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Resumen

Este proyecto consiste en el desarrollo, implementacion y ejecucion de
una Pagina Web, con datos e informacion, acerca de sus tipos y
caracteristicas los juegos digitales o videojuegos, asi como de los
nocivos y adictivos, en el cual pueden convertirse a causa del excesivo
tiempo dedicado a su utilizacion.

La familia en su exigida proteccion de cuidado sobre los nifios y
adolescentes, encontraran en este Portal, con mucha facilidad de uso la
respectiva informacién, gracias a un conjunto de contenidos, galerias y
una amplia Base de Datos, acerca de los tipos de videojuegos existentes
y organizados por sus caracteristicas especificas en cada uno de ellos.

Ademdés, se incluyen una variedad de links, que encaminan a los
internautas a navegar en un mundo de servicios de informacion,
dedicados a develar los por menores acerca de los peligros que puedan
encontrar, los nifilos y adolescentes, como consecuencia de dedicarle
tiempo excesivo al uso de los videojuegos; y para algunos estudiosos, las
posibles terapias que deben aplicarse para lograr, de esta manera, hacer
mas leve la afectacion tanto fisica como psicolégica, ya que los nifios,
presentan cambios bruscos en su comportamiento y su salud.

Para el desarrollo de este trabajo, vi necesario la utilizacion de
herramientas de creacién de Paginas Web, como lo es el sistema
Dreamweaver, que aplicado sobre una plataforma de Windows en



versiones 7, 8 o superior, permite el desarrollo de todos los diagramas
necesarios que serviran como base para la programacion.

Todo lo anteriormente expuesto estad fundamentado en la preocupacion
de los Padres de Familia, por los cambios encontrados en la salud, asi
como en el comportamiento en los nifios y adolescentes, mostrando
irritabilidad, desobediencia hacia sus familiares, pasando por
afectaciones psicolégicas como ansiedad, tensidon, entre otras, hasta
llegar al enojo e incluso agresividad inexplicable. Este es el motivo e
inspiracion de mi aporte a nuestra sociedad.
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Abstract
This project consists of the development, implementation and execution

of a Web Page, with data and information, about its types and
characteristics, the digital games or videogames, as well as the harmful
and addictive, in which they can become due to excessive time dedicated
to its use.

The family in its required protection and care about children and
adolescents, will find in this Portal and with great ease of use, the
respective information thanks to a set of contents, galleries and a broad
Database, about the types of video games existing and organized by their
specific characteristics in each of them.

In addition, a variety of links are included, which guide Internet users to
navigate in a world of information services, dedicated to unveiling by
minors about the dangers they may encounter, children and adolescents,
as a consequence of dedicating excessive time to the use of video games;
and for some scholars, the possible therapies that should be applied to
achieve, in this way, to make the physical and psychological affectation
more mild, since the children present abrupt changes in their behavior
and health.

For the development of this work, | saw the need to use Web Page
creation tools, such as the Dreamweaver system, which, applied on a
Windows platform in versions 7, 8 or higher, allows the development of all
the necessary diagrams that they will serve as a basis for programming.
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All the above is based on the concern of the parents for the changes
found, in health as well as in behavior, in children and adolescents,
showing irritability, disobedience towards their families, going through
psychological affectations such as anxiety, tension , among others, until
reaching anger and even inexplicable aggression. This is the reason and
inspiration of my contribution to our.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA
1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Ubicacién del problema en contexto
En la actualidad, el internet, es la herramienta tecnolégica mas importante e
influyente en nuestro diario convivir, puesto que pone a disposicion, del ser
humano, una gran cantidad de informacién y datos necesarios para mejorar el
fendbmeno de la comunicacion, entre dispositivos electrénico asi como la

interaccion entre el ser humano y estos dispositivos.

No es algo desconocido, que utilizando esta herramienta, podemos encontrar
tantas cosas digitalizadas, que partiendo desde algo tan simple como un libro o
escritos, de nuestro autor favorito, hasta la historia, mas increible e inédita de

nuestro pais o lugar de origen.

A medida que transcurren los afios, la actualizacion y mejoramiento tecnologico
se ha encargado de transformar los programas digitales de entretenimiento
(videojuegos), desde la utilizacion de dispositivos basicos como el teclado del
PC, mouse, joystick (palanca de juegos), hasta llegar al de implementos de

control de realidad virtual.

Es de esta manera que encontraremos en la World Wide Web, un sin nimero
de programas de videojuegos, orientados a un determinado grupo de usuarios
organizados por niveles de complejidad, asi como la censura dado por la
observacion de las caracteristicas del mismo; por lo cual podemos citar los

siguientes géneros, entre los mas destacados:



1.1.1. Accion:

Son programas de videojuegos en el cual el usuario debe exponer y aplicar

su destreza y rapidez, en el momento de reaccionar ante las posibles

dificultades presentadas en la sesion.

Cabe indicar que este género presenta violencia extrema en algunos de sus

ejemplares y son definidos como nocivos para los usuarios.

Ademas, este grupo es considerado, el mas amplio ya que se encuentra

englobando muchos subgéneros:

1.1.1.1.

1.1.1.2.

1.1.1.3.

Lucha:

Este género recrea combates, cuerpo a cuerpo, entre
personajes controlados por la I.A. o por el usuario. Entre los
videojuegos mas representativos, de este tipo, podemos
anotar aquellos generados por las artes marciales, lucha

libre, el boxeo, etc.

Beat ‘em up:

También llamados “videojuegos de lucha o progresion” son
similares a los del subgénero anterior, pero con la diferencia
qgue los usuarios deberan combatir con varios individuos
mientras avanza por diferentes escenarios o0 niveles de

forma lateral.

Arcade:

Presentan una conduccion muy simple para el usuario, que
puede tornarse repetitiva y de accion rapida, mas que un
género se trata de un calificativo definido para todos los

juegos que se aplicaron en las maquinas recreativas.



1.1.1.4. Plataforma:

Este tipo de juego, permite al usuario controlar a un
personaje que tendrd que avanzar por el escenario
dispuesto, evitando los diferentes obstaculos, que se
presentan, ya sea saltando, agachandose o escalando.

