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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Colombia posee un reglamento de transito vigente desde el afio 2002 que corresponde a la Ley 769
del 6 de agosto de 2002: “Por la cual se expide el Codigo Nacional de Transito Terrestre y se
dictan otras disposiciones”, en su articulo primero define el &mbito de aplicacion, sefialando que
las normas del presente cddigo rigen en todo el territorio nacional y regulan la circulacion de los
peatones, usuarios, pasajeros, conductores, motociclistas, ciclistas, agentes de transito, y vehiculos
por las vias publicas o privadas; asi como la actuacion y procedimientos de las autoridades de

transito.

La circulacion libre por el territorio nacional es un derecho constitucional previsto en el articulo 24
de la Carta Magna, pero sujeto a la intervencion y reglamentacion de las autoridades para garantia
de la seguridad y comodidad de los habitantes, especialmente de los peatones y de los
discapacitados fisicos y mentales, para la preservacion de un ambiente sano y la proteccion del uso

comun del espacio publico.

Al Ministerio de Transporte como autoridad suprema de transito, le corresponde definir, orientar,

vigilar e inspeccionar la ejecucion de la politica nacional en materia de transito. (“LEY 769 DE

2002 - MinTransporte™)

De acuerdo con el balance de siniestralidad vial del afio 2021 realizado por el Observatorio de
Seguridad Vial, Colombia cerro el afio con 7.270 personas fallecidas en siniestros viales; de los
cuales 4.312 correspondian a motociclistas, 1.566 a peatones; 852 a usuarios de vehiculosy 471 a

usuarios de bicicletas.



Segun estadisticas de la Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS) al nivel mundial méas de 1,2
millones de personas fallecen por esta causa y alrededor de 50 millones quedan lesionadas.

(ansv.observatorio0O1, s. f.)

De acuerdo con la matriz de colisiones, del total de fallecidos motociclistas, el 22% (970) chocaron
con un objeto fijo, lo que puede atribuirse, entre otras variables, a fallas al momento de maniobrar
este tipo de vehiculo. En esa linea, el 39% (615) de los peatones murieron por causa asociada a un
motociclista, mientras que el 27% (98) de los ciclistas fallecieron al colisionar contra un vehiculo
de transporte individual. En este punto, vale la pena precisar que, durante el 2021, 599 motociclistas
perdieron la vida por exceso de velocidad, una de las 3 principales causas de siniestros viales en
Colombia, junto al irrespeto a las sefiales de transito y la conduccién bajo los efectos del alcohol.

(ansv.observatorio01, s. f. 2022)

Las estadisticas en Colombia sefialan que en lo corrido del afio 2022 se han presentado 1.136
accidentes, de los cuales 668 corresponden a usuarios en moto que representan el 58.8% del total,
240 a peatones, 142 al uso de vehiculos, 52 a usuarios en bicicletas y 34 sin informacion. (El

impacto en la salud publica, s.f. 2022).

La causa més frecuente de la accidentalidad vial en Colombia esta asociada al exceso de velocidad,;
sin embargo, existen otras: No obedecer las normas de transito; no mantener la distancia, Transitar
entre vehiculos; No ser visibles en la via al usar chalecos reflectivos, No respetar la prelacion,
Adelantar cerrando; No mirar antes de cruzar la via, Exceder limite de velocidad y parquear donde

no se debe.

Los accidentes de transito se han constituido en un problema de salud publica, que merece toda la

atencion del Estado, por eso urge la implementacion de un conjunto de actividades en coordinacion



con la sociedad, que conlleven a la proteccion, promocion y recuperacion de la salud, la vida y los
bienes de las personas. Para solucionar esta problematica es preciso acudir a la implementacion de
politicas publicas que fomenten la educacién vial, enfocadas al conocimiento, interiorizacion y
cumplimiento de reglas, normas, reglamentos, sefiales, etc.; que deben ser cumplidas por
conductores y peatones, como la iniciativa del gobierno llamada ‘Universo Vial’ que busca
abordara diferentes lineas de aprendizaje en prevencion vial para que puedan tener una movilidad
segura. (Ministerio de Transporte et al., s. f.).

Dentro de las metodologias para el aprendizaje se encuentran los videojuegos, como una
metodologia didactica, divertida, facil de entender; para asimilar e interiorizar el conocimiento
sobre las sefiales de transito y las consecuencias que conlleva su no observancia. (Gonzalez
Calayud, s. f.).
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2. JUSTIFICACION

Con el fin de ofrecer una herramienta educativa que permita a diferentes usuarios aprender e
identificar las sefiales de transito, este proyecto plantea el desarrollo de un videojuego el cual
presenta las sefiales de transito colombianas y las sanciones en caso de su violacion, integradas al

género corredor infinito; por esta y las siguientes razones sera llevado a cabo este proyecto.

Los accidentes de transito constituyen una de las principales causas de muerte violentas en
Colombia; de acuerdo con la Organizacion Mundial de la Salud estos accidentes se pueden atribuir

a factores humanos y representan el 21% del total de las muertes violentas.

En el caso de Colombia y de Bogota, los accidentes de transito representan la segunda causa de las
muertes violentas. La principal causa de muerte en el pais son los homicidios (60,5%), seguida de

los accidentes de transito (21%). Segun un articulo de (@2021 ARL SURA, s. f.).

La mayoria de los accidentes de transito se pueden atribuir a factores humanos generalmente por
la imprudencia o falta de pericia (OMS, 2021). En donde hablan de los grupos de riesgos y los
factores de riesgo como el desconocimiento de las normas y sefiales de transito, la imprudencia
vial y accidentalidad por estado de embriaguez. Conocer y respetar las normas de transito
contribuira a reducir considerablemente las cifras de accidentes en Colombia como lo propone la

Organizacion Mundial de la Salud en el articulo: Salve vidas el cual en su seccion 2 “componentes

e intervenciones prioritarios de Salve vidas” habla de 6 componentes y 22 intervenciones que se

pueden llevar a cabo para salvar una vida. (OMS, 2017).

El conocimiento de las normas de transito es un aspecto que nos concierne a todas las personas.

Con el uso de un video juego se puede Ilamar la atencidn del pablico y explicar las normas de



transito con mayor facilidad, dando al usuario la informacidn respectiva de las diferentes
sefalizaciones. Es asi como los videojuegos presentan un contexto de aprendizaje de las normas
de transito, colocando al jugador en un mundo concreto, con sus reglas que obligan a entender y
aprender con los otros jugadores para poder continuar y avanzar. (Shaffer, Squire, Halverson y Gee

(2005).

El aprendizaje que se da en los videojuegos consiste en un sistema de prueba y error, en el cual el
jugador debe reconocer acciones que le permitan avanzar. Internamente en un juego existen reglas
que de alguna manera hace que el jugador se familiarice con una normativa a la que él se debe

adaptar. Con respecto a lo dicho por (L6pez Raventds, 2016).



3. OBJETIVOS

3.1.  Objetivo General

Desarrollar un videojuego de tipo corredor infinito para la plataforma Android, que permita
presentar las sefiales de transito de tipo preventivas y reglamentarias,_las posibles sanciones en caso
de su violacion, utilizando un motor de videojuegos que utilice lenguajes de programacién

orientadas a objetos y permita utilizar modelos 3d desarrollados en plataformas de codigo abierto.

3.2.  Objetivos Especificos

1. Construir la especificacion de requerimiento del video juego, a partir de un proceso analisis e
identificacion de normas de transito preventivas, reglamentarias, que permita definir los tipos

de sefiales a utilizar en el videojuego y la forma como se bonificara o penalizara al jugador.

