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Resumen 

 

 En este artículo se da a conocer el proceso de desarrollo de un Entorno Virtual de 

Aprendizaje enfocado en la divulgación de los beneficios de la energía eólica. 

Se desarrolla un videojuego dinámico, interactivo y realista, desde el motor gráfico 

Unity 2018.2.12f1 3D. Para la evaluación de su usabilidad se toma en cuenta las pautas de 

la norma ISO 25000. 

Este ambiente virtual se desarrolla en aras de dar una experiencia combinada con 

varios usuarios en interconexión, para ello se usó Photon Unity como intermediario entre 

los usuarios y la plataforma (el proceso e implementación se describe en el anexo). 

 

Abstract 

 

In this article, the process of developing a Virtual Learning Environment focused on 

spreading the benefits of wind power will be made known. 

A dynamic, interactive and realistic videogame is developed from the graphics 

engine Unity 2018.2.12f1 3D. For the evaluation of its usability the guidelines of ISO 

25000 are considered.  

This virtual environment is developed in order to provide a combined experience 

with many users in interconnection, for which Photon Unity was used as an intermediary 

between the users and the platform (the process and implementation is described in the 

annex). 

 

 



Introducción 

 

Pierre Levy postula en su libro la inteligencia colectiva que el conocimiento 

absoluto es imposible, que el desarrollo de la humanidad se dio gracias a la distribución y 

especialización del conocimiento en cada persona de la colectividad, y que esta inteligencia 

se potenciaba a medida que la comunicación mejoraba, así que, con la llegada de las nuevas 

tecnologías, se puede decir que la inteligencia colectiva está en el punto más alto de su 

desarrollo. 

Estas nuevas tecnologías se abren camino en medio de la educación, se busca 

continuamente nuevos espacios en donde el aprendizaje tenga un papel protagónico, es en 

estos espacios donde nacen estrategias como el electronic learning (e-learning). Estrategias 

que surgen con la masificación de las nuevas tecnologías (TIC)1. Esta Cibercultura2 que 

permea y muta la cultura actual nos obliga a generar mediaciones3 de carácter tecnológico y 

en este caso virtual para generar un entorno de interés, agradable y a la par con las TICs 

que se están desarrollando. 

El concepto e-learning nace de la mano con la internet4 en 1996, a partir de esta 

fecha ha venido evolucionando con nuevas herramientas que se han venido incluyendo 

(chat, video, llamada de voz). Pero, a pesar de la inclusión de estas herramientas el e-

learnig se queda corto ante las infinitas posibilidades que nos abre las nuevas tecnologías.  

Este avance tecnológico, genera un aumento en la exigencia de los estudiantes que a 

su vez hace que sea imperativo el cambio y la actualización de nuestros medios para 

                                                 
1 Tecnologías de la información y comunicación 
2 Pierre Levy: Implicaciones culturales de las tecnologías digitales de comunicación e información. 
3 Vigotsky, proceso de enseñanza-aprendizaje. 
4 El concepto en si nace en 1924 cuando Sídney L. Presley inventa la primera máquina que 
suministraba preguntas de múltiple respuesta. 



enseñar. El libro innovación tecnológica5 hace referencia como aquellas organizaciones que 

no han avanzado junto a los cambios tecnológicos sufren una reducción en el 

desenvolvimiento de sus capacidades  reflejándose en falta de competitividad (Revilla, 

2001). 

 

 Así que evidencié en los videojuegos las herramientas necesarias para realizar ese 

cambio. Los videojuegos en la actualidad han evolucionado mucho en muy poco tiempo, al 

volverse una industria multimillonaria se ha convertido en una de las opciones más viables 

y más desarrolladas en la generación de ambientes virtuales hiperrealistas, en la web 

podemos encontrar distintos motores gráficos para el uso e implementación de videojuegos 

en este caso de carácter pedagógico. 