1.1.2. Agilidad mental:

Este tipo de juegos, llamados también como puzles o rompecabezas, ponen
a prueba el intelecto y destrezas mentales u observacion del jugador,
aplicadas en el momento de resolver problemas u otras complicaciones que

podrian ser de tipo matematico o légico.

Por su caracteristica principal este tipo de juego se utiliza para mejorar la
capacidad de respuesta, por parte del usuario, ante las complicaciones y/o
interrogantes presentes en el escenario correspondiente, transformandose

de manera indirecta en una actividad educativa.

1.1.3. Aventura:

Se caracterizan por incentivar a los usuarios a la investigacion, exploracion,
de la solucibn de rompecabezas; la interaccibn con personajes, y un

enfoque en el relato en vez de desafios basados en reflejos.

Cabe indicar que este género de videojuegos no guarda relacion con las
peliculas y novelas de aventura, sino que son aplicados en video consolas o
computadoras, y han sido disefiados, en su mayoria para la aplicacion de

un solo usuario.

Este cuenta con 3 subgéneros:



1.1.3.1.

1.1.3.2.

1.1.3.3.

Aventura conversacional:

Estos videojuegos solo son texto en la que narran la
situacion del jugador y rara vez contenian gréficos. El
jugador tendrd que teclear las acciones a realizarse para
poder avanzar. Ademas, utilizan un analizador sintactico

verbo-nombre.

Aventura gréfica:

El uso de este tipo de juego consiste en avanzar por
diferentes escenarios resolviendo rompecabezas ademas de
generar la interaccion con los objetos y personas que se
presentan a lo largo de la historia. Se caracterizan por tener

un formato de computador de 8 bits.

Accidén-aventura:

En este género podremos encontrar la combinacion de
accion y aventura; esto es, el usuario puede abarcar todos
los videojuegos que contengan retos basados en accion en
tiempo real con solucién de problemas y complicaciones.

Cuenta ademas con dos subgéneros:

1.1.3.3.1. Survival horror:

Este subgénero se enfoca en hacer sentir al
usuario algo de temor e inquietud mientras
avanza por escenarios sombrios o con poca
iluminacion en el mismo que deberan
transitar mientras se sienten acechados por

criaturas terrorificas.



1.1.3.3.2. Sigilo:

En esta clase de juegos el usuario debe de
pasar desapercibido por el enemigo, ya que
estos no buscan una confrontacion directa

con él.

1.1.4. Carreras:

Este tipo de videojuego pone al jugador en un trayecto, asi como a sus
competidores, en el cual debe llegar a la meta antes que sus adversarios
dentro de un tiempo limite, generando el aumento de atencion y capacidad
de reaccidn ante los obstaculos encontrados en su camino. Habitualmente

el usuario maneja un vehiculo de motor, como un coche u otros vehiculos.

Algunos de estos juegos recrean circuitos de competicion existentes en el

mundo real ya sea férmula 1, motociclismo, entre otros.

1.1.5. Deportivo:

Este tipo de videojuegos recrean, de manera virtual, diversas disciplinas
deportivas del mundo real, aplicando la mecanica original de cada actividad

como futbol, basketball, golf, hockey entre otros.

El usuario toma el control de uno de los personajes participantes en el
escenario de manera arbitraria, ubicAndose, virtualmente, dentro de las

acciones generadas en el juego.

1.1.6. Educativos:

Este género de videojuego aporta con el fortalecimiento de conocimientos o
destreza del jugador, encontrando mayores complicaciones mientras

avanza por las diferentes etapas del mismo



El usuario tendra la oportunidad de adquirir mayor conocimiento, ya que el
usuario no se dara cuenta que, al transcurrir el tiempo en el juego, va

adquiriendo y aplicando una serie de sapiencias individuales.

1.1.7. Estrategia:

Cada jugador hace uso de todas sus habilidades individuales, tanto de
pensamiento y raciocinio, como de planificacion y destreza, basandose mas
en la estrategia y las tacticas que en el factor suerte, que en muchas

ocasiones determina el logro de una victoria.

Este cuenta con 2 subgéneros, donde no requiere habilidades fisicas como

las que se podrian emplear en otros tipos de videojuegos:

1.1.7.1. Estrategia en tiempo real:

También conocidos como RTS (real time strategy). Son juegos donde
se aplican estrategias, donde todos los sucesos dentro del juego
pasan de una forma continua y espontanea, sin que exista ningun
momento de pausa o la generacion de turnos de ejecutar las acciones

de los jugadores.

1.1.7.2. Estrategia por turnos:

Conocidos como TBS (turn based strategy). A diferencia del genero
anterior, estos videojuegos se basan los movimientos por turnos, en el
turno del jugador analizara y planificara una estrategia antes de aplicar
una accion; de esta manera, conseguird una tactica mas eficaz,
cuando ambos jugadores terminan su turno, comenzaran la siguiente

ronda de juego hasta que uno de ellos quede victorioso.



1.1.8. Musical:

Como el nombre del género lo indica son aquellos que poseen de
sobremanera la musica; estos pueden ser de tipo karaoke, de baile o en los

que debe de tocar instrumentos musicales.

Este tipo de videojuegos necesitan la aplicacion de accesorios especiales
compatibles con la consola y ademas por ofrecer modos de aplicacién para

varios jugadores.

1.1.9. Party games:

El jugador tendra que ir avanzando por un tablero, esperando su turno, e ir
superando diversos mini-juegos en los que competira contra la 1.A. o, de
manera interactiva, con otros jugadores para poder llegar lo antes posibles

a la meta, o acumular la maxima cantidad de puntos.

1.1.10. Rol:

En este tipo de videojuegos el jugador tiene la posibilidad de crear su
personaje, a su conveniencia, y durante el juego, generar la evolucion de

mismo, segun las necesidades y decisiones que tome el usuario.

Pues mientras avanza el juego el usuario podra aplicar la evolucién de su
personaje mientras se enfrasca en una aventura e ira conociendo mas

personajes y podrd ir juntando armas, experiencias, aliados, etc.

1.1.11. Sandbox:

Son juegos no lineales (virtuales), los mismos que permite al jugador iniciar
desde cero, una mayor libertad al crear todo lo que necesite en su mundo

virtual.



Un videojuego sandbox, es aquel que, al usuario, no le facilita muchas

limitaciones, ademas de poder alterar y/o modificar el entorno del escenario.

