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Resumen

Segun lo observado y analizando podemos decir que los juegos en plataformas digitales
se convirtieron en una adiccion para casi todos los adolescentes y nifios en el mundo, por lo cual
hemos pensado en realizar una investigacion y proponer algunas posibles soluciones usando la
electrénica como pilar para resolver esta problematica, por medio de un juego aplicado a la
realidad, para esto vamos a utilizar pistolas de luz infrarroja, chaleco porta sensores,
interruptores, visualizador led, obstaculos que permitiran interactuar a los nifios.

El juego consiste en que cada jugador va a tener una pistola con un emisor infrarrojo,
ademas tendra un chaleco porta sensores todo esto sera en un campo de 10 x 10 metros se
realizara dicha demostracion en la Universidad Nacional Abierta y a distancia (CIP
Dosquebradas — Risaralda) cada jugador debera apuntar donde se encuentra el sensor del otro
jugador que esté ubicado en el chaleco, al jugador disparar justo en el sensor automaticamente
mostrara por pantalla punto para el jugador 1y asi respectivamente hasta que alguno de los dos
jugadores quede sin puntos vitales y ahi se termina el juego.

Se realizaran investigaciones para detectar el tipo de sensor éptimo para este desarrollo y
el tipo de comunicacion inalambrica mas adecuada.

Se pretende que el desarrollo de este juego ayude a mitigar el sedentarismo, también es
una alternativa de negocio que se puede implementar en muchos lugares del territorio.

Como metodologia primero se trabaja en construir el concepto y las bases del desarrollo
tecnoldgico del proyecto. Esta idea viene de los requerimientos generales planteados con las
metas, tomando el objetivo general del proyecto, Entonces podemos decir que no esta tan

enfocada sobre un escenario tedrico sino hacia lo practico y aplicado. Debemos tener en cuenta



en la etapa de disefio las diferentes limitaciones fisicas, técnicas, econémicas que puedan llegar a
presentarse en dicho desarrollo tecnoldgico del proyecto.

Como resultados obtenemos que los nifios y adolescentes les parecié muy buena la
experiencia Laser Combat, ademas el 100 % de nifios y adolescentes encuestados cambiarian
tiempo del juego de preferencia por la experiencia Laser Combat, siendo esto una buena opcion
para ellos superar la adiccion a los videojuegos.

Como conclusion se detecto el potencial crecimiento y escalonamiento de la idea que se
puede ir actualizando en fases cada vez mas robustas.

Palabras clave: Videojuegos, Adiccion Digital, Automatizacion.



Abstract

According to what has been observed and analyzed, we can say that games on digital
platforms have become an addiction for the majority of children and adolescents in the world, for
which we have thought of carrying out an investigation and proposing some possible solutions
using electronics as a pillar to solve this problem, through a game applied to reality, for this we
are going to use infrared light guns, sensor vest, switches, led display, obstacles that will allow
children to interact.

The game consists in that each player will have a pistol with an infrared emitter, they will
also have a sensor-carrying vest, all this will be in a 10 x 10-meter field, this demonstration will
be carried out at the National Open University and at a distance (CIP Dosquebradas - Risaralda )
each player must aim where the sensor of the other player is located on the vest, the player
shooting right at the sensor will automatically show a point for player 1 on the screen and so on
until one of the two players runs out of vital points and there the game ends.

Research will be carried out to detect the optimal type of sensor for this development and
the most suitable type of wireless communication.

It is intended that the development of this game helps to mitigate the sedentary lifestyle,
it is also a business alternative that can be implemented in many parts of the territory.

As a methodology, first we work on building the concept and the starting point of the
technological development of the project. This idea comes from the general requirements raised
with the goals, taking the general objective of the project. So we can say that it is not so focused
on a theoretical scenario but rather on the practical and applied. We must take into account in the
design stage the different physical, technical, economic limitations that may arise in said

technological development of the project.



As a result, we obtain that the children and adolescents found the Laser Combat
experience very good, in addition, 100% of the children and adolescents surveyed would change
game time in preference to the Laser Combat experience, this being a good option for them to
overcome addiction to video game.

In conclusion, the potential growth and staggering of the idea that can be updated in
increasingly robust phases was detected.

Keywords: Videogames, Digital Addiction, Automation.
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Introduccion

Después de tener un claro aumento de conceptos y realizar investigaciones referentes a
esto se dice que el incremento de la popularidad de los videojuegos es un fendmeno que se ha
convertido en una parte cada vez mas comun de la vida diaria de muchos jovenes, situacion que
se ha convertido en una problematica que afecta cada vez més a la poblacion de nifios y
adolescentes.

Los elementos que abordaremos utilizando cada uno de estos en el desarrollo de este
proyecto son: chalecos, receptores infrarrojos, emisores infrarrojos, carcazas de pistolas de
juguete, tarjetas Arduino Nano, baterias de litio, Celulares moviles. Se llevo a la tarea de realizar
una investigacion a fondo sobre cada uno de estos elementos teniendo en cuenta el
funcionamiento; todo esto para llevar a cabo la implementacion correcta y funcionamiento del
prototipo.

Se tienen en cuenta los siguientes objetivos:

Disefar y construir un juego de armas electronicas con luces infrarrojas como una
opcidn alterna a los videojuegos.

Disefar e implementar los circuitos electronicos que seran utilizados en las armas de luz
infrarroja y los chalecos.

Describir las diferentes reglas del juego para determinar que la competencia sea
entretenida.

Hacer una encuesta donde se pueda evaluar la aceptacion y valoracion del juego.

Hacer divulgacién del proyecto en eventos de semilleros de investigacion donde sea

convocado.
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Dentro de la metodologia de investigacion experimental estipulada para el desarrollo del
proyecto encontramos seis etapas, donde se llevara a cabo el procedimiento de cada una de estas,
siendo el paso a paso de principio a fin del proyecto en el primer paso encontramos la
identificacion del problema, el segundo paso la busqueda de informacién, tercer paso etapa de
disefio, cuarto paso etapa de desarrollo, quinto paso etapa de evaluacion y el ultimo la
divulgacién de resultados.

Se divulgaréan los resultados obtenidos por medio de los nifios del barrio, se paso casa por
casa encuestando los nifios en compaiia de sus padres “las respuestas fueron dadas por los
ninos”.

El prototipo ha llamado la atencion de muchos jovenes, los cuales estan a la expectativa
de su lanzamiento

Se ha detectado el potencial crecimiento y escalonamiento de la idea que se puede ir
actualizando en fases cada vez mas robustas

Se observé que puede ser una muy buena alternativa a la problemaética de la adiccion a
los videojuegos

Después de realizar la encuesta a los nifios y adolescentes se concluy6 de acuerdo a los
resultados que al 100 % de los encuestados les parecié muy buena la experiencia Laser Combat.

-Segun la encuesta realizada el 100 % de nifios y adolescentes encuestados cambiarian
tiempo del juego de preferencia por la experiencia Laser Combat, siendo esto una buena opcion

para ellos superar la adiccion a los videojuegos.
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Figural

Adiccién a los Videojuegos

Nota. Adiccion de los menores a los videojuegos. Tomado de (Educo, 2017)

La tecnologia estéa presente hoy en dia cada vez mas en la mayoria de todas las
circunstancias de nuestras vidas, jincluso en la de los mas pequefios de la familia! ; Hemos visto
cémo la mayoria de los nifios de 1 o 2 afios pueden controlar una tableta deslizando sus dedos?

"Podemos ver gque la adiccion se genera cuando una persona necesita un estimulo
concreto para lograr una sensacion de bienestar y, por lo tanto, supone una dependencia mental y
fisica frente a ese estimulo el Centro de Psicologia de Bilbao define la adiccién a videojuegos
como una problematica relacionada especificamente con los juegos en linea o de simulacion, que
se juegan en computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes. Sin embargo, en si mismos, los
videojuegos no son inherentemente malos. Es crucial que los juegos sean apropiados para la edad

de desarrollo de cada nifio y que se eviten aquellos que contienen violencia excesiva.
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El verdadero problema radica en la relacion que cada nifio establece con los videojuegos.
Es importante tener en cuenta que existen personalidades méas susceptibles a la adiccion,
como las personalidades dependientes, y que los problemas familiares o sociales pueden
llevar a un nifio a refugiarse en los videojuegos y desconectarse de la realidad, lo que
puede ser altamente perjudicial. Como padres, es fundamental estar atentos a la forma en
que nuestros hijos interacttan con los videojuegos y asegurarnos de que mantengan un
equilibrio saludable entre el juego y otras actividades importantes en sus vidas (Educo,
2017).

A lo largo de los ultimos afios los nifios y adolescentes han sido afectados por la adiccion

a los videojuegos y plataformas moviles, problematica que cada vez avanza mas, para esto se ha
pensado implementar una solucion la cual ayudara a los jovenes a superar esa adiccion en este
documento podran encontrar cada paso donde se describe el proyecto y basado en esto aplicarlo

como una posible solucidén a dicho problema.
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Antecedentes

Se han realizado diferentes estudios que tienen relacidn con la presente investigacion
como por ejemplo la de (Rizo, 2020) y la de (Moreno, 2016).las cuales son iniciativas
empresariales denominada “Bolos Lazer” y "Laser Tag" estas proporcionan servicios de
entretenimiento

El proyecto “Bolos Lazer” esté orientado hacia nifios, jovenes y adultos de edades
comprendidas entre los 15 y 55 afios, centrandose en ofrecer servicios de entretenimiento. Se
trata de un negocio Unico en su género en la ciudad, al combinar dos actividades completamente
diferentes. Como resultado, ha sido recibido con gran entusiasmo por parte de individuos que
buscan disfrutar de una experiencia distinta, alejandose tanto de sus teléfonos maéviles como de
las redes sociales.

La iniciativa empresarial "Bolos Lazer" se dedica a proporcionar servicios de
entretenimiento, especificamente en areas recreativas. EI concepto engloba dos servicios: el
primero consiste en un establecimiento donde las personas pueden disfrutar de partidas de bolos
con amigos, mientras consumen bebidas y aperitivos en un ambiente acogedor. Cada grupo de
jugadores cuenta con su propia pista de bolos individual, equipada con televisores para transmitir
deportes y mostrar las puntuaciones de cada lanzador, asi como con mesas, sillas y comodidades
adicionales. El segundo servicio es una ubicacion aparte de la mencionada anteriormente, donde
se ofrece el juego de "Laser Tag". Este juego implica la formacion de dos equipos, cada uno con
un maximo de 5 personas, equipadas con chalecos equipados con sensores laser y pistolas que
emiten laser. El objetivo es eliminar a mas miembros del equipo contrario, siendo descalificados
aquellos jugadores que reciban mas de 4 impactos laser. El juego se desarrolla en un entorno

futurista con iluminacién de nedn, zonas de ocultamiento y estrategia para obtener mas puntos.
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Todas las locaciones cuentan con aire acondicionado, areas para bebidas y alimentos, casilleros
para guardar pertenencias, sillas, mesas y televisores para seguir la competencia en curso.

El motivo detrés de este emprendimiento radica en la carencia de lugares en la ciudad de
Babahoyo que ofrezcan multiples actividades simultaneamente, ya sea para comer, beber o, en
este caso, jugar bolos y practicar Laser Tag. El proyecto tiene como propdsito atender la
demanda de personas que desean acceder a diversos servicios en un solo lugar. La operacion del
emprendimiento se llevara a cabo de martes a domingo, de 1:00 p.m. a 10:00 p.m., ofreciendo un
ambiente acogedor y una decoracidn futurista que atraera especialmente a nifios y otros
interesados en pasar momentos divertidos.