2. Disefar los modelos 3D para la ambientacion e interaccién en el videojuego, generando los
modelos de los personajes principales, ambientacion, bonificaciones y penalizaciones,

utilizando el motor de modelado y texturizado de codigo abierto Blender.

3. Implementar el software mediante el motor Unity3D,utilizando C# como lenguaje de
programacion, para presentar las normas de transito de tipo preventivas y reglamentarias en

un videojuego de tipo corredor infinito.

4. Verificar la experiencia del usuario final mediante el uso de la metodologia de evaluacion

heuristica aplicada al video juego.



5. Marco Tebrico

5.1. Normas de Transito

Normativa de transito

La Ley 789 de 2002, ademas de definir su articulo 1 el ambito de aplicacion contiene; prevé en su
articulo 2, entre otras definiciones, que deben ser de conocimiento de conductores y peatones; para
el buen uso de las vias, vehiculos y seguridad de los peatones y pasajeros, dentro de las cuales se

destacan las siguientes:

Acera o Andén: Franja longitudinal de la via urbana, destinada exclusivamente a la circulacion

de peatones ubicada a los costados de ésta.

Accidente de Transito: Evento generalmente involuntario, generado al menos por un vehiculo en
movimiento, que causa dafios a personas y bienes involucrados en él e igualmente afecta la normal
circulacién de los vehiculos que se movilizan por la via o vias comprendidas en el lugar o dentro

de la zona de influencia del hecho.

Adelantamiento: Maniobra mediante la cual un vehiculo se pone delante de otro vehiculo que lo

antecede en el mismo carril de una calzada.

Agente de Transito: Todo funcionario o persona civil identificada que esta investida de autoridad
para regular la circulacién vehicular y peatonal y vigilar, controlar e intervenir en el cumplimiento

de las normas de transito y transporte en cada uno de los entes territoriales.



Alcoholimetria: Examen o prueba de laboratorio, o por medio técnico que determina el nivel de

alcohol etilico en la sangre.

Bahia de estacionamiento: Parte complementaria de la estructura de la via utilizada como zona

de transicion entre la calzada y el andén, destinada al estacionamiento de vehiculos.

Berma: Parte de la estructura de la via, destinada al soporte lateral de la calzada para el transito
de peatones, semovientes y ocasional- Ley 769 de 2002 5/132 mente al estacionamiento de

vehiculos y transito de vehiculos de emergencia.

Comparendo: Orden formal de notificacion para que el presunto contraventor o implicado se

presente ante la autoridad de transito por la comisién de una infraccion

Croquis: Plano descriptivo de los pormenores de un accidente de transito donde resulten dafios a
personas, vehiculos, inmuebles, muebles o animales, levantado en el sitio de los hechos por el

agente, la policia de transito o por la autoridad competente.

Infraccidn: Transgresion o violacidén de una norma de transito. Habra dos tipos de infracciones:
simple y compleja. Serd simple cuando se trate de violacion a la mera norma. Sera compleja si se

produce un dafio material.

Licencia de Conduccion: Documento publico de caracter personal e intransferible expedido por
autoridad competente, el cual autoriza a una persona para la conduccion de vehiculos con validez

en todo el territorio nacional.



Licencia de Transito: Es el documento publico que identifica un vehiculo automotor, acredita su
propiedad e identifica a su propietario y autoriza a dicho vehiculo para circular por las vias publicas

y por las privadas abiertas al publico.

Marcas Viales: Sefales escritas adheridas o grabadas en la via o con elementos adyacentes a ella,

para indicar, advertir o guiar el transito.

Multa: Sancion pecuniaria. Para efectos del presente codigo y salvo disposicion en contrario, la

multa debe entenderse en salarios minimos diarios legales vigentes.

Retén: Puesto de control instalado técnicamente por una de las autoridades legitimamente

constituidas de la Nacion.

Sefal de Tréansito: Dispositivo fisico o marca especial. Preventiva y reglamentaria e informativa,

que indica la forma correcta como deben transitar los usuarios de las vias.

Sefales luminosas de Peligro: Sefiales visibles en la noche que emiten su propia luz, en colores

visibles como el rojo, amarillo o blanco.

Zona Escolar: Parte de la via situada frente a un establecimiento de ensefianza y que se extiende

cincuenta (50) metros al frente y a los lados del limite del establecimiento.

Zona de estacionamiento restringido: Parte de la via delimitada por autoridad competente en
zonas adyacentes a instalaciones militares o de policia, teatros, bancos, hospitales, entidades
oficiales y de socorro, iglesias, establecimientos industriales y comerciales, en la cual solo pueden

estacionar los vehiculos autorizados.



En los articulos 106 y 107 sefiala los limites de velocidad en zonas urbanas correspondiendo a 60

Kilometros por hora y en zonas rurales de 80 kilémetros por hora.

El capitulo XII de la precitada norma define las sefiales de Transito:

Articulo 109. 109. De la obligatoriedad. Todos los usuarios de la via estan obligados a obedecer

las sefales de transito de acuerdo con lo previsto en el articulo 5°, de este codigo.

Articulo 110. Clasificacion y definiciones. Clasificacion y definicion de las sefiales de transito:

Sefales reglamentarias: Tienen por objeto indicar a los usuarios de las vias las limitaciones,
prohibiciones o restricciones sobre su uso y cuya violacion constituye falta que se sancionara

conforme a las normas del presente cédigo.

Sefiales preventivas: Tienen por objeto advertir al usuario de la via la existencia de un peligro y

la naturaleza de éste.

Sefales informativas: Tienen por objeto identificar las vias y guiar al usuario, proporcionandole

la informacion que pueda necesitar.

Sefales Transitorias: Pueden ser reglamentarias, preventivas o informativas y seran de color

naranja. Modifican transitoriamente el régimen normal de utilizacion de la via

El articulo 111 sefiala la Prelacion de las sefiales. La prelacion entre las distintas sefiales de transito
sera la siguiente: Sefiales y d6rdenes emitidas por los agentes de transito. Sefales transitorias.

Semaforos. Sefales verticales. Sefiales horizontales o demarcadas sobre la via.



Sefales de transito reglamentarias: Las sefiales de trénsito reglamentarias también pueden
Ilamarse prohibitivas, restrictivas, reguladoras o de prohibicion. Se destacan por tener forma
circular con borde rojo y fondo blanco. También las hay en color azul con borde rojo o sin él. Las
mas comunes son las que indican los limites de velocidad o las que indican los limites de altura

para un camion.

Sefales de Tréansito preventivas: Las sefiales de advertencia o preventivas son aquellas que
fueron elaboradas para informar o notificar a los conductores y peatones sobre los riesgos presentes
en las vias publicas en las acciones que ellos deben tomar al transitar por las mismas. Son

representadas por un cédigo designado por las siglas.



5.2. Importancia de Educar sobre sefiales de transito.

La educacion es uno de los factores que mas inciden en el progreso humano y social. Ademas de
brindar conocimientos, la educacion enriquece la cultura, el espiritu, los valores y todo aquello que

nos distingue como seres humanos. La educacion es absolutamente necesaria. (Morales, 2013).

5.2.1. Educacion A Partir de Videojuegos
Segun (Morales, 2009), los videojuegos son uno de los medios méas directos para que los nifios

entren en contacto con la cultura tecnolégica; sin embargo, son muy criticados por su contenido y
los educadores rara vez los usan.

Es una tecnologia descuidada en la educacion escolar, aunque es uno de los medios con mayor
impacto en la infancia. (Morales, 2013).

El valor més importante que incorporan los videojuegos es que aportan experiencias en modelos o
simulaciones basados en la realidad, lo que facilita el tomar decisiones que no tienen consecuencias
en la vida real, pero que ensefian las opciones 6ptimas en determinadas circunstancias. (Los Serious
Games a partir de videojuegos, 2021).