1.1.12. Shooter:

Este tipo de videojuego con género de accidn, la violencia esta presente en
todo momento, ya que el principal objetivo es disparar y matar enemigos,

generalmente con armas de fuego.

Cuenta con 3 subgéneros:

1.1.12.1. Disparos en primera persona:

Son también conocidos como FPS (first person shooter). Estos
videojuegos nos ponen la perspectiva con la que jugamos es desde el
punto de vista del propio personaje que controlamos, donde podremos
ver su arma en un primer plano, la cual utilizaremos para abrirnos
pasos aniquilando los diversos enemigos que apareceran frente de

nosotros.

1.1.12.2. Disparos en tercera persona:

También conocidos como TPS (third person shooter). En estos
videojuegos veremos al personaje, controlado por nosotros, desde la

parte posterior del mismo, permitiendo interactuar con su entorno.

1.1.12.3. Shoot ‘em up:

Son juegos de disparos de 2D pero a veces se combina con elementos
en 3D para dar un mejor efecto visual a los enemigos y jefes. La
tematica de estos juegos es manejar una nave espacial, personaje u
otro tipo de vehiculo desplazandonos de una manera vertical y otras

veces horizontal haciendo disparos continuos con diferentes tipos de



armas que se iran mejorando en el trayecto y al llegar al final de cada

nivel nos enfrentamos a jefes de grandes dimensiones y fortaleza.

1.1.13. Simuladores:

Un simulador es aquel que pretende imitar lo mas fielmente la posible
realidad, evitando la simplificacién de controles 0 mecanicas propias de los
juegos y aplicando las leyes fisicas de una manera realista. Cuenta con 3

subgéneros:

1.1.13.1. Simulacién de vehiculos:

Estos videojuegos permiten al jugador manipular, virtualmente,
diferentes vehiculos dependiendo de la simulacion como los de

conduccion o los simuladores de vuelo entre otros.

1.1.13.2. Simulacién de construccion:

En estos videojuegos se le dara al jugador todos los materiales que
necesite para la construccion ademas de tomar en cuenta los gastos y
el mantenimiento de la construccion a la hora de tomar decisiones ya
que esto puede afectar de una manera positiva como también

negativa.

1.1.13.3. Simulacién de vida:

Estos videojuegos se enfocan en el que el jugador debe controlar
formas de vidas artificiales estas pueden ser humano o animales. Este

simulador puede dividirse en tres subgénero:



1.1.13.1. Simulacién social:

Tomaremos control de un personaje y todo el aspecto de su vida
desde donde vivira, estudiara, trabajara y hasta con quien se va a

casar.

1.1.13.2. Simulacién de mascota:

Debemos de cuidar diariamente de un animal de compaiiia y

estar pendiente de lo que necesite.

1.1.13.3. Simulacion bioldgica:

Controlaremos ecosistemas enteros donde los organismos

podran evolucionar.

Se considera que los videojuegos pueden constituirse como medios a través de
los cuales los nifios y adolescentes adquieren una serie de conocimientos que,
si se utilizan de forma moderada, influyen de manera positiva en su educacion,

no perjudicando asi su rendimiento académico.

El desarrollo del videojuego en esta nueva era ha desarrollado un método
cognitivo con la finalidad de que los usuarios desarrollen sus capacidades
intelectuales orientadas al andlisis y comprensién de acertijos, célculos y
dificultades cuyas soluciones incrementan conocimientos generales vy

desarrollo de habilidades y destrezas.!

! Desarrollo de habilidades cognitivas mediante videojuegos en nifios de educacién basica redactado por
Eduardo César Contreras Delgado y Isis Ivette Contreras Gonzales Universidad auténoma de Coahuila
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¢ Educativo: Adquiriran nuevos conocimientos mientras se divierten.

% Agilidad mental y Aventura grafica: Ayudara a su razonamiento
l6gico.

% Musicales: Mejoraran su reflejo al seguir un patron.

% Rol y Estrategia: Estos videojuegos ayudan al nifio a tomar decisiones.

% Sandbox: Estimula su imaginacion ya que lo deja en libertad de poder
crear lo que él quiera.

« Plataforma, Deportivos y Carreras: Fomentan la rapidez de

pensamiento y la capacidad de atencion.

1.2. Situaciéon Conflicto
La revelacién, de los diversos estudios desarrollados, indica que los nifios
son capaces de mejorar sus destrezas y habilidades mentales que
favorecen a su razonamiento activo. Como estimulos que han facilitado el
aprendizaje, en nifios y adolescentes, podemos verlos apoyados en ciertos
tipos de videojuegos, los mismos que han sido desarrollados para fines
particulares. Sin embargo, hay otros videojuegos que fomentan altos niveles
de violencia; los mismos que pueden crear una profunda adiccion entre los
nifios de corta edad, ya que no existe regulacion y, muchos de ellos pueden
ser conseguidos sin restriccion alguna; por lo que, seria recomendable que
los padres sean quienes se acerquen a sus hijos, con el afan, de que
conozcan y se familiaricen con los videojuegos, y de esta manera escojan
aguellos que consideren que son adecuados a la edad de sus hijos. Es por
esta razdn, que, en esta modesta contribucién, resalto las mas importantes
y posibles ventajas asi como los perjuicios existentes con el uso de los

videojuegos.

A esta problematica, se debe agregar la facilidad con la que los jovenes
acceden a los videojuegos gratis y descargables de la misma red de
internet, aumentando mas los factores de riesgos que hacen que los nifios y

jévenes descarguen aplicaciones que no son precisamente videojuegos
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como tal sino acceso a virus que pueden dafar la informacion y
funcionamiento de la computadora afectado directamente la inversion
realizada por los padres de familia en la adquisicion de este equipo tan

necesario para sus hijos pero que debe ser controlado su uso.

1.3. Delimitacion del problema
Campo: Programacion web aplicado sobre la plataforma del software

Dreamwever.
Area: Disefio de pagina web, generado con recursos propios.

Aspecto: Difundir informacion de caracter social.

1.4. Formulacion del problema

¢, Como difundir informacion acerca de la influencia de los videojuegos en nifios

y jovenes para alertar a los padres sobre su contenido?

