es el aceite de cocina.
Se realiza una encuesta para obtener un sondeo de los niveles de educacién de un segmento
de poblacion de los restaurantes y negocios de venta de alimentos preparados en la

localidad Antonio Narifio de la ciudad de Bogota.

4.5 Organizacion de los contenidos

El Producto Multimedia sera organizado a partir de Mddulos porgqué de esta manera se
puede ensefiar al usuario de manera mas eficaz y organizada las tematicas a tratar. Los

contenidos tendran videos y juegos donde se le ensefiara al usuario los temas.

4.6 Estrategias y actividades de aprendizaje

Para el correcto desarrollo del aprendizaje se adoptan estrategias y actividades de acuerdo

al tipo de contenido a ensefiar.
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e Lo malo del aceite de cocina usado.
o Los impactos del aceite de cocina usado al ser desechado
incorrectamente. (Se desarrolla una actividad pasiva y una activa)
o Meétodos incorrectos de deshacerse del aceite de cocina usado. (Se
desarrolla una actividad pasiva y una activa)
e Qué hacer con el aceite de cocina usado.
o Como recolectar y depositar el aceite de cocina usado. (Se desarrolla una
actividad pasiva y una reactiva)
o La manera adecuada de deshacerse del aceite de cocina usado. (Se
desarrolla una actividad pasiva y una activa)
o Lugares de acopio donde llevar el aceite de cocina usado. (Se desarrolla una
actividad dirigida y una activa)
o Empresas que recolectan el aceite de cocina usado. (Se desarrolla una
actividad pasiva)
e Usos del aceite de cocina usado.
o El uso del aceite de cocina después de ser utilizado. (Se desarrolla una
actividad pasiva y una activa)
e Normatividad del aceite de cocina.
o Normas y leyes vigente sobre el aceite de cocina usado (Se desarrolla una

actividad pasiva y una activa)
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4.7 Evaluacion

Se evalla a través de la gamificacion, evaluando el desempefio del usuario en cada juego

dandole puntos, ademas si este se equivoca se le redirecciona a la seccién de aprendizaje

para que vuela a repasar el tema que fallo.

5. Topicos para el Aprendizaje

Los contenidos tematicos se organizan a partir de los siguientes médulos:
e Lo malo del aceite de cocina de cocina usado.
o Los impactos del aceite de cocina usado al ser desechado
incorrectamente.
o Meétodos incorrectos de deshacerse del aceite de cocina usado.
e Qué hacer con el aceite de cocina usado.
o Como recolectar y depositar el aceite de cocina usado.
o Lamanera adecuada de deshacerse del aceite de cocina usado.
o Lugares de acopio donde llevar el aceite de cocina usado.
o Empresas que recolectan el aceite de cocina usado.
e Usos del aceite de cocina usado.
o El uso del aceite de cocina después de ser utilizado.

e Normatividad del aceite de cocina.

o Normas y leyes vigente sobre el aceite de cocina usado.
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De acuerdo al tiempo se va a desarrollar a nivel de programacion solo hasta las partes de
ensefianza de los modulos. Por razones del tiempo no es posible desarrollar las partes de

los juegos ni conexion de bases de datos, pero con miras a que el proyecto se haga realidad.

6. Mapa conceptual de navegacion
Para poder entender el correcto funcionamiento de la aplicacion movil es necesario
organizar los temas con un mapa conceptual a través de modulos como se muestra a
continuacion en donde se indican las relaciones significativas clave o relaciones

fundamentales entre conceptos.
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deshacerse del aceite de cocna wisds
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=3 Logaees de poopes
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7. Disefo del guion informatico

A continuacion, se muestra la organizacion de los Mockups de la aplicacion movil con su
descripcion organizada en un guion informatico:

Guidn Técnico

Guidn Literario

1

Iy
TeX+o1
Caya +2X 401
TeXto2
| € ara Texta?|
Qofon 1
ent | Boton 2z

D vex+a3
4 (o] o

Pantalla 1. Inicio.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Ingrese usuario.

*Texto 2: Ingrese contrasefia.

*Caja texto 1y 2: el usuario puede escribir su usuario y
contrasefia.

*Botdn 1: Se puede ingresar a la aplicacion, el botén lo
Ileva al menu principal, a la pantalla 3.