La base tedrica de esta idea de negocio se apoya en el hecho de que la mayoria de los
jévenes en la actualidad pasan largas horas frente a dispositivos electronicos, como teléfonos
celulares y tabletas, lo que a menudo disminuye su motivacion para participar en actividades
recreativas, ya sea en solitario o en grupo. Este emprendimiento se fundamenta en una forma de
entretenimiento que fomenta la interaccion entre dos o mas personas. Segun Cervera (2016), "el
entretenimiento es un factor esencial en la vida de los seres humanos; sin él, viviriamos en un
mundo lleno de estrés y problemas, rodeados de personas de mal humor y disposicion
conflictiva". Por lo tanto, crear estas nuevas formas de entretenimiento es crucial y se espera que
tengan una acogida positiva entre los sectores a los que va dirigido.

En relacion al juego de bolos, esta actividad implica que un grupo de hasta 5 personas

intente derribar la mayor cantidad de bolos. Cada grupo de bolos consta de 10, dispuestos

al final de una rampa de 19 metros de longitud. Cada partida de bolos puede abarcar hasta

un maximo de 10 rondas. (Andrea 2012).



20

Los bolos son un deporte relativamente nuevo, pero ampliamente conocido en muchos
paises, donde su popularidad ha crecido en los Gltimos afios con la proliferacion de
lugares llamados boleras para practicar este juego. Los jugadores profesionales méas
destacados provienen de Suecia, Inglaterra y Estados Unidos. (Rizo, 2020).

En la elaboracion del proyecto, se explica en este primer punto el problema a resolver con
el fin de obtener una comprension clara de los objetivos del mismo.

La génesis de la idea del proyecto surge como respuesta a la busqueda de una solucion
para implementar un sistema aplicado a un juego de pistolas laser. En esta etapa inicial de
acercamiento al sistema, se presentan aspectos fundamentales que requieren consideracion.

El juego de pistolas laser, también conocido como Laser Tag, representa una actividad
deportiva que simula un enfrentamiento entre dos equipos. El propdsito radica en que los
participantes intenten acumular puntos al alcanzar los dispositivos receptores ubicados en los
oponentes mediante disparos de infrarrojos provenientes de sus emisores. Inicialmente concebido
para el entrenamiento militar en escenarios de combate, el Laser Tag ha evolucionado para
convertirse en un juego popular entre nifios y adultos.

A finales de los afios 70 y principios de los 80, el ejército de Estados Unidos desarrollé el
sistema MILES, que utilizaba rayos infrarrojos para entrenamiento en combate. Este sistema
funcionaba de manera similar al Laser Tag, ya que los impactos de infrarrojos eran registrados
por receptores que contabilizaban los aciertos. Diversas empresas manufacturan sistemas
similares que son empleados por fuerzas armadas en todo el mundo.

El proyecto "Laser Tag" tiene como objetivo crear un sistema que materialice el concepto

del Laser Tag, incorporando mejoras que enriqueceran la version del juego, como se

detallara en los apartados subsiguientes. La intencion no solo se limita a transmitir
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sefiales infrarrojas, sino que ademas se busca que dicha sefial contenga informacion

adicional, permitiendo al receptor acceder a estos datos provenientes del transmisor. Esta

informacion adicional resulta valiosa, ya que brinda a los jugadores impactados acceso a

datos especificos sobre el atacante, lo que facilita la gestion del juego. Esta mejora surge

como resultado de una perspectiva estratégica que, si bien podria carecer de sentido fuera
del contexto del juego, en el marco del juego o del entrenamiento contribuye a la
organizacion del equipo y a una estrategia mejorada. Dichos datos brindaran a los
jugadores informacion relevante sobre los atacantes, permitiéndoles revertir situaciones
desfavorables y afiadiendo complejidad y entretenimiento al juego.

Inicialmente, cada usuario del juego sera asignado con un codigo de identificacion

exclusivo. Ademas, se les otorgara una cantidad de vidas y disparos, cifras que podran ser

ajustadas, como se explicara posteriormente.

El objetivo principal es que, en simultdneo con los disparos que los usuarios efectlen con

sus armas, también reciban informacion sobre el usuario que los ha atacado. Esto les

proporcionara datos sobre la situacién actual de su oponente (identificacion, nimero de
vidas y disparos restantes), posibilitando que el usuario receptor establezca su estrategia

de juego con base en esta informacion.(Moreno, 2016).

En un estudio realizado en la universidad Libre, se exploraron los fendmenos de la
adiccion en un grupo de universitarios. El objetivo de esta investigacion era identificar las
causas, consecuencias y métodos de prevencion de este trastorno a través de la revision de
investigaciones previas, entrevistas y encuestas con la poblacion estudiantil. Ahi Encontraron
que la mayoria de los estudiantes hombres entre 15 y 25 afios de edad que jugaron videojuegos

estaban mas expuestos a desarrollar este trastorno, especialmente aquellos que jugaron juegos
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MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). También se destaco una necesidad de realizar mas
investigaciones para comprender el fendmeno desde diferentes perspectivas. Ademas, se discute
el sedentarismo tecnoldgico como una problematica asociada con el aumento de la utilizacion de
dispositivos electrénicos como videoconsolas, smartphones y ordenadores, lo que puede
contribuir al desarrollo de sobrepeso y otras molestias derivadas del sedentarismo. Finalmente, se
menciona que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion estan cada vez mas
presentes en diversos ambitos y, por lo tanto, es importante considerar su incorporacion en la
educacion para aprovechar sus beneficios (Kevin Jests Dimate Cardozo, 2022).

Los videojuegos estan experimentando una creciente popularidad entre la juventud y
también entre los adultos. Desde su surgimiento y popularizacion en los afios setenta, estos
juegos han experimentado una evolucion significativa, convirtiéndose en productos culturales
accesibles para todos.

El vertiginoso crecimiento de los videojuegos también ha generado una problematica
relacionada con su uso descontrolado, especialmente entre los jugadores masculinos, quienes
corren el riesgo de desarrollar una adiccion.

En 2019, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) publicé un informe que clasificaba
el exceso de los videojuegos como un trastorno reconocido.

Durante afios, profesionales en salud mental y organizaciones que protegen los derechos
de los menores habian solicitado a la OMS que hiciera esta distincion. No obstante, la industria
de los videojuegos percibio esta decision como apresurada.

Segun Vladimir Poznyak, especialista de la OMS en consumo de sustancias y conductas
adictivas, el porcentaje de individuos afectados por el uso desmedido de los videojuegos en

paises occidentales oscila entre el 1% y el 10% (PONT, 2020).
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El tratamiento cognitivo-conductual aplicado se caracteriz6 por ser de naturaleza. La
intervencion terapéutica se llevd a cabo en sesiones individuales a lo largo de trece semanas, con
un periodo de una vez por semana. Cada sesion tuvo una duracion de mas o menos 1 hora.
Siguiendo el marco propuesto por Choliz y Marco en 2012 para abordar la adiccion a Internet y
redes sociales, el tratamiento se implemento en varias fases: la Fase motivacional y de valoracion
psicosocial, la Fase de superacion del deseo y sindrome de abstinencia, la Fase de cambios
conductuales y actitudinales, la Fase de consolidacion y prevencion de recaidas, y la Fase de
seguimiento.

A lo largo de las sesiones, se destind tiempo para la interaccion con la familia del
paciente, asi como para proporcionar orientacion sobre estrategias de intervencion. Ademas, se
mantuvo una comunicacion periddica con el tutor del paciente con el fin de obtener una
perspectiva adicional.

Se llevaron a cabo evaluaciones de seguimiento al mes y a los tres meses posteriores al
alta terapéutica. Las sesiones fueron conducidas por una Unica terapeuta, autora de este trabajo,
quien poseia una formacion especializada en el &mbito de las adicciones comportamentales. La
relacion terapéutica se caracterizo por ser positiva, y el paciente demostro una buena adherencia
al tratamiento, aunque inicialmente present6 dificultades para completar los registros requeridos.
Las citas programadas no fueron canceladas, y el paciente siempre notificd cualquier cambio con
antelacién, siguiendo el enfoque propuesto por Chdliz en 2014.

En lo que respecta al Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH), se trata
de un diagndstico psiquiatrico predominante en la etapa escolar. Sus sintomas principales
abarcan la inatencién, hiperactividad e impulsividad. EI TDAH se asocia a alteraciones genéticas

que afectan los sistemas de dopamina y noradrenalina en regiones cerebrales como la corteza
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prefrontal, el nlcleo estriado y el nicleo accumbens, los cuales desempefian un rol en el sistema
de recompensa.

En el contexto del tratamiento, se explord el uso de videojuegos como una posible
herramienta terapéutica. Uno de estos juegos, denominado "Plan It Commander", fue
desarrollado por la empresa Ranj y se orienta a ayudar a nifios con TDAH, fomentando la
interaccion con la tecnologia y la resolucién de problemas. Investigaciones adicionales han
indicado que los videojuegos pueden contribuir al fortalecimiento de la atencién y la retencién de
informacidn, como se evidencia en estudios de la Universidad de California y la Universidad de
Duke.

En el &mbito clinico, se han implementado videojuegos como "Islands™ en el Hospital de
Bellvitge para tratar adicciones al juego y trastornos de la alimentacion. Este juego hace uso de
biosensores para detectar expresiones faciales y vocales, con el propdsito de regular las
emociones de los usuarios. Otro ejemplo es el videojuego "Dig Rush", patentado como
alternativa a la oclusién ocular tradicional para tratar la ambliopia, empleando contrastes de color
y gafas estereoscdpicas para abordar esta condicién visual.

En resumen, el estudio se baso en un tratamiento cognitivo-conductual implementado en
tercera persona, abordando la adiccion a Internet y redes sociales en un marco estructurado.
Ademas, se exploraron potenciales aplicaciones terapéuticas de los videojuegos en el contexto

del TDAH vy otros trastornos relacionados (Ana Isabel Ledo Rubio, 2015).
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Beneficios de los Videojuegos

Mejorar la capacidad de respuesta

Segun la Universidad de Rochester, se observa una mejora en la capacidad de lidiar con
situaciones imprevistas, ya que los juegos plantean problemas y establecen un limite de tiempo
para resolverlos.
Fomentar el trabajo en equipo

Segun el Instituto for the Future (IFTF) de California, las partidas multijugador con un
objetivo comun fortalecen la habilidad de resolver problemas de manera colaborativa.

Estimular la creatividad, la atencién y la memoria visual

La Universidad de California afirma que los juegos estimulan estos aspectos al presentar
desafios que requieren concentracion, imaginacion y memorizacion de detalles para su
resolucion.

Mejorar la estrategia y el liderazgo

Los videojuegos sittan a los jugadores en roles de liderazgo, lo que mejora su capacidad
para solucionar conflictos, dirigir personajes y tomar decisiones, segun la Universidad de
Pittsburgh.

Ensefiar idiomas

La Universidad de Helsinki sostiene que los videojuegos facilitan el aprendizaje de
idiomas a través de instrucciones en pantalla, chats para comunicarse con otros jugadores y la
narrativa del juego.