1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo General:

Disefiar una pagina web informativa, en la plataforma Dreamweaver, acerca de
los tipos de videojuegos y de igual manera alertar conscientemente de su

influencia, positiva y/o negativa, en el accionar de nifios y adolescentes.

1.5.2. Objetivo Especifico:

¢ Identificar y reconocer los diferentes tipos de videojuegos utilizados por
nifos y adolescentes.

+ Clasificar, por su censura y tipo, los tipos de videojuegos utilizados por
nifios y adolescentes en su tiempo libre.

« Analizar los videojuegos, como causa, que afectan el normal

comportamiento de niflos y adolescentes de manera positiva y negativa.
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1.6. Justificacidon de la investigacion

Con esta aportacion se busca concientizar a los padres acerca del uso de los

videojuegos y sus consecuencias, tanto positivas como negativas.

En la parte beneficiosa podemos indicar, que es preventivo de un dafio de
caracter psicolégico en el comportamiento de los nifios y jovenes; tiene un
beneficio familiar, puesto que se busca fortalecer el vinculo familiar entre
padres e hijos, al familiarizarse con el contenido de los videojuegos, podrian
recomendar e incluso compartir el tiempo que le dedican al entretenimiento.
Ademas, a lo anteriormente expuesto, se debe agregar una importancia de
caracter social, puesto que aporta directrices a la sociedad sobre intereses y
motivaciones de los jovenes de la actual generacién frente a sus nuevas
formas de entretenimiento a través de la tecnologia e internet, para con ello

estar vigilantes ante abusos o mal uso de ellos por parte de los jévenes.

No es posible deshacer la parte negativa de esto; ya que, debido al
desconocimiento del contenido y caracteristicas de los mismos, este material
puede afectar las relaciones interpersonales y/o el rendimiento académico. Se
busca dar una clasificacion de los videojuegos segun su grado de agresividad,
porque nos parece importantes que los padres sepan cudles son los
videojuegos que no deben jugar sus hijos, para que de esta manera €éstos no

se vayan a ver afectados en un futuro.

Ademas, esta investigacion tiene una justificacién de caracter tecnolégica, ya
qgue el tema abordado encaja dentro del disefio web, puesto que se refiere a la
creacion de una pagina informativa de videojuegos, aportando nuevas
herramientas de informacién para las actuales y futuras generaciones,
presentando nuevas opciones amigables al usuario, sin importar la edad, ni
clase social. Por dltimo, también se evidencia una justificacion de caracter
cientifico, puesto que en la presente aplicacion se pone en practica todos los

conocimientos teoricos y habilidades adquiridas en el salén de clases,
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desarrollando con esto nuevas teorias a favor del mejoramiento del disefio web

y su aplicacién para un mejor convivir social.

1.7. Viabilidad de la investigacion

1.7.1. Viabilidad Técnica
Este proyecto brindara informacion vital, a través de una pagina web, a los
padres de familia y publico en general sobre las clases de videojuegos que
existen en el mercado y el como afectan positiva o negativamente a sus hijos,

quienes hacen uso de ellos en su tiempo de ocio.

El disefio de la plataforma contiene gréficos idéneos, el lenguaje utilizado en la
informacion y la ejecucion de las herramientas y links de la pagina web, de este
proyecto, esta orientado a un publico en general de tal manera que puede ser

utilizada por usuarios de toda edad y sin distincion.

1.7.2. Viabilidad Econémica
Mi trabajo esta definido por la creacion y disefio de una pagina web informativa,
la misma que contendra informacion y datos Utiles para la sana convivencia
familiar y sociedad en general, aplicando, en su totalidad, esfuerzo y

presupuesto propio.

Todos los datos, informacién, graficas y links del proyecto estan soportados en
el contenido de la red.

La aplicacion puede subirse a una plataforma de internet (host) gratuita o de

bajo costo para lograr su correcta ejecucion y prueba del mismo.
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1.7.3. Viabilidad Institucional
Este proyecto se iniciara con la aplicacion de la técnica de encuesta la misma
que serd aplicada a los estudiantes de la Unidad Fiscal Educativa “Jaime
Roldos Aguilera”, ubicada al Sur de la ciudad de Guayaquil, en el sector de

Fertisa.

Luego de tener los permisos necesarios, se trabajara con los nifios de
Educacion Basica General Media de 5 a 11 afios y a los adolescentes de 12 a
17 afos, Educacion Basica General Superior y Bachillerato General Unificado;
las preguntas estaran orientadas a conocer, para hacer el analisis, acerca de
los tipos de videojuegos que ellos prefieren y que tiempo le dedican a estos

diariamente.

Se podria sugerir el uso de la pagina web, para que los estudiantes de la
institucion en mencién, apliquen su analisis, personal, con el apoyo y guia del

docente de la asignatura con mayor afinidad al tema general de la misma.
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CAPITULO Il

Marco Tedrico
Los videojuegos, son una herramienta de entretenimiento tecnoldgico, que se
han convertido en un arma de doble filo para quienes gustan de estos
programas digitales orientados a todo tipo de ser humano; los mismos que
pueden ser causantes del incremento del comportamiento agresivo, miedo y

desensibilizacion a la violencia en nifios y adolescentes.

Se han realizado muchos estudios para conocer sus efectos mas comunes,
aungue han sido catalogados, habitualmente, como nocivos sobre todo para las
dltimas generaciones, que los siguen adquiriendo, en todas las tiendas
tecnoldgicas del mundo, de manera réapida y/o gratuita.

Igualmente podemos indicar, a través de muchas investigaciones, entrevistas y
mas, a nifios, adolescentes y padres de familia que el uso podria ser perjudicial
para su normal comportamiento, ya que este puede ser inmediato o a largo
plazo dependiendo del contenido del juego y el tiempo que se permita

dedicarse a estos de manera consecutiva e ininterrumpida.

Efectos nocivos:

Consideramos que son posibles efectos nocivos, a aquellas caracteristicas que
afectan emocional o fisicamente, incluso en la psiquis del usuario; es de esta
manera que presentan una verdadera alteracion o atrofia de la capacidad
imaginativa, desarrollan agotamiento y cansancio del sistema nervioso con la
aparicién de sintomas de depresion o ansiedad, bajo rendimiento académico
significativo y un desinterés por todas las actividades escolares, pérdida del
control sobre si mismo lo cual da lugar a la aparicion de sintomas de
abstinencia cuando se les priva de su uso y su comportamiento se convierte en
impulsivo y violento, ademas desarrollan un alto grado de sedentarismo, nocivo
para su salud, provocado por el consumo de alimentos perjudiciales, conocidos
16



también “comida chatarra”, como son las comidas rapidas y otras no nutritivas,

favoreciendo a la aparicion peligrosa del sobrepeso y la obesidad.?