 

“Los videojuegos arte, ciencia y tecnología; involucran una plétora de habilidades 

y conocimientos en distintas disciplinas, desde ciencias formales hasta ciencias sociales 

que van más allá del típico proyecto de software e implican al mismo tiempo la creatividad 

y la imaginación.” (Morales, Nava, Fernández & Rey, 2010) 

 

 

 

 

 

 

                                                 
5 Innovación Tecnológica: ideas básicas. Fundación Cotec 



Diseño del entorno virtual 

 

Preproducción 

 

La idea del desarrollo de un videojuego para la divulgación de los beneficios de la 

implementación de la energía eólica, surge durante el curso de las materias de la Maestría 

en Tecnologías de la Información Aplicadas a la Educación, en ambas materias encontré las 

herramientas necesarias para poner en marcha el proyecto. 

 

Pautas 

 

Seleccioné así una serie de cánones que debería tener el proyecto: 

 

o El objetivo principal del entorno virtual era la difusión de los 

beneficios y usos de las energías renovables específicamente de la energía eólica. 

o Debería ser desarrollado sobre una plataforma grafica que permitiera 

la interacción con otros usuarios.6 

o El entorno virtual debería ser lo más realista posible, pero con 

requerimientos de hardware básicos que permitieran funcionar el entorno virtual con 

bajos requerimientos funcionales. 

 

Selección de plataforma de desarrollo 

                                                 
6 Juego multijugador en línea: Es un videojuego donde pueden interactuar varios jugadores en el 
mismo entorno virtual en línea. 



 

La plataforma grafica se seleccionó en base a los ítems anteriores. Las dos 

principales opciones por su accesibilidad y facilidad de manejo fueron: Sansar y Unity. 

Se hizo una breve exploración de ambas plataformas; Sansar al ser una plataforma 

social en VR7 cumplía el segundo ítem a cabalidad pero esa misma condición hacia que no 

en todos los computadores se desempeñara de manera fluida por los requerimientos 

funcionales que demanda. 

A diferencia de Samsar en donde todos los objetos, funciones y hasta la 

interconexión en red traía ya prefabricada Unity daba la posibilidad de realizar todo este 

desarrollo desde ceros. Se realizó una exploración de funcionalidad y requerimientos y 

decidí dar inicio al proyecto usando Unity como el motor gráfico de desarrollo del entorno 

virtual. 

 

Producción 

 

Se inicia el desarrollo del proyecto con la generación del ambiente (mapa). El 

proceso de diseño se inicia con bosquejos básicos para tener una breve noción de la 

organización que debería llevar.8  

Se exploraron distintos assets9 teniendo en cuenta los siguientes factores: 

o Herramientas básicas 

o Desarrollo del Mapa 

                                                 
7 Plataforma de Realidad Virtual 
8 En el anexo titulado: Proceso de desarrollo videojuego energía eólica, podremos encontrar el 

paso a paso detallado del proceso de desarrollo. 
9 En Unity los assets son ítems, herramientas o paquetes de ítems que pueden venir de archivos 
creados desde fuera de Unity, podrían ser: modelos 3D, audios, paquetes de programación.  



o Conexión en red 

o Player (jugador) 

o Entorno e interacción. 

 

Una vez seleccionado cada assets inicie el desarrollo que llevo la siguiente 

secuencia: 

 
Cabe resaltar que la selección de assets y el proceso en detalle se describe en el 

documento anexo. 

Guía de software 

Recomendaciones 

 

La plataforma digital de videojuegos Steam10 nos sugiere las siguientes 

precauciones básicas al momento de hacer uso de plataformas digitales y videojuegos: 

                                                 
10 Steam es una plataforma de distribución digital, gestión digital de derechos, comunicaciones y 
servicios multijugador. 

Mapa

•Se realizo el entorno virtual que contendria tanto a los jugadores como las 
herramientas de enseñanza.

•El mapa se realizo con gaia, un asset de Unity.

Jugador

• Se uso como avatar un asset standar de Unity 3D, llamado Robot Kyle.

•Se programo el movimiento del avatar y sus respectivas animaciones.

Interconexion

•Para realizar la interconexion se utilizo el asset Photon Engine.

•Photon nos otorga el espacio en el servidor, la programacion de la conexion y del 
jugador se realizo a parte.

Interactividad

•Se agregaron animaciones, se agregaron objetos 3D con Inteligencia Artificial, 
arboles, casas, molinos, pantallas, etc.

•Se realizo la interfaz inicial y la programacion de interaccion dentro del juego.



