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RESUMEN

La falta de educacion vial es considerada uno de los grandes problemas de la sociedad actual.
Sus consecuencias van desde accidentes de transito, afectaciones fisicas y emocionales a las
personas hasta la muerte. El irrespeto y desconocimiento de las sefales de transito es
considerada la principal causa de accidentabilidad. Esta investigacion se plante6 como objetivo
disefar un software para escritorio en modelado 2D y un prototipo de videojuego educacional
interactivo en 3D como estrategias para la promocion de la educacion vial en la ciudad de
Cuenca- Ecuador. El desarrollo de la propuesta se llevd a cabo siguiendo las fases de la
metodologia SCRUM: planeacion, ejecucidn e implementacion. La validacion del software y del
prototipo fue realizada en la escuela Carlos Crespi 2 de la ciudad de Cuenca- Ecuador, con el
acompafiamiento de la Empresa Publica Municipal de Movilidad (EMOV). Como resultado se
obtiene que el empleo de la gamificacion es una estrategia innovadora para la educacién vial
permite ensefiar a los nifios sobre las sefiales de transito, qué hacer con ellas y por qué

respetarlas.

Palabras clave: gamificacion; modelo 3D- 2D; educacion vial; Cuenca- Ecuador
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ABSTRACT

The lack of driver education is a sensitive issue in society, among its main consequences are
traffic accidents, physical and emotional effects on people and even death. Disrespect and
ignorance of traffic signs is considered the main cause of accidents. The objective of this
research was to design desktop software in 2D modeling and a prototype of an interactive
educational video game in 3D as strategies for the promotion of road safety education in the city
of Cuenca, Ecuador. The development of the proposal was carried out following the phases of the
SCRUM methodology: planning, execution and implementation. The validation of the software
and the prototype was carried out at the Carlos Crespi 2 school in the city of Cuenca- Ecuador,
with the support of the Municipal Public Mobility Company (EMOV). As a result, it is obtained that
the use of gamification is an innovative strategy for road education that allows children to be

taught about traffic signs, what to do with them and why to respect them.

Key words: gamification; 3D-2D model; road education; Cuenca- Ecuador
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INTRODUCCION

Hablar de cultura vial es referirnos a la manera en que las personas se relacionan en las vias. Es
decir, la interaccion de sus pensamientos, sentimientos y acciones cuando transitan en calles o
aceras bien sea como conductores o peatones. De acuerdo con (Davila et al., 2015) cada
sociedad tiene una cultura vial particular, la diferencia de cdmo se transita en cada pais depende
principalmente del desarrollo de la cultura de sus ciudadanos, donde lo béasico es que exista
cierta estabilidad y control al momento de desplazarse por los espacios de movilizacion.

El desconocimiento vial de normativas y la imprudencia destacan como principales causas de la
accidentabilidad vial. Sus consecuencias van desde discapacidades fisicas y psicologicas,
privacion de la libertad, desorganizacion del nucleo familiar, crisis financiera por el pago de
multas debido a sanciones e indemnizaciones por dafios, perjuicios ocasionados y hasta la
muerte (Conlago & Lainez, 2017).

En palabras de (Espinel & Pacavita, 2020) a nivel mundial la seguridad vial se ha convertido en
un tema esencial, asumida como la principal estrategia para reducir los altos indices de
accidentabilidad. En atencion a ello, son diversas las transformaciones que se han generado en
los Ultimos afios en la forma como se concibe; pasando de una concepcidn enfocada en la
circulacion y el establecimiento de normativas hacia la concientizacion de los ciudadanos sobre
aspectos legales, el cuidado del ambiente, la salud, la convivencia, el entorno personal y el
contexto econdmico.

En materia de seguridad vial, América Latina sigue ocupando el primer lugar en el triste ranking
mundial de las regiones con las tasas de mortalidad mas altas por accidentes de transito. Es por
esta razon que la seguridad vial se ha convertido en un tema de conversacion obligado entre los
gobiernos de los paises de América Latina y el Caribe (Silva & Segarra, 2020).

En atencion a ello, la presente investigacion tuvo como objetivo general disefiar un software de
escritorio en modelado 2D y un prototipo de videojuego educacional interactivo en 3D como
estrategias para la promocion de la educacion vial en la ciudad de Cuenca- Ecuador. La
propuesta de disefio se basa en generar espacios de capacitacion basados en juegos para
nifios, con el objetivo de ensefar a los nifios educacion vial y a través de ellos concientizar a los
adultos. A continuacion, se exponen los principales referentes tedricos relacionados con las
estrategias generadas para promover la educacion vial mediante el uso de tecnologias en

Ecuador.
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OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
Objetivo General

» Desarrollar un prototipo de un juego en formato 2D y 3D de las principales sefiales de

transito en Cuenca para la Educacion de nifios de 5 a 10 afios.

Objetivos Especificos

» Analizar informacién de la cultura vial que tienen los habitantes en diferentes ciudades
del mundo.

» Definir metodologias educativas existentes para la educacion vial en los nifios.

» Desarrollar un videojuego en formato 3D y 2D que muestre las sefiales de transito en la
ciudad de Cuenca.

» Evaluar el software para medir el impacto del trabajo realizado en la escuela Carlos
Crespi 2

Preguntas de investigacion

éExisten campanias de educacion vial virtuales?

Se han hecho campafias de educacién de manera presencial, a nivel nacional
existen 22 sedes de la Unidad de Educacion Vial, se han realizado mas de 5.600
activaciones y eventos de concienciacion en general, llegando a 650.000 personas

aproximadamente.

¢éEn el marco de una escuela y jardin preescolar, cudl es la metodologia que se

utiliza para ensefiar?

Con la presencia de mas de 500 alumnos de la Academia Naval Almirante lllingworth, realizamos
la presentacion oficial de nuestro programa CTEduca, iniciativa que promueve la educacion vial

desde las aulas

éPorque existe un incremento de accidentes automovilisticos?

Puede deberse a una falta de educacion vial, que deberia ser implementada en casa, iniciando

desde los mas pequefios.
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éComo influye la educacidn vial en nifios y nifias?

La correcta ensefianza puede crear un antes y un después en la forma en la que una persona

interactua en el entorno vial ya sea como peatdn o conductor.
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JUSTIFICACION

Los motivos para que se llevé a cabo esta investigacién fue la falta de cultura vial y el irrespeto
las sefiales de transito es la constante falta de moral y conciencia hacia los peatones estas estan
expuestas diariamente a estos peligros, los riesgos que pueden tener a futuro personas de todas
las edades puesto que el parque automotor en Cuenca ha incrementado en un 20%.

La falta de metodologia de ensefianza en linea, los constantes choques en la ciudad, la falta de
cultura vial, todo esto en un conjunto es un problema social, con lo cual se impulsé a desarrollar
una herramienta tecnolégica prototipo 3D, asi como generar conocimientos que ayuden al

publico en general.

En la actualidad el avance tecnoldgico es impresionante, ya que cada vez se va haciendo mas
facil crear tus propias aplicaciones. En esta era digitalizada podemos encontrar aplicaciones de
diferentes tipos, como las cuales podemos resaltar las: Educativas, de entretenimiento, de

simulacioén entre otras.

El presente proyecto que se lleva a cabo para educar a los pequefios del hogar de una manera
entretenida e intuitiva. Los motivos que nos llevaron a crear este software son por un indice muy
alto en el ambito de transito, la app tiene el fundamento entonces que los nifios aprendan de una
forma entretenida, las normas de transito, para de tal manera, disminuir el indice de accidentes

viales.
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CAPITULO I: PROBLEMATICA

Se sabe que mas del 90% de los casos de accidentes son por factores humanos,ahi dentro va el
irrespeto a las sefiales de transito, en Quito los conductores pierden 28 horas al afio atascados
en el trafico, el aumento del parque automotor causa mas accidentes al igual que desconocer
para que sirve las sefiales de transito, puesto que son para el peaton y el conductor.