Favorecer el pensamiento critico
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El Tecnoldgico de Monterrey resalta en un articulo la dimension ética, filosofica y social de los
videojuegos y como pueden llevar a los jugadores a la reflexion, mejorando su pensamiento
critico. (Iberdrola, 2023).
¢En qué momento los videojuegos pueden convertirse en una adiccion?
La adiccion, segun la definicion de la Clinica Mayo, se refiere a la inhabilidad de una
persona para gestionar el uso de una sustancia o comportamiento, a pesar de las
consecuencias negativas que pueda conllevar. La Organizacion Mundial de la Salud
(OMS), por su parte, establece que una persona puede considerarse adicta cuando
descuida otros aspectos de su vida personal y estos efectos se prolongan durante al menos
12 meses para poder diagnosticarse como una adiccion.
En realidad, el hecho de que una persona pase varias horas frente a una pantalla jugando
no necesariamente conduce al desarrollo de una adiccién. Segun la Clinica Mayo, la
adiccion a los videojuegos se manifiesta cuando el centro de recompensa en el cerebro
libera dopamina como respuesta a una experiencia placentera o una hiperexcitacion.
Cuando alguien experimenta esta hiperexcitacion durante el juego, el cerebro asocia esta
actividad con la liberacion de dopamina, un neurotransmisor que contribuye a mantener
el interés y la atencion de la persona. Como resultado, surge un fuerte impulso por buscar
esa misma sensacion placentera de manera repetitiva.
No obstante, algunos expertos han sefialado que los juegos rara vez son adictivos en si
mismos. Segun una investigacion realizada por The American Journal of Psychiatry, dos
tercios de los jugadores no reportaron sintomas de adiccién a los videojuegos en linea.

Ademas, se demostrd que una proporcion muy reducida de la poblacion, que oscila entre
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el 0.3% y el 1.0%, podria encajar en un posible diagndstico de trastorno de los
videojuegos en linea.

En este contexto, Steve Rose, un medico especializado en adicciones, destaca que "la
diferencia fundamental entre alguien con una adiccién a los videojuegos y alguien que
juega con frecuencia radica en la falta de control y en el impacto negativo que esto tiene

en la vida de la persona” (Universal, s.f.).
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Justificacion

Se realiz0 este proyecto tomando como referencia inicial la problemética de adiccién a
los videojuegos y plataformas mdviles que se presenta a diario en los nifios y adolescentes,
donde abordaremos el tema que es tratar de reducir el tiempo de exposicion o el interés de los
videojuegos de plataformas moviles, este tendra alcances en los nifios y adolescentes ya que
gracias a este podrén hacer uso de un juego que es aplicado a la realidad, alli podran adquirir
habilidades y destrezas, también podran relacionarse con demas nifios; de esta manera se tendria
un impacto positivo en los nifios y adolescentes.

Una de las razones de la necesidad y relevancia del proyecto es porque debido a esta
problematica los nifios y adolescentes dejan de hacer otras actividades tales como: leer, hacer
deporte, hacer tareas. Prefieren estar en los videojuegos.

La realizacion de este proyecto es factible es muchos aspectos entre los cuales esta tratar
de disminuir la adiccion a los videojuegos en nifios y adolescentes, ya que gracias a la
implementacidn de este proyecto se obtendra lo siguiente:

Laser Combat juego tecnologico y de accidn para mitigar la adiccién a los videojuegos,
por medio de estas dichas personas podran adquirir habilidades y destrezas tales como punteria,
habilidad fisica, ademas salir a conocer nuevos amigos e interactuar con ellos, asi demostrando
lo conveniente de la realizacién de este proyecto.

Otra de las razones por las cuales se demuestra la importancia de realizar este proyecto es
que analizando la viabilidad de este a futuro nos veremos beneficiados utilizandolo como un

emprendimiento e idea de negocio.
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Planteamiento del Problema

En la actualidad los jovenes se enfrentan diariamente a un problema creciente: la adiccion
a los videojuegos. Esta situacion se ha convertido en un desafio que muchos no logran superar.

Se argumenta que el juego es un derecho fundamental y una necesidad humana que ha
evolucionado con el tiempo, influenciada por diversos factores. Se sostiene que los videojuegos
pueden ser beneficiosos para todas las edades, siempre y cuando se utilicen con moderacién. No
solo proporcionan entretenimiento, sino que también pueden desarrollar diversas habilidades,
especialmente a través de juegos multijugador. Los videojuegos aportan diversion y
oportunidades de aprendizaje, ademas de ser una forma de cultura y construccion de relaciones
sociales significativas. Sin embargo, el exceso en su consumo puede convertirse en un problema
para algunas personas.

La "adiccion a los videojuegos™ es un término ampliamente aceptado en la sociedad,
utilizado para describir problemas psicologicos relacionados con la adiccion al juego. No
obstante, su reconocimiento como un trastorno es objeto de debate en la comunidad cientifica.

Segun el DSM-5, la Gltima version del Manual de Diagndstico y Estadistico de
Enfermedades Mentales de la Asociacion Americana de Psiquiatria, se incluye el "Trastorno de
Juego por Internet” en su seccion 111 como una propuesta de trastorno, aunque se requieren mas
investigaciones. Por otro lado, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), en su ICD-11, ha

clasificado la "adiccion a videojuegos" junto con otros trastornos adictivos.
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Durante la pandemia de COVID-19, los nifios y adolescentes aumentaron su tiempo de
juego en videojuegos, lo que llevo a los padres a cuestionarse cuanto tiempo maximo deberian
permitirles jugar. La pregunta de cudndo el juego de video reemplaza la interaccién en la vida
real con la familia y amigos se ha convertido en un signo preocupante de posible adiccion.

Es importante comprender por qué los videojuegos son tan atractivos para los nifios y qué
pueden hacer los padres para supervisar su uso. Si bien jugar videojuegos es una actividad
normal y divertida en la vida de los adolescentes, existe un pequefio grupo que lucha por
controlar el tiempo que dedican a ellos, y los investigadores estan estudiando quiénes estan en
riesgo y por qué.

La tecnologia ha facilitado el acceso a una amplia variedad de videojuegos a través de
dispositivos como teléfonos moviles, computadoras y consolas, lo que ha contribuido a que la
adiccion a los videojuegos sea una amenaza cada vez mas real.

La industria de los videojuegos ha experimentado un crecimiento exponencial en los

altimos afos y se ha convertido en una fuerza mundial significativa. Segin Newzoo, un

lider en analisis de juegos, la industria generé mas de 180 millones de délares en todo el
mundo en 2021, y se espera que esta cifra aumente a mas de 218 millones de dolares para

2024. Ademas, la pandemia ha impulsado ain mas el uso de estos juegos, con un

aumento del 20 por ciento en el crecimiento econdmico de la industria de los videojuegos

de 2019 a 2020 (El tiempo, 2023).

¢ Como aplicar la automatizacion y sistemas electrénicos basados en luz infrarroja y
sensores para la creacion de un juego deportivo en el que los jovenes se motiven a salir de la

comodidad de sus casas y puedan divertirse con tecnologia sin necesidad de videojuegos y con



esto ayudar a evitar el sedentarismo y muchas mas enfermedades causadas por la adiccion a los

videojuegos?
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Objetivos

Objetivo General

Disefiar y construir un juego de armas electrénicas con luces infrarrojas como una opcion
alterna a los videojuegos
Objetivos Especificos

Disefiar e implementar los circuitos electronicos que serén utilizados en las armas de luz
infrarroja y los chalecos.

Describir las diferentes reglas del juego para determinar que la competencia sea
entretenida.

Hacer un pilotaje del juego con nifios y evaluar su aceptacion y valoracion

Hacer divulgacién del proyecto en eventos de semilleros de investigacion donde sea

convocado.
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Marco Conceptual

Chalecos

Un chaleco es una prenda sin mangas que se usa sobre una camisa, blusa o suéter. Por lo
general, cubre la parte superior del torso, desde los hombros hasta la cintura o la cadera,
dependiendo del estilo. Los chalecos pueden ser hechos de diversos materiales, como lana,
algoddn, cuero, entre otros, y se utilizan tanto para fines estéticos como funcionales. Por
ejemplo, algunos chalecos pueden ser parte de uniformes de trabajo o equipos de proteccion
personal, mientras que otros pueden ser mas formales y usarse para eventos especiales o en el
trabajo de oficina.

Este es usado como herramienta para almacenar el circuito electronico y sensores del
dispositivo.
Figura 2

Chaleco

Nota. Imagen chaleco. Tomado de (Pérez Porto, 2021)
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Receptor Infrarrojo

El VS1838B es un receptor infrarrojo que se utiliza cominmente en proyectos de
electrénica y robdtica para recibir sefiales de control remoto infrarrojas. Esta disefiado para
detectar la sefial de un emisor infrarrojo, como un control remoto, y convertir esa sefial en una
sefal digital que se puede utilizar para controlar un dispositivo o realizar otras acciones. El
VS1838B es compatible con muchos tipos de controles remotos infrarrojos, y es féacil de usar e
integrar en proyectos de electronica. Es un componente comunmente utilizado en proyectos de
automatizacion del hogar, robots controlados por infrarrojos, sistemas de control de acceso, entre
otros.

Los receptores infrarrojos son los encargados de transformar una sefial entregada por la
pistola del rival en un pulso de voltaje para posteriormente ser leido y procesado por el
microcontrolador.

Figura 3

Receptor infrarrojo vs1838b

Nota. Receptor infrarrojo vs1838b. Tomado de (El Octavo Bit, 2020)
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Carcasa de Pistola de Juguete

esta hecha de materiales no peligrosos y destinada al juego de los nifios. Por lo general, la
carcasa esta hecha de plastico resistente y puede tener detalles pintados para hacer que parezca
mas realista.

En este proyecto se utiliza como material interactivo e incorpora el emisor infrarrojo, el
final de carrera de disparo, y el pulsador de recarga.
Figura 4

Carcasa pistola de juguete

Nota. Imagen Carcasa pistola de juguete. Tomado de (MinisoLover, 2022)

Emisor Infrarrojo

Un emisor infrarrojo es un dispositivo que emite sefiales de luz infrarroja invisible al ojo
humano. Estas sefiales son utilizadas cominmente para transmitir informacion de forma
inalambrica desde un dispositivo emisor a un receptor, como en el caso de un control remoto
infrarrojo.

El emisor infrarrojo es un componente comun en sistemas de automatizacion del hogar,
como los sistemas de control de entretenimiento y los sistemas de control de iluminacion. En
estos sistemas, el emisor infrarrojo se conecta a un dispositivo como un televisor, un reproductor

de DVD o una luz, y se utiliza para enviar comandos desde un control remoto a ese dispositivo.
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En este disefio el led infrarrojo se encarga de emitir un pulso de 50 milisegundos que
indica el disparo del usuario.
Figura 5

Emisor infrarrojo

A

Nota. Imagen Emisor infrarrojo. Tomado de(Circuitos Electronicos, s.f.)

A
g

Tarjetas Arduino Nano

La tarjeta Arduino Nano es una placa de desarrollo que se basada en el microcontrolador
ATMega328P que se utiliza cominmente en proyectos de electrénica y robética. Es una version
mas pequefia de la tarjeta Arduino Uno, lo que la hace ideal para proyectos que requieren una
placa de menor tamafio.

La tarjeta Arduino Nano tiene pines de entrada y/o salida que se pueden utilizan para
conectar actuadores, sensores y otros componentes electrénicos. También tiene una interfaz USB

para la programacion y la comunicacion con el ordenador. La tarjeta Arduino Nano es



37

compatible con el software y las bibliotecas de Arduino, lo que la hace facil de programar y
utilizar.

La tarjeta Arduino Nano es una opcion popular para proyectos de electronica portatiles,
sistemas de control automatico, proyectos de domotica, y otros proyectos que requieren una
placa de menor tamafio, pero con todas las funcionalidades de una tarjeta Arduino estandar.