 

o No se siente demasiado cerca de la pantalla y colóquese a la distancia 

máxima que le permita el cable del mando. 

o Juegue con videojuegos preferiblemente en una pantalla pequeña. 

o No juegue si se encuentra cansado. 

o Asegúrese de que la habitación en la que está jugando esté bien 

iluminada. 

o Descanse durante 10-15 minutos por cada hora que pase jugando con 

un videojuego. 

 

Requerimientos  

 

OS: Windows® 7 SP1+, macOS® 10.11+, Ubuntu 12.04+, SteamOS+ 

Tarjeta de video: Con capacidad para DX10 (shader modelo 4.0). 

CPU: compatible con el conjunto de instrucciones SSE2. 

Espacio disponible disco duro: 1.0 GB 

 

Instalación 

 

Se recomienda cerrar cualquier programa en ejecución para que no interfiera al 

momento de extraer el archivo. El archivo del proyecto se pasará en extensión .zip por el 

tamaño del mismo. Así que el primer paso sería extraer el archivo (clic derecho->extraer 

aquí). 

El último paso es darle doble clic al archivo de extensión .exe para ejecutarlo. 



 

Menú principal 

 

Una vez ejecutado el archivo entraremos a la pantalla principal: 

 

 
Ilustración 1. Menú principal. 

 

Play: Botón que dará inicio al juego. 

Options: Aquí podremos modificar el volumen del sonido. 

Quit: Botón para cerrar el juego. 

 

 

 

Minimapa: La función principal del mini mapa es la de guiar 

al usuario alrededor de los puntos de interés, además de mostrar de 

manera ortogonal una vista general del mapa. 

 

 

 

Indicador minimapa: Dentro del entorno virtual existen 

múltiples indicadores de puntos de interés siendo este el más notable 

pues aparece directamente sobre el mini mapa 

 

 



 

. 

Orientación: Esta imagen estará indicando continuamente la      

orientación de nuestro jugador sobre el mapa. 

      

 

 

 

Indicador panorámico: Este indicador se da a manera de partícula 

que se eleva se manera constante lo que nos permite visualizarlo desde una 

buena distante en la cámara principal. Indicador de puntos de interés. 

 

 

 

Guía: Este drone se encontrará a lo largo de todo el recorrido, pues 

es el encargado de brindarnos información y guía en cada estación de 

información. 

 

 

 

 

Controles 

 

Los controles de mando del avatar es un trabajo combinado entre teclado y mouse. 

Mientras el teclado controla el movimiento y la activación de ciertos elementos el mouse 

nos otorga visión y orientación del movimiento. 

 

 



 

Las teclas W y S son usadas para el desplazamiento adelante y atrás 

respectivamente. Y las teclas Q y E desplazamiento izquierda y derecha. Las teclas A y D 

se utilizan para rotar al avatar sobre su propio eje.  

 

En cuanto al mouse sosteniendo el clic derecho y 

girando al tiempo rotamos el cuerpo del avatar y a la vez su 

dirección de desplazamiento.  

Sosteniendo el clic izquierdo y girando rotamos la 

cámara principal mas no su dirección de desplazamiento. 

Con el botón scroll, desplazándolo hacia atrás aleja la cámara transformándola de 

una cámara de primera a tercera persona y desplazándolo hacia al frente tendría el efecto 

contario. 

 

 

Dinámica del juego 

 

Al comienzo del juego te encuentras en una isla con un drone ayudante, el té guiara 

esperándote en cada estación de información. Habrá una breve explicación de los objetos de 

interacción y como activarlos. Durante todo el recorrido habrán estaciones con información 

acerca de la energía eólica, su origen, beneficios y su uso en la actualidad 

 

 

 

 

 

 



Plantilla de diseño  

 

En la siguiente plantilla Huddle11 se hará un recuento organizado de la información 

recopilada hasta el momento: 

 

CAMPO DESCRIPCIÓN 

CONCEPTO 

Titulo WindPower 

Diseñadores Victor Manuel Herrera Martinez 

Genero Simulación, educativo. 