Se puede implementar alternativas para ensefiar educacion vial a las tradicionales como el
audio, videos y fotos.

A comparacion de la cultura vial que tienen ciudadanos de otras ciudades de Europa, Estados
Unidos y China, hace falta camino por recorrer para llegar a ese nivel.

Segun la Organizacién Panamericana de la Salud (OPS, 2019) los paises del continente
americano requieren una ampliacion de las medidas relacionadas con la seguridad vial. La
misma debe darse desde un enfoque multi diverso que incluya, entre otras acciones, la
construccion de infraestructuras viales mas seguras y la aprobacion de leyes y reglamentos
acordes con la realidad de cada pais. Ademas, se hace indispensable la articulacion entre todos
los sectores de la sociedad en funcién de unir esfuerzos que permitan fortalecer las politicas de
transporte con miras en la proteccion de todos los ciudadanos. Luego de tres afios de publicado
el Ultimo informe sobre la seguridad vial, el numero de muertes causadas por el transito ha
seguido aumentando en toda la Regién de las Américas (OPS, 2019). Los datos del informe
indican que los aspectos relacionados con los procesos y normativas en materia de seguridad
vial, asi como con la atencién posterior a los accidentes de transito han cambiado positivamente
en determinados paises de la region. Sin embargo, esas no tienen impacto profundo en la
realidad de los paises, por lo que se hacen evidentes los desafios para cumplir la meta 6 del
Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) de las Naciones Unidas, (2015) de reducir en el
cincuenta por ciento el numero de muertes y traumatismos que se generan anualmente por
siniestros de transito. De acuerdo con (Andrade, 2018) los accidentes viales constituyen la
principal causa de muerte y discapacidad en el entorno mundial, ocupando el noveno puesto en
las causas de incapacidad. En este sentido, Ecuador en la actualidad ocupa el segundo lugar en
Sudamérica en indice de muertes debido a los accidentes de transito. Las estadisticas que se
obtienen del INEC, indican que es una de las principales causas de muertes en hombres y la
quinta a nivel general. Segun la Agencia Nacional de Transito de Ecuador (ANT, 2022) a nivel
nacional entre marzo de 2021 y marzo de 2022 se evidencia un incremento de accidentes; los
datos pasaron de 1691 a 1727, mientras que el numero de fallecidos en accidentes viales pasé

de 174 a 178. Las estadisticas comparativas en los datos publicados por la ANT, no solo
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muestran un incremento que, aunque puede analizarse como leve, generan preocupacion en

cuanto al incumplimiento en el meta de reducir el numero de accidentes y fallecidos. De acuerdo
con la Agencia Nacional de Transito, entre otras razones esta situacion se debe al crecimiento
del parte automotor en el pais. La revisién documental sobre el tema de la educacion vial
evidencia que, en la mayoria de los paises, incluyendo Ecuador las estrategias de formacién vial
estan enfocadas en la creaciéon de normativas y el establecimiento de sanciones, o cual si bien
es necesario no ha sido suficiente para controlar el incremento de accidentes anualmente y por
supuesto también de fallecidos.

Este prototipo 3D tratara de solventar esta problematica de manera innovadora que la tradicional.

En la siguiente tabla se muestra la diferencia de cultura vial en varias regiones del mundo.

Tabla Comparativa de Cultura vial en el mundo

Latinoamérica Norteamérica Europa
Rigidez de Leyes Poca Mucha, multas muy | Mucha, multas
altas, cércel bastantes fuertes
Uso de cinturon de | Mejorable Bastante Se aplica de wuna
seguridad buena manera

Uso del paso cebra | Mala, totalmente nula | Se respeta en cierta | Se aplica de una

medida manera buena

Respeto al peatéon | Nula Buena Estricta, los autos

paran cuando ven un

peaton
Autos en buen | Muy baja, la | Buena, los autos que | Sus normas prohiben
estado condicion de los | transitan estdn en [ que se circule con
autos es mala buen estado autos, camiones efc.

En mal estado

Recursos a utilizar | Existen muy pocos | Bastantes recursos, | Recursos suficientes
para el respeto de | recursos invertidos de buena | para combatir este

las leyes de transito forma, pero falta | problema
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seguridad
Cultura Vial Nula o escasa Buena Excelente
Maniobras bruscas | Bastantes Casi Nulas De pocas o bastantes

Tabla 1 Tabla comparativa de cultura vial en diferentes paises
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CAPITULO IIl: MARCO REFERENCIAL

Marco Teérico
Antecedentes teéricos

El trabajo desarrollado por (Davila et al., 2015), en la Universidad Casa Grande de Guayaquil,
sostiene que Guayaquil es la ciudad con mayores accidentes diarios en Ecuador. En atencién a
ello, la investigacion se plantea como objetivo la caracterizacion de la cultura vial a partir del
andlisis del comportamiento de los conductores y peatones. El analisis de los datos recogidos
permitio determinar que el poco interés que tienen los ciudadanos de acatar y cumplir las normas
de transito y la poca disposicion para reconsiderar sus actitudes, es la principal causa de

accidentes en ambito de la ciudad.

Como una estrategia para la sensibilizacién de la sociedad se plantea incluir en el programa
Aprendamos, un espacio de television abierta dirigido por el municipio de Guayaquil, el curso
sobre educacion vial. El curso tiene como objetivo generar una campafia de comunicacion
permanente sobre las normativas vigentes en materia se normativa, pero con un lenguaje que
pueda ser comprendido por todos los ciudadanos. El propésito es sensibilizar a las personas en

funcion de un mejor comportamiento para el bienestar de la sociedad (Davila et al., 2015).
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De acuerdo con (Cambier et al., 2018) los accidentes de transito con la causa de una gran

cantidad de muertes anualmente alrededor del mundo, lo cual genera una alerta para los
organismos internacionales y los obliga a hacer un llamado a todas las naciones para tomar
acciones que permitan reducir la accidentabilidad vial. Estos esfuerzos se resumen en lo que se
ha definido como seguridad vial. Comprende todas aquellas medidas que buscan garantizar un
buen funcionamiento del sistema de transito, pueden ser a nivel de infraestructura o educacion
vial. En este sentido, proponen un programa de educacién vial que integre los conceptos sobre
seguridad vial en j6venes de 15 a 29 afos.
Ante el aumento acelerado de accidentes de transito en un corto plazo con consecuencias
irreparables por la pérdida humanas, (Camargo, 2018) sostiene que una adecuada educacion
vial desarrollada de manera oportuna es fundamental para reducir los riesgos los miembros de la
comunidad académica al trasladarse. Con base en las acciones planteadas por la Organizacién
de Naciones Unidas (ONU) conjuntamente con la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) en el
marco de la seguridad vial, se propone una estrategia con caracter pedagégico para la
educacion vial en el municipio de Tolima- Colombia. La efectividad del programa planteado esta
condicionada por la necesaria articulacion con la ley 1503 emitida por el gobierno nacional en

funcion de promover habitos y actitudes que brinden seguridad para todos en el ambito vial.

En este mismo orden, para (Arancibia et al., 2020) en vista de la cantidad de pérdidas de vidas
humanas que causan los accidentes de transito en Chile, se hace estrictamente necesario crear
estrategias de formacion sobre seguridad en las aulas. Esta idea tiene su fundamento en el
desarrollo integral de los nifios para el rescate de valores y la consolidacion de una cultura vial y
civica. Es por ello que, plantean una propuesta de educacion y seguridad vial desde la primera
infancia, en vista que en la actualidad las acciones de prevencion de siniestralidad estan
enfocados solo en adultos y los centros educativos no cuentan con estrategias metodolégicas ni

formativas en esta tematica que involucra a toda la familia.