Los videojuegos hacen que el aprendizaje sea mas entretenido e interactivo. Un ejemplo de esto es
“CodeCombat”, en el que se podra aprender sobre programacion, escribiendo lineas de c6digos
para que el personaje llegue a su objetivo. (Tannhausser, 2015).

Los videojuegos son una excusa para abordar temas o problemas con los nifios en el aula. El interés
de los videojuegos como herramienta educativa se centra mas en resolver los problemas que
presentan los videojuegos que en ganar o progresar. Esto obligara a los alumnos a concebir
estrategias de investigacion y exploracion conjunta para poder avanzar dentro del videojuego

(Morales, 2013).



5.3. Game Design Document

Documento de Game Design Document se trata de un documento de disefio que describe de
manera precisa un videojuego.

La creacion y edicion de un GDD permite organizar dentro de la industria de los videojuegos,
a un equipo de desarrollo que crea el documento como resultado de un trabajo conjunto en el
que participan desde programadores, hasta disefiadores y artistas, con el objetivo se servir
como guia a lo largo del proceso de desarrollo del videojuego.

5.4. Muestreo por conveniencia

5.5. Evaluacion Heuristica

Una evaluacién heuristica es un método de inspeccion de usabilidad para software que ayuda a
identificar problemas de usabilidad en el disefio de la interfaz de usuario. Involucra
especificamente a los evaluadores que examinan la interfaz y juzgan su cumplimiento con los

principios de usabilidad reconocidos, en los cuales se encuentra el test de usabilidad.

55.1. Test de Usabilidad

Esta metodologia consiste en una forma de probar como los visitantes navegan en la
aplicacion con el objetivo de facilitar su experiencia web y dejarla cada vez mas simple
e intuitiva. Al hablar sobre test de usabilidad, es practicamente obligatorio nombrar el

término de UX o experiencia del usuario.



55.2. Experiencia del usuario.

Es aquello que una persona percibe al interactuar con un producto o servicio. Logramos
una buena UX al enfocarnos en disefiar productos Utiles, usables y deseables, lo cual

influye en que el usuario se sienta satisfecho, feliz y encantado.



6. Estado del arte

Algunos antecedentes del uso de videojuegos para ensefianza y acatamiento de normas de

transito.

Segun Marta Martin del Pozo en su estudio Videojuegos como recurso para trabajar
Educacion Vial en Educacion Primaria dice: Los videojuegos son una de las formas mas
usuales de entretenimiento en la actualidad. Sin embargo, también pueden ser utilizados en

otros ambitos como, por ejemplo, en la educacion vial.(Martin Del Pozo, 2013).

Existen varios videojuegos aplicados en educacién como por ejemplo la Tesis Doctoral de
Garcia Gigante (2009) en la cual se aplica el videojuego Pokémon Diamante del 2007 y la
consola Nintendo DS en Educacion Primaria para desarrollar la competencia para trabajar con
tablas alfanuméricas y los graficos de barras. Ademas, cabe sefialar que, llevandose a cabo en
base a un disefio de investigacion de metodologia cuantitativa con grupos control y
experimental post-test no equivalentes, los resultados indicaron que la utilizacion de dicho
videojuego en el aula favorece a que los alumnos adquieran y desarrollen dicha competencia.
(Garcia Gigante, 2009).

Con esto podemos determinar que ya hay estudios y antecedentes en los cuales se relacionen

los videojuegos con el aprendizaje y las normas de transito.

6.1. Trabajos Similares

Se han desarrollado varias aplicaciones entre ellas videojuegos con el fin de ensefiar a los

usuarios sobre las sefiales de transito, cada aplicacion emplea diferentes modos de



ensefianza para llevar a cabo su finalidad, a continuacion, se presentan de los mas

sobresalientes.

Nombre

Citacion.

Desarrollado por:

Pros

Sefales transito

Aplicacion sefiales

AnBoCa Apps

Muestra las leyes referentes

al transporte en Colombia,

Colombia transito Colombia. resoluciones, multas, sefiales
de transito y cadmaras de foto
(AnBoCa Apps, s. f.). s,
Sefiales de Videojuego Sefales de | Belen Orellana | Muestralas sefiales de

transito para

estudiar gratis

transito para estudiar
gratis. (Belen

Orellana, s. f.).

transito completas y una

buena descripcion.

Examen de
reglas de
transito

Videojuego Examen
de reglas de tréansito.
(Khrypton, s. 1.).

Khrypton

Contiene un
examen sobre las
normas y sefiales

de transito.

Transito para

ninos

Aplicacion Transito
para nifios. (Apps

Bergman, s. f.).

Apps Bergman

Contiene una guia
completa de cada

tipo de sefal.

Juegos con el género “Corredor Infinito”: Desde hace mucho tiempo atris se viene
implementando el género “Corredor Infinito” en los videojuegos, son miles los juegos
desarrollados sobre este género los cuales tienen como finalidad principal entretener al

usuario, unos ejemplos de estos juegos pueden ser los siguientes:


https://play.google.com/store/apps/developer?id=AnBoCa+Apps
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Belen+Orellana
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Khrypton
https://play.google.com/store/apps/dev?id=7967994347502615844

Nombre Citacion. Desarrollado por: Pros.
Subway Videojuego Subway Surfers. (SYBO SYBO Games Entretenido,
Surfers Games, s. f.). personalizacion

de personajes,
poderes Unicos.
Temple Run Videojuego Temple Run. (Imangi Imangi Studios | Distintos modos
Studios, s. f.). de jugabilidad.
Minion Rush: | Videojuego Minion Rush : juego de Gameloft SE Distintos modos
juego de correr | correr. de jugabilidad,
(Gameloft SE, s. f.). variedad en
mapas y
ambientacion.
Asesino de Videojuego Asesino de Zombies 3D. Italic Games Entretenido y
Zombies 3D (Italic Games, s. f.). cuenta con
modelos 3d
muy buenos. +

e y muchos mas con el mismo género, pero con distinta tematica.

Los videojuegos ya antes mencionados se dividen en dos categorias, juegos sobre corredores
infinitos y juegos sobre ensefianza a través de imagenes.

La primera categoria corredores infinitos se basa en un mundo infinito en donde se tiene que lograr
alcanzar la mayor cantidad de puntos y de dinero esquivando obstaculos, que a medida que pasa el

tiempo su aceleracion va subiendo. La metodologia de aprendizaje de estos videojuegos se basa en


https://play.google.com/store/apps/dev?id=7363891306616760846
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Imangi+Studios
https://play.google.com/store/apps/dev?id=4826827787946964969
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Italic+Games

que el usuario aprenda gracias a la experiencia y a la repeticién de acciones, las cuales al ser
realizadas correctamente daran un premio o por el contrario daran una penalizacion.

La segunda categoria ensefianza a traves de imagenes se basa en mostrar al jugador una serie de
imégenes que van acompafiadas de una descripcién, de su uso, o de sus consecuencias al no
seguirlas correctamente. La metodologia de aprendizaje de estos videojuegos se basa en que el

usuario aprenda con una informacion clara y directa sobre lo que esta observando.



7. Metodologia

El siguiente grafico muestra la metodologia que ha sido utilizada, desglosando cada una de las
fases que se van a llevar a cabo en el desarrollo del proyecto.
(Acerenza, 2009). “Una Metodologia para Desarrollo de Videojuegos realizada por el Instituto de
Computacion - Facultad de Ingenieria en la Universidad de la Republica de Uruguay” se tomo
como base para adaptar la metodologia que se desarroll6 en este documento. De ella, se tomé como

guia la idea principal de cada fase y se agregaron acciones a cada una de ellas. También se le agrego

una nueva fase llamada “Evaluacion” que mas adelante sera explicada.