Plataforma Unity 2018.2.12f1 3D 

Versión 6.0 

 

 

 

 

Sinopsis y 

mutabilidad 

El ambiente se sitúa en una isla santuario de la 

energía eólica. Es una isla santuario porque es el último 

vestigio de humanidad que queda en la tierra, el resto del 

mundo sucumbió ante la contaminación. El primer 

encuentro será con Andru un androide quien será el guía 

por toda la isla e ira describiendo en cada estación los 

objetos y dará preámbulo a cada estación de informac ión.  

Categoría 

De entre los juegos con protagonismo de la energía 

eólica WindPower es el único virtual y en 3D así que se 

puede decir que el antecedente ante este ambiente virtua l 

es muy pobre. 

Controles 

En la sección de controles se explica el 

desplazamiento del avatar sobre el mapa. El ambiente 

virtual aparte de contar con indicadores en ambas cámaras 

del juego, cuenta también con tele trasportadores que 

                                                 
11 Esta plantilla es el resultado de la recopilación y análisis de distintos procesos de desarrollo de 
software adaptados al desarrollo de videojuegos. Realizada en el 2010 por Morales, Nava,  
Fernández & Rey. 



hacen mucho más sencillo el desplazamiento entre punto 

y punto de interés. 

Tecnología 

Computadora personal con tarjeta de video con 

capacidad para DX10, OS:. Windows® 7 SP1+, 

macOS® 10.11+, Ubuntu 12.04+, SteamOS+ 

Publico Este juego va dirigido a población adolescente y 

adulta. Por el tipo de información y la complejidad de la 

interacción. 

Historial 

de versiones 

Versión 1.0 En esta versión se realizó el mapa 

inicial. 

Versión 2.0 Se agregó el personaje (avatar) 

Versión 3.0 Programación de animaciones de 

movimiento del personaje principal. 

Versión 4.0 Programación de interconexión de 

red. 

Versión 5.0 Programación Inteligencia Artific ia l 

del entorno (aves, robots, sonidos, etc.) 

Versión 5.1 Se agregó los objetos representativos 

del juego (turbinas eólicas, molinos, etc.) 

Versión 5.2 Objetos de interacción y videos. 

Versión 5.3 Se programa la activación de los 

objetos de interés 

Versión 5.4 Se organiza el recorrido. 

Versión 5.5 Se programa el reproductor de sonido 

y video. 

Versión 5.6 Se anima los objetos de interés. 

Versión 6.0 Se agrega la escena del Menú 

principal 

MECÁNICA 

 

El jugador podrá navegar libremente sobre el mapa del juego, interactuar 

con los objetos y criaturas del mapa. Existe una ruta sugerida que se puede 

realizar con ayuda de tele trasportadores para ayudarnos a desplazar de un lugar a 

otro, la ruta sugerida va organizada como línea de tiempo tratando la energía 

eólica como eje central. 

 

 

VISIÓN GENERAL 



Para nadie es un secreto que los problemas de contaminación que está 

viviendo el mundo es por el consumo desenfrenado que lleva actualmente la 

humanidad, el sistema económico se encarga de poner en la cima de la pirámide 

económica las ganancias y deja en segundo plano la generación excesiva de 

desechos. Según Francisco Vargas Subdirector General de Sanidad Ambiental de 

Madrid España en los países industrializados una incidencia total de las 

enfermedades puede atribuirse a la contaminación y 1 de cada 3 muertes se les 

atribuye a exposiciones ambientales esto en grupo de edad de 0-19, una cifra 

alarmante al considerarse un promedio de edad saludable. 

Estos problemas medio ambientales han adquirido tal magnitud que se hace 

imposible no evidenciar los efectos ocasionados, la sociedad ha cobrado concienc ia 

y ha tratado de buscar alternativas y soluciones. Una de las soluciones es cambiar 

los agentes productores de desecho nocivos para salud, es el caso de los 

hidrocarburos principal productor de dióxido de carbono que está directamente 

relacionado con problemas respiratorios y con el calentamiento global. Es aquí 

cuando surgen las llamadas energías renovables, energía que se obtiene de fuentes 

naturales virtualmente inagotables, el viento, es una energía inagotable y ha sido 

aprovechada desde la antigüedad por la humanidad por medio de molinos de viento 

para triturar los granos de las cosechas o para impulsar los navíos a través del mar. 