En correspondencia con esta ultima propuesta, la investigacion realizada por la Asociacion
Vasca para la defensa de la Seguridad Vial considera que la concientizacion para la prevencion
de accidentes debe basarse en un programa de educacion vial que inicie en los centros
educativos. Por lo cual, se deben plantear acciones que estén dirigidas a las diferentes etapas y
niveles del sistema educativo, que comprenda la participacion de estudiantes, profesores y

padres de familia.
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Godot Engine

Godot Engine es un motor de videojuegos multiplataforma con multiples caracteristicas para
crear juegos 2D y 3D desde una interfaz unificada. El provee un conjunto exhaustivo de
herramientas comunes para que los usuarios puedan enfocarse en crear juegos sin tener que
reinventar la rueda. Juegos que pueden exportarse en un sélo clic a numerosas plataformas,
incluyendo las principales plataformas de escritorio (Linux, macOS, Windows), méviles (Android,
iOS) y basadas en la web (HTML5). (Linietsky, 2021)

Godot es completamente gratuito y de cddigo abierto bajo la licencia permisiva del MIT. Sin
condiciones, sin regalias, nada. Los juegos de los usuarios son suyos, hasta la dltima linea del
codigo del motor. El desarrollo de Godot es totalmente independiente y dirigido por la
comunidad, lo que permite a los usuarios ayudar a dar forma a su motor para que coincida con
sus expectativas. Esta respaldado por Software Freedom Conservancy sin fines de lucro.
(Linietsky, 2021)

FI Studio

FL Studio (antiguamente Fruity Loops) es una estacion de trabajo de audio digital (por sus siglas
en inglés DAW) con las caracteristicas de editor de audio, secuenciador con soporte multipista y
MIDI utilizado para la produccion musical y desarrollado por la compafiia belga Image-line
Software. (Wikipedia, 2021)

Ofrece un espacio de trabajo automatizable centrado en un secuenciador basado en patrones.
Su ambiente incluye un soporte avanzado de MIDI e incorpora numerosas utilidades para la
edicion, mezcla y grabacion de audio. (Wikipedia, 2021)

Con este software se cred las diferentes canciones de cada nivel del juego, aplicando teoria

musical basica.
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llustracion 1 Creacion De La Cancion Para El Nivel 3

Adobe llustrador

Es un programa informatico, un editor de graficos vectoriales y, por tanto, sirve para la edicién y
modificacion de esta clase de imagenes. Son archivos digitales donde los diferentes elementos
estan formados por objetos geométricos, dependientes entre si, con atributos matematicos de
acuerdo a su posicion, a su forma o a su color. Es un software que permite la creacion y
modificacién de estas imagenes a través de un espacio de trabajo llamado «taller de arte» o
«mesa de trabajo». En él se disponen todas las herramientas necesarias a través de menus y
otras opciones de interfaz que presentan los Utiles necesarios para llevar a cabo las
modificaciones de archivos digitales. (Guzman, 2021)

Adobe llustrador, por tanto, es sumamente Util a la hora de desarrollar cualquier clase de
documento grafico que requiera multiples modificaciones. Podria crearse la imagen corporativa
de una empresa, con su logo y diferentes elementos, y esos mismos archivos originales podrian
emplearse para la impresidén sobre una tarjeta al mismo tiempo que sobre la fachada de un

rascacielos. (Guzman, 2021)
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Blender

Es un software de cddigo libre que sirve para trabajar con objetos en 3d y se podria decir que
internamente incluye varias herramientas para trabajar. Contiene herramientas para modelado,
texturizado, pintado de texturas, editor de particulas, animacion, rigging, esculpido. (ADMINA,
2020)

Caracteristicas principales de Blender

e Es gratuito

¢ Tiene soporte y actualizaciones gratuitas

e Integra todo tipo de herramientas y compite con los demas programas del mismo tipo.
e Esta preparado para diferentes tipos de formatos

e Es multiplataforma, lo encontramos para diferentes sistemas operativos.

e Permite importar y exportar formatos a otros programas.

e Es muy ligero.

e Es muy sencillo de manipular y hay mucha documentacion. (ADMINA, 2020)

Modelado

e Elmodelado es una de las principales herramientas en lo que es Blender.

e Principalmente se basa en crear objetos del mundo real ademéas de manipular una malla
compuesta por poligonos, asi como mover vértices y aristas.

e Muchos de estos objetos se pueden hacer a escala, es decir, se puede establecer una
medida exacta.

o Blender tiene herramientas para trabajar con modelos arquitectonicos.

e Blender permite poner imagenes de referencia para poder obtener muy buenos
resultados. (ADMINA, 2020)

Renderizado

e Actualmente se cuenta con eevee que es muy bueno para previsualizar y es bastante
rapido.

e Aunque cycles es el principal motor de renderizado que es bastante potente y compite
bastante bien con otras opciones ya que es bastante preciso y se pueden crear vistas

muy realistas de nuestro trabajo.
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e Aun asi, es una opcion exportar nuestro trabajo y probar con otros motores de

renderizado.
e Texturizado en Blender

e Se pueden agregar imagenes para dar textura a nuestras creaciones en tercera
dimensién. (ADMINA, 2020)

[luminacién

e Elsistema de iluminacién es bastante bueno, se pueden usar nodos o0 mapas de texturas
para manipular la forma en que queremos que se apliquen los reflejos sobre los objetos.
(ADMINA, 2020)

Animacion en Blender

e Se pueden lograr muy buenas animaciones ya que tenemos a disposicion una linea del
tiempo o editor de keyframes muy parecido a flash o animate. (ADMINA, 2020)

Fisicas
e Es posible trabajar con fisicas como los cuerpos rigidos, gravedad, desplazamiento o
friccion y de esta forma tener un tipo de animacion mas realista.

e Algunos objetos al aplicarle fisicas, sufren modificaciones que se pueden tomar como
objetos nuevos. (ADMINA, 2020)

Modificadores

e Son una de las principales herramientas en Blender.

e Los modificadores permiten hacer cambios en la malla de forma no destructiva en otras
palabras, las modificaciones que se hagan podrén ser activadas y desactivadas sin
dafiar al objeto principal y si en algun momento es necesario podremos aplicarlas de
manera permanente. (ADMINA, 2020)

Esculpido

e Mediante diferentes tipos de pinceles podremos dar acabados profesionales a nuestros
proyectos. El acabado es muy diferente a lo que se logra con el modelado.

e Primero que nada, es muy buena idea aprender a modelar y posteriormente agregar
detalles por medio del esculpido. (ADMINA, 2020)
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Marco Conceptual

Cultura Vial en Latinoamérica

En México no existe normatividad federal unificada para ofrecer educacion vial a los adultos en
instituciones publicas de educacion superior. Lo que existe son procesos de administracion
publica a cargo de las distintas entidades federativas para expedir licencias de conducir, que no
tienen ninguna relacién con proyectos municipales de desarrollo urbano y social. Segun Julien H.
Harvey (en Groeger, 2011)

En Brasil en la actualidad, el uso de vehiculos personales de motor constituye la modalidad de
transporte dominante. El uso de automdviles se ha masificado debido, entre otras razones, a los
beneficios individuales de comodidad, velocidad e independencia en los desplazamientos
(Garling, Schuitema, 2007).

No hay que olvidar ademas el valor simbdlico del automdvil, que lo convierte en un objeto de
consumo masivo (Steg, 2005).

En Ecuador la seguridad vial se presenta como un desafio del desarrollo de la sociedad con el fin
de disminuir el numero de lesiones y muertes a causa de accidentes y siniestros de transito. La
metodologia de esta investigaciéon fue la secuencia de etapas que se siguieron. Entre los
resultados destaca: la poblacién no tiene un concepto claro del conjunto de lugares que forman
parte del espacio publico, el 61% del total de la muestra de la poblacion indica que el transporte
motorizado es una prioridad, los tramos de anélisis de la ciudad de Babahoyo son destinos de
desplazamiento urbanos muy frecuentes debido a las caracteristicas de equipamiento y servicios
que albergan, representando un &rea altamente comercial, la cual ya sufre los estragos de la
elevada preferencia de sus ciudadanos por el automévil como modo de transporte, mostrando

congestién vehicular en las vias principales durante las horas pico del dia. (Yanez-Cepeda, s.f.)