Dispositivo encargado de recibir, procesar y emitir los datos e informacion del juego.
Figura 6

Tarjetas Arduino nano

Nota. Imagen Tarjetas Arduino nano. Tomado de(RedGPS, 2022)

Baterias de Litio
Las baterias de 9 voltios recargables son una opcién més ecoldgica y econémica que las
baterias alcalinas desechables, ya que pueden ser recargadas y reutilizadas muchas veces. Sin

embargo, es importante tener en cuenta que las baterias recargables tienen una capacidad limitada
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y eventualmente tendrdn que ser reemplazadas. Ademas, es importante utilizar un cargador
adecuado para evitar deteriorar la bateria o el dispositivo.
Las baterias son las encargadas de suministrar el voltaje y corriente que requiere el

prototipo.

Figura 7

Baterias de litio
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Nota. Imagen Baterias de litio. Tomado de (El Bolg de RS, s.f.)

Celulares Moviles

Un celular, también conocido como teléfono movil o smartphone, es un dispositivo
portéatil de comunicacion electronica que permite realizar Ilamadas telefonicas, enviar y recibir
mensajes de texto y multimedia, navegar en la web, realizar fotos y grabar videos, escuchar
canciones y mucho mas.

Los smartphones son la parte encargada de la interfaz grafica de este desarrollo; en este

podemos observar el estado del jugador, vida y balas.
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Figura 8

Celulares Mbéviles

Nota. Imagen Celulares Moviles. Tomado de (Ramos, 2014)

Programacion

Es el proceso de crear software, aplicaciones y otros tipos de programas informaticos
utilizando lenguajes de programacion y herramientas de software especificas. La programacién
implica disefar, escribir, probar y mantener el codigo fuente de un programa.

La programacion se puede utilizar para crear una amplia variedad de aplicaciones y
sistemas, como aplicaciones mdviles, sitios web, software de escritorio, sistemas de gestion de
bases de datos, videojuegos, sistemas de control de procesos industriales, y mucho mas.

En este caso se us6 el software Arduino para darle un control, andlisis y arquitectura al

juego; también se implement6 la ayuda de APP Inventor para ilustrar la parte grafica de este.
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Figura 9

Programacion

else if (1==2)
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Nota. Imagen Programacién. Tomado de (Etecé, 2020)
Circuito

Un circuito electrénico es un conjunto de componentes electrénicos interconectados que
realizan una funcion especifica. Los circuitos electronicos se utilizan para una gran variedad de
aplicaciones, desde dispositivos de consumo como reproductores de musica y televisores hasta
sistemas complejos de control industrial y aeroespacial.

Los componentes electronicos basicos que se utilizan en los circuitos electronicos
incluyen resistencias, capacitores, diodos, transistores, inductores y circuitos integrados. Estos
componentes pueden conectarse entre si de diversas maneras para crear circuitos mas complejos,
como amplificadores, filtros, osciladores, fuentes de alimentacion y otros circuitos
especializados.

Placa donde interacttan los diferentes elementos electronicos y esta situada en la parte

posterior del chaleco.
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Figura 10

Circuito
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Nota. Imagen Circuito. Tomado de (EcuRed, 2019)

Bluetooth

Bluetooth es una conexidn de corto alcance e inalambrica que puede transferir datos entre
dispositivos electronicos cercanos. El Bluetooth se utiliza para conectar dispositivos como
teléfonos moviles, tabletas, computadoras portatiles, auriculares, altavoces y otros dispositivos
electronicos.

La tecnologia Bluetooth utiliza ondas de radio de baja potencia para transmitir datos entre
dispositivos a través de una conexién inalambrica segura. Los dispositivos Bluetooth utilizan un
protocolo de comunicacidn inalambrica estandar para conectarse y transferir datos.

Medio de transmisién entre el circuito y la interfaz grafica del proyecto.
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Figura 11

Bluetooth

Nota. Imagen Bluetooth. Tomado de (Moes, 2014)

Modulo Bluetooth de Arduino

El médulo Bluetooth HC-06 es un dispositivo electronico que se utiliza para proporcionar
una conexion inalambrica Bluetooth a otros dispositivos electronicos. Este modulo es compatible
con el protocolo Bluetooth 2.0 y puede funcionar como un maestro o0 como un esclavo.

El médulo Bluetooth HC-06 se utiliza cominmente en proyectos de electrénica y
robdtica para proporcionar una conexion inalambrica a otros dispositivos, como celulares,
tablets, computadores y otros dispositivos electronicos. EI HC-06 utiliza una interfaz UART para
la comunicacion con otros dispositivos electrénicos y puede ser programado para diferentes
configuraciones de comunicacion.

Dispositivo encargado de emitir y recibir inalambricamente las variables del desarrollo.
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Figura 12
Modulo Bluetooth de Arduino

HC-05 FC-114

Nota. Imagen Modulo Bluetooth de Arduino. Tomado de(UAEH, Médulo Bluetooth, 2021)

Buzzer Activo 5v

Es un componente electronico que produce un sonido cuando se aplica una sefial
eléctrica. El buzzer activo se diferencia de un buzzer pasivo en que contiene un circuito
integrado interno que le permite producir sonidos de manera autbnoma sin necesidad de una
fuente de sefal externa.

El buzzer activo de 5V se puede utilizar en una amplia variedad de proyectos de
electrénica, como en alarmas, relojes, juegos y juguetes, entre otros. Al recibir una sefial
eléctrica, el buzzer activo produce un sonido constante, a menudo con una frecuencia y tono
fijos. El sonido producido puede ser controlado mediante la frecuencia y amplitud de la sefial
eléctrica que se aplica al buzzer.

Elemento sonoro y que emite una vibracion cuando el usuario a recibido un impacto del

rival.



Figura 13

Buzzer Activo 5V

i

Nota. Imagen Buzzer Activo 5V. Tomado de (UAEH, Buzzer, 2021)
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Marco Teorico
Frecuencia Infrarrojo y Tipo de Luz que Genera

La luz infrarroja se sitGa en una longitud de onda entre 700 nanémetros y 1 milimetro; y
una frecuencia de 430 THz hasta los 300 GHz.

Tipo de Luz: el led utilizado es un led a chorro, lo g significa que concentra la mayor
parte de la iluminacion hacia la parte de a delante.

Es cierto que la luz infrarroja lejana, que abarca longitudes de onda de 3 a 1000 micrones,
es una parte del espectro infrarrojo y representa una parte significativa de la energia solar.
Existen estudios cientificos que respaldan los beneficios de la exposicion a la luz infrarroja
lejana y sugieren que puede tener efectos positivos en el cuerpo humano.

Luz Infrarroja Cercana: Una Herramienta Subterranea Para Mejorar El Cerebro y el
Cuerpo

Desde un punto de vista cientifico, se ha comprobado que la luz infrarroja tiene la
capacidad de ingresar en la piel y los tejidos, alcanzando las profundidades del organismo.
Cuando es absorbida por las células del cuerpo, puede inducir una serie de procesos bioldgicos,
generando una variedad de beneficios para la salud.

Uno de los mecanismos fundamentales a través de los cuales la luz infrarroja afecta al
organismo es mediante la activacion de las mitocondrias, también conocidas como las "centrales
energéticas" de las células. Las mitocondrias desempefian un papel critico en la generacion de
energia para las funciones celulares. La exposicion a la luz infrarroja potencia la eficiencia de las
mitocondrias en la sintesis de trifosfato de adenosina (ATP), la molécula que suministra energia

a nuestras células.
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Adicionalmente, se ha evidenciado que la luz infrarroja estimula la circulacién sanguinea.
Mediante la dilatacion de los vasos sanguineos, favorece el flujo de oxigeno y nutrientes hacia
los tejidos, lo que contribuye a la curacion y regeneracion. Esta mejora en la circulacion también
facilita la eliminacién de desechos y toxinas del cuerpo, lo que favorece un proceso general de
desintoxicacion.

Maés alla de sus impactos en la funcion celular y la circulacién, se ha descubierto que la
luz infrarroja posee propiedades antiinflamatorias. Tiene la capacidad de disminuir la
inflamacidn al inhibir las citocinas proinflamatorias y favorecer la liberacion de moléculas
antiinflamatorias. Estos efectos pueden ser particularmente beneficiosos para individuos que
experimentan dolor cronico o afecciones inflamatorias.

Asimismo, investigaciones han demostrado que la luz infrarroja puede estimular la
produccidn de colageno, una proteina esencial para la estructura y elasticidad de la piel y los
tejidos conectivos. Esta estimulacion puede resultar en mejoras en el tono de la piel, la reduccion
de arrugas e incluso de cicatrices.

Es relevante resaltar que los beneficios terapéuticos de la luz infrarroja no se restringen al
ambito fisico de la salud. Los estudios han constatado sus efectos positivos en el bienestar
mental. La terapia con luz infrarroja ha demostrado ser capaz de disminuir los sintomas de
depresion y ansiedad, contribuyendo asi a la mejora del estado de &nimo y la funcién cognitiva

general.
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Debido a su capacidad para penetrar profundamente en el cuerpo y estimular
diversos procesos bioldgicos, la luz infrarroja presenta un gran potencial en el &mbito de
la medicina y el bienestar. Los investigadores contintan explorando sus aplicaciones
potenciales, que van desde el aumento de la velocidad de cicatrizacion de las heridas y el
tratamiento del dolor hasta su posible uso en trastornos neurolégicos, entre otras
posibilidades (Bio, 2023).

Pro y Contras de los Videojuegos

Los videojuegos pueden tener tanto ventajas como desventajas en los jovenes,
dependiendo de como los usen y del equilibrio que tengan con otras actividades.

Entre las ventajas, se encuentra el hecho de que los videojuegos mejoran las habilidades
cognitivas, como la atencidn selectiva, la percepcion espacial y la memoria de trabajo. También
pueden ayudar a desarrollar habilidades sociales, ya que muchos juegos se pueden jugar en linea
con amigos o desconocidos. Ademas, los videojuegos pueden proporcionar una forma de escape
y relajacion después de un dia agotador, y en algunos casos, pueden incluso inspirar la
creatividad y el pensamiento critico.

Sin embargo, hay ciertas desventajas asociadas con el uso excesivo o inadecuado de los
videojuegos. Pueden convertirse en una forma de aislamiento social si los jovenes pasan
demasiado tiempo jugando en solitario en lugar de interactuar con otras personas. Los
videojuegos violentos pueden desensibilizar a los jovenes a la violencia y el comportamiento
agresivo, y en algunos casos, incluso pueden promover comportamientos violentos en el mundo
real. Ademas, el uso excesivo de los videojuegos puede interferir con otras actividades

importantes, como en la escuela, trabajo y relaciones personales.
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Adiccion a los Videojuegos

De acuerdo al documento Fabregas (2022) podemos decir la adiccion a los videojuegos
ha ganado popularidad como forma de entretenimiento y se ha vuelto una parte importante de la
vida diaria de varios jovenes. Se han realizado numerosas revisiones que exploran tanto los
efectos positivos como los negativos de los videojuegos. Sin embargo, existe un escepticismo
generalizado en la comunidad cientifica, incluyendo a los investigadores en adicciones, respecto
al concepto de "adiccion a los videojuegos". Muchas personas consideran que el concepto parece
forzado, especialmente cuando las definiciones de adiccion se asocian comunmente con el
consumo de drogas.