Con el desarrollo de la tecnología actual podemos tomar esta energía y 

transformarla en electricidad y a su vez usarla para alimentar grandes ciudades. La 

idea del entorno virtual es mostrar la cantidad de inventos, tecnología, 

aerogeneradores que se han creado alrededor de esta problemática y que a pesar de 

ser una solución viable para mitigar los problemas causados por la contaminac ión 

son muy poco conocidos. En Latinoamérica somos unos de los países que menos 

le apuesta a la generación de energía por medio de la energía eólica según el 

canalclima quien presta servicios meteorológicos para diferentes sectores de la 

industria. Brasil ha invertido más de 347 millones de dólares en la generación de 

energía a través de parques eólicos seguido por México, Chile, Argentina y Costa 

rica. Colombia solo posee un parque eólico, el parque eólico Jepichari, que cuenta 

con 15 aeroturbinas, con una generación total de 19.5 MW de potencia a 

comparación de Brasil que genera 2.000MW, la diferencia denota una invers ión 

muy pobre por parte de nuestro país en la generación de energía a través de fuentes 

renovables de energía. 

 La misiva principal del entorno virtual es divulgar y naturalizar el uso de 

los aerogeneradores como principales productores de energía en Colombia. Uno de 

los principales problemas en el país es el desconocimiento de fuentes de energía 

alternativas y no contaminantes y la falta de apropiación de esta información en el 

ámbito escolar siendo los medios de comunicación quienes toman la tarea de 

investigar, pero igualmente quedan cortos pues le dedican uno o dos artículos al 



año acerca de los avances de la energía eólica en el continente y el mundo. Este 

olvido involuntario de la energía eólica genera que el estado no vea la energía eólica 

como una alternativa viable de producción de energía y termine apostándole a los 

hidrocarburos, represas e hidroeléctricas que han demostrado ser fuentes bastantes 

cuestionadas energía. 

Paola Moreno estudiante de Gerencia Ambiental de la Universidad Libre 

nos demuestra en su estudio acerca de las ventajas y desventajas de la 

implementación de la energía eólica en Colombia que un solo un rotor de 92 m de 

ancho puede llegar a producir 1028kw y que a pesar de ser un país naturalmente 

rico en energía eólica cuenta con muy poco incentivo por parte del estado y nos 

invita a generar un cambio drástico de mentalidad que permita ver la verdadera 

riqueza de las fuentes de energía renovable no solo en el ámbito económico sino 

también en el de la salud y el medio ambiente. WindPower es un entorno virtua l 

que con una expectativa ambiciosa quiere empezar a generar ese cambio de 

mentalidad en una parte de la población colombiana y quiere que los estudiantes se 

apropien de la energía eólica y apuesten por ella como una opción viable de 

producción de energía. 

 

 

 

 

 

Evaluación de usabilidad 

 

 

La evaluación de usabilidad se da bajo los estándar de la norma ISO/IEC 25000, 

conocida como SQuaRE12 . Estos entandares son una serie de recopilación de normas que 

tiene como objetivo la delimitación de la calidad de un producto software. 

El conjunto de normas ISO/IEC 25000 es el resultado de la evolución de dos 

familias ISO/IEC 9126 y ISO/IEC 14598. La primera encargada de describir las 

características de un modelo de calidad de un producto de software y la segunda encargada 

del proceso de evaluación de productos de software. Ambas se fusionaron y generaron la 

familia de normas ISO/IEC 25000: 

                                                 
12System and Software Quality Requirements and Evaluation  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Las características principales a evaluar del entorno virtual son: 

 

o Adaptabilidad: El usuario podrá deducir que tan conveniente es el 

producto para sus necesidades. 

o Aprendizaje: Que tan eficaz es el producto al comunicar y promover 

la interiorización de la información presentada. 

o Usabilidad: La facilidad con que el entorno puede ser entendido, 

manejado y usado. 

o Errores: Generación de errores al usarlo. 

o Accesibilidad: Facilidad para acceder al producto. 

o Estética: Se evaluará que tan llamativo es el entorno virtual, si 

cumple con requisitos de estética básicos o sobrepasa las expectativas generando 

una interacción satisfactoria. 