Efectos benéficos:

Se consideran, en este grupo, los procesos y caracteristicas que favorece el
aprendizaje y crecimiento del nifio o adolescente, ya que lo obliga o induce a
buscar nuevos conocimientos y atraer su atencién con mayor concentracion,
mayor capacidad y constancia en el esfuerzo, tolerancia frente al fracaso y la
importancia de poner empefio en intentar de nuevo cuando no se logra algun
objetivo, favorece la coordinacion manual, visual y de reaccion, adquiriendo
habilidades o mejorando las ya conocidas. Estimula la memoria y la capacidad
para retener conceptos numéricos e identificacion de colores facilitando el

contacto con el entorno informatico.3

2. Fundamentacion Teodrica

2.1. Antecedentes Historicos
Desde principios del siglo XX, aparecen ideas revolucionarias acerca de la
creacién y mejoramiento implementos de invenciones de la época, asi como la
de inteligencia artificial; de ahi radica el origen y aparicibn modelos innovadores
de computadoras, asi como de poderosos chips micro procesadores vy

memorias de almacenamientos multiples acorde a los avances tecnoldgicos.

Es de esta manera que, a partir de ese momento se genera una actualizacion
constante de avanzados disefios y creacidbn de dispositivos con
microprocesadores hasta la aparicion, en este escenario, de Steven King con
sus innovadores disefios de PC’s y accesorios; y en 1976 aparece Bill Gates
con Microsoft con un revolucionario paquete informatico, con las herramientas

precisas y necesarias para el desarrollo y mejoramiento de actividades

2 Efectos negativos de los videojuegos redactado por R.L. Cultrona. Obtenido en :

https://www.geniolandia.com/13108587/efectos-negativos-de-los-videojuegos

3 Beneficios y efectos positivos de los videojuegos redactado por Westerveld Fernadndez
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inherentes al entorno de las oficina y de apoyo para el estudiante en general,

llamado office.

Pero antes de esta llamada “revolucién informatica” (1950) aparecen
dispositivos novedosos, como el Atari, revolucionario mini computador
orientado para el control de videojuegos diseflados para el hogar; pero, al
mismo tiempo se generan programas de videojuegos orientados a pantallas
grandes con dispositivos extras como modulos de palancas y memoria
integradas que se activaban automaticamente con insertar una moneda; estos
programas se hacen populares a partir de los afios 60" en E.E.U.U. y luego se
propaga para el resto del mundo generando ganancias millonarias para esta

industria.

En el portal del periddico digital micro siervos @alvy nos cuenta que:

La maquina de ajedrez (teorica), escrita por Alan Turing; el juego del tres en
raya de Bertie the Brain; y OXO de Alexander Douglas en 1952; y el famoso
Tennis for Two, en 1958; considerado, probablemente, el primero de caracter

interactivo y en tiempo real.

Luego aparece Spacewar, en 1962 para el PDP-11, escrito en el MIT, del que

aparecieron varias modificaciones hasta tener una versién recreativa de salon.

Alan Alcorn, creé Pong, en 1972 para Atari.

Desde este momento en adelante se evidencio un crecimiento incalculable en
la creacion de videojuegos, utilizando consolas como la Odyssey, la Atari 2600,
entre otras, hasta el crash de 1983".4

4 La historia de los primeros videojuegos (1948-1972) redactado por @ALVY. Obtenido en:
http://www.microsiervos.com/archivo/juegos-y-diversion/historia-primeros-videojuegos-1948.html
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Se podria decir que Atari rompio record de ventas con sus videojuegos pero el

juego que los llevo al borde de la quiebra fue el denominado el E.T.

Este tema se complica aun mas cuando se trata de encontrar el primer
videojuego de la historia; surgen incluso los problemas de definicion (¢ .es valido
un juego si no es digital? ¢Y si es mas mecanico que electronico? ¢Y si solo
existe hechos en papel). Los candidatos en este caso pueden ser el pong
analdgico (1972), el tenis para dos (1958), OXO (1952) o Nimrod (1951).

Segun RETROINFORMATICA, en la historia de los videojuegos de su pagina
web, indica que, los videojuegos generan entornos virtuales, en los que el
videojugador toma el mando y control de uno o varios personajes para

conseguir sus objetivos trazados, tales como:

En el primer videojuego, creado por Alexander S.Douglas en 1952, llamado el
Nought and crosses u OXO, se aplicd un entorno de version computarizada del
tres en raya, ejecutada en la EDSAC, donde se podia enfrentar a un

videojugador humano contra la maquina.

William Higginbotham, desarroll6 en 1958, Tennis for Two: el mismo que era un
simulador de tenis de mesa, basada en una plataforma computarizada. Luego
Steve Russell, creo un juego utilizando graficos vectoriales, llamado Spacewar;
donde dos jugadores toman el control de la direccién y la velocidad de dos
naves espaciales que luchaban entre ellas. El videojuego, se considerd, como

el primero en tener aceptacion y éxito.

Ralph Baer, Albert Maricon y Ted Dabney desarrollaron, en 1966, un
videojuego llamado Fox and Hounds, el mismo que fue de uso domeéstico.
Luego las modificaciones y actualizaciones aplicadas lo convertirian en la
Magnavox Odyssey, fue el primer sistema de videojuegos conectado al

televisor y que permitia jugar con juegos pregrabados.
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La década de los 70°s, es considerada como la época de la revelacion de los
videojuegos; Nolan Bushnell, inicio la comercializacion de Computer Space, la

misma que es una version mejorada de Space War.

La carrera vertiginosa y los avances aplicados a los videojuegos permitio llegar
maquina recreativa Pong, de Higginbotham, sistema disefiado para la recién
fundada Atari, por lo que, a nivel industrial, es considera como la piedra angular

del videojuego.