Videojuegos como ensefianza

Los videojuegos han dejado de ser un medio exclusivo de entretenimiento para convertirse en
una potencial herramienta educativa que favorece el desarrollo de habilidades sociales y genera
interés en el aprendizaje, como herramienta educativa, los videojuegos se convierten situaciones
en retos para los estudiantes. Superarlos exige ingenio, creatividad y destreza, y eso implica
adquirir nuevas competencias de aprendizaje. Quizas en un futuro no muy lejano, los nifios ya no

llegaran a casa con la intencion de terminar la tarea, sino con la mision de superar un nivel de
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videojuego que lo ayude a completar la misma tarea, pero de una forma mas entretenida y

didactica, que lo incentive a aprender mas. Con los videojuegos, los alumnos se ven motivados a
solucionar problemas en un ambiente ludico y atractivo, que implica una nueva experiencia para
adquirir conocimientos. (M., 2016)

e MinecraftEDU: Popular por su entorno virtual y miltiples opciones que permite al
docente presentar retos educativos a sus alumnos. Es considerado el juego numero uno
por la comunidad internacional. Se destaca por impulsar el desarrollo de competencias
de aprendizaje en equipo o individualmente.

e Civilization: Es considerado uno de los mejores videojuegos educativos por su alto

contenido historico y cultural sobre el desarrollo de la humanidad. Es un juego de
estrategia que se basa en la conquista de territorios de acuerdo a la época seleccionada
(edad media, moderna y contemporanea). El juego cuenta con la opcién de revisar
bibliografia histérica como ayuda para avanzar en las estrategias y continuar con el
juego. (M., 2016)

e Dragon Box: Disefiado para estudiar algebra. Presenta al estudiante una manera

divertida de resolver ecuaciones y légica matematica a través de figuras y personajes
que interacttian con las operaciones algebraicas. (M., 2016)

e Proyecto Kokori: Recomendado para estudiantes de biologia. Consiste en pilotear
una pequefia nave la cual se introduce dentro de las células de los seres vivos para
estudiar su morfologia y fisiologia. La dificultad del juego va aumentando de acuerdo al
grado de estudio en el cual sea aplicado. (M., 2016)

e Simple Machines: Disefiado por el Museum of Science and Industry de Chicago. El
juego consiste en ayudar a un pequefio robot a juntar las piezas necesarias para
construir una maquina. El desafio estd en que, para recoger las piezas, se deben
resolver conceptos basicos de fisica. Mientras se van recopilando las piezas, el juego te

ensefa conceptos tedricos y practicos de fisica aplicada. (M., 2016)
“Cokitos” Pagina Web de Juegos Educativos

Cokitos es una pagina web que surge en el afio 2012 con el objetivo de recopilar juegos
educativos de diferentes organismos, con un fin claro de agrupar recursos en un lugar para
facilitar su accesibilidad. La web cuenta con espacios de publicidad cuyos beneficios permiten

mantener los costes de la misma, siendo el acceso a los contenidos gratuito, algo que nos
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parece fundamental para que cualquier nifio o nifia del mundo con una conexién a internet pueda

acceder a recursos educativos. (Rocio, 2012)

La impulsora de la web y editora es Rocio Gonzaélez, titular de la misma, con localizacién en
Salamanca, ciudad espafiola. Rocio es licenciada en fisica y cuenta con el méster de educacion
secundaria con la especialidad de matematicas, por la Universidad de Salamanca. Su pasion por
el mundo digital y la educacion de nifios y nifias le ayuda a conocer bien los aprendizajes de las
diferentes etapas, lo que le facilita la seleccidn, clasificaciéon y construccion de esta web con
materiales de terceros. (Rocio, 2012)

La misidn de esta web es hacer accesibles contenidos educativos a personas de todo el mundo,
especialmente a aquellas personas que estén en mayor riesgo de exclusion educativa. Con una
conexion a internet, cualquier persona puede acceder a la web e interactuar con muchos
contenidos para aprender a contar, sumar, leer, inglés, razonar, y otros muchos conocimientos
de diferentes tematicas como ciencias, sociales, arte o musica. (Rocio, 2012)

Nuestro objetivo actual es cambiar todos los juegos Flash a juegos en formato HTML5 para que

sigan funcionando a partir de 2021. (Rocio, 2012)
Aprendizaje en linea por rango etario

Cinco aiios
a. Sera capaz de resolver problemas creativos y abstractos.
b. Son capaces de expresar sus opiniones y de hacer preguntas complejas para saber las
opciones que tienen disponibles.
c. Pueden hablar con claridad con oraciones complejas y compuestas, tienen buen
vocabulario.
Seis afios
a. A partir de los seis afios los nifios tienen una capacidad de mayor de concentracion y
pueden prestar atencion de forma prolongada.
b. El lenguaje es la base del aprendizaje, tienen una pronunciacion clara, utilizan frases
complejas.
Siete afos
a. Son capaces de entender las acciones y los sentimientos de los demas. La educacion
emocional sigue siendo importante a esta edad.
b. Seré capaz de seguir instrucciones de diferentes pasos sin mucha insistencia del adulto,
empiezan a mostrar mas autonomia en ese aspecto.

Ocho anos
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nuevas.

b. Son capaces de escoger la lectura u otras aficiones segun sus intereses y gustos

personales.

Nueve anos

a. Empiezan a comprender méas y mejor los desafios de la escuela.

www.sudamericano.edu.ec

a. Establecen una buena lectura y son capaces de disfrutar de ella y aprender cosas

b. Ademas de leer con mas facilidad es capaz de comprender frases mas largas.

Diez aiios

a. Empezara a tener un pensamiento mucho mas légico, complejo y maduro, por lo que
sera capaz de ver diferentes perspectivas de la misma situacion.

b. Empiezan a sentir fuertemente el sentido de pertenencia dependiendo de lo que sucede

a su alrededor.

Gamificacion Montessori Waldorf | Aula Invertida Design
Metodologia Thinking
Edad
0-5 MinecraftEDU/Civilizat | Civilization/Sim | Dragon MinecraftEDU/Civili | Proyecto
ion/Dragon ple Machines | Box zation/Dragon Kokori/Simple,
Box/Proyecto Box/Proyecto Machines
Kokori/Simple Kokori/Simple
Machines Machines
3-10 MinecraftEDU/Civilizat | Civilization/Sim | Dragon MinecraftEDU/Civili | Proyecto
ion/Dragon ple Machines | Box zation/Dragon Kokori/Simple,
Box/Proyecto Box/Proyecto Machines
Kokori/Simple Kokori/Simple
Machines Machines
10-15 MinecraftEDU/Civilizat | Civilization/Sim | Dragon MinecraftEDU/Civili | Proyecto
ion/Dragon ple Machines | Box zation/Dragon Kokori/Simple,
Box/Proyecto Box/Proyecto Machines/Simpl
Kokori/Simple Kokori/Simple e Machines
Machines Machines
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Tabla 2 Cuadra de Metodologias segtn la edad
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CAPITULO IIl: METODOLOGIA DE INVESTIGACION

De acuerdo con el objetivo general el cual gira en torno al disefio de un software de escritorio en
modelado 2D y un prototipo de videojuego educacional interactivo en 3D como estrategias para
la promocion de la educacion vial en la ciudad de Cuenca- Ecuador, la metodologia de la
investigacion es propia de una investigacion de campo-aplicada con enfoque cualitativo, de corte
transversal.

De acuerdo con (Jiménez, 2020), la investigacidn cualitativa permite la recoleccion de datos
mediante utilizacién de técnicas en funcion de indagar en las causas de los problemas y
consecuencias de las problematicas abordadas.