 

Ilustración 2. División de normas ISO/IEC 25000. 



Plan de evaluación 

 

Durante todo el proceso de diseño y desarrollo el videojuego estuvo monitoreado, 

calificado y valorado por Diego Rivera asesor y tutor del proyecto. Continuamente se hizo 

modificaciones y mejoras gracias a las críticas de carácter constructivo por parte del asesor, 

recomendaciones que permitieron al proyecto satisfacer las características básicas para un 

buen desempeño. Para la evaluación del producto se desarrolló como herramienta una 

encuesta basándose en las características anteriormente nombradas, esta encuesta se realizó 

de forma online en el colegio Gimnasio Campestre San Francisco De Sales con seis 

estudiantes del grado 9ª con intermediación del profesor del Profesor del área de 

Tecnología Jerson Escobar, quienes interactuaron 20 minutos con el entorno virtual. A 

continuación, se muestra el plan de evaluación y posteriormente la herramienta: 

Tabla 1 

Plan de evaluación 

Ítems a evaluar 

Ítem Criterio Descripción Categoría 

Adaptación 

Utilidad 
Beneficioso al 

momento de usarlo 
Ia 

Pertinencia 

Es pertinente con las 

problemáticas sociales 

actuales 
Ib 

Aprendizaje 

Facilidad 
Se hace más sencillo el 

aprendizaje 
IIa 

Información 

Información eficaz, 

suficiente y 

argumentada. 

IIb 

Conciso Cumple sus funciones IIc 

Usabilidad Navegación 
Facilidad al desplazarse 

por el entorno 
IIIa 



Rendimiento 
Buen rendimiento 

operativo 
IIIb 

Interfaz 
Interfaz amigable con el 

usuario 
IIIc 

Errores 

 

Funcionalidad 

 

Presencia de errores al 

ejecutarlo 

 

 

IV 

Estética Armonía 

Presentación agradable 

y coherencia de diseño 

entre interfaz, entorno y 

texto. 

V 

 

Los Ítems de usabilidad fueron tomados de los parámetros de calidad de software 

establecido por la norma ISO/IEC 25000 subdividido en criterios se le otorga un indicador 

para discriminar dentro de la encuesta cada criterio y así asegurar que cada uno sea 

evaluado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Herramienta de evaluación 

 

Tabla 2 

Encuesta 

 

Categoría Pregunta Opción de respuesta 

Ia 
Respecto al tema de la energía eólica¿ Le 

pareció útil WindPower? 

A. Totalmente de 

acuerdo. 

B. De acuerdo. 

C. Indeciso. 

D. En desacuerdo. 

E. Otro. 

Ib 
¿Es adecuado como aborda el tema el 

videojuego? 

IIa 
¿La dificultad del tema le pareció la 

adecuada? 

IIb 
¿La información plasmada en el juego le 

pareció pertinente? 

IIc 

Teniendo en cuenta que el objetico del 

juego es divulgar los beneficios de la 

energía eólica ¿Se cumplió el objetivo con 

ud? 

IIIa 

El desplazamiento por el entorno virtual 

se diseñó para que fuera sencillo y rápido 

¿Según ud esas expectativas se 

cumplieron? 

IIIb 
¿El juego tiene un buen rendimiento 

operativo al ejecutarlo? 

IIIc 
¿El menú inicial y del juego son intuitivos 

al momento de hacer uso de ellos? 

IV 
¿No se presentó ningún error durante el 

uso del videojuego? 

V 
¿El diseño del entorno virtual es 

agradable y con buen nivel de detalle? 

 

 

 

 

 

 

 

 



Resultados 

 

A continuación, se mostrará los resultados de la encuesta, herramienta usada para la 

medición de calidad del videojuego: 

 

Adaptación 

 

Ia. Utilidad: El 66,7% de los encuestados perciben al videojuego como útil al 

momento de dar a conocer la energía eólica. 

Ib. Pertinencia: Y a la mayoría con un 66,7% perciben en el entorno virtual una 

adecuada manera de manejar y presentar el tema principal: la energía eólica. 

 

Aprendizaje 

 

 



 

IIa. Facilidad: A la mayoría de las personas encuestadas les pareció que el nivel de 

dificultad de la información presentada y en la forma en que se hizo fue la adecuada. 