A pesar de esto, ha surgido un movimiento que considera que ciertos comportamientos,
como el juego de azar, los videojuegos, el ejercicio, el sexo e Internet, pueden ser altamente
adictivos, incluso sin la ingesta de sustancias psicoactivas. Esto conlleva a nuevas definiciones
de lo que se determina como una conducta adictiva.

En el caso de los videojuegos, se ha observado durante mas de 20 afios que las personas
que juegan de manera excesiva pueden desarrollar patologias sociales. Se ha argumentado que la
"adiccion a los videojuegos" es similar a cualquier otra adiccion conductual, caracterizada por
una tendencia compulsiva, disminucion del interés en otras actividades, interaccion generalmente
con otros adictos y sintomas fisicos y mentales cuando se intenta detener la conducta.

Estas adicciones, que también incluyen las adicciones a Internet y las maquinas traga
monedas, se han denominado "adicciones tecnoldgicas" y se definen como adicciones no
quimicas que involucran una interaccidn excesiva entre humanos y maquinas. Estas adicciones
pueden ser tanto pasivas, como la television, como activas, como los videojuegos, y suelen tener

caracteristicas que refuerzan y motivan su desarrollo.
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El estudio sobre la adiccion a los videojuegos se centra en comprender mejor la
naturaleza de esta adiccion y sus consecuencias en la vida de las personas. Existen debates sobre
la definicidn precisa de la adiccion y si los videojuegos cumplen con los criterios establecidos.
Se necesita mas investigacion para determinar si la adiccion a los videojuegos es una entidad
clinica reconocida y si las personas estan realmente "adictas" a los videojuegos.

La Investigacion Empirica Sobre la Adiccion a los Videojuegos

Hasta ahora, ha habido una escasez de investigaciones sobre la adiccion a los
videojuegos, y la mayoria de ellas se han enfocado exclusivamente en adolescentes. Algunos
estudios tempranos, como el de Shotton (1989), se enfocaron en la "adiccion a la computadora” y
encontraron que las personas dependientes del ordenador eran inteligentes, motivadas y con buen
rendimiento académico, pero a menudo incomprendidas. Sin embargo, estos estudios se
realizaron en una época en que los videojuegos eran menos complejos que los actuales, lo que
plantea la necesidad de investigaciones mas actualizadas.

Un estudio mas reciente realizado por Griffiths y Hunt (1995; 1998) obtuvo cuestionarios
para evaluar la dependencia a los videojuegos en casi 400 adolescentes. Adaptaron ocho
preguntas basadas en los criterios del DSM-I1I-R para el juego patol6gico y encontraron que el
19,9% de los participantes eran dependientes de los videojuegos. Ademas, el 7% de la muestra
afirmo jugar méas de 30 horas a la semana. Estas conclusiones sugieren que la adiccion a los
videojuegos puede ser problematica para una reduccion de los jugadores.

Sin embargo, existen limitaciones en los estudios existentes. Algunos criticos argumentan
que los criterios utilizados para evaluar la adiccion a los videojuegos pueden no ser aplicables a

esta forma de entretenimiento. Ademas, se necesita una investigacion mas profunda y precisa
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para comprender el proceso adictivo subyacente y conocer las consecuencias y frecuencia de
problemas clinicos asociados con la adiccion a los videojuegos.

Los estudios de caso de personas que juegan en exceso a los videojuegos proporcionan
indicios suficientes sobre la existencia de la adiccion, ya que revelan sefiales de adiccion y el uso
de los videojuegos como una forma de compensar déficits en otros aspectos de la vida de la
persona. Por lo que se requiere un poco mas de investigacion para confirmar la existencia de esta
adiccion y comprender su impacto en la vida de las personas.

El tratamiento o terapia para la adiccion a los videojuegos en linea y fuera de linea
empieza con el reconocimiento del problema. Como con todas las adicciones, identificar el
problema puede resultar complejo debido a su novedad.

El Dr. Fabregas destaca los factores esenciales para abordar el tratamiento

identificar la adiccion a los videojuegos: En ocasiones, la persona adicta ni su entorno
reconocen el problema rapidamente. Generalmente, es cuando la adiccion se desarrolla que dejan
de negar lo evidente y buscan ayuda para poder superarla.

Es crucial actuar con prontitud cuando el individuo presenta signos claros de ansiedad o
cambios de actitud al verse impedido de participar en la actividad.

Reconocer y separar la adiccion de otros problemas como los sociales: Es indispensable
comprender esta enfermedad y distinguir los factores que son consecuencia de la problematica.
La adiccion a los videojuegos no tiene una Unica causa.

En algunos casos, puede surgir como resultado de carencias sociales, familiares u otras,
donde el uso excesivo del ordenador o consola es simplemente la manifestacion del problema

subyacente y no el problema en si mismo.
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Sin embargo, también puede ocurrir lo contrario, donde la adiccion afecta otras areas de
la vida. El orden de los factores si influye en el resultado en la mayoria de estos casos.

Terapia para la adiccion a los videojuegos: Control y limitacion del tiempo de
juego. Sustitucion por otras actividades: Jugar videojuegos no necesariamente debe
generar adiccion. El uso responsable de estos juegos debe ser por recreacion y sin
exceder los limites.

Cuando sentimos que los videojuegos interrumpen nuestros habitos, es necesario
establecer limites en el tiempo dedicado a ellos y participar en otras actividades saludables.
ejecutar una terapia de cese de videojuegos: Cada vez muchos mas jugadores se vuelven
adictos a los juegos de rol, como, Fortnite, League of Legends (LOL), World of Warcraft
(WOW) o videojuegos dirigidos a adultos.
Los juegos de rol normalmente generan mayor adiccion, ya que no tienen un final
definido y fomentan jugar durante horas para alcanzar objetivos. A diferencia de los
juegos tradicionales, que una vez finalizados se dejan de lado, en estos juegos no se

observa un final claro (Fabregas, 2022).
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Metodologia

Dentro de la metodologia de investigacion experimental estipulada para el desarrollo del
proyecto encontramos seis etapas, donde se llevara a cabo el procedimiento de cada una de estas,
siendo el paso a paso de principio a fin del proyecto en el primer paso encontramos la
identificacion del problema, el segundo paso la busqueda de informacién, tercer paso etapa de
disefio, cuarto paso etapa de desarrollo, quinto paso etapa de evaluacion y el ultimo la
divulgacion de resultados.

Utilizando la siguiente metodologia de juego: en este juego cada jugador va a tener una
pistola con sensor infrarrojo , ademas tendra un chaleco porta sensores todo esto sera en un
campo de 10 x 10 metros se realizara dicha demostracién en la Universidad Nacional Abierta y a
distancia (CIP Dosquebradas — Risaralda) cada jugador debera apuntar donde se encuentra el
sensor del otro jugador que esta ubicado en el chaleco, al jugador disparar justo en el sensor
automaticamente mostrara por pantalla punto para el jugador 1 y asi respectivamente hasta que
alguno de los dos jugadores quede sin puntos vitales y ahi se termina el juego.

A continuacion, encontraremos la descripcién de cada uno de estos:

1. Identificacion del Problema: Se presenta, plantea y justifica la problematica
identificada: la adiccion de los nifios y adolescentes a los videojuegos y plataformas moviles,
siendo esta la problematica identificada después de realizar investigaciones y presenciar lo que
se vive en la actualidad.

2. Busqueda de Informacidn: Se realizan investigaciones en diferentes fuentes sobre la
informacidn relevante que nos pueda servir para llevar a cabo el desarrollo del proyecto.

3. Etapa de Disefio: Se disefian los circuitos para realizar pruebas y optar sobre el mas

adecuado para el proyecto.
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Segun los objetivos que se plantean para este proyecto, y teniendo como alusion a la
informacion del marco conceptual y los antecedentes, se procede a realizar el disefio conceptual
de dicha solucion:

Se realizaron primeramente la simulacion de los circuitos en el software Tinkercad, los
resultados fueron satisfactorios y por tanto se procede a la etapa de construccion y pruebas de
campo.

Figura 14

Diagrama de flujo funcionamiento del hardware
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pistola ARDUINO Bluetooth celular

Y

Fy
Y

boton de
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Buzzer - ;
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Nota. Diagrama de flujo donde se evidencia el funcionamiento del hardware de Laser Combat.
Elaboracion Propia.

En la figura 14 podemos identificar un diagrama del funcionamiento del dispositivo
donde destacamos el Arduino Nano como centro de control donde se enlazan los demas
accesorios; observamos una comunicacién bidireccional con la pistola y los dispositivos del
chaleco; también vemos una comunicacién inalambrica mediante bluetooth hacia un celular para

ensefar la interfaz grafica.
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Descripcion de la Estructura del Software Implementado

Comenzando se debe abrir la aplicacion mavil e ingresar la contrasefia correcta para
continuar, de lo contrario no podra acceder al modulo de juego; dentro de este modulo se debe
conectar mediante bluetooth al dispositivo, posteriormente se puede inicializar el juego; cada que
el jugador dispare se le restard una bala de su arsenal que puede ser recuperada mediante el boton
de recarga, cada vez que el jugador es impactado se le restara una vida y sonara el buzzer para
indicarlo; el juego terminara cuando uno de los jugadores se quede sin vidas; para reiniciar el
juego se debe volver a ingresar la contrasefia y reiniciar el dispositivo. Como se ve en la figura

15.



Figura 15

Diagrama de flujo funcionamiento del software
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Nota. Diagrama donde se describe el funcionamiento del software. Elaboracion propia.
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Figura 16

Circuito simulador

Nota. En la figura anterior podemos observar la disposicién de elementos y conexiones del
prototipo. Elaboracidn propia.
Figura 17

Componentes del circuito

T 1 NPN Transi

Nota. En esta figura se evidencian los componentes utilizados en el circuito. Elaboracion propia.
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Listado y Cantidad de Componentes del Circuito
Figura 18

Diagrama Electronico

M [+ £ 1 "M'['M‘\’ b3 it gLl

Nota. Esquema electronico y conexiones de los dispositivos, como podemos ver en la figura 18.

Elaboracion propia.
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Etapa de Desarrollo
Se implementa el prototipo fisico utilizando sensores, cable, emisores y receptores
infrarrojo, resistencias, y demas elementos para desarrollar el proyecto.

Teniendo en cuenta los resultados de la etapa de disefio se procede a realizar la busqueda
de componentes que cumplan con los requerimientos y funcionalidades para el desarrollo del
proyecto, para realizar dicho proyecto implementaremos programacion y automatizacion
industrial, en esta etapa se realizaron pruebas de dos circuitos diferentes: uno implementado
microcontroladores y pistola laser, el otro que finalmente vimos mas viable fue utilizando
Arduino nano y celulares, donde realizamos la programacion de una app movil y esta la
conectamos con bluetooth utilizando el movil como pantalla para visualizar la interfaz del juego
Figura 19

Captura de interfaz inicio de sesion del juego

Nota. Se evidencia en esta figura la interfaz inicio de sesion del juego. Elaboracion propia.
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Cuenta con cuatro campos donde el primero es

Ingrese contrasefia: Ahi se digitara la contrasefia para poder acceder al juego.
Botdn siguiente: este botdn se pulsara luego de meter la contrasefia del juego.
Botdn ayuda: pulsar este botdn en caso de no poder acceder al juego.

Botdn salir: pulsar este boton para salir de la aplicacion. Como se ve en la figura 19.

Figura 20

Interfaz del juego

Nota. En esta figura podemos ver la interfaz del juego. Elaboracion propia.