Metodologia Desarrollo
De Video Juegos.

Fase 2: Fase I:

Fase4: Fase 3:

Fase 5:

Video juego de simulacién para dar
cumplimento a las sefiales de transito

preventivas y reglamentarias.

Conceptualizacién
DESARROLLO G G
DEL Ge“’e Concept Art ¢
CONCEPTO ame ny
Planificacién
Pl 03 . Especificaciones
Ansasion Del Videojuego
Elaboracién

Seguimiento de
Planificacién Actividad
dela ~=*

Actividad

Terminaciéon de
Desarrollo de Actividad

Actividad N

Finalizacién

V;-riﬂcacidn de funcionalidad
N—
Prueba de (
Aplicacién

Correccién Posibles Errores

Lanzamiento
de Aplicaciéon

Evaluacién

Test de
Usabilidad

Transito
Aprende

Autor: Mario Murcia

La siguiente metodologia de



A continuacién, se presentan cada una de las fases que se muestran en el grafico de la metodologia.
Fase 1: Desarrollo del concepto

Para el desarrollo del concepto se realizd una reunién con personal del ITBOY con el fin de
recolectar requerimientos, para disefiar un videojuego para la visualizacion y cumplimiento de
sefiales de transito, como se muestra en el Anexo 7: Acta #1 1ra Reunion ITBOY en donde se
explica la reunion realizada y las peticiones del cliente.

En estas reuniones se hicieron diferentes actividades como la lluvia de ideas en la cual el personal
del ITBOY daba ideas de que queria en el videojuego, también fue escogido el género del
videojuego, su plataforma final, el pablico objetivo. En dichas reuniones se realiz6 la construccién
de concept art y el Disefio de interfaz.

La poblaciéon Objetivo corresponde a las personas mayores de 6 afios, con el objeto de que vayan
adquiriendo conocimientos y familiarizandose con las sefiales de transito y adquiriendo cultura
ciudadana respecto de su cumplimiento, lo anterior en consideracion a que un ciudadano
colombiano puede sacar su licencia de conduccién desde los 16 afios, excepto para el transporte
publico, donde el conductor debe ser mayor de edad.

Igualmente, incluye las personas hasta los ochenta (80) afios, toda vez que a partir de esta edad el
ciudadano debe hacerse un examen anual en un centro de reconocimiento de conductores avalado
por la respectiva Secretaria de Movilidad.

El videojuego no esta disefiado para personas en condicion de discapacidad visual o auditiva.

En esta fase se decidi6 todo el concepto del video juego (idea), se eligidé el nombre, género del
video juego, se realizé el concept art de la aplicacion y por Gltimo en esta fase se realizaron bocetos
gue muestran la jugabilidad (gameplay).

El género escogido para el videojuego fue el de corredor infinito, ya que se piensa que ayuda a

tener una interaccion rapida y eficaz con los elementos interactivos.



Se realizaron bocetos de personajes, ambientacion, menus y previsualizacion del gameplay como
proceso de creacion de concept art, antes de definir la interfaz y los wireframes.

El nombre escogido para el videojuego fue “Transito Aprende” ya que creemos que este nombre
representa la temaética del videojuego.

Creacion de CONCEPT ART:

1 bocetos en desarrollo del juego

e Bocetos en desarrollo de los personajes.

2 Bocetos en desarrollo de los personajes

N

3 Bocetos en desarrollo de los personajes
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6 Bocetos en desarrollo de los edificios
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7 Bocetos en desarrollo de los edificios

Pantalla Principal. Menu dentro del juego y Tabla de posiciones:

w0 ) LETRA
S Tabla de Puntuacion

8 Pantalla Principal. Men( dentro del juego y Tabla de posiciones

e Previsualizacién de Gameplay:

$:0 Puntucion: 000

9 Previsualizacién de Gameplay



10 Previsualizacion de Gameplay

Después de realizar lo anterior, se procedio a disefiar los wireframes y los mockups finales, como
se muestra en el ANEXO #2: Wireframes y Mockups en donde podremos encontrar las siguientes

imagenes a mejor calidad.

Transio Aprende Trdnsito

B ) Aprende)
Transio Aprende Tednsito
 Jugar
. Personajes
- = (——
| Informacion
Enviar \ . Manking ([ Enviar Clasificacion,

ESCri bERNUIN O mbTe]

Escribe Tu Nombre _ Musica

11 Wireframes 12 Mockups



Fase 2: Planificacion

En esta fase se recaudaron las ideas del Concept Art, especificaciones del videojuego y se hizo una
pequefia planeacion de como deben ser desarrolladas, con que programay el tiempo estimado.
Aca se empez0 a recolectar los requerimientos para el videojuego, se idearon poderes, muestra de
sefiales, multas y otras mas.

Se realizo el documento Game Design Document el cual es una sintesis de lo que va a sery lo que
va contener el videojuego, en este documento se encuentra el concepto, la historia, el género
escogido, los personajes, equipo de produccion, presupuestos, ambientes sonoros, especificacion
de elementos utilizados, elementos de la interfaz y la base de su futuro desarrollo, como se muestra
en el ANEXO #1:Game Design Document en donde podremos encontrar el documento terminado.
También se realiz6 un cronograma con todas las actividades a realizar en las que se especifican por
fases y por tipos de trabajo , como lo pueden ser modelado 3d , programacion o texturizado.

Tras haber definido el género y el modo del video juego tomamos las especificaciones y las
organizamos en un documento de requerimientos que se puede consultar en el ANEXO 3:
Requerimientos. En el cual las dividimos por requerimientos generales, requerimientos de la
interfaz, requerimientos para los personajes, requerimientos para los escenarios, requerimientos
para las sefiales de transito y asignandoles un tipo de relevancia entre alta, media y baja.

En este punto segun lo requerido por el ITBOY se seleccionaron cuales iban a ser las sefiales de
transito utilizadas, tomando como base las sefiales preventivas y reglamentarias, ya que estas son
las sefiales mas relevantes para el conductor. Como se muestra en el Anexo 8: Acta #2 2da Reunion
ITBOY en donde se explica la reunion realizada y las peticiones del cliente.

También se les asigno una multa con respecto a lo que dicta la ley como podemos observar en
(Cotizatuseguro, s. f.) en donde se muestran los tipos de sanciones vigentes, estas sefiales las

podemos encontrar en el ANEXO 6: Excel Sefiales y multas de transito en donde se muestran 4



columnas, la primera con el nombre de cada sefial seguido de una imagen, seguido de la infraccion
asignada en el videojuego y por ultimo el valor de la multa en pesos colombianos.

Al analizar algunos de los juegos mas representativos que abordan la tematica de transito y
educacion, la gran diferencia en este juego “Transito Aprende” es la mezcla de las dos finalidades
de cada estilo, la ensefianza a través de videojuegos y el entretenimiento al usuario. En Transito
Aprende presenta las sefiales de transito colombianas y las sanciones en caso de su violacion, a
medida que se desarrolla el género de corredor infinito. Esta mezcla hace que el usuario aprenda
pasivamente sobre el respeto a las sefiales sin perder la principal actividad de los videojuegos”

Entretener”.



Fase 3: Elaboracion

En esta fase se utilizé cada especificacion dada para crear actividades, se hizo la planificacion
completa de estas, se tuvo un seguimiento de las actividades durante el desarrollo de cada una, se
dio la terminacion de la actividad y por ultimo en esta fase se hizo la union de todas las
especificaciones para tener un producto listo.

Acé se empieza a desarrollar el videojuego segun el cronograma ya antes establecido, cada nueva
tarea completada iba siendo agregada para mas adelante ser programada y darle una funcionalidad
dentro del videojuego.