*Botdn 2: Botdn de crear nuevo usuario, en caso de que el
usuario no tenga cuenta, dicho boton lo lleva a la pantalla
2 donde podré registrarse.

*Texto 3: Recordar usuario.

*Check box 1: Sirve para activar la opcion de recordar los
datos del usuario a la hora de ingresar.

Texto 1
cajan TeX+o1

TeX¥o2
coyn YeXior
TeX¥e3

List. 0gr V|

Tektoy
Cayan T€Xto3
Tex¥xe§
®oton 1

4 O o

B0 +ow 2
Y w

Pantalla 2. Registro de nuevos usuarios.

En esta pantalla el usuario podra crear una nueva cuenta
para poder usar la aplicacion donde podré llenar un
formulario con algunos datos o también tendra la opcion
de registrarse con su cuenta de Facebook o Google.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Ingrese usuario.

* Texto 2: Ingrese contrasefia.

* Texto 3: Seleccione tipo de usuario.

* Texto 4: Ingrese nombre de su empresa o0 negocio al que
pertenece.

* Texto 5: O ingrese con:

* Lista desplegable 1: Para seleccionar si usted

* Caja de texto 1: Para ingresar el nombre de usuario.

* Caja de texto 2: Para ingresar la contrasefia

* Caja de texto 3: Para ingresar el nombre de la empresa.
* Boton 1: Ingresar. Para ir a la pantalla 3.

* Boton 2: Ingresar con cuenta de Google.

* Boton 3: Ingresar con cuenta de Facebook.
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* Boton 4: Volver. Para volver a la pantalla 1.

-t

g

Bo tTon 2

—

8oidn 3

Boton

Boton 6

Qo Yow T
Qo ton ®

Ro Yon 1

3
D. At

Pantalla 3. Menu principal.

En esta pantalla se tiene el menu principal, donde hay 9
bonotes que llevan al usuario a otras pantallas. También en
la esquina superior izquierda se observa el nombre del
usuario y en la esquina superior derecha se observa el
puntaje y la cantidad de monedas que el usuario tiene.

En esta pantalla se tiene:

* Botdn 1: Juegos. Para ir a Pantalla 4.

* Boton 2: Realidad Aumentada. Para ir a Pantalla 15
* Boton 3: Tu avatar. Para ir a Pantalla 19

* Boton 4: Tienda. Para ir a Pantalla 20

* Botdn 5: Lugares de Acopio. Para ir a Pantalla 21

* Boton 6: Solicitar Recoleccidn. Para ir a Pantalla 22
* Botdn 7: Conectar con Ambiente Bogota. Para ir a
Pantalla 23

* Boton 8: Acerca de la App. Para ir a Pantalla 24

* Boton 9: Otros Recursos. Para ir a Pantalla 25.

M‘\'g ol
Nombie ™M ine DY

j\lcﬁa

g Tektol

g TeXxto2
X rexvos

kg TeXto y

Roten?

Pantalla 4. Juegos.

En esta pantalla el usuario puede escoger entre 4 botones
que lo llevaran a otras pantallas.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Jugar.

* Texto 2: Logros y Desafios.

* Texto 3: Tu equipo.

* Texto 4: Clasificaciones.

* Imégenes: Imégenes relacionadas con el texto.
* Boton 1: Volver. Para volver a la pantalla 3.
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Puntosin

Nombre Mone 25310

‘J’ug,\x
E TeXto
Texto 2
Te Xto3
TeXtol
TeXtoS

L

Qoton?

Pantalla 5. Jugar.

En esta pantalla el usuario puede escoger entre 6 botones
que lo llevaran a otras pantallas, cada una con juegos
distintos y otros recursos como videos.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Juego 1.

* Texto 2: Juego 2.

* Texto 3: Juego 3.

* Texto 4: Juego 4.

* Texto 5: Juego 5.

* Texto 6: Juego 6.

* Iméagenes: Imégenes relacionadas con el texto.
* Boton 1: Volver. Para volver a la pantalla 4.

* Botdn 2: Ir a Mend. Para volver a la pantalla 3.

>

é oton

Roton 8oton3

< O u}

Pantalla 6. Juego nivel 1 video.

En esta pantalla se muestra un video que trata sobre la
problematica del aceite.

En esta pantalla se tiene:

* Boton 1: Volver. Para volver a la pantalla 5.

* Boton 2: Siguiente. Para ir a la pantalla 7.