Podemos observar en la interfaz del juego las siguientes funcionalidades:
conectar bluetooth: esta funcionalidad es para conectar el dispositivo con el bluetooth del

circuito.
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Balas: ahi se evidencian las balas del jugador, estas se podran recargar en el transcurso
del juego.

Vidas: ahi se evidencian las vidas del jugador, al ser acabadas estas automéaticamente
perderd el juego y mostrara por pantalla GAME OVER. Como se ve en la figura 20.

Figura 21

Pistolas para el juego

Nota. Estas pistolas son las que seran usadas para el juego, constan de un gatillo para disparar el
cual fue construido por medio de un sensor final de carrera, ademas cuenta con un pulsador que es

utilizado para recargar las balas. Como se ve en la figura 21. Elaboracion propia.
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Figura 22

Estructura de direccionamiento

Nota. Se disefid por medio de una impresora 3D una estructura para que la onda del infrarrojo sea
mas direccional para apuntar. Como se ve en la figura 22. Elaboracion propia.
Figura 23

Circuito del Prototipo

Nota. Se realiza el montaje del circuito siendo instalado este en la caja obteniendo de esta

manera un correcto funcionamiento. Como se ve en la figura 23. Elaboracion propia.
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Figura 24

Caja Porta Circuito

Nota. Se disefiaron dos cajas por medio de una impresora 3D, en las cuales van los circuitos
quedando de esta manera seguros. Como se ve en la figura 24. Elaboracion propia.
Se obtienen los siguientes resultados después de realizar el calculo y Visualizacion de la

onda como lo explica la siguiente imagen

Figura 25

Calculo y visualizacion de la onda

Nota. En esta figura podemos ver el calculo y visualizacion de la onda. Elaboracion propia.
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Figura 26

Onda sin estructura de direccionamiento 0.5m distancia a 0.5m Radio

Nota. Podemos ver la Onda sin estructura de direccionamiento 0.5m distancia a 0.5m Radio.

Elaboracion propia.

Partimos el haz de luz a la mitad para que nos quede un triangulo rectangulo, en donde la
base (b) de este es la mitad de la luz reflejada en la pared, la distancia de la fuente emisora a la
pared (a),la hipotenusa(h) concreta el rea que puede ser alcanzada por la fuente de luz, (By a )

son los angulos que se obtienen en este sistema.
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Figura 27

Triangulo Rectangulo

hzzal_ b]

Nota. En esta podemos ver el triangulo rectangulo por el cual realizamos el calculo. Elaboracién

propia.

Donde a=0.5m y b=0.25m

Calculamos la hipotenusa
h? = a® + b?
h? = 0.52 + 0.25?
h? = 0.25 + 0.0625
h? = 0.3125
h = V(0.3125)

h = 0.56



Calculamos el angulo de la mitad del haz de luz

B

B = arcsin(0.45)

arcsin(b/h)

I

B = 26.51°

El haz de luz completo es de

B = 53.02°

Figura 28

Onda sin estructura de direccionamiento 1m distancia a 1m Radio

Nota. Podemos ver la Onda sin estructura de direccionamiento 1m distancia a 1m Radio.

Elaboracion propia.

Donde a=1m y b=0.5m
Calculamos la hipotenusa
h? = a®> + b?

h* = 1% + 0.5?
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h? =1 + 0.25
h? = 1.25

h = V(1.25)

h = 112

Calculamos el angulo de la mitad del haz de luz

B = arcsin(b/h)
B = arcsin(0.45)
B = 26.51°
El haz de luz completo es de
B = 53.02°

Podemos observar una equivalencia en la proyeccion del haz de luz sin estructura de
direccionamiento tiene una proporcién de uno a uno el angulo se mantiene y podemos calcular

que el radio de la luz a los 20 metros es igual a esta distancia.
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Figura 29

Onda con estructura de direccionamiento 0.5m distancia a 0.15m Radio

Nota. Podemos ver la Onda con estructura de direccionamiento 0.5m distancia a 0.15m Radio.

Elaboracion propia.
Donde a=0.5m y b=0.075m
Calculamos la hipotenusa
h? = a®> + b?
h? = 0.52 + 0.075?

h? = 0.25 + 0.00625

h% = 0.255625
h = V/(0.255625)
h = 0.51

Calculamos el angulo de la mitad del haz de luz
B = arcsin(b/h)

B = arcsin(0.15)
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El haz de luz completo es de

Figura 30

Onda con estructura de direccionamiento 1m distancia a 0.3m Radio

Nota. En esta figura podemos ver la Onda con estructura de direccionamiento 1m distancia a
0.3m Radio. Elaboracion propia.
Donde a=1m y b=0.15m
Calculamos la hipotenusa
h? = a®> + b?
h? = 1% + 0.152
h? = 0.25 + 0.0225
h? = 1.0225
h = V( 1.0225)

h =1.01
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Calculamos el angulo de la mitad del haz de luz

B = arcsin(b/h)
B = arcsin(0.15)
B = 8.54°
El haz de luz completo es de
B = 17.08

Segun estas pruebas se observa un aumento de 0.15m por cada 0.5 metros que alejamos
el objetivo, esto se puede expresar bajo la siguiente ecuacion.
radio del haz = distancia en metros * 0.3

Reemplazando podemos calcular el radio a los 20m

radio del haz a 20m = 20m = 0.3

radio del haz a 20m = 6m

Segun lo anterior se puede determinar que la estructura disminuye en un aproximado de
70% el area final de la sefial del disparo comparando los datos obtenidos, por lo tanto, en el

juego podemos tener mayor grado de dificultad al apuntar al objetivo y una mejor precision.
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Calculo de la velocidad respuesta del sistema “Arduino”

VVamos a determinar la velocidad del disparo para llegar al objetivo usando el emisor y el
receptor infrarrojo midiendo con el Arduino esta respuesta por el puerto serial como lo indica la
figura 30.

El codigo se puede encontrar en el anexo 3.

Figura 31

Velocidad de transmision
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Nota. Podemos ver la velocidad de transmision la cual fue calculada por medio del software

Arduino. Elaboracion propia.

Se Obtiene lo siguiente al realizar el calculo de la Velocidad de transmision



71

Esta entre un rango de 276 us, 280 us y 284 us.
La luz infrarroja viaja a la velocidad de la luz (299.792,458 kilometros por segundo) por
lo tanto determinamos que esta respuesta obtenida es el tiempo que tarda el microcontrolador en

emitir, recibir y procesar esta sefial.

Montaje fisico
Figura 32

Evidencia montaje fisico

Nota. En esta figura podemos ver la evidencia del montaje fisico, donde los nifios jugaron Laser

Combat. Elaboracion propia.
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Figura 33

Campo de Juego

S

Nota. En esta figura podemos ver el campo de juego de Laser Combat. Elaboracion propia.

Se realizaron pruebas utilizando el juego implementado, en esta se midié la distancia
méaxima alcanzando 18 metros de la sefial enviada por el emisor hacia el receptor, se encontr6 un
correcto funcionamiento de este.

Se describen las reglas del juego:

Cada jugador se debe poner los chalecos.

Cada jugador debe ingresar al juego desde la interfaz por medio de los celulares
utilizados para el juego, para esto deben tener en cuenta las siguientes instrucciones:

La interfaz cuenta con cuatro campos

1. Ingrese contrasefia: Ahi se digitara la contrasefia para poder acceder al juego.

2. Botdn siguiente: este boton se pulsara luego de meter la contrasefia del juego.

3. Botdn ayuda: pulsar este boton en caso de no poder acceder al juego.

4. Botdn salir: pulsar este botdn para salir de la aplicacion.
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Se procede a ingresar la contrasefia, luego presionamos en siguiente y automéaticamente
se podré visualizar la interfaz del juego donde encontraremos que cada jugador cuenta con 5
balas y 3 vidas, para poder iniciar el juego debemos conectarnos al médulo bluetooth Arduino.

Se dejaran los celulares en la mesa de control del juego donde estard Franklin Perea
Mosquera y Roberto Carlos Mosquera Chica quienes seremos los encargados de toda la logistica
del juego.

Luego se conectaran cada una de las pistolas y las baterias de cada prototipo.

Para tener en cuenta que cada pistola cuenta con un botdn para recargar y uno para
disparar, el jugador que impacte 3 veces los sensores al disparar sera el ganador.

Cada vez que un jugador es impactado por un rival se le restara una vida y se activara un
buzzer que vibrara y sonara para alertar el jugador.

Se necesita presionar el boton del Arduino para reiniciar el juego, este procedimiento lo

haremos nosotros ya que somos los encargados de la logistica del juego.
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Implementacion

Figura 34

Evidencia implementacién

Nota. En esta figura podemos ver la evidencia de la implementacion. Elaboracion propia.

Se implemento el prototipo organizando la caja con el circuito en un bolsillo de la parte
de atras de los chalecos, quedando de esta manera no visible, también se conectaron las pistolas y
se dejé cierta tolerancia del cable quedando este de manera cdmoda al ser manipuladas estas,
estos equipos seran usados por el jugador 1y jugador 2.

5. Etapa de Evaluacion: Se aplicd una encuesta con el fin de evaluar el juego
implementado.

Se citd a 16 nifios a probar el juego y posterior a esto se realizo un test para evaluar su
aceptacion el cual fue por medio de una encuesta en compaiiia de sus padres.

Después de realizar la encuesta y conocer la opinion de los nifios y adolescentes
conoceremos los resultados a continuacion.

Figura 35
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Rangos de Edad

Rango de edad

16 respuestas

@ Entre 72 10 aros
@ Entre 10 a 12 afies
@ Entre 12 3 15 afios

Nota. Mas de la mitad de los jovenes encuestados estan entre los 7 y 10 de afios con un 56,3 % que

equivalen a 9 nifios. Elaboracién propia.

Figura 36

Diferentes Juegos

:De estos juegas cual es el que mas juegas?

16 respuestas

@ Robiox

@ Temple Run

@ Minecraft

@ Call of Duty: Mobile
@ Angry Birds

@ Garena Free Fire
@ Mario Kart Tour

Nota. El juego de moda de los encuestados es el Roblox, con un 43,8 %. Elaboracion propia.

Figura 37
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Experiencia Laser Combat

;0ué tal te parecid la experiencia Lasser Combat?

16 rezpuestas

@ Muy Busna
@ Buzna

@ Aceptable
@ Fegulzr

@ Mals

Nota. Podemos ver que a todos los jovenes encuetados les gusto la iniciativa Laser Combat.

Elaboracion propia.

Figura 38

¢ Torneo Laser Combat?

:Te interesaria un torneo de Lasser Combat?

16 respuestas

Nota. Podemos ver que la totalidad de los encuetados estan interesados por que se realice un torneo

de nuestra iniciativa en el fututo. Elaboracion propia.

Figura 39
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¢ Tiempo que dedicas a tu juego?

;Cuanto tiempo diario dedicas a tu juego de preferencia?

16 respuestas

@ Menos de 30 minutos

@ Entre 30 minutos y 1 hora
@ Entra 1 hora y 2 horas

® Masde 2 horas

Nota. En este item predomina el margen de juego entre y dos horas, con un 37.5%. Elaboracion

propia.

Figura 40
¢ Cambiarias tu juego por este

iCambiarias tiempo de tu juego de preferencia por la experiencia Lasser Combat?

16 respuestas

Nota. Todos los encuestados cambiarian su juego de preferencia por la nuestra propuesta.

Elaboracion propia.

Figura 41



¢, Cudl es la mejor ventaja de este?

iCual es la mejor ventaja que ves de |la experiencia Lasser Combat?