Para el desarrollo de la investigacion se emplearon técnicas de caracter tedrico como la revision
bibliografica y el analisis documental, ademas de técnicas descriptivas y el analisis inductivo
deductivo en la revision de investigaciones previas sobre la seguridad vial a nivel mundial,
nacional y local. De igual manera, para el levantamiento de la informacién relacionada con las
estrategias empleadas para la seguridad vial en Cuenca- Ecuador, se aplicd una entrevista
estructurada a funcionarios de la Empresa Publica Municipal de Movilidad, Transito y Transporte
de cuenca (EMOV). La validacion de la propuesta fue realizada mediante la aplicacion de un
cuestionario a los padres de familia y docentes sobre la composicion del juego interactivo
disefiado en 3D y su funcionalidad.

En relacion con el disefio del modelado 2D y el prototipo de videojuego educacional interactivo
en 3D para la educacion vial en la ciudad de cuenta, se llevé a cabo considerando las fases de la
metodologia SCRUM. Una metodologia agil que tiene como base la definicion de ciclos breves
para el desarrollo de aplicaciones que permite enfocarse en la entrega para el cliente y la
conformacién de equipos de trabajo con miras en la eficiencia y la mejora continua del producto
entregable (Marifio, 2014).

El eje central de la metodologia SCRUM esta en la gestion del proyecto, por lo cual en la primera
fase se encarga de estudiar y analizar las necesidades basicas del sprint en el proyecto. Un
sprint es un mini-proyecto con una duracién que no sea mayor a las 4 semanas, esto quiere decir
que un mini-proyecto es para dirigimos a los objetivos generales y especificos del proyecto
general. La vision del nuestro proyecto es implementar estos sistemas en la escuela Carlos
Crespi 2.

En funcion de definir las caracteristicas que debia tener el modelado 2D y el prototipo de
videojuego educacional interactivo en 3D, se realizd una entrevista a funcionario del

departamento de educacion vial en la empresa EMOV. La funcionaria indic6 que los mecanismos
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empleados por la empresa para concientizar a los ciudadanos sobre el buen uso de las vias
publicas al momento de transitar en los diferentes sistemas de transporte estan direccionados a
charlas en diferentes centros educativos con los cuales estan vinculados. No obstante, en la
ciudad de Cuenca, Ecuador los accidentes de transito ocurren todos los dias y por lo general
involucra motocicletas, autos particulares, transporte publico, en incluso el tranvia.

Al consultar a los funcionarios de la EMOV si en los diferentes centros educativos cuentan con
equipos y tecnologias para la simulacién de conductas de educacion vial, estos manifiestan que
por lo general no se tiene la disponibilidad de estos. Actualmente, la Universidad Politécnica
Salesiana desarrolla el proyecto titulado Virtual Reality Platform for Sustainable Road Education
among Users of Urban Mobility in Cuenca, Ecuador (Ledn et al., 2022), el cual propone un
sistema de realidad virtual para la prevencion de accidentes dentro de la ciudad. En este sentido,
la EMOV busca articular acciones con diferentes instituciones de educacién superior y aunar
esfuerzo para la mitigacion del numero de accidentes que ocurren a la ciudad con consecuencias
de pérdidas humanas en su mayoria.

A continuacion, se mencionan los componentes del SPRINT.

Equipo de Trabajo
SCRUM MASTER PHd. Ledys Jiménez

Equipo de desarrollo
Tommy Mendoza Andrés Zhangallimbay
PRODUCT OWNER

Tommy Mendoza

CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

La implementacién del juego 2D vy el prototipo 3D se realizé con una charla colaborativa con

agentes de la EMOV en la escuela Carlos Crespi 2.
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Se implementd gradualmente. Inicialmente se probd el juego 2D con los alumnos de la escuela y

como segunda fase se inicid la charla conjuntamente con miembros de la EMOV, donde se
explicd mediante el prototipo 3D las sefiales de transito, las sefiales del tranvia, etc. Se
realizaron demostraciones, preguntas y respuestas interactivas con los estudiantes y los

docentes de la escuela.

llustracién 2 Implementacién de videojuego educacional Crab Street en escuela Carlos Crespi 2

En esta captura de pantalla se evidencia el desarrollo del prototipo 3D en el programa de Gotot,
en él se esta creando el tranvia de Cuenca, autos, sefiales de transito, paso cebra, semaforo
normal, seméforo tranviario y ambientacion. Este prototipo esté recreando en formato 3D la calle
Gran Colombia y Padre Aguirre, la Iglesia Santo Domingo de Guzman y el Colegio Octavio

Cordero Palacios, con sus respectivas sefiales de transito.
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llustracién 3 Desarrollo del prototipo 3D

Foto tomada en la Escuela Carlos Crespi 2 la cual se visibiliza a una agente de la EMOV dando
una charla sobre educacion vial a 50 nifios de 7 a 10 afios, usando el prototipo 3D, en esta
charla se indico, diferencia sobre sefiales informativas, de advertencia e informativas, asi mismo

la sefialética que utiliza en tranvia.

llustracion 4 Implementacion del prototipo 3D en escuela Carlos Crespi 2
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Este proyecto se llevéd a cabo dentro de la carrera de Desarrollo de Software del Instituto

Tecnoldgico Sudamericano junto con la escuela Carlos Crespi 2. Las entrevistas realizadas a
maestros y padres de familia indica que hace falta mas educacién vial desde la temprana edad,
con el proposito de evitar los accidentes que se dan en la ciudad con tanta frecuencia. De igual
forma se pudo evidenciar que, la escuela no tiene una materia para ofrecer este tipo de
educacion.

Actualmente, cuentan con charlas impartidas por la EMOV para nifios una vez por afio. En tal
sentido, los docentes consideran que es necesario un nuevo tipo de metodologia de ensefianza
que muestre de una manera interactiva la educacion vial. Por lo tanto, se desarrollé un video
juego educacional y un prototipo en 3D que muestran las principales sefiales de transito.

En el juego los nifios podran manejar a un personaje que cruce la calle y si ganan, les muestra
en pantalla una pregunta acerca de lo que se debe hacer y no se debe hacer frente a las sefiales
de transito y cuando estan en la via publica. En el prototipo 3D se podra navegar por las calles
Gran Colombia y Padre Aguire de la ciudad de Cuenca y mostrar las principales sefales de
transito que tiene la ciudad asi mismo el tranvia con su sefialética para que se pueda diferenciar
del seméaforo tradicional.

Pregunta 1: ;Cémo le parecié el funcionamiento del juego?

Tabla1. ;Como le parecio el funcionamiento del juego?

: Aburrido
Facil
10% 0% -

e

_No se comprende
0%

Amigable
16%

Divertido
74%
mDivertido mAmigable = Facil No se comprende  m Aburrido

llustracion 5 Resultado de Encuesta Uno

Andlisis y discusion: Luego de participar en la demostracion de los dos prototipos se les consulto
a los nifios de 7 a 10 afios sobre su apreciacion del juego. Ante la pregunta ;,como le parecié el

funcionamiento del juego? el 74% de los nifios considera que es Divertido, mientras que el 16%
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considera que es Amigable y el 10% restante respondi6 que es Féacil de jugar. Los resultados

indican que la mayoria de los nifios estan de acuerdo en que es divertido. En este caso, los
resultados son similares a los obtenidos por (Poé et al., 2015) al sostener que el aumento
acelerado de la motorizacion convierte los espacios urbanos en ambitos de peligro para los
nifios, por encontrarse entre los grupos de mayor vulnerabilidad del transito. Por lo tanto, es
necesario plantear estrategias de educacion vial que sean de fécil comprensién para los nifios,

con el objetivo de desarrollar habitos de movilidad saludables.

Pregunta 2. ; Considera importante que los nifios conozcan las seiales de transito?