* Boton 3: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 7. Juego nivel 1.

En esta pantalla se tiene un juego, en este el usuario tendra
que explotar todos los globos que contengan palabras o
frases que indiquen las consecuencias del aceite de cocina,
tema que se tratd en el video de la pantalla 6. Dichos
globos se moveran de abajo hacia arriba, si el usuario los
explota ganara puntos, si los deja pasar y no los explota
deja de ganar puntos, si explota un globo que no debia
explotar pierde puntos.

En esta pantalla se tiene:

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 6.

* Boton 2: Siguiente. Para ir a la pantalla 8.

* Boton 3: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 8. Juego nivel 2 video.

En esta pantalla hay un video sobre la manera correcta de
deshacerse del aceite de cocina.

En esta pantalla se tiene:

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 7.

* Boton 2: Siguiente. Para ir a la pantalla 9.

* Boton 3: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 9. Juego nivel 2.

En esta pantalla hay un juego donde el usuario tendra que
mover a un mufieco con un panel de botones de 4
direcciones.

En esta pantalla se tiene:

* Boton 1: Volver. Para volver a la pantalla 8.

* Boton 2: Siguiente. Para ir a la pantalla 10.

* Boton 3: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.
* Botones 4: Control de juego. Para poder jugar.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 10. Juego nivel 3 video.

En esta pantalla hay un video sobre regulacion y
normatividad en el aceite de cocina.

En esta pantalla se tiene:

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 9.

* Boton 2: Siguiente. Para ir a la pantalla 11.

* Boton 3: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 11. Juego nivel 3.

En esta pantalla hay un juego, en este el usuario tendra que
mover a la izquierda o a la derecha cada letrero con
palabras o frases, la direccion a mover dependera si el
contenido de dichos letreros aparecié en el video
anteriormente visto en la pantalla 10. Por cada acierto
ganara puntos, si se equivoca perdera puntos.

En esta pantalla se tiene:

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 10.
* Boton 2: Siguiente. Para ir a la pantalla 12.

* Boton 3: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.

12 Pantalla 12. Juego nivel 4.

R

Qotoh1  [Bo¥on3 |

En esta pantalla hay un juego donde el usuario tiene que
conducir un carro controlado por 4 botones de direcciones,
este tiene que conducir hasta un centro de acopio que
aparece en un mapa. El juego tiene un tiempo limite, si
logra llegar en el tiempo dado ganara puntos sino perdera.

En esta pantalla se tiene:

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 11.

* Boton 2: Siguiente. Para ir a la pantalla 13.

* Boton 3: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.
* Botones 4: Control de juego. Para poder jugar.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 13. Juego nivel 5.

En esta pantalla hay un juego donde el usuario tiene que
escoger una carta y vera una palabra y un concepto, el
juego consiste en que el usuario escoja las 2 cartas que
unen una palabra con su significado, por cada par que
acierte ganara puntos.

En esta pantalla se tiene:

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 12.
* Boton 2: Siguiente. Para ir a la pantalla 14.

* Boton 3: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.

e o o | También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.

Ay Pantalla 14. Juego nivel 6.
En esta pantalla hay un juego de trivia donde el usuario
podra jugar y seleccionar una respuesta a una pregunta si
Tek+o acierta ganara puntos sino perdera puntos.
En esta pantalla se tiene:
P * Boton 1: Volver. Para volver a la pantalla 13.
ST * Boton 2: Siguiente: Para ir a una siguiente pregunta.
€ LR * Boton 3: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.
— * Botdn 4: Respuesta 1. Para seleccionar esa respuesta.
% 3 - * Boton 5: Respuesta 2. Para seleccionar esa respuesta.
Bt i * Boton 6: Respuesta 3. Para seleccionar esa respuesta.
| < o o |

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 15. Realidad Aumentada.

En esta pantalla el usuario podra escanear el cddigo de
barras del aceite, en el momento de escaneo se mostrara
una animacion en realidad aumentada y el usuario ganara
puntos.

En esta pantalla se tiene:
* Boton 1: Volver. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 16. Logros y Desafios.

En esta pantalla el usuario vera una lista de logros y
desafios y vera cuales ha cumplido y cuéales no.

En esta pantalla se tiene:
* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 4.
* Boton 2: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 17. Equipo.