16 respuestas

@ Interaciuar con amigos de manera
presancizl

@ Reslizacicn de actvidad fisica divertida

@ Practica de una actividad diferente

Nota. El 100% de los encuestados garantizan que la mayor ventaja de la iniciativa es la manera

de interactuar presencialmente con los amigos. Elaboracién propia.

Figura 42

Intervalos de edades

edad

13 respuestas

@ menos de 10 afios
@ entre 11y 14 afios
@ mas de 14 afios

78

Nota. En esta encuesta predominan con un 61.5% los jovenes menores de 10 afios. Elaboracién

propia.

Figura 43
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Frecuencia de juego

Esta semana he jugado a mi juego habitual en varias ocasiones

13 respuestas

@ Nada de acuerdo
@ Foco de acuerdo
® Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Algo de dcuerdo
5138,5%)

Nota. Podemos ver que en la semana de la en cuesta 5 de los jévenes manifestaron haber jugado

en varias ocasiones su juego habitual, lo cual representa un 38.5%. Elaboracién propia.
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Figura 44

Tiempo de juego

Nunca empleo mas de 1 hora por dia en jugar

13 respuestas

@ Nada de acuerdo
@ Poco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. La tendencia de los encuestados es dedicarle mas de una hora a jugar, solo el 7.7% no

alcanza a llegar a 1 hora de juego. Elaboracion propia.

Figura 45

Objetivo del juego

Si no consigo mis objetivos en el videojuego, me siento igual que si los hubiera
conseguido: lo importante es divertirme

13 respuestas

@ Nada de acuerdo
@ Foco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
& Muy de acuerdo

Nota. Muchos jovenes se ven impactados al no conseguir sus objetivos en un juego, en este caso

solo un 15.4% no se ve afectado en este item. Elaboracién propia.



Figura 46

¢ Me enfado?

Me enfado si estoy jugando y alguien me interrumpe

13 respuestas

@ Nada de acuerdo
@ Foco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. La mayor parte de los encuestados sienten algo de enfado si los interrumpen mientras

juegan, donde un 7.7 % estan muy de acuerdo en este punto. Elaboracion propia.

Figura 47

Prioridad

Priorizo los momentos de estudios, el trabajo y la familia: el juego esta después de
todo eso

13 respuestas

@ Mada de acuerdo
@ Foco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. Los juegos interrumpen en cierta parte las rutinas de estudio, trabajo y tiempo de familia,

sonde un 7.7% estan en un punto mas critico. Elaboracion propia.
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Figura 48

¢Me quejo?

Si me guedo sin conexidn a internet, me molesto y me altero

13 respuestas [}g

@ Mada de acuerdo
@ Poco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. Los encuestados sienten alguna molestia cuando no tienen conexién a internet, donde solo

un 15.4% manifestd no incomodarse por esto. Elaboracién propia.

Figura 49
¢Ceno bien y a tiempo?

Como y ceno con tranquilidad, aunque tenga la posibilidad de jugar

13 respuestas

@ Nada de acuerdo

10.8% @ Foco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. Este item es muy similar al anterior, solo un 7,7% no se ve afectado su ingesta de

alimentos por jugar. Elaboracién propia.



Figura 50

Sensacion de pérdida de tiempo

Suelo tener la sensacién de que estoy perdiendo el tiempo en mi vida

13 respuestas

A

& Nada de acuerdo
@ Foco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Nuy de acuerdo

Nota. Muchos han sentido que pierden tiempo al estar jugando solo un 15.4% no sienten esta

aficion. Elaboracion propia.

Figura 51

Tiempo de calidad

Aunque me guste jugar, nunca me aislo de la familia o las amistades para poder
hacerlo

13 respuestas

@ Nada de acuerdo
@ FPoco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. Un 15,4 % suele asilarse de la familia y amigos por jugar. Elaboracion propia.
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Figura 52

Inferioridad

A veces me sienfo inferior a las demas personas, siento que estan por encima de mi

13 respuestas

@ Mada de acuerdo
@ Poco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Algo de acuerdo
6 (46,2%)

Nota. El 7,7% de los encuestados sienten inferioridad frente a otras personas. Elaboracion

propia.

Figura 53

Responsabilidades

Cumplo con todas las responsabilidades en todas las areas de mi vida

13 respuestas

@ Mada de acuerdo
@ Foco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. El 23,1% de las personas les dan prioridad a sus responsabilidades. Elaboracion propia.
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Figura 54

Ansiedad

Siun dia no puedo jugar, siento como si me faltara algo, siento ansiedad

13 respuestas

@ Nada de acuerdo
@ Poco de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Muy de acuerdo

Nota. Gran parte de los encuestados sienten algo de ansiedad cuando un pueden jugar, donde

7.7% la sienten en mayor medida. Elaboracion propia.

Este es un analisis puramente orientativo disefiado por especialistas en adicciones. Pero

para un diagnostico clinico preciso, necesitas que un profesional estudie tu caso.
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Figura 55

Resultados globales

.|| Resultados de otras personas

Este test fue realizado por 13368 personas

0

Nivel alto de tendencia adictiva

10%

Nivel medio de tendencia adictiva

Nivel bajo de tendencia adictiva

Mujeres 24%
Hombres 76%

Nota. Imagen Resultados globales. (Adictalia.es, 2023)

Herramienta Utilizada para la encuesta.

- Test de adiccidn a los videojuegos: valorando el uso y abuso de la videoconsola

Menos de 20 afios
De 213 35 afios
De 36 a 50 afios
De 51a 65 afios
Mas 65 afios

[
22%
4%
1%
1%
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Figura 56

Carta informacion acudientes

Zarzal, 1 de octubes disl 2023

oo
PADRES DE FAMILLA

Cordial saluda.

Par medio de la presente me permise solicitar su autanzacian vy consentimiento para la
participacian de su hip en = proyecio de nvesigacitn “Laser Combar, & carga da
asiudianies de b Universidad Macional Abierta v a Distancia {(URAD)

Objathio:

Realizar Tes: de adiccidn a los videouegos y conacer la altematiea “Laser Combar
Respongablas:

Franklin Peres Masquera y Robero Cades Masguera Chica, estudiantes ingeniera
alectrinica de la Universidad Macianal Abiera v a Distancia (LINAD)

Procedimlsnta: Prewvia aulorizacion ¥ cansentimienta informada por pare de las
padres, debidaments irmado, se procedend a aplicar [os siguientes instrumenbas de
FENErS andnima en la paila valle dal caoues, cuya eonlestacion dura aprogimadmes 15
rminutces. Para la realizacion de este prayecio se regquiere [a paricdpacion de minimao 10
jovenes del comegimiento de La paila valle,

Agradacienda su abancitn,

Condialmenta,

Firmia
Hombre
C. C. M. de

Firmia
Hombre
C. C. Ho. de

Nota. Carta informacion acudientes. (guadalajara, s.f.)



Figura 57

Consentimiento Autorizado

U™

FORMATO DE CON ZENTIMIENTO INFORMADD

iy , iderdificadala) con la cddula de dudadania
FLrTHErD =] , = calidad da
progenitanja)  tulonja) legal | deses manilestar a través de este dacumento, gue

fui infarmado sufidentements ¢ comprendo b justficacdn, los abjedvas, los
pracedimientos y bereficies implicadas @n la pafidpacion de nuestra hjola), en el gue
g gageribe 3 conbnuscon:

Equipo D& Investigacidn
El equipa ko cardarman Franklin Persa Masouera v Robara Cardos Masguera Chica,
esiudianies ngenieria slecimnica de la Universidad Macional &bierta y o Distancaa

{UMAD).

o :
Realizar Test de adiccidn a los videopegos y conocer [a altematiea L aser Combar.

Procedimlento:

Conbag|ar unos cuestionarios de maners anarima y confidencial, cuys conlestacian
dura aproxmadaments 15 minwtes. mi hjo e compromets 3 comesiar sinceramenis
para gue la nvestigacion amoje resultacdos validas.

Participacion Waluntaria

La participacion de mi hijala) en e<ie ashdio @s completamente voluntaria, si &l o ela
=@ fegana a paricpar o decidisra retirase, esio no e generad ningldn problema, ni
ferdrd cansecuencias a nivel institucianal, i académioo, ni social. Silo desea, mi
hipafa) infarmana les motives de dicho reting gl @quipo de irvesligacidn.

Riaagas D Parficipacion
L participaciin no conlempla ningun riesga.

Confldenclaiidad

La informacidn suministrada por mi hijoia) #8ré confldenclal. Las resukadaos
podran ser publicadas o presemtadas en reuniones o @venlos oon fines académicos sin
ressalar su namibine o dales de identiicacion. Se mantendran o cueslicnanas y en
general cualoguisr registo en un sitio seguro. En bases de datas, todas los participantes
=aran identificades por un cddiga que Serd usado para releriree a cada una. Asi se
guardaed @l seonelo profesional de souerda con (o establesido anla Ley 1090 de 2004,
i rige el pjercicio de b profesidn de psicologia en Cakombia,

Al mismo, declare que ful informadada) suficenemente ¥ comprendemas que
fergo derecho a redbic respuests sabee coalquier inguistud gue mi hijgs(a) o nosolros
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Figura 58

Consentimiento parte 2

(N

tengamos scbre dicha investigacion, antes, durante ¥ despues de su ejecucion: que mi
hijofa) ¥ nosotros tenemos el derecho de solicitar los resultedos de los cuestionarios v
prusbas que confesie durante la misme. Considerando gue los derechos que mi hijofa)
tiene en calided de paricipanie de dicho estudio, a los cuales hemos hecho alusion
previamente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del
mismo, nos permitimos informar gue consentimos, de forma libre ¥ espontanea. la
participacién de nuestro hijolz) 2n el misme.

Este consentimientc no inhibe el derecho gue tens mi hijola) de ser
informadofa) suficientemente y comprender los puntos mencionados previamente ¥ a
ofrecer su asentimiento informado para participer en el estudic de manera liore v
espontanes, por lo que entiendo gue mi firma en este formatc no oblige sw
participacian.

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de
al diz . deal mes

de

Firma
Nombre
C. C. No. de

Estudizntes a cargo Frankfin Perea Mosquera y Roberto Carlos Mosguers Chica
Universidad Macional Abiaria v & Distancia (UNAD).

Teléfono: 3127268188 - 3226681074

Comeo electronico: fpereami@unadvirtual edu co - remosguera@unadviriual. edu.co

Nota. Consentimiento Autorizado. (guadalajara, s.f.)
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Observacion

Segun el DSM-5 que es una herramienta de referencia utilizada por profesionales de la
salud mental para diagnosticar y clasificar trastornos mentales, los trastornos sobre la adicion a
los videojuegos no estan incluidos en la lista oficial de trastornos del DSM-5, pero se mencionan
como temas de interés para investigaciones futuras.

Sin embargo, el estudio de

El trastorno de juego por internet, también conocido como adiccién a los videojuegos, se
caracteriza por un patrén persistente y repetitivo de comportamiento de juego que causa un
deterioro o malestar significativo durante al menos 12 meses. El propdsito de este analisis actual
es abordar los desafios y oportunidades presentados por las clasificaciones DSM-5y CIE-11 en
relacion con su diagndstico, dado su caracter en constante cambio. Para lograrlo, se examinan las
posibles adicciones tecnoldgicas que no se encuentran contempladas en el DSM-5, se evalUan
sus beneficios y desafios, y se comentan algunos aspectos relevantes como la gravedad de los
sintomas y del trastorno, el riesgo de medicalizar aspectos de la vida diaria, la edad de las
personas afectadas, los modelos de juegos gratuitos con compras integradas y los juegos de pago,
los deportes electrénicos (eSports) y la disponibilidad de servicios de salud.