Tabla 2. ¢ Considera importante que los nifios conozcan las sefiales de transito?
Nunca
. 8%
Casinunca
8%

Siempre
27%

Casi siempre

A veces 16%
41%
mSiempre mCasi siempre mA veces Casinunca m Nunca

llustracion 6 Resultado De Encuesta Dos

Andlisis y discusion: A los padres de familia y docentes presentes durante la presentacion de los
dispositivos disefiados en 2D y 3D se les consulté si consideran importante que los nifios
conozcan las sefiales de transito. La mayoria representada en el 47% de los encuestados
respondi6 A veces, seguido del 27% que considera Siempre, 16% casi siempre, mientras una
minoria del 8% considera Casi nunca y el mismo porcentaje respondié Nunca. Los resultados
coinciden con la investigacion realizada por (Torres, et., al., 2020) en la cual concluyen que es
necesario tener una vision integral de la educacién vial, que incorpore a las primeras infancias en
la triada familia, escuela y sociedad. De igual manera, los resultados se corresponden con lo
planteado en la Ley Organica de Transporte Terrestre Transito y Seguridad Vial, (2014) en
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cuanto al derecho que tienen todas las personas de ser educadas y capacitadas en aspectos

relacionados con el transito y la seguridad vial, sin dejar de considerar su lengua y el ambito

cultural como aspectos fundamentales.

Pregunta 3: ;Considera que las sefiaes de transito se pueden ensefiar a traves de juegos?

Tabla 3. ;Considera quese pueden ensefar las sefiales de transito conun juego?
Nunca
Casi nunca 4%
8%

Siempre
28%

A veces
20%

Casi siempre
40%

mSiempre mCasisiempre mAveces mCasinunca mNunca

llustracion 7 Resultado De Encuesta Tres

Anélisis y discusion: al consultar a los padres de familia y maestros si consideran que se puede
ensefiar las sefales de transito a los nifios a través de los juegos, el 40% respondié Casi
siempre, 28% considera que Siempre, 20% A veces y la minoria representada en el 8% y 4%
considera Casi nunca y Nunca, respectivamente. Los resultados son similares a los obtenidos en
la investigacion realizada por (Pizarro & Leodn, 2021) al concluir que la educacion vial es
inminente ante el aumento de accidentes y plantean un sistema de realidad virtual como un

nuevo mecanismo de aprendizaje dirigido a peatones y conductores.
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Pregunta 4: Ha participado en algin simulacro de accidente vial?

Tabla 4. ;| Ha participado en algun simulacro de accidente via?
Siempre
0% Casi siempre
15%

A veces

Casi nunca
0%

Nunca
80%

m Siempre m Casi siempre = A veces Casinunca mNunca

llustracion 8 Resultado De Encuesta Cuatro

Andlisis y discusion: ante la interrogante realizada a los padres de familia y maestros sobre su
participacion algun accidente vial, la mayoria de los encuestados, exactamente el 80% respondid
Nunca, 5% A veces y 15% Casi siempre. Los resultados evidencian que muy pocas personas
han tenido la oportunidad de vivir la experiencia de accidentabilidad de manera simulada. Al
respecto, (Llanos & Ledn, 2021) sostienen que los sistemas de simulacién de accidentalidad son
necesarios en vista que pueden incidir en las toma de decisiones de los usuarios al momento de

conducir.

Pregunta 5. ; Considera que la educacién vial debe ser parte del curriculo escolar?
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Tabla 5: éConsidera que la educacion vial debe ser parte del

curriculo escolar?
45%
40%
35%

30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

llustracion 9 Resultado Total De La Encuesta

Andlisis y discusion: en vista que el presente proyecto tiene como objetivo implementar un
Sistema didactico con tecnologia 2D y 3D para la educacion vial en la Escuela Carlos Crespi 2
de la ciudad de Cuenca- Ecuador, se consultd a los padres y maestros si consideran que la
educacion vial debe ser parte del curriculo escolar. Ante esta interrogante, el 40% respondié
Siempre, 30% Casi siempre y 28% A veces. Los datos indican que el 100% esta a favor de
implementar la formacién de cultura vial como parte del curriculo escolar. Los resultados se
corresponden con (Torres, et., al., 2020) al afirmar que la educacion vial no es un tema que solo

involucra a los adultos, sino a la familia en general.
CAPITULO V: PROPUESTA DE INVESTIGACION

Diseiio de los personajes

Para el disefio del personaje se emple6 el programa Photoshop. Se cre6 un personaje que
corresponde a un cangrejo que debe cruzar la calle deteniéndose en caso de haber automoviles.
Se escogid un cangrejo como personaje principal para que sea atractivo y divertido para los
nifos.

Disefo de ambientacion

La ambientacién al igual que el personaje al ser un juego 2D se elaboré en el programa
Photoshop. La ambientacion se desarrollé en lugares que sean conocidos para los nifios debido
a programas de television, peliculas, etc. Ademas, se realizé una pequefa investigacion sobre

los colores mas atractivos para los nifios de la edad determinada (7 — 10 afios) para llamar su
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atencion.

Programacion por bloques

El lenguaje de programacion que se utilizé para la creacion del juego 2D “Crab Street”, fue
programacion por bloques, la cual consiste en un lenguaje de programacion a nivel visual, que se
organiza por bloques a menera de programar asi los ambientes, personajes y objetos que tienen

alguna intereaccion en el juego. (Monjelat & San Mertin, 2016).
Scratch

Con Scratch puedes programar tus propias historias interactivas, juegos y animaciones y
compartir tus creaciones con otros en la comunidad online. Scratch ayuda a los jévenes a
aprender a pensar de forma creativa, a razonar sistematicamente, y a trabajar de forma
colaborativa — habilidades esenciales para la vida en el siglo 21. (Scratch, 2021)

Scratch es un proyecto del Grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab. Se ofrece de forma
gratuita. (Scratch, 2021) En estas ilustraciones se muestra la programacién por bloque, tanto del

personaje como de los objetos.

llustracion 10 Programacion De Los Autos
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llustracién 11 Programacion De Movimiento Del Personaje
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En la siguiente galeria mostraremos unos bosquejos de fondos, personajes y objetos del juego.

llustracion 13 Nivel 1




7 SUGARERERD

llustracion 14 Nivel 2

llustracion 15 Nivel 3
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llustracion 16 Nivel 4

llustracion 17 Nivel 5
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llustracion 18 Auto

En cada nivel va ir estructurada de la siguiente manera:

1. El personaje tiene que pasar de forma segura sin ser atropellado por los vehiculos.

2. Una vez pasada la via aparecera una pregunta con toma de decisiones, o de eleccion de la
figura correcta, por ejemplo: ¢ cuél es la sefial de pare?

Cada nivel se desbloquea, una vez pasada y respondida correctamente las preguntas dadas,
con ello se espera que el juego educativo sea de gran ayuda en el desarrollo de la educacion de
un nifio o nifia para una buena formacién en el estudio de valores sobre las leyes de transito.
Preguntas y respuestas

- ¢ Por donde se debe de cruzar la calle?

a.- Por media calle.

b.- por el paso cebra.

c.- por donde yo quiera.

- ¢ En el seméaforo nos muestra un color en cual crees que debes cruzar?

a.- Rojo

b.- Amarillo

c.- Verde

- ¢ Es recomendable la utilizacion de auriculares?

a.- Si, no se corre ningun peligro.
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b.- No se deben utilizar artefactos que afecten a nuestra concentracion.

- ¢ Es importante mantener contacto visual con conductores y seméforos?

a.- Si, para saber si se percatan de nuestra presencia y ver que el seméforo peatonal no cambie.
b.- No es necesario.

c.- Solo es necesario si mi seméforo esta en rojo.