En esta pantalla se muestra el Equipo del usuario es decir
otros comparieros de trabajo, se puede ver los puntos del
usuario y de sus comparfieros.

En esta pantalla se tiene:

*Texto 1: Tu

* Texto 2: Numero de puntos del usuario.

* Texto 3: Nombre de los comparieros.

* Texto 4: Puntos de los compafieros

* Texto 5: Puntos del usuario.

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 4.

* Boton 2: Ir a Mend. Para volver a la pantalla 3.
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También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 18. Clasificacion.

En esta pantalla, se muestra una lista de clasificacion,
donde se muestra los puntos de la compafiia a la que
pertenece el usuario y los puntos de otras compaiiias.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Compafiias.

* Texto 2: Puntos.

* Texto 3: Nombre de las compafiias.

* Texto 4: Puntos de las compafiias

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 4.

* Boton 2: Ir a Menu. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 19. Tu avatar.

En esta pantalla se muestra un mend donde el usuario
puede personalizar el avatar como quiera.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Accesorios.

* Texto 2: Camisa.

* Texto 3: Zapatos

* Texto 4: Pantalon.

* Texto 5: Edita tu avatar como quieras y adquiere nuevos
objetos en la tienda.

* Check List 1. Para seleccionar una opcién de accesorios
disponible.

* Check List 2. Para seleccionar una opcion de camisa
disponible.

* Check List 3. Para seleccionar una opcion de zapatos
disponible.

* Check List 4. Para seleccionar una opcion de pantalén
disponible.

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 3.
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También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 20. Tienda.

En esta pantalla se muestra una tienda virtual es donde el
usuario puede comprar mejoras para el avatar, y
desbloquear nuevos niveles de dificultad en los juegos.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Copra 1 moneda por 1000 puntos.

* Texto 2: Desbloquea dificultad media por 5000 puntos.
* Texto 3: Desbloquea dificultad avanzada por 70000
puntos.

* Texto 4: Compra camisa ecoldgica para tu avatar por
3000 puntos.

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 21. Lugares de Acopio.

En esta pantalla el usuario observara en que sitios de la
ciudad de Bogota estan los centros de acopio.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Lugares de acopio de aceite usado en la ciudad
de Bogota.

* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 22. Solicitar Recoleccion.

En esta pantalla se muestra un mend donde se muestra un
formulario para que el usuario lo llene y solicite la
recoleccion del aceite.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Numero de litros.

* Texto 2: Direccion.

* Texto 3: Fecha y hora.

* Caja de texto 1: Para ingresar el nimero de litros.
* Caja de texto 2: Para ingresar la direccion.

* Caja de texto 3: Para ingresar la fecha y la hora.
* Boton 1: Volver. Para volver a la pantalla 3.

* Boton 2: Solicitar. Para enviar el formulario de
solicitud.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 23. Conectar con ambiente Bogota.

En esta pantalla se redirecciona al usuario a la pagina de
ambiente Bogota, donde podra consultar y registrarse.
En la parte de abajo hay un video donde el usuario puede
aprender la manera de registrarse en dicha pagina web.

En esta pantalla se tiene:
* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 24. Acerca de la App.

En esta pantalla el usuario podra leer informacion sobre la
aplicacion y preguntas frecuentes.

En esta pantalla se tiene:

* Texto 1: Aplicacion disefiada para ensefiar como
deshacerse de manera correcta del aceite de cocina usado.
* Botdn 1: Volver. Para volver a la pantalla 3.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.
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Pantalla 25. Otros recursos.

En esta pantalla el usuario podré acceder a otros recursos
como documentos, videos y paginas web sobre el aceite.

En esta pantalla se tiene:

* Boton 1: Volver. Para volver a la pantalla 3.

* Boton 2: Documentos. Se descargan unos documentos en
formato PDF relacionados con el aceite.

* Botdn 3: Videos. Se redirecciona a un canal de YouTube
con videos relacionados del tema.

* Boton 4: Paginas Web. Se redirecciona a una pagina web
donde se listan varias paginas web relacionadas con el tema.

También en la esquina superior izquierda se observa el
nombre del usuario y en la esquina superior derecha se
observa el puntaje y la cantidad de monedas que el usuario
tiene.




8. Disefio del esquema de navegacion

A continuacion, se muestra el disefio del esquema de navegacion entre las pantallas:
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Pantalla 1. Pantalla 2.