IIb. Información: En cuanto a la información presentada de la energía eólica el 

66% estuvo de acuerdo en que fue la más acertada 

IIIc. Pertinencia: La totalidad de los encuestados opinó que el entorno virtual 

cumple con el objetivo de dar a conocer la energía eólica y sus beneficios. 

 

 

Usabilidad 

 

 

IIIa. Navegación: Los encuestados llegaron a la conclusión que el diseño, la 

organización y las herramientas dispuestas en el escenario para la navegación del mismo 

fueron útiles y sirvieron haciendo del desplazamiento una tarea más sencilla. 

IIIb: Rendimiento: En cuanto al rendimiento funcional del software todos llegaron 

a la conclusión de que era optimo y funcional. 



IIIc. Interfaz: En cuanto al menú inicial y los controles se notó un resultado poco 

satisfactorio, esto representa una posible falla en la disposición de del menú y de los 

controles del avatar. 

 

Errores 

 

 

 

IV. Funcionalidad: El 66% no tuvo problema alguno con la ejecución del juego, a 

algunos por problemas de hardware no les fluyo dinámicamente y tan solo el 16% tuvo 

problemas de conexión con el servidor durante el inicio del juego. Lo que denota que el 

videojuego cumplió en su mayoría con sus funciones operacionales. 

 

Estética 



 

 

 

V. Estética: En cuanto a los resultados de la apariencia, calidad y nivel de detalle de 

las gráficas, menú y los textos me atrevo a decir que fueron más que satisfactorios, en su 

totalidad los usuarios estuvieron más que de acuerdo con la calidad de la apariencia del 

juego. 

 

Conclusiones 

 

Los videojuegos han evolucionado rápidamente en la última era, eran considerados 

juguetes para niños y desarrollados por pocos programadores aficionados, pero actualmente 

las empresas editoriales creadas para el desarrollo de videojuegos comprometen distintas 

disciplinas al punto que aparte de los programadores inmiscuyen músicos, diseñadores, 

marketing e incluso abogados, y todo esto solo para publicar un videojuego 

El amplio desarrollo tecnológico de los videojuegos que se debe en gran medida al 

éxito lucrativo que genera ha llevado que los motores gráficos para el desarrollo de estos 

proliferen, abriendo la posibilidad de ser aprovechados en este caso como medio para llegar 

al aprendizaje y más aun aprovechando el auge de las TIC y el acceso casi general que tiene 

la mayoría de la población  

Los resultados anteriores evidencian una aceptación por parte de los adolescentes a 

interactuar y aprender en la virtualidad, la Cibercultura13 ha facilitado y potenciado la 

                                                 
13 Cibercultura: Es un informe escrito por Pierre Levy para el consejo de Europa donde habla 
acerca de las implicaciones culturales de las nuevas tecnologías de la información y comunicación 
en la sociedad.  



aceptación de estos medios Virtuales para la enseñanza y más aún cuando estos se 

encuentran interconectados de manera colectiva. Se logró evidenciar cinco factores 

principales que deben tenerse en cuenta al momento de desarrollar un videojuego de 

carácter educativo: Estética, aprendizaje, funcionalidad, utilidad y adaptación. Todos 

tomados en cuenta al momento de desarrollar este proyecto enfocado a mitigar los efectos 

producidos por la contaminación de la no generación de energías por vías alternativas y 

renovables ya que como evidencia el estudio realizado por la Universidad Libre14, en 

Colombia hay una muy pobre política estatal, muy baja factibilidad de proyectos de energía 

eólica, efectos generados en gran medida al desconocimiento del uso, beneficio y 

aprovechamiento territorial en Colombia de la energía eólica. 