Como se puede apreciar, se pasa de tener un disefio en dibujo en el Concept Art a un modelo 3D y
después de esto a que estuviera completamente terminado con sus respectivas texturas y

funcionalidad.

13 Secuencia de ejecucién



Fase 4: Finalizacion

En esta fase se realizaron pruebas a la aplicacion con el fin de verificar la funcionalidad (prueba de
funcionalidad de botones, métodos, mecanicas y jugabilidad) y corregir posibles errores. Se hizo
el lanzamiento de la aplicacion con la correccién de errores y bugs.

A lo largo del desarrollo del aplicativo se fueron sacando versiones con fallos los cuales fueron
corregidos hasta obtener la version final, como vemos en las siguientes imagenes podemos notar

el cambio en la interfaz del aplicativo el cual muestra el progreso realizado por versiones.

Version 1

LETRA




Version Final

Visualizacion del videojuego

Como se puede apreciar en los dos graficos anteriores, a lo largo del desarrollo del videojuego se
fueron realizando varios cambios en la interfaz del usuario, como los menas, controles de mando,
se afiadieron botones adicionales con su respectiva funcion como el de frenar.

Se presento el videojuego al personal del ITBOY en donde se dejo por escrito en el anexo #9 Acta
numero #3 que el desarrollo del videojuego y todos los requerimientos hechos por parte del cliente
se habia cumplido con satisfaccién. Como se muestra en el Anexo 9: Acta #3 3ra Reunién ITBOY
en donde se explica la reunion realizada.

En esta fase también se realizaron pruebas en distintos dispositivos para verificar el perfecto
funcionamiento en dispositivos Android superiores a la version 4.4 kit-kat ya que este video juego

ha sido optimizado para trabajar con la version de API 19 de Android.

Minimum AP| Level Android 4.4

Automatic (I




Se realiz6 la compilacion del aplicativo y se probo en dispositivos con las siguientes versiones de

Android.

Referencia Celular

Android

Xiaomi Redmi note 10 pro

Android 11 (nivel de API 30)

Poco x4 pro

Android 11 (nivel de API 30)

Samsung Galaxy s22 ultra.

Android 12 (niveles de API1 31y 32)

Samsung Galaxy Note 10+.

Android 12 (niveles de API 31y 32)

Samsung A52.

Android 11 (nivel de API 30)

Xiaomi Redmi 9.

Android 10 (nivel de API 29)

Samsung Galaxy J7 Pro

Android 7.0 (nivel de API 24)

1 Dispositivos De Prueba

Con esto se demuestra que el dispositivo puede trabajar en dispositivos Android con distintas

versiones.



Fase 5: Evaluacion

En esta fase de evaluacion se realizo un Test de Usabilidad por parte de la evolucion heuristica se
llevaron a cabo pruebas al video juego TRANSITO APRENDE, un videojuego de tipo corredor
infinito para la plataforma Android, que permita presentar las sefiales de transito de tipo
preventivas, reglamentarias y las posibles sanciones en caso de su violacion, con el fin de conocer
la opinidn de los usuarios y recibir una retroalimentacion de cada uno de ellos, buscando corregir
errores antes de la version final.

Esto se hace por medio de un muestreo por conveniencia en donde los sujetos de prueba son
seleccionados por una conveniente accesibilidad para el investigador, siendo nifios de 8 afios,
ingenieros de sistemas, estudiantes de ingenieria de sistemas, aficionados a los video juegos y
personas alejadas tanto al mundo de los videojuegos como al de la ingenieria de sistemas.
Participantes

Se realizaron sesiones de trabajo con dos grupos de personas entre los que no tenian conocimiento
alguno y algunos que tenian algun conocimiento sobre programacion y disefio de aplicaciones.
Los participantes que probaron la aplicacion fueron nifios entre 8 y 12 afios. Estudiantes
universitarios de ingenieria de sistemas, personas aficionadas a los video juegos Y personas
alejadas del mundo de los videojuegos.

Cada sesion de prueba se realizé con un celular Android con el videojuego instalado, cada

participante hizo uso del aplicativo por su cuenta tratando de cubrir cada funcion de la aplicacion.



Tareas/Escenarios de Evaluacion
A los participantes de la prueba se les solicito realizar una pequefia serie de tareas en el uso de la
aplicacion teniendo instalada por primera vez en un dispositivo:

e Registrate con un nombre de usuario.
e Encuentra el botdn para empezar a jugar.
e Inspecciona el ambiente de juego, utilizando los diversos botones que hay en la pantalla.
e Encuentra los botones de
e Acelerar
e Frenar
e Moverse Derecha / 1zquierda
e Encender luces / apagar luces
e Pausa
e Des Pausar
e Hogar/Menu Principal
e Musica
e Juega por 5 min al Videojuego
e Vuelve al menu principal
o Busca la pestafia de personajes
o Cambia de personaje y dale en jugar.
e Vuelve al menu principal
o Busca la pestafia de Informacion.
e Vuelve al menu principal
o Busca la pestafia de clasificacion.
e Vuelve al menu principal

o Busca la pestafia de masica.



Captura de datos de las pruebas

Se realizan las encuestas por sesiones a un grupo de personas de manera individual.

Al empezar cada actividad se le pidid al encuestado que tomara el tiempo que demoro6 en cada

tarea, esto con el fin de saber si una tarea en especifico era compleja. Y se les pidié que aclararan

si la tarea habia sido completada o no.

Resultados

Después de tener los resultados de dichas encuestas se realizé una recolecta de informacion la

cual presentamos en tablas e imégenes.

En esta tabla se muestra las tareas realizadas con satisfaccion.

Participante | 1 2 3 4 5 6 7 8 9
[Tarea
1 v v v v v v v v v
2 v v v v v v v v v
3 v v v v X v v v v
4 v v v v v v v v v
S v v v v v v v v v
6 v v v v v v v v v
7 v v v v v v v v v
8 v v v v v v v v v
9 v v v v v v v v v
10 v v v v v v v v v
11 v v v v v v v v v
12 v v v v v v v v v
Tasa 100% | 100% | 100% | 100% | 90.91% | 100% | 100% | 100% | 100%

Finalizacion

%

Tabla 1 Tareas Realizadas Con Satisfaccion,



Tasa de éxito de finalizacion de tareas.
Todos los participantes completaron con éxito todas las tareas exceptuando en la tarea numero 5 la
cual consiste en jugar 5 minutos al videojuego y un jugador no la completo satisfactoriamente.
Con esto tenemos que la tasa de finalizacion de todas las tareas es del 99%.
Ubicacién de botones y menus en la aplicacion.
A todos los participantes les resulto facil realizar un seguimiento de su ubicacién en la aplicacion,
ya que cada pestafia de la aplicacion tiene un titulo y cada boton un simbolo pertinente a su funcion.
Esto lo podemos ver gracias a la tarea nimero 4 en la que se les pedia a los jugadores encontrar los
botones de

e Acelerar

e Frenar

e Moverse Derecha/ I1zquierda

e Encender luces / apagar luces

e Pausa

o Des Pausar

e Hogar/Mena Principal

e Mudsica

Y todos los jugadores la resolvieron correctamente.



Seccion de informacion de prediccion
Aca podemos observar los resultados de unas preguntas que se realizaron en cada tarea , las
cuales eran
e Con qué facilidad encontré la informacion que se le solicita hacer, califique de 1 a 5.
e Como calificaria la ubicacién de los elementos en el videojuego. califique de 1 a 5.
e Qué tan complejo era la prediccion del funcionamiento de los botones segun su icono.
califigue de 1 a 5.