Inicio Sesién M | Registro de nuevos usuarios. I

Pantalla 3.
Ment principal.

g

=

Jugar.

Pantalla 4.

Juegos. |

5 | Pantalla 15. |
Realidad Aumentada.
> | .P.an'lallla 19. |

Pantalla 20.
Tienda.

Pantalla 5 4= -

Pantalla 6.
Juego nivel 1 video.

Pantalla 7. o
Juego nivel 1.

gt Pantalla 9.
uego nivel 2 video. :
Juego nivel 2.
Pantalla 10. Pantalla 11. -
Juego nivel 3 video Juego nivel 3. 5
e ——

Pantalla 12.
Juego nivel 4.

Pantalla 13.
Juego nivel 5.

Pantalla 14.
Juego nivel 6.

fp| Pantalia21. Bl
Lugares de Acopio.
‘—.[ Pantalla 22. Solicitar Recoleccion. ]
> g 3.
| E‘::Ec"l:rzcon ambiente Bogota |
gota. Pantalla 16.
Logros y Desafios.
Pantalla 24.
—b | Acerca de la App. | Pantalla 17.
Equipo.
=—P| Pantalla25. Pantalla 18.
Otros recursos. Clasificacion.

9. Disefo de interactividad

En esta aplicacion todas las interacciones son de tipo sistema, ya que estaran programadas

todas las respuestas.

10. Disefio de la estructura de comunicaciones

a. Aspectos para el disefio

Interfaz: Se va a acceder desde un Smartphone con sistema operativo Android.
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Estructura de la pantalla: La mayoria de las pantallas contaran con botones para ir atras
representado por una flecha, ir adelante representado por una flecha, ir a meni que sera
representado por una figura de casa para ir a un menu o un submenu. Todos los botones y
textos tendrdn buenos espacios entre ellos. Cada menu o submenu estara estructurado
solamente por botones o por imagenes con textos que llevan a otras pantallas. Las pantallas
de juegos tendran un recuadro grande para el videojuego o un video, un set de botones en
algunos de ellos, y poco texto donde se le indicara al usurario que hacer junto con la ayuda
del avatar. Se mostraré el puntaje y las monedas del usuario en todas las pantallas excepto
en la pantalla 1.

Distribuir el espacio en la pantalla: Los contenidos estan distribuidos de forma sencilla
donde en la mayoria de las pantallas se visualizara el puntaje y monedas del usuario en la
parte superior de la pantalla, los botones de navegacion estaran en la parte inferior de la
pantalla, el avatar siempre estara en la parte izquierda de la pantalla. Y los demés
contenidos como botones, texto, videos, imagenes y juegos estaran distribuidos de manera
organizada de arriba hacia abajo.

Pagina Inicial: Esta pantalla solo contendra botones que redireccionaran a otras pantallas.
Tendra el avatar hablando y una seccidn en la parte superior donde se mostrara el nombre
del usuario el puntaje y las monedas.

Navegacion: El Sistema de navegacion tendré algunas partes lineales y otras no, ya que el
usuario puede saltarse temas, volver atras y también volver al menu principal en cualquier
momento.

Estructura del entorno: El entorno de las pantallas se caracteriza por no ser saturado en
el nimero de contenidos por pantalla, se caracteriza por tener poco texto. Casi todas las
pantallas tienen en la parte superior una zona con el nombre, los puntos y las monedas,
todas las pantallas que tienen botones de volver y siguiente, tienen dichos botones en forma
de flecha. Los demas botones tendran borde suave y redondeado en las esquinas. Los
fondos de las pantallas seran en tonos claros que indiquen ecologia y que den a pensar
sobre el aceite.

Textos: Los textos tendran una tipografia de facil lectura, que se use en la academia.
Habréa poco texto, pero conciso. Si el usuario quiere profundizar sobre algun tema, podra
descargar documentos PDF en la pantalla 25.