En la década de los 80°s, crecio el sector del videojuego, a pasos agigantados,
dados por los salones de maquinas recreativas y de videoconsolas.

En este tiempo destacan sistemas de videojuegos tales como:

e Oddyssey 2 (Phillips)
e Intellivision (Mattel)

e Colecovision (Coleco)
e Atari 5200

e Commodore 64

e Turbografx (NEC)

Por otra parte, en las maquinas recreativas, llegaron a la fama videojuegos

como.

e Pacman (Namco)

e Battle Zone (Atari)

e Pole Position (Namco)
e Tron (Midway)

e Zaxxon (Sega)

Puesto que, a lo largo de este lapso de tiempo apareciendo sistemas

domésticos como:
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e Master System (Sega)
e Amiga (Commodore)

e 7800 de Atari — (con juegos considerados como clasicos - Tetris)

Con la aparicién de Super Mario Bros, en 1985, entre los juegos electrénicos,
se generd un estallido de creatividad, puesto que, los juegos anteriores,
presentaban pocas pantallas, las mismas que se aplicaban repetitivamente por

medio de bucles.

Mattel, lanzo videojuegos portatiles, los cuales se constituyeron en otra rama
de los videojuegos que crecid con fuerza, creciendo en popularidad, hasta la

aparicion de plataformas de videojuego portatiles como la Game Boy.

La revolucion de las aplicaciones en 3D, es otorgada a la década de los 90°s;
con la aparicion de videoconsolas con un importante salto técnico de la

"generacion de 16 bits", tales como:

e Mega Drive
e Super Nintendo Entertainmet de Nintendo
e PC Engine de NEC, conocida como Turbografx en occidente

e CPS Changer de (Capcom)

Los videojugadores aumentaron en este lapso de tiempo, por la introduccion de
nuevas tecnologias como el CD-ROM, paralelamente con empresas que ya
estan creando videojuegos con entornos tridimensionales, orientados al uso en
plataformas de los PC, generando nuevas tendencias en la llamada

"generacion de 32 y 64 bits” para videoconsolas.

Al final de la década, antes mencionada, la popularidad, por su aceptacion, fue

otorgada a PlayStation.

Los FPS, juegos de accion en primera persona, se consideraron como los mas

populares, asi como:
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¢ Quake (id Softare)
e Unreal (Epic Megagames) o Half-Life (Valve)

Los RTS, juegos de estrategia en tiempo real, tales como:

e Command & Conquer (Westwood) o Starcraft (Blizzard)

Ademas, por medio de las conexiones desarrolladas entre PC’s se facilitaron
los juegos en linea, convirtiéndolo en una opcién para la confrontacion entre
muchos jugadores; por lo que se generd el nacimiento de los juegos de rol
multijugador online. Por esta razén, en Japon, hizo su aparicion la Dreamcast

(Sega), lo que da comienzo a la “generacion de los 128 bits”.

Con el comienzo del nuevo milenio, Sony hizo el lanzamiento de PlayStation 2
y Sega, una consola con caracteristicas de Dreamcast, aplicables a
dispositivos mas sofisticados, para la época, tales como monitor de 14
pulgadas, teclado, altavoces y los mismos mandos., hasta que Microsoft incia

sus operaciones en la industria de las consolas creando la Xbox en 2001.

Un computador personal, PC, es el dispositivo de juegos mas costoso, pero
también el que presenta mayor flexibilidad, porque permite incluir componentes
o dispositivos extras, tales como: tarjetas graficas, sonido y accesorios como
volantes, pedales y mandos, etc.

Segun las caracteristicas del videojuego, una partida puede ser disputada por
una sola persona o videojugador, contra la maquina; dos o mas videojugadores
simultdneamente, en la misma maquina; o varios jugadores a través de una red

LAN o en linea via Internet, compitiendo contra la computadora o entre si.

Debemos reconocer la existencia de un sin nimero de géneros de videojuegos;

puesto que podemos encontrar, entre los mas representativos:
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e De accion
e Rol

e Estrategia
e Simulacién
e Deportes

e Aventura

La demografia de los videojuegos han cambiado con el pasar de los afos; en el
pasado no era mas que un entretenimiento casi exclusivamente para personas

jovenes, pero esto ha cambiado con el paso de los afios.

Los expertos seflalan a los videojuegos como poderosas herramientas que
permiten inculcar nuevos conocimientos o a su vez reforzarlos. Gros, B. y sus
colaboradores, en 1997, escriben: “Pensamos que los juegos de ordenador
constituyen un material informatico de gran valor pedagogico”, y enlistan varias

de sus caracteristicas principales:

e Son materiales que tienen una alta capacidad de motivacion.

e Mejoran procedimientos de trabajo en los estudiantes.

e Son muy flexibles, porque pueden utilizarse en diferentes asignaturas.
e Generan y mejoran la autoestima de los alumnos.

e Es un material a disposicion de los alumnos como de los profesores.

Los juegos educativos se muestran como una alternativa positiva ante los
videojuegos violentos. Incluso existe una coleccion, de videojuegos, cuya
caratula tiene una versacion, que dice asi: “la alternativa inteligente a los

videojuegos violentos”.
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A pesar de las caracteristicas positivas, debemos considerar los aspectos
negativos presentes, como el uso ilimitado, sin control y ninguna vigilancia, asi
también podemos decir acerca de la falta de compromiso, responsabilidad o

esfuerzo con las actividades que no estén relacionadas con el juego.

Es por este motivo, que no debemos perder de vista los videojuegos, que estan
en funcién del entretenimiento, y son utlizados como herramientas para
generar o mejorar el aprendizaje, lo que podra lograrse si existe un buen uso y

control por parte de los usuarios o los responsables de estos.

Gee, en el 2004, indica que: “la teoria de aprendizaje incorporada a los buenos
videojuegos se acerca mas a lo que yo creo que son las mejores teorias del
aprendizaje planteadas por la ciencia cognitiva”. Es de esta manera, que
establece una paridad entre las teorias méaximas del aprendizaje que se
aplican, diariamente, en el quehacer educativo; mas, con las caracteristicas
incorporadas en el entorno de los videojuegos, encontrando, entre ambas,

pocos puntos en los que difieran.