La adiccion a los videojuegos, se caracteriza por un patron persistente y recurrente de

comportamiento de juego que causa un deterioro significativo en la vida de una persona o

un malestar clinicamente relevante durante al menos un periodo de 12 meses (Carbonell,

2020).
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¢, Cuales fueron los resultados?

Existe una adiccion moderada en la mayoria de los encuestados, los cuales prefieren esta
alterativa a su juego habitual. Los nifios salieron muy emocionados con el juego y estan a la
expectativa de una proxima prueba; aunque manifestaron algunos nifios que los trajes le
quedaban un poco grandes y quieren jugar mas nifios a la vez; también argumentaron de la
posibilidad de aumentar modos de juego.

Divulgacion de Resultados

Se realizo la postulacion de la ponencia en “RREDSI” Red Regional de Semilleros de
Investigacion divulgando los resultados obtenidos en el proyecto, donde se envio un documento
de acuerdo a lo solicitado y actualmente se esta a la espera de lo que sigue del proceso; también
se presento al VII Encuentro Internacional de Investigacion Universitaria —-ENIIU; este fue
aprobado para ser presentado. Ademas, se hace la postulacién al encuentro de semilleros de

Expotech.



Figura 59

Poster VII Encuentro Internacional de Investigacion Universitaria —ENITU

)

KESULTADOS POSIEK A NIVEL DE PREGRADO
. APROBADO
AREA CODIGO PONENTES TITULO DEL TRABAIO MODALIDAD
St | NO

Ingenierfas UC-1G-014 | Ivan Alzxis Mancipe Visién Artificial para control de Sznidad Alimentaria en came Porcina: Presencial X
Callejas y Natalia Revisién Sistemitica
Alejandra Africaso Fino

Ingenierfas UC-1G-015 | Marco Antonio Vargss Inteligznciz anificial como ayada en la comanicacion asestiva de persomas | Presencial X
Garcia cen limitaci6n anditiva

Ingenierfas UC-1G016 | Andrés Felipe Callejas Axdliss estructural de modelcs a escalz bajo cargas sismicas simuladas con | Presencal X

mesa vibratoria

Ingenierias UC-1G-017 | Manuel Saniago Baez Creation of Contour Maps applied (o Ul SLAM Navigation in F X
Rogas Hospital Mobilicy Systerrs Designs

Ingenierfas UC-IG018 | Julan Leonzrdo Patifio Aadliss geotécrico avanzado: Ensayos de corte I para Pr X
Tristancho suelos.

Ingenierfas UC-IG019 | Jesyca Tatiaaa Perez IDENTIFICACION DE LAS PROPIEDADES DINAMICAS A PARTIR DE |Presencial X
Vargas ENSAYOS DOWN HOLE

Ingenierfas UC-1G-020 | Miguel Antcnio Garcés Remotz Monitoring of Obstacles through ESP-P2P Connection for Pathway | Presencial X
Pirzén [Finder: in Autosomous Navigators of Hospital Services

Ingenierfas UC-IG-021 | Ximena Carolina Cabiativa |Sistenn Inclimbrico de Regisro ECG Monitor Holter mediantz Presencial X
Céspedes e i Wifi ESP3266

Ingenierias UC-1G-022 | Cesar Eduardo |Sistenn inteligente para el prondsiico de variables climdticas Presencial X
Daza y Angie Esefanny
Yaasquen Neva

Ingenicrias UC-1G-023 | Laura Vaness Delgads Estono intsracivo tictil basalo e sciiales clecromiogrificas para Prescncial X

ticack & ol ol

Ingenierias UC-1G-024 | Elkin Esteben Rojas EVALUACION DE CONFIABILIDAD DE REDES NEURONALES Presencial X
African y Jaime Yesid PROFUNDAS (DNN)
Vargas Rodriguez

Ingenierfas UC-1G-025 | Rodertc Carlos Mosquera | Poster Laser Combat Presencial X
Chica y Frazklin Peren

Ingenierias UC-1G026 | Lira Sofia Sedrez M: Aadliss égico del en la Universided de Pre X

Boyaci

Ingenieriac VC-IGANT | David Santiagn Craz [Farmulacidn del sistema de gestidin de innovacidn de la niversidad de Precencial X

Rodrigeez Boyaci, bao la norma 1SO 56002:2019

Nota. Imagen de Poster VIl Encuentro Internacional de Investigacién Universitaria —-ENIIU.
Elaboracion propia




93

Figura 60
Registro pre-encuentro Semilleros de investigacion Expotech 2023

Registro pre-encuentro Semilleros

de investigacion Expotech 2023

() Gracias.

La respuesta se ha enviado

[Enviar otra respuestal

Simplifique la recopilacion de datos y
btenga infor ion inteli hoy
mismo.

Utilice Formularios para crear fdclimente encuestas o
cuestionarios, y obtenga Informacién al Instante.

l ~> Comenzar

/_,3;' ¥>

-

Nota. Imagen de Registro pre-encuentro Semilleros de investigacion Expotech 2023. Elaboracion
propia.
Figura 61

Explicacién Laser Combat pre-encuentro Expotech 2023

Universidad Nacional ACREDITADA
e e Abiertay a Distancia Y/, ENALTA CALIDAD\/
P ] v

Pre Enpuep;ro Semilleros de
Investigacion:

Pautas Eticas en Investigacion:
Preparandonos para el Encuentro

9 de Septiembre de 2023

il:j:} AequitasLab

Nota. Imagen de Explicacion Laser Combat pre-encuentro Expotech 2023. Elaboracion propia
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Discusion y Conclusiones

El prototipo ha llamado la atencion de muchos jovenes, los cuales estan a la expectativa
de su lanzamiento.

Se ha detectado el potencial crecimiento y escalonamiento de la idea que se puede ir
actualizando en fases cada vez més robustas.

Se observd que puede ser una muy buena alternativa a la problemaética de la adiccién a
los videojuegos.

Después de realizar la encuesta a los nifios y adolescentes se concluyo de acuerdo a los
resultados que al 100 % de los encuestados les parecio muy buena la experiencia Laser Combat.

Segun la encuesta realizada el 100 % de nifios y adolescentes encuestados cambiarian
tiempo del juego de preferencia por la experiencia Laser Combat, siendo esto una buena opcion
para ellos superar la adiccion a los videojuegos.

Como una propuesta de mejora a implementar en el proyecto se incluird un casco con
receptores infrarrojos, comunicacién entre las armas y el chaleco inalambrica, mas puntos de

sensores en el chaleco, posibilidad de incluir mas jugadores y mayor alcance de los disparos.



Posibles Mejoras Después de los Resultados
Reemplazar el cable por comunicacion via WIFI.
Aumentar el nimero de prototipos para usar.
Aumentar puntos de impacto” Sensores”

Disefar diferentes modos de juego.

Visualizar las balas y las vidas por medio de leds en las pistolas.

Realizar filtro de frecuencias que no hagan parte del juego.
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Apéndices
Apéndice A

App Inventor

ol sl tamar (TSNS BytesDispaniblesParaRechic £ [
enionces  poner FTTINTS TN & llamar TS RecibirTexto

Conectar

LIS U LisiPickeri - [ Selection - |

Nota. Imagen App Inventor. Elaboracion propia
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Apéndice B
App Inventor.1

poner - OO

poner - OO

poner - OO

poner - OO

pones . COMG
abrir ofra pantalla Mombre de |a pantalla [EECTTED

Etiguataz - B & a8
poner
poner
poner
poner
poner
poner
poner
poner
poner
poner

poner

Jonesr
L P

Nota. Imagen App Inventor parte 1. Elaboracion propia
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Apéndice C

App Inventor.2

Nota. Imagen App Inventor parte 2. Elaboracion propia
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Apéndice D

App Inventor.3

Nota. Imagen App Inventor parte 3. Elaboracion propia
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Apéndice E

App Inventor.4

Nota. Imagen App Inventor parte 4. Elaboracion propia
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Observaciones
¢Porque App inventor?

Aunque existen muchas App orientadas a la programacion moévil, como: Android Studio,
Kodular, Thunkable, entre otras; decidimos utilizar App Inventor ya que conociamos esta App y
la habiamos utilizado anteriormente en estudios realizados hace unos afios. Realizando una
comparativa con Andriod Studio cabe recalcar los motivos por lo que no utilizamos esta App:

Baja calidad de aplicaciones, mayor riesgo de vulnerabilidad, complejidad en la
configuracién avanzada, posibles problemas de sincronizacion, disponibilidad de aplicaciones
exclusivas.

Mientras que al usar App Inventor obtenemos Facilita la creacion de aplicaciones de

manera intuitiva y grafica. No es necesario tener conocimientos extensos sobre cddigos

de programacion. Permite acceder a la aplicacion en cualquier momento y lugar siempre

y cuando tengas conexion a Internet. (Palos, s.f.)

Posibilidades futuras con el proyecto

Después de realizar este proyecto y de obtener buenos resultados en la etapa de
implementacion del prototipo donde los nifios y adolescentes quedaron satisfechos con el juego,
y ademas con las sugerencias dadas por los profesores a lo largo del desarrollo de este. Se
analizo la viabilidad de una idea de negocio ya que tenemos el prototipo funcional; Laser
Combat se puede aplicar como entrenamiento militar, también como juego en diferentes centros

comerciales ya que no existe alguno de estos actualmente en Colombia.
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Apéndice F

Software Arduino

)
chivo Editar Programa Hemamientas Ayuda

N
Nota. Arduino Donde se desarroll6 toda la parte funcional del juego. Elaboracion propia
¢Por qué escogimos Arduino Nano?
Arduino Nano es uno de los médulos mas compactos y de menos volumen del mercado,
por lo anterior se adapta perfectamente a nuestro prototipo, ya que su espacio y peso nos ayuda a

una versatilidad de la propuesta.



Apéndice G

Cédigo Arduino

// Pin del pulsador

const int pulsadorPin = 2;

// Pin del sensor de luz

const int sensorLuzPin = AQ;

// Pin del LED

const int ledPin = 13;

Il Variables
unsigned long tiempolnicio = 0;

bool cronometroActivo = false;

void setup() {
/I Configurar los pines
pinMode(pulsadorPin, INPUT_PULLUP);
pinMode(sensorLuzPin, INPUT);

pinMode(ledPin, OUTPUT);

/I Inicializar el monitor serie
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Serial.begin(9600);

ks

void loop() {

/I Verificar si se presiona el pulsador

if (digitalRead(pulsadorPin) == LOW && !cronometroActivo) {

delay(50);

if (digitalRead(pulsadorPin) == LOW) {

/I Iniciar el crondmetro
tiempolnicio = micros();

cronometroActivo = true;

Serial.printin("Cronémetro iniciado");

digitalWrite(ledPin, HIGH); // Encender el LED

/I VVerificar si se detecta la luz con el sensor

if (analogRead(sensorLuzPin) > 900 && cronometroActivo) {

/I Detener el cronémetro
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unsigned long tiempoTranscurrido = micros() - tiempolnicio;
cronometroActivo = false;
digitalWrite(ledPin, LOW); // Apagar el LED
Serial.print("Cronémetro detenido. Tiempo transcurrido: );
Serial.print(tiempoTranscurrido);
Serial.printin(" us");
tiempoTranscurrido=0;
}
}