Tiempos de carga: Cada vez que haya una demora bien sea cargando un video o
cargando un videojuego, el Avatar le comunicara al usuario que esta en proceso y que
debe esperar un poco de tiempo mientras carga el contenido, ademas se mostrara una
barra de proceso de carga.
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b. El hilo conductor

En la aplicacién durante la mayoria de las pantallas habra un Avatar en forma de persona
que sera personalizable, este sera estatico solo hablara en ciertos momentos indicando lo
que se puede hacer en cada pantalla, ademéas también dara consejos y recomendaciones
en caso de que el usuario falle.

c. Imprimir la pagina

También en la aplicacion habra documentos disponibles para ser leidos por el usuario,
dichos documentos se podran imprimir si el usuario lo desea.

d. Recursos adicionales

En la aplicacién el usuario puede acceder a otros recursos adicionales como documentos
en PDF, videos y paginas web, que podra acceder a ellos en la pantalla 25.

11. Disefio de ayudas y guias

A continuacion, se mostrara el siguiente formato sobre una tematica implementada en la
aplicacion:

Sesion de Aprendizaje

1. Datos generales

1.1 Asignatura: EcoYellowOil

1.2 Unidad didéactica: Qué hacer con el aceite de cocina usado

1.3 Tema de la leccién: Como recolectar y depositar el aceite de cocina usado

2. Fundamentacion:

Es importante que el usuario de la aplicacion aprenda el porqué, el cuando y el como

recolectar adecuadamente el aceite de cocina usado. Para que en la practica lo haga

correctamente.

Competencia:

El usuario desarrollara la capacidad de discernir entre lo que se no debe y lo que, si se
debe hacer con el caite usado, y los pasos para realizarlo.
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Resefia del contenido:

Se ensefiard cuando se debe desechar el aceite usado.

En que recipientes se debe almacenar el aceite de cocina usado.
El procedimiento para almacenar el aceite de concina usado.

Procedimientos didacticos:

La forma correcta de reciclar el aceite de cocina usado es que el aceite que ya no va a
utilizar mas le haga un filtrado retirando particulas solidadas que haya en el aceite, luego
se debe conseguir un recipiente con tapa. Luego con ayuda de un embudo o algo similar se
deposita el aceite dentro del recipiente y se sella muy bien, el aceite sobrante se debe
limpiar con papel, no se debe lavar con agua para no contaminarla. Una vez almacenado el
aceite se debe enviar a un centro de acopio o entregado a una empresa que haga buen uso
de este.

Equipos y materiales:
Aceite de concina usado, embudo, recipiente, tapa.

Actividades:
Ver video sobre el procedimiento para reciclar de manera correcta el aceite de cocina
usado.

Evaluacion:

Se evaluara a través de un video juego que consiste en controlar un personaje, hay que
repetir el procedimiento para reciclar el aceite de cocina usado, como se observo en el
video. Si el usuario gana puntos quiere decir que entendié el tema, si pierde y no gana
puntos quiere decir que no entendio bien y tiene que volver a ver el video.

12. Evaluacion y correcciones

La aplicacion mdvil serd evaluada a través de dos mecanismos, primero a través de los
cometarios que los usuarios hagan en la PlayStore, que es la tienda de Google para
aplicaciones Android, alli los usuarios pueden comentar sobre su experiencia con la
aplicacion, inconvenientes y problemas funcionales o de contenido que hayan tenido,
ademas que pueden darle una calificacion a través de un sistema de puntos representado
por estrellas donde 1 estrella es la calificacion mas baja y 5 estrellas es la mas alta. En
concordancia con el numero de estrellas, de manera complementaria, se solicitara al
usuario evaluar el producto multimedia con un comentario en donde se indiquen los
aspectos positivos o falencias del producto multimedia. Y como segundo mecanismo se
tendra un formulario realizado a traves de Google Forms, donde los usuarios de la
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aplicacion podran responder algunas preguntas abiertas y cerradas sobre las caracteristicas
técnicas, de disefio, de interaccion y de contenido. Ademas, podran opinar sobre que
funcionalidades extra le gustaria ver en la aplicacion.

En correcciones, se tendra en cuenta principalmente los comentarios y la puntuacién de
estrellas que tengan comentarios en la PlayStore, también las estadisticas obtenidas en
Google Forms, comentarios y opiniones sobre posibles mejoras y nuevas caracteristicas
que les gustaria ver a los usuarios. Para dar lugar a las correcciones se tendra manejo por
versiones, es decir cada vez que se corrija un aspecto de la aplicacion o se introduzca una
nueva funcion se sacara una nueva version de la aplicacién informando a los usuarios sobre
los cambios hechos. A la hora de seleccionar las correcciones se dara prioridad a la
correccion que tenga mayor demanda por los usuarios.
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