A nivel internacional los videos juegos han tenido gran acogida que los paises
mal llamados subdesarrollados tienen mas acogida este tipo de entretenimiento
entre los adolescentes tanto asi que un estudio juridico colombiano de gran
prestigio se interes6 en hacer una publicacién respecto a los aspectos legales
de la industria de los videojuegos, énfasis en Latinoamérica, donde dan a
conocer un sin nimero de datos y porcentajes relacionados con esta industria

los cuales presentamos a continuacion:
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LISTA DE 20 PAISES DE MAYOR INGRESOS POR VIDEOJUEGOS - 2016

1 CHINA 1,382.3 788.8 24,368.8
2 USA 324.1 293.6 23,598.4
3 JAPAN 126.3 117.6 12,447.6
4 SOUTH KOREA 50.5 44.6 4,047.3
5 GERMANY 80.7 72.4 4,018.7
6 UNITED KINGDOM 65.1 61.1 3,830.2
7 FRANCE 64.7 56.7 2,737.9
8 SPAIN 46.1 37.6 1,812.0
9 CANADA 36.3 32.8 1,792.2
10 ITALY 59.8 41.3 1,742.1
11 RUSSIA 143.4 110.1 1,414.4
12 BRAZIL 209.6 136.4 1,274.8
13 AUSTRALIA 243 21.5 1,199.7
14 MEXICO 128.6 67.0 1,125.8
15 TAIWAN 24.0 21.1 987.8

16 TURKEY 79.6 46.8 755.5

17 INDONESIA 206.6 56.7 704.4

18 MALAYSIA 30.8 22.8 539.5

19 NETHERLANDS 17.0 16.1 521.3

20 THAILANDS 68.1 28.7 521.3

Cuadro 1: Lista de los paises con mayores ingresos por videojuegos

Datos obtenidos: Aspectos legales de la industria de los videojuegos,

énfasis en Latinoamérica®

5> Aspectos legales de la industria de los videojuegos, énfasis en Latinoamérica redactado por José
Roberto Herrera socio Herrera Diaz Abogados
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2.1.1. Aspectos Juridicos Latinoamericanos
Derecho de autor: Forma de proteccion mas aplicable protegiendo la
fijacion pero no la idea detras del video juego.
Leyes especiales no en Derecho de autor pero si en etiquetado de salud
y requisito sobre la audiencia. Casuistica exclusivamente en pirateria,
violacion de medidas tecnolégicas en su mayoria aspectos penales.
Video juego: Obra compleja: Sonido, imagenes, letras, codigos,
escenarios, entre otros.
Programa de computador “Software como tal’ cédigo fuente, cddigo
objeto. Se protege en los mismos términos que obra literaria, sin excluir
otras formas de proteccion.
Obra audiovisual
Datos obtenidos: Aspectos legales de la industria de los videojuegos,

énfasis en Latinoamérica®

2.1.2. Derecho de imagen
Personajes o fotos que se usan en videojuegos.
Voz, postura, imagen, todo aquello que identifique personaje.
Obtener autorizaciones.
Aspecto de proteccion a la intimidad y buen nombre (Accion
Constitucionales, tutela, administrativas).
Explotacion comercial de la imagen (acciones de competencia desleal
principalmente).

No antecedentes judiciales en videojuegos Latinoamérica.

Datos obtenidos: Aspectos legales de la industria de los videojuegos,

énfasis en Latinoamérica’

6 Aspectos legales de la industria de los videojuegos, énfasis en Latinoamérica redactado por José
Roberto Herrera socio Herrera Diaz Abogados
7 Aspectos legales de la industria de los videojuegos, énfasis en Latinoamérica redactado por José
Roberto Herrera socio Herrera Diaz Abogados
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2.1.3. Marcas
Registro. No uso.
Clases més aplicables: software, ropa, videojuegos, cartuchos, juguetes,

Proteccion de personajes ficticios como marca.

Datos obtenidos: Aspectos legales de la industria de los videojuegos,

énfasis en Latinoamérica®

2.1.4. Las patentes, secretos empresariales y los datos personales

Registros en Latinoamérica, poco y provenientes de Asia, Europa y
Norteamérica y relacionadas con consolas (hardware). Casuistica nula.
Invenciones implementadas por computador (tendencia actual mas
abierta) certificado 30074, codificacion de video. Qualcomm Incoporated,
permite mejorar calidad video en consolas.

Secretos empresariales (Listado de clientes y tecnologia no patentada) y
datos personales (casuisticas extranjera, redacciéon de términos y
condiciones, datos usuarios, tarjetas de crédito, contrasefias).

Datos obtenidos: Aspectos legales de la industria de los videojuegos,

énfasis en Latinoamérica °

2.2. Antecedentes Referenciales

La adiccion se da 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.

Segun Serena Gordon, Reportero de HealthDay News/HolaDoctor, dice:

8 Aspectos legales de la industria de los videojuegos, énfasis en Latinoamérica redactado por José
Roberto Herrera socio Herrera Diaz Abogados
% Aspectos legales de la industria de los videojuegos, énfasis en Latinoamérica redactado por José
Roberto Herrera socio Herrera Diaz Abogados
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”La adiccion a los videojuegos entre ninos y adolescentes podria llevar al
desarrollo de trastornos psicolégicos como la depresion, afirman

investigadores”.

Los analisis desarrollados indican que los nifios presentan mayor vulnerabilidad
a la adiccion a los videojuegos, por lo que, los investigadores, los denominan
como jugadores "patoldgicos"”, ya que son aquellos videojugadores que se
toman mucho tiempo en su utilizacion; motivo por el cual presentan problemas
en la convivencia con otros nifios, se presentan mas impulsivos que los nifios
no adictos, asi también son mas propensos a deprimirse, a sufrir ansiedad u
otras fobias sociales. Ademas, no seria una sorpresa, que los nifios adictos a

los videojuegos experimentaran un descenso en su rendimiento académico.

Douglas A. Gentile, profesor de psicologia de la Universidad Estatal de Utah,
anot6 lo siguiente: "A partir de otros estudios sabiamos que la adiccién a
los videojuegos se parece a otras adicciones. Pero lo que no estaba claro
es qué sucedia luego. Los juegos podrian ser un problema secundario.
Tal vez los nifios que son socialmente torpes, a quienes no les va bien en
la escuela, se deprimen y entonces se refugian en los videojuegos. En
realidad no sabiamos si los juegos eran importantes en si, 0 qué ponia a

los nifios en riesgo de adiccion”.