Después de tener sus respuestas se promediaron y se asignaron a la siguiente tabla.

Prueba 1 — Calificaciones medias de tareas & Porcentaje De acuerdo

Tarea Facilidad — Encontrar | Ubicacion en el Predecir en general
informacion sitio seccion
1 5 5 5
2 5 5 5
3 5 5 5
4 4.5 45 5 4.7
5 Esta tarea no se califica Esta tarea no se califica Esta tarea no se Esta tarea no se
califica califica
6 5 5 5 5
7 5 5 5 5
8 49 5 5 49
9 5 5 5 5

Tabla 2 Calificaciones medias de tareas & Porcentaje De acuerdo

Con los resultados ya mencionados podemos analizar que la gran mayoria de elementos puestos
en el video juego son faciles de encontrar , estan un sitio bueno y entendible y es facil predecir

su funcionalidad segun su icono.



Tiempo en cada tarea

A continuacion, se muestran las graficas del tiempo gastado en cada tarea, con esta informacion
nos permite concluir que la aplicacion no es compleja en cambio es facil de usar e intuitiva.

En estas gréaficas el color azul simboliza tiempo de 0 a 30 segundos, el color rojo de 30 segundos
a 1 minuto, el color naranja de un minuto a 2 minutos , el color verde de 2 minutos a 5 minutos y
el color morado de 5 minutos en adelante.

“Tareal
En relacién la tarea numero 1 el 75% de los encuestados demoro de 0 segundos a 30 segundos en

lograr la tarea, el 16.7% demoro de 30 segundos a 1 minuto y el 8,3% de 1 minuto a 2 minutos.

@ de0segallsey

@ de 30segaimin
de Tmina2min

@ deZmina5min

@ de 5min en adelante

Tarea 2
En relacién la tarea numero 2 el 83% de los encuestados demoro de 0 segundos a 30 segundos en

lograr la tarea y el 16.7% demoro de 30 segundos a 1 minuto.

® deOsegaillseg

® de30segalmin
de 1mina 2 min

® deZminabmin

@ de 5minen adelante




Tarea 3
En relacién la tarea numero 3 el 33.3% de los encuestados demoro de 0 segundos a 30 segundos

en lograr la tarea, el 25% demoro de 30 segundos a 1 minuto, el 33,3% de 1 minuto a 2 minutos y

el 6.3% de 2 minutos a 5 minutos.

® de0segadlseg
® de30segaimin

O de1mina2min

® de2minadmin

@ de 5 min en adelante

Tarea 4
En relacién la tarea numero 4 el 16.7% de los encuestados demoro de 0 segundos a 30 segundos

en lograr la tarea, el 41.7% demoro de 30 segundos a 1 minuto, el 25% de 1 minuto a 2 minutos,

el 8.3% de 5 minutos en adelante y el restante de 2 minutos a 5 minutos.

® de0segadlseg
® de 30sega 1 min

© de 1 mina2min

® de 2 mina 5 min

@ de 5 min en adelante




Tareab
En relacion la tarea nimero 5 el 58.3% de los encuestados demoro de 5 minutos a 6 minutos en

lograr la tarea 'y el 41,7% demoro de 6 minutos en adelante.

@ deSminabmin
@ de 6 min en adelante

Tarea 6
En relacién la tarea numero 6 el 41.7% de los encuestados demoro de 0 segundos a 30 segundos

en lograr la tarea, el 50% demoro de 30 segundos a 1 minuto y el 8,3% de 1 minuto a 2 minutos.

® de0sega30seqg
® de 30sega1min

@ de 1mina2min

® de2mina5min

@ de 5minen adelante




Tarea 7
En relacién la tarea numero 7 el 50% de los encuestados demoro de 0 segundos a 30 segundos en

lograr la tarea, el 41.7% demoro de 30 segundos a 1 minuto y el 8,3% de 1 minuto a 2 minutos.

@ de0sega3lseg

® de 30sega 1 min

® de 1 mina2min

@ de2mina5min
8,3% .

@ de 5 min en adelante

Tarea 8
En relacion la tarea nimero 8 el 50% de los encuestados demoro de 0 segundos a 30 segundos en

lograr la tarea, el 41.7% demoro de 30 segundos a 1 minuto y el 8,3% de 1 minuto a 2 minutos.

® de0segaldlseg

® de 30segaimin

® de 1 mina2min

@ de2minasmin
8,3% .

@ de 5minen adelante




Tarea9
En relacién la tarea numero 9 el 66.7% de los encuestados demoro de 0 segundos a 30 segundos

en lograr la tarea y el 33.3% demoro de 30 segundos a 1 minuto.

® de0segailseg

® de 30sega1min

) de 1 mina 2 min

® de2mina5min

@ de 5 min en adelante




Errores

Los participantes no cometieron errores al realizar las acciones que se les pidieron hacer.

ANALISIS DE RESULTADOS

La tabla siguiente muestra un resumen de los datos de prueba .

Tarea Finalizacion de | Errores | Tiempoenla | Satisfaccion
tareas tarea

1 12 0 Graficas 5
Anteriores

2 12 0 Graficas 5
Anteriores

3 12 0 Graficas 5
Anteriores

4 12 0 Graficas 5
Anteriores

5 11 0 Graficas 4.5
Anteriores

6 12 0 Graficas 5
Anteriores

7 12 0 Graficas 5
Anteriores

8 12 0 Graficas 5
Anteriores

9 12 0 Graficas 5
Anteriores

Tabla 3 Resumen de finalizacion, errores, tiempo de tarea, satisfaccion media




Meétricas generales

En esta tabla podemos observar respuestas a una serie de preguntas que se le realizaron a los

jugadores después de haber interactuado con el videojuego por un largo periodo.

Preguntas Fuertemente | discrepar | Neutral | Acuerdo | Fuerte
en mente
desacuerdo de
acuerdo

El videojuego es facil de usar 1 11

Usaria el videojuego con frecuencia 1 2 6 3

Baja complejidad en el uso de los 1 11
menus

La organizacién de los botones era 2 10
buena

Los botones eran intuitivos 1 11

Tabla 4 Respuestas Acertabilidad.

Gracias a estas tablas anteriormente mostradas y explicadas podemos concluir que la aplicacion

es facil de usar, que es intuitiva y que la gente si volviese a jugar este videojuego en un futuro.

Me gusta, Aversiones, Recomendaciones de los participantes.

Al finalizar las tareas, los participantes proporcionaron comentarios sobre lo que mas les gustaba

y menos sobre el video juego , y recomendaciones para mejorar el videojuego.

e Me gusto mas

Los siguientes comentarios realizados por los encuestados capturan lo que mas les gusto a los

participantes:

o El funcionamiento del video juego es intuitivo.

o El video juego es facil de utilizar.

o Es entretenido el video

juego

o Me ayuda a no olvidar las sefiales de transito.




e Me gusta menos
Los siguientes comentarios capturan lo que menos les gusto a los participantes:
o Botones de movimiento.
e Recomendaciones para la mejora
o Cambiar el sistema de movimiento .

Recomendaciones

Recomendaciones Justificacion Severidad
Al recoger el power Down | Algunos participantes tuvieron fallas al Medio
de “Sin Frenos ” en recoger el poder Down de “Sin Frenos .

algunas ocasiones no
servia correctamente .

Tabla 5 Recomendaciones

Estas Recomendaciones fueron tomadas en cuenta y se solucionaron los problemas.



Fase #6 Transito Aprende:

En el desarrollo de esta fase se llevo la construccion de un instrumento para evaluar el
aprendizaje sobre senales de transito por medio del videojuego “Transito Aprende” en el cual a
medida que se interactua se visualizan algunas sefiales de transito preventivas y reglamentarias.
El objetivo principal de este instrumento evaluativo es el conocer por medio de encuestas si el
videojuego “Transito Aprende” logra ayudar a las personas en su aprendizaje sobre las sefiales de
transito.