Quisiera agradecer la oportunidad que recibí para optar y cursar estas materias de 

maestría quienes fueron las que me dotaron de las herramientas necesarias para desarrollar 

este proyecto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
14 Energía eólica: ventajas y desventajas de su utilización en Colombia. 2013 
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Ilustración 8. Pasos para importar paquete de texturas
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Ilustración 41. Resultado de aldea.
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Ilustración 44. Estampado del relieve del mapa.
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using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class Control : MonoBehaviour { 
 
 // Use this for initialization 
 void Start () { 
   
 } 
  
 // Update is called once per frame 
 void Update () { 
   
 } 
} 



 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class Control : MonoBehaviour { 
 
    public Animator Anim; 
 
 // Update is called once per frame 
 void Update () { 
 if (input, Getkey(KeyCode.W)){ 
            Anim.SetBool("Walk", true); 
                }  
 } 
} 

 

using System.Collections; 
using UnityEngine; 
 
public class Control : MonoBehaviour { 
 
    public Animator Anim; 
    public float WalkSpeed; 
 
    
 // Update is called once per frame 
 void Update () { 
 if (Input. GetKey (KeyCode.W)) { 

            Anim.SetBool("Walk", true); 
            transform.Translate(Vector3.forward * WalkSpeed * Time.deltaTime); 
                }  
        else 
        { 
            Anim.SetBool("Walk", false); 
        } 
 } 
}
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using System.Collections; 
using UnityEngine; 
 
public class Control : MonoBehaviour { 
 
    public Animator Anim; 
    public float WalkSpeed; 
 
    



 // Update is called once per frame 
 void Update () { 
 if (Input. GetKey (KeyCode.W)) { 
            Anim.SetBool("Walk", true); 
            transform.Translate(Vector3.forward * WalkSpeed * Time.deltaTime); 
                }  
        else 
        { 
            Anim.SetBool("Walk", false); 
        } 
    if(Input. GetKey (KeyCode.S)) { 
            Anim.SetBool("WalkBack", true); 
            transform.Translate(Vector3.forward * -WalkSpeed * Time.deltaTime); 
        } 
        else 
        { 
            Anim.SetBool("WalkBack", false); 
        } 
 } 
} 

using System.Collections; 
using UnityEngine; 
 
public class Control : MonoBehaviour { 
 
    public Animator Anim; 
    public float WalkSpeed; 
    public float RunSpeed; 
    
 // Update is called once per frame 
 void Update () { 
 if (Input. GetKey (KeyCode.W)) { 
            Anim.SetBool("Walk", true); 
            transform.Translate(Vector3.forward * WalkSpeed * Time.deltaTime); 
                }  
        else 
        { 
            Anim.SetBool("Walk", false); 
        } 
    if(Input. GetKey (KeyCode.S)) { 
            Anim.SetBool("WalkBack", true); 
            transform.Translate(Vector3.forward * -WalkSpeed * Time.deltaTime); 
        } 
        else 
        { 
            Anim.SetBool("WalkBack", false); 
        } 
        if (Input.GetKey(KeyCode.W) && Input.GetKey(KeyCode.LeftShift)) 
        { 
            Anim.SetBool("Run", true); 
            transform.Translate(Vector3.forward * RunSpeed * Time.deltaTime); 
        } 



        else 
        { 
            Anim.SetBool("Run", false); 
        } 
    } 
} 
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Ilustración 45- Pegamos la ID 

 



using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class NetworkManager : Photon.MonoBehaviour { 
    public string Version; 
 // Use this for initialization 
 void Start () { 
        PhotonNetwork.ConnectUsingSettings(Version);  
 }   
} 

 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class NetworkManager : Photon.MonoBehaviour { 
    public string Version; 
 // Use this for initialization 
 void Start () { 
        PhotonNetwork.ConnectUsingSettings(Version);  
 } 
  
    void OnConnectedToMaster() 
    { 
        PhotonNetwork.JoinOrCreateRoom("TallerXR", new RoomOptions() {maxPlayers=25 
},null); 
    }  
} 



using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class NetworkManager : Photon.MonoBehaviour { 
    public string Version; 
 // Use this for initialization 
 void Start () { 
        PhotonNetwork.ConnectUsingSettings(Version);  
 } 
  
    void OnConnectedToMaster() 
    { 
        PhotonNetwork.JoinOrCreateRoom("TallerXR", new RoomOptions() {maxPlayers=25 
},null); 
    }  
    void OnJoinedRoom() 
    { 
        PhotonNetwork.Instantiate("Personaje", transform.position, 
transform.rotation, 0); 
    } 
} 
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