- ;.Se puede utilizar el celular mientras se conduce?

a.- Si, no causa una distraccion.

b.- No, porque desconcentra al conductor y puede tener un accidente.

c.- Es recomendable estacionarse para utilizarlo.

llustracién 19 Fondo Para Las Preguntas

Construccion de personajes y estructuras en 3D

Para la elaboracién de los objetos en 3D se llevé a cabo una investigacion del lugar mas
adecuado en la ciudad de Cuenca — Ecuador, para poder implementar un ambiente donde se

visualicen la mayor cantidad de sefiales de transito, ademas del tranvia.

Para la elaboracidn de los objetos unitariamente se utilizé Blender, debido a que el programa
brinda mayor comodidad para desarrollar objetos en 3D. Mientras que para el desarrollo del
ambiente y la fusion de los objetos unitarios se utilizd Godot, en el cual se definié el escenario de

juego.
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[lustraciones en 3D

§ Perspectiva

llustracion 20 Creacion de Casa

llustracion 21 Creacion de Iglesia

A Godot Engine - Nisevo Proyecto De Jisego - policia nocmal

[N snnienicre

e = B o - o @3

llustracion 22 Creacion de Carro Policia
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llustracién 23 Creacién Espacio y Carreteras

AR MARTIN LEON

Tommy Mendoza

Christian Andrés...

om0z

-
-
-
9
3
-
-
-
°

llustracion 25 Creacion de seiales de transito
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Labores Plus

A continuacion, se detallan las labores realizadas.
» Escoger los ambientes adecuados para nifios

Para escoger los ambientes adecuados se realizaron entrevistas a padres de familia y docentes
acerca de los lugares mas llamativos para los nifios, de acuerdo con cada edad. De igual manera
se indago en la revision documental acerca de los ambientes que se utilizan en las caricaturas
vistas por los nifios.

= Buscar informacion relevante y similar

Al iniciar el proyecto se realizé una exploracion con juegos y herramientas de ensefianza

similares, de los cuales se obtuvimos ayuda en la jugabilidad del juego 2D.
» Escoger cual es el mejor programa

Los programas a utilizar se determinaron debido a que los miembros del equipo conocian las
potencialidades de estos y tenian una mayor experiencia en su ejecucion.

» Seleccionar un tipo de lenguaje de programacion

El lenguaje de programacion que se utilizé para la creacion del juego 2D, fue Scratch. Consiste
en un lenguaje de programacion a nivel visual, basada en la organizacion por bloques a manera
de cddigo (Monjelat & San Martin, 2016). Scratch se utiliza en contextos educativos, en vista que
permite crear historias interactivas, animaciones y juegos.

Para el desarrollo del prototipo 3D se utilizé técnicas de disefio y modelado en 3D, en programas
como Blender y Godot, para esto es importante saber utilizar herramientas de edicién como
Adobe Photoshop y FIStudio.

El lenguaje de programacidn fue seleccionado en funcion de la necesidad de desarrollar el juego
en el tiempo acordado en la metodologia. Ademas, se selecciono la plataforma de Scratch con el
proposito de subir el juego a la red y de esa manera implementar facilmente en la escuela Carlos
Crespi 2.

» Crear jugabilidad

La jugabilidad se desarrollé de acuerdo con el publico objetivo del juego. La estructura fie
disefada de manera comprensible y facil de progresar en ella. Consiste en un personaje que
debe cruzar la calle sin que los vehiculos lo atropellen, para ello debe mirar a ambos lados y
cruzar por el paso cebra. Al lograr llegar al objetivo para pasar de nivel tendra que contestar una
pregunta sobre las normas de transito. Las preguntas fueron definidas a partir de la entrevista
realizada a los funcionarios de la EMOV y las encuestas realizadas a padres de familia y

docentes.
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Luego de probar el juego en la escuela, se implementd una encuesta a los estudiantes y los

profesores que participaron en el juego. Los resultados fueron positivos, dando de esta manera
una forma de ensefianza sobre las normas de transito a los nifios.

Las historias de usuario se realizaron en la plataforma GitLab, en esta plataforma se administro,
gestiond y crearon todas las herramientas necesarias para el proyecto, como lo son las historias
de usuario que luego las conectamos con diferentes repositorios segun sea el caso.

La ilustracion 1 muestra la programacion por bloques del Crab Street en el programa Scratch. Se
desarrolla el movimiento del personaje y de los autos. Ademas, se utiliza la logica de
programacion simple la cual se evidenciara en el juego, los diferentes vectores, bucles, se
diferencian por colores asi mismo el programa permite visualizar los cambios que se va haciendo

en tiempo real.

En esta imagen se visualiza el juego en 2D Crab Street en la pagina web de Scratch la cual es
de acceso libre para que cualquiera pueda entrary probar el juego sin la necesidad de crear una

cuenta ni tampoco loguearse.

-mmmmm Q Buscar Unete a Scratch  Ingresar

™9 Crab street m

by TommyMendoza

Instrucciones

"
’sY

Cruzar la calle, tomar los rubis que se encuentran al otro
lado y contestando preguntas

@ 08 feb 2021 & Copy Link

Yo

llustracion 26 Crab Street disponible en Scratch

El juego Crab Street se cre6 para la educacion vial para los nifios de una manera divertida y
mucho mas interactiva en esta se muestra su implementacion con un alumno de 8 afios de la
escuela Carlos Crespi 2 que prueba e interactla con el juego y también aprende de las sefiales

de transito.
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llustracion 27 Diagramas de Caso de uso y diagramas detallados




INSTITUTO DE TECNOILOGIAS

= 7 SUDAMERICANO www.sudamericanc. edu.ec

WorkFlow de analisis y Modelo de Negocios

Descripcion de procesos de la interfaz del juego

e Crear una cuenta

e Registrarnos con usuario y contrasefia
e Logearnos con una cuenta creada

e Empezar una partida y jugar

¢ Analizar el puntaje obtenido

o Finalizar una partida

El proceso “crear una cuenta” consta de estos subprocesos

AR

El usuario ingresa a la interfaz del juego

Crea un nombre de usuario

Crea una contrasefia que contrasefia nimeros y letras
Pulsa en el botdn crear cuenta y registrarse

Asi, ya habra creado una cuenta y quedara registrado en el juego

Manual de Funciones de un desarrollador

Algunas de sus principales funciones son:

Crear y desarrollar nuevos programas o sistemas:

Investigar las necesidades de los usuarios.

Disefiar y elaborar nuevos programas.

Probar los nuevos programas.

Evaluar sistemas nuevos y existentes:

Disefar planes de prueba para los programas nuevos desarrollados.
Realizar pruebas para la medicion de calidad en los sistemas desarrollados.
Detectar errores en los programas.

Corregir los errores presentes en los programas.

Mejorar programas existentes:

Analizar los requerimientos y sugerencias de los usuarios.

Crear soluciones para fallas existentes.

Implementar las soluciones.
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e Realizar el mantenimiento correspondiente en los sistemas existentes, realizando el

monitoreo y correccion de los defectos detectados, asi como elaborar el cédigo en
lenguajes especializados (HTML, PHP, XML) para nuevos programas:

o Ejecutar el cddigo para medir su eficiencia.

e Reescribir el codigo para detectar errores.

e Realizar pruebas hasta garantizar que el programa esté libre de errores.

e Elaborar manuales operativos y especificaciones técnicas de los sistemas.

e Trabajar en conjunto con el resto del equipo, es decir, con Gerentes de Proyecto,
Disefiadores Graficos, otros Desarrolladores, Administradores de Bases de Datos vy el
personal de Ventas y Marketing:

o Consultar con los clientes 0 Gerentes de Proyecto acerca del progreso del desarrollo del
programa o software para determinar posibles mejoras, realizar sugerencias o
requerimientos.

e Elaborar informes sobre el progreso del proyecto.