Poblacion.

La poblacion seleccionada correspondio a los estudiantes de la Institucion Educativa Armando
Solano del municipio de paipa.

Muestra.

La muestra correspondio a 15 estudiantes del grado 9A de la Institucion Educativa Armando
Solano del municipio de Paipa, ya que estos eran los Unicos que contaban con dispositivos actos
para instalar el videojuego en el grado. Dichos estudiantes estan conformados por edades que

oscilan los 14 a 16 anos.



Actividades en esta fase:

A continuacion, se muestra un grafico el cual representa las actividades implementadas para
llevar a cabo el instrumento de evaluacion del aprendizaje sobre sefiales de transito, conteniendo

3 actividades: “Planificacion”, “realizacion y obtencion” y “Analisis” las cuales seran explicadas

a continuacion del grafico.

Planificacion

3 Elaboracion Preparacion
2
Realizacion y Obtencion
ol L, . e
o Practica Evaluacion
&
Analisis

o

% Anélisis de Resultados

=%

Gréfico Actividades



A continuacion, se explicara cada una de las actividades:

Fase #1: Planificacion:

En el desarrollo de esta actividad se “Elabor6™ una evaluacion la cual se centraba en conocer si un
grupo de estudiantes logro entender a través del videojuego la funcidn que cumplen algunas sefiales

de transito y si les fue o no atil. Esta evaluacion se realizo en la plataforma QUIZIZZ.

- [oarr ) 0 = Guadar To 1. Eleccion multiple ®1minute @ 1 point
3 Transito Aprende
— B Computes
Q. Que funcion cumple esta sefial? Segun lo comprendide can el videojuego.

o Mario Pinilla & Compartir  Editar & Imprimir

B an - Maxima velocidad permitida 40Kmyh. Maxima velocidac
@ Terminar edicién @ Borrar prueba F

Minima velocidad 40Km/h Maxima y Minims

mitida 50Km/h,

ocidad 4Dkm/h,
%= 12 preguntas @ wostrar respustas

llustracion 2 Evaluacion

También se realizd la “Preparacion” en la cual se habl6 con la institucion académica para que
bridara 2 horas de clase las cuales iban a ser destinadas para la prueba del videojuego y posterior a
ello la realizacion de una encuesta.

En el Anexo #10: Carta de aprobacién por parte del rector de la institucién académica armando

solano de paipa.



Fase #2: Realizacion y Obtencion:
En esta actividad empez0 la “Practica” que consistio en que los estudiantes descargaran e
instalaran el videojuego, posterior a ello que jugaran durante 30 min, en donde debian explorar

todas las opciones del videojuego.

llustracion 3 Imagen estudiantes

Después de que los estudiantes jugaran al video juego se procedié a aplicar el instrumento para
validar el aprendizaje ( Evaluacion ) de las sefiales de transito que estan contempladas en el
videojuego. En esta actividad se les pidio a los estudiantes que ingresaran a una evaluacion

virtual en donde tenian que responder una serie de preguntas.

llustracion 4 Imagen estudiantes

Al acabar estas actividades, se les agradecié a los estudiantes y directivos de la institucion por
permitirnos realizar este proceso.

Concluida la actividad #2 “Realizacion y Obtencion:” se inici6 la actividad #3 “Analisis”.



Actividad #3: Analisis:

Anélisis de resultados.

En esta actividad se llevo a cabo el analisis de los resultados de las evaluaciones antes
mencionadas.

Las preguntas contenidas en la evaluacion se encuentran en el ANEXO 11: Excel Datos
obtenidos mediante el instrumento para evaluar el aprendizaje.

Se muestra el analisis a continuacion.

Primera pregunta.

En relacion con la sefial: ”Maxima velocidad permitida 40km/h” el 71.43% de los evaluados
manifesto entender a través del videojuego la funcion que cumple la sefial, el 21.43% manifesto

no entender la sefial ni su aplicacion y el 7.14% de los evaluados no contesto.

Senal de transito: "Maxima velocidad permitida 40km/h"

= 7%

= entendieron
= no entenderon

" no contesto




Segunda pregunta.
En relacion con la senal: “maxima velocidad permitida 50km/h” el 100% de los evaluados

manifesto entender a través del videojuego la funcion que cumple la sefial.

Senal de transito: "maxima velocidad permitida 50km/h"
= 0%

= entendieron
= no entenderon

® no contesto

Tercera pregunta.

En relacion con la sefial: ”Ciclistas en la via” el 92.86% de los evaluados manifesto entender a
través del videojuego la funcion que cumple la sefial y el 7.14% manifesto no entender la sefial ni
su aplicacion.

Senal de transito: "Ciclistas en la via"

0%

= entendieron
= no entenderon

= no contesto




Cuarta pregunta.
En relacidn con la sefial: “Transito de camiones a la derecha” el 92.86% de los evaluados
manifesto entender a través del videojuego la funcion que cumple la sefial y el 7.14% manifesto

no entender la sefial ni su aplicacion.

Senal de transito: "Ciclistas en la via"

0%

= entendieron
= no entenderon

® no contesto

Quinta pregunta.
En relacion con la sefial: ” Dos sentidos de transito” el 100% de los evaluados manifesto entender

a través del videojuego la funcion que cumple la sefial.

Senal de transito: "Transito de camiones a la derecha"

0%

= entendieron
= no entenderon

= no contesto




Sexta pregunta.
En relacion con la sefial: “Zona Peatonal” el 92.86% de los evaluados manifestd entender a través
del videojuego la funcion que cumple la sefial y el 7.14% manifesto no entender la sefial ni su

aplicacion.

Senal de transito: "Zona Peatonal”

0%

= entendieron
= no entenderon

= no contesto

Séptima pregunta.
En relacion con la sefial: ” Reduccion de calzada a ambos lados” el 100% de los evaluados

manifestd entender a través del videojuego la funcion que cumple la sefial.

Sefal de transito: "Reduccion de calzada a ambos lados."

0%

= entendieron
= no entenderon

= no contesto




Octava pregunta.
En relacion con la sefial: “Zona Escolar” el 100% de los evaluados manifesto entender a través

del videojuego la funcion que cumple la sefial.

Senal de transito: "Zona Escolar”

0%

= entendieron
= no entenderon

= no contesto

Novena pregunta.
En relacion con la sefial: “Encender las luces del automévil” el 100% de los evaluados manifestod

entender a través del videojuego la funcién que cumple la sefial.

Senal de transito: "Encender las luces del automovil”

0%

= entendieron
= no entenderon

" no contesto




Decima pregunta.
En relacion con la senal: “Prohibido el giro a la derecha” el 100% de los evaluados manifesto

entender a través del videojuego la funcién que cumple la sefial.

Senal de transito: "Prohibido el giro a la derecha."

0%

= entendieron
= no entenderon

= no contesto

Onceaba pregunta.
En relacion con lo jugado el 57% de los evaluados manifestaron que el video juego era “Muy
atil”, el 29% que era “Util”, el 7% que era “Poco Util” y el 7% que era “No (til”, para el

conocimiento de las sefiales de transito y su aplicacion en la vida diaria.

Senal de transito: "Prohibido el giro a la derecha.”

= Muy Util
= Util

= Poco Util
= No Util




Onceaba pregunta.

En relacién con lo Jugado el 43% de los evaluados manifestaron que jugaria al videojuego “5
veces por semana”, el 22% “2 veces por semana”, el 21% “10 veces por semana” y el 7% “1 vez
por semana.”

;Con que frecuencia jugaria el videojuego?.

= 1vez semana
= 2vez semana
5vez semana

= 10 vez semana

Doceava pregunta.
Se les pregunto a los estudiantes en que dispositivo instalaron y lograron jugar el videojuego,
dandoles la informacién de que estaba disefiado para dispositivos Android superiores a la version

4.4 kit-kat - API 19 de Android.

Jugador Referencia del celular
1 Samsung Galaxy a20
2 Redmi Xiaomi 10
3 Samsung Galaxy J7 Prime
4 Samsung Galaxy A12
5 Samsung A 12
6 Samsung Galaxy s22
7 Xiaomi Redmi 9c
8 LG v50
9 Moto g20
10 Samsung Galaxy Al12
11 Samsung Galaxy J7
12 Motorola
13 Moto g20
14 Samsung Galaxy A23

Tabla 6 Dispositivos

Con esto logramos ver que el videojuego funciona perfectamente en una muy amplia variedad de

dispositivos.



Analisis de la evaluacion general.

Como resultado de la utilizacién del instrumento para evaluar el aprendizaje sobre sefiales de
transito por medio del videojuego “Transito Aprende”, se concluye que el 95% de l1as respuestas
de los evaluados fueron acertadas, evidenciando que los estudiantes lograron entender las sefiales
de transito gracias a la interaccion con el videojuego.

Esta circunstancia justifica la correcta implementacion de las sefiales de transito dentro del
videojuego.

El 4.29% no comprendido las sefiales de transito y el 0.71% no contesto.

Evaluacion general.

l4%/.1%

= Comprendieron
= No Comprendieron

= No Contesto

= 95%

Con esto damos por terminadas las actividades de la Fase #6 Transito Aprende.



8. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Tabla 2. Cronograma de actividades







Prueba de la aplicacion

Verificacién de funcionalidad

Correccion de posibles errores

Lanzamiento de aplicacion

Realizacién de evaluacion Heuristica

Tabla 7 Cronograma Proyecto

Fuente: Autor




9. Descripcion De Las Actividades Realizadas

9.1. Actividades realizadas en el proyecto
Se relaciona el conjunto de actividades que se realizo en el proyecto estableciendo las fechas de

los productos entregados.

Tablal. Fase 1

Descripcion de la | Fechainicio | Fecha entrega Producto entregado
actividad
Conceptualizacion | semana 1 semana 5 Desarrollo del Concepto

Eleccion de  Género  para
desarrollar en el videojuego
Creacion de concept art

Previsualizacion de Gameplay

Planificacion semana 3 semana 4 Planeacion del Videojuego

Toma de Requerimientos
Agrupacion de los
Requerimientos.

Asignacion de relevancia de cada
Requerimientos.

Elaboracion. semana 6 semana 15 Planificacion y desarrollo de cada

actividad a realizar en los distintos

softwares.

Finalizacion. semana 16 semana 17 Prueba de la aplicacion
Verificacion de funcionalidad
Correccion de posibles errores

Lanzamiento de aplicacion




Evaluacion.

17 18 Realizacion de evaluacion

Heuristica

Tabla 8 Actividades realizadas en el proyecto

9.2. Herramientas utilizadas en el desarrollo del proyecto

Tabla 2. Tecnologias usadas

Herramienta

Uso

Figma Disefio de wireframes y mockups
Unity Desarrollo de la aplicacién y su adaptacion a dispositivos moviles.
C# Lenguajes utilizados para la programacion de la aplicacion.
Blender Disefio y modelado de los objetos 3d.
Photoshop Disefo de logos e interfaz gréafica.
Playfab vincular aplicacion al almacenamiento en nube,

Substance Painter

Creacién de imagenes para elementos de ambientacion.

Tabla 9 Herramientas




10. Presupuesto

10.1. Resumen Del Presupuesto

(Tabla en pesos $)

Rubros Fuentes de Financiacion Total
Propias Contrapartida Otras
Recurso Humano | 24.000.000 0 0 24.000.000
Recurso Material | 4.779.000 0 0 4.779.000
y/o Equipos
Total 28.779.000 0 0 28.779.000

Tabla 10 Resumen del presupuesto

10.2. Recurso Humano

(Tabla en pesos $)

Nombre Rol Dedic | Valor Fuentes de Financiacion Total
acion | Hora Propias | Contrapartida | Otras
Horas
Mario Desarrollador | 800 10000 | 8.000.000 | O 0 8.000.000
Murcia
Director 800 20000 | 16.000.000 | O 0 16.000.000
Total 24.000.000 | O 0 24.000.000

Tabla 11 Recurso humano



10.3. Recurso Material Y/O Equipos

(Tabla en pesos $)

Recurso Justificacion Fuentes Financiacion Total
Propios | Contrapartida Otras
Computadores Equipo necesario para el | 3.000.00 | O 0 3.000.000
desarrollo 0
Tableta Desarrollo conceptual 200.000 | O 0 200.000
digitalizadora
sketchbook Desarrollo conceptual 0 0 0 0
Blender Disefio 3d 0 0 0 0
Unity Motor de videojuegos 0 0 0 0
Photoshop Desarrollo  conceptual | 100.000 | O 0 100.000
/disefio
Substance Painter Disefio 3d 1.079.00 | O 0 1.079.000
0
Servicios Publicos- | Desarrollo del proyecto 400.000 | O 0 400.000
Internet
Total 4.779.00 | O 0 4.779.000
0

Tabla 12 Recurso material y/o equipos



11.

Conclusiones

Se desarrollo un videojuego de tipo corredor infinito para la plataforma Android, que
permite presentar las sefiales de transito de tipo preventivas, reglamentarias y las posibles
sanciones en caso de su violacion, dandole un enfoque divertido afiadiendo potenciadores

y debilidades.

A partir de recoleccion de requerimientos, procesos de andlisis e identificacion de las
normas de transito preventivas y reglamentarias se logro definir las sefiales usadas, los

beneficios y las penalizaciones que se implementaron dentro del videojuego.

Con el motor de modelado y texturizado de cddigo abierto Blender se realizaron los
modelos 3d implementados en el video juego como personajes, ambientacion y escenario

para cada sefial .

Gracias a el motor de videojuegos Unity3d y al lenguaje de programacion C# se realizé el
videojuego “Transito Aprende” del género corredor infinito, el cual busca dar cumplimento
a las sefiales de transito preventivas y reglamentarias.

Se llevo a cabo un test de usabilidad para verificar la experiencia del usuario final.

Se construyo un instrumento para validar el aprendizaje y fue aplicado a estudiantes de

secundaria.



12. Anexos

Todos los anexos se encuentran en archivos separados en la carpeta principal del proyecto.

12.1.1.

12.1.2.

12.1.3.

12.1.4.

12.1.5.

12.1.6.

12.1.7.

12.1.8.

12.1.9.

12.1.10.

ANEXO 1: Game Design Document

ANEXO 2: Wireframes y Mockups.

ANEXO 3: Requerimientos.

ANEXO 4: Manual de Usuario e Instalacion de Transito Aprende.

ANEXO 5: Versién Final Videojuego.
ANEXO 6: Excel Sefiales y multas de transito.

ANEXO 7: Acta #1 1ra Reunion ITBOY.
ANEXO 8: Acta #2 2da Reuniéon ITBOY.
ANEXO 9: Acta #3 3ra Reunién ITBOY.

ANEXO 10: Carta de aprobacion por parte del rector de la institucion

académica armando solano de paipa.

12.1.11.

el aprendizaje.

12.1.12.

ANEXO 11: Excel Datos obtenidos mediante el instrumento para evaluar

ANEXO 12: Cédigo C# empleado en el videojuego.
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