Labores diarias

e Reunirse con los clientes y Gerentes de Proyecto para disefiar y desarrollar nuevos
programas.

o Establecer parametros y disefiar la arquitectura de nuevos programas.

o Disenar, escribir, leer, probar y corregir el codigo de nuevos programas.

e Realizar pruebas de medicion de calidad y detectar errores en el desarrollo del programa

e Preparar la documentacién necesaria para programas nuevos o actualizado (neuvoo,
2017)
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Proceso Actor: Usuario

. . : : Tabla 3 Proceso
El usuario ingresa a la interfaz de usuario del juego

de creacion de
La interfaz de usuario de indica que debe registrarse usuario

, , ; Proceso de
Le pide que cree un usuario y contrasefia

creacion de
El usuario crea los datos requeridos usuario
La interfaz del juego le habilita y crea una cuenta
El usuario ahora esta logeado y listo para ingresar al juego

Al entrar al juego se presentara su nombre y su puntaje

Si pierde la partida regresa a la interfaz de inicio
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TARJETAS DE DESCRIPCION
Breve Permite generar un usuario con el cual
Descripcion podra ingresar el juego, y se

guardaran sus puntajes y su nombre.
Actores Usuario

Precondicion El usuario debe crear un usuario

obligatoriamente

Postcondicion El nombre del usuario quedara
guardado

Disparador Ingresar o abrir al juego

Flujo Normal 1 crear un usuario

Nombre de usuario

Correo Electrénico

2 crear contrasefia

3 se revisa los requisitos requeridos

El usuario debe tener al menos una
mayuscula y un nimero

La contrasefia debe ser de 14
caracteres

4 usuario creado

Flujo Alterno 1 crear un usuario
Nombre de usuario
Correo Electrénico
2 crear contrasefia
3 se revisa los requisitos requeridos
El usuario debe tener al menos una
mayuscula y un nimero
La contrasefia debe ser de 14
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caracteres

4 en caso de cumplir con los requisitos

no se le permitira crear un usuario

Tabla 4 Tarjeta de descripcion uno

Breve Permite generar un nuevo usuario para
Descripcién poder ingresar al juego, ya con su usuario
creado y también su contrasefia para que asi
se quede grabado su nombre y su puntaje en

el juego
Actores Usuario

Precondicién ~ El usuario debe haber creado un usuario y

contrasefa obligatoriamente

Postcondicion  EI nombre del usuario y su contrasefia se

generaran
Disparador Ingresar o abrir al juego

Flujo Normal 1 crear un usuario y contrasefia
Nombre de usuario
Correo Electrénico
2 crear contrasefia
3 se revisa los requisitos requeridos
El usuario debe tener al menos una
mayuscula y un numero
La contrasefa debe ser de 14 caracteres
4 usuario y contrasefia guardadas vy

generadas
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Flujo Alterno 1 crear un usuario

Nombre de usuario

Correo Electrénico

2 crear contrasefia

3 se revisa los requisitos requeridos

El usuario debe tener al menos una
mayuscula y un numero

La contrasefia debe ser de 14 caracteres

4 en caso de cumplir con los requisitos no se
le permitira crear un usuario

Ni una contrasena

Tabla 5 Tarjeta de Descripcion Registro de usuarios

Breve Registrar el inicio del juego cuando el
Descripcion usuario inicie sesion.

Actores Usuario

Precondicion El usuario debe haber ingresado al

juego e iniciado sesion.

Postcondicion Los datos del juego del usuario quedan

guardados
Disparador Ingresar o abrir al juego
Flujo Normal 1 ingresar al juego

2 iniciar sesion
3 iniciar el primer nivel

4 registrar el progreso del usuario
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Flujo alterno 1 ingresar al juego

2 iniciar sesion
3 no jugar

4 no se registra el progreso del usuario

Tabla 6 Tarjeta de Descripcion Generar nuevo usuario

Breve Registro de fin de partida
Descripcidn
Actores Usuario

Precondicion El usuario debe haber iniciado sesion.
Postcondicion ~ Los datos del juego del usuario quedan guardados
Disparador Ingresar o abrir al juego

Flujo Normal 1 ingresar al juego
2 iniciar sesion
3 iniciar una partida
4 terminar partida

5 registrar los datos

Flujo alterno 1 ingresar al juego
2 iniciar sesion
3 iniciar una partida
4 abandonar la partida
5 no se registra el fin de partida

Tabla 7 Tarjeta de Descripcion Registro de fin de partida
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¢ Qué costos y gastos se deben considerar para llevar a cabo las estrategias propuestas y

elaboracion de la aplicacion?

Costos

e Se debe considerar los programas utilizados para la construccion del juego

e Godot Engine es una aplicacion gratuita

e Fl Studio es un software de uso gratuito para crear musica

e Blender software para crear algunos entornos en 3D

¢ Internet pago mensual $30

e Zoom para reuniones entre los integrantes del grupo

Gastos

e Como tal no se ha hecho un gasto especifico ni tampoco a parte para la creacién de la
aplicacion/juego.

Analisis de presupuesto (ingresos, costos y gastos proyectados)
Ingresos

e Sies que se llega a comercializar el juego de analizaria esta parte

e Costos y Gastos Proyectados si es que se llegara a optimizar mucho mas el juego y
hacerlo mucho mas grande pues sus gatos y costos aumentarian pero por el momento,
no existen.

¢ Cuanto puede costar el producto?

e El producto puede costar para su desarrollo poco mas de los describid anteriormente,
pero si deseamos desarrollarlo mas si costo en produccion y de mas puede dispararse a
un precio bastante grande.

¢Precio que se le puede vender?
e No mayor a $5.
¢ Saber cual es la competencia?

e Hay mucha competencia en la actualidad que desarrollan juegos a diario, juegos indie

que son distribuidos de forma independiente.
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

MES Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4

SEMANAS 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Elaboracion del X X X
anteproyecto

Desarrollo del X X
anteproyecto

Aprobacion del X X
anteproyecto

Disefio de los X X
personajes y
objetos

Disefio de fondos y X X
preguntas

Desarrollo de los X X
algoritmos y
programacion

Desarrollo de X
musica y
ambientacién

Pruebas del X
videojuego
educativo y
Elaboracién del
informe final

Entrega del X
informe final

Tabla 8 Cronograma De Actividades
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CONCLUSIONES

La revision bibliografica evidencia la creciente preocupacion de gobiernos e instituciones
nacionales e internacionales por los crecientes indices de accidentabilidad con consecuencias
fatales para la sociedad. Entre las principales causas de la accidentabilidad destacan la
imprudencia de los conductores y el irrespeto e ignorancia a las sefiales de transito por parte de
peatones y conductores de diferentes vehiculos (autos, motos, bicicletas). Ademas de ello, los
grupos mas vulnerables en los espacios de accidentabilidad vial involucran a nifios y jovenes,
sobre todo en el caso de las personas que resultan lesionadas.

Por medio de entrevista realizadas a profesores y padres de familia de la Escuela Carlos Crespi
2 de la ciudad de Cuenca- Ecuador, se evidencié la necesidad de proponer estrategias para la
capacitacion de los nifios en materia de educacidon vial. Esto como mecanismos para
concientizar desde edades tempranas en el uso de las sefiales de transito, que permita crear una
cultura ciudadana de respeto y conciencia ciudadana.

Como resultado de la investigacion, se desarrollé un video juego educacional y un prototipo en
3D que muestran las principales sefiales de transito. La propuesta esta disefiada para educar a
los nifios y hacerlos consientes sobre la necesidad de conocimiento y uso de las sefiales de

transito tanto para peatones como para conductores.
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e Se deja la propuesta abierta para el desarrollo o demostracion acerca de la iluminacion

de un auto y aprender para que sirve cada una de ellas.

o Adicional a esto se deja a modo de sugerencia la interaccion a futuro que tendra el video

juego.

e Los disefios y texturas estan listas para en un futuro poder manejar a un personaje en

primera persona y ver el entorno virtualmente.

e La creacion de una interfaz de inicio donde se creara un usuario y contrasefia para poder

ingresar al juego y que quede grabado su “nickname” o nombre de usuario al igual que

su contrasefia para un posterior ingreso
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