Los resultados revelaron, no solamente, los factores de riego del juego
patolégico, "la sorpresa real vino de observar los resultados, porque
habiamos supuesto que la depresion podia ser el problema real”, explicé
Gentile. "Pero encontramos que en los niios que comenzaban a jugar
patolégicamente, la depresién y la ansiedad empeoraban. Y cuando
dejaban de jugar, la depresidon se iba. Tal vez estos trastornos coexistan,

pero los juegos parecen empeorar el problema”.

Se aplicé un estudio a un universo de 3,034 nifios y adolescentes, de lo cual

743 cursan el tercer afio, 711 en cuarto, 916 en séptimo y 664 en octavo. Los
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estudiantes provenian de seis escuelas primarias y seis secundarias diferentes.

Un total de 2,200, de los participantes, eran de sexo masculino.

En los resultados pudimos constatar que el 83%, de los encuestados, dijeron
jugar videojuegos a veces, otro 10% dijo que habian jugado videojuegos antes,
mientras que tiempo promedio, que dedican a jugar videojuegos, era de 20.5 a
22.5 horas por semana.

Tomando en cuenta esta respuesta, Gentile, indicO que "jugar muchos
videojuegos no es lo mismo que ser adicto. Algunos nifios pueden jugar
mucho sin que tenga un efecto sobre sus vidas. Podria ser adiccion
cuando se observan otras areas de la vida del nifio en que sufre. Los
padres podrian notar que un nifio no tiene los mismos amigos ya, 0 que
juega videojuegos en su habitacién todo el tiempo. O tal vez el

rendimiento escolar sufra".

Ademas, podemos anotar que, el 9% de los estudiantes calificaban como
jugadores patolégicos de videojuegos, y Gentile sefial6: que esa cifra es
coherente con el indice de juego patoldgico de la poblacién de EE. UU.

Como elementos que contribuyen a la adiccion a los videojuegos se pudo

encontrar en los resultados, situaciones como:

e Jugar mas de treinta horas por semana,
¢ la falta de competencia social,
e empatia inferior al promedio

e mayor impulsividad
Gentile replicd que "jugar precede a la depresion. No sabemos si en realidad es

causal, pero jugar tiene un efecto propio, y no se puede simplemente ignorar el

juego y tratar la depresion”.
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El Dr. Richard Gallagher, director del Instituto de la Crianza del Centro de
Estudios Infantiles de la Universidad de Nueva York, aconsejo: "Participar
mucho en videojuegos puede hacerse adictivo, y los padres deben ser

cautos sobre cuantas horas juegan los nifios",

"En este estudio, parece que los nifios que jugaban menos de 19 horas
por semana no lo hacian de forma patoldgica, asi que no méas de dos

horas al dia".

Aunque, Gallagher también enfatiz0, que se debe considerar que el tiempo que
dedican al juego, e menos relevante, que el efecto que ejerce los juegos sobre
el accionar del nifio. "Si los juegos los atraen tanto que no participan en
otras cosas, 0 hablan sobre los juegos y nada mas, tal vez haya un

problema”.

2.2.1. Adiccion ordenador

En este caso, la adiccion a los videojuegos (consolas, moviles, ordenadores,
etc.) significa una fuerte dependencia hacia los mismos que se caracteriza por
ser una actividad que ocupa demasiado tiempo en la vida de los adolescentes y
se continla practicando a pesar de conllevar consecuencias negativas.

Algunos de los aspectos o sintomas, mas significativos, en que padres y

educadores debieran fijarse son:

De manera personal:

» Eljoven parece estar absorto al jugar, sin atender cuando le llaman.

» Siente demasiada tension e incluso aprieta las mandibulas cuando esta
jugando.

» No aparta la vista de la television o pantalla.

» Empieza a perder interés por otras actividades que antes practicaba.
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>
>
>

Trastornos del suefio.
Problemas con los estudios.
No respeta de ninguna manera los horarios estipulados.

De manera social:

>

El usuario acoge la imitacion de comportamientos inadecuados,
tomando conductas violentas como medio para resolver conflictos

personales.

» Aprendizaje de una perspectiva irreal acerca de la sexualidad

desprovista de afectividad.

» Mayor distanciamiento de la familia, amigos y sociedad en general,

donde el sentido de cooperacién y solidaridad tienden a desaparecer.

Las causas, mas probables, por lo que exista una adiccion a los videojuegos

son muy diversas, pero podemos citar varias de ellas:

» Personalidad dependiente: Existen jovenes que tienen una extremada

dependencia de otra, por lo que, cuando no se encuentra accionando o
interviniendo en su escenario, busca sustituirlo con la presencia de los
videojuegos.

Problemas familiares: La falta de comunicacion, incomprensién,
separaciones dramaticas, poca dedicacién al nifio y/o adolescente por
motivos laborales, personales u otros.

Problemas escolares y/o sociales: Escasa 0 ninguna integracion en un
grupo de amigos, por lo que la soledad, implica desmotivacion y fracaso

escolar.

Es importante destacar que los videojuegos, en si mismos, no suponen una

amenaza, puesto que todo dependera del uso y/o abuso, por parte del usuario,

gue se ejerza sobre ellos; por esto, las adicciones no se centran en el propio

videojuego, sino en la forma descontrolada y abusiva en la que se pueda

utilizar estos programas informaticos de entretenimiento.
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Méas aun, el contenido que puedan tener estos videojuegos también son
considerados de suma importancia, ya que en muchas ocasiones se trata de
contenido violento, que, finalmente, influyen mucho en la conducta del usuario
0 jugador, y que con el tiempo llegan a injerir y afectar en las relaciones

interpersonales.

Algunas recomendaciones para padres o educadores son:

» Realizar conjuntamente con el joven un horario para que se reparta
equilibradamente el tiempo.

» Proponer nuevas actividades que le resulten de interés.

» Utilizar los videojuegos como "premio” por la correcta realizacion de sus
tareas escolares, demostrandole que el estudio es lo primero.

» Inducir al joven a mantener una relacion interpersonal con grupos
similares en la casa, barrios, escuelas, colegios, etc.

» Desarrollo de actividades ladicas en grupo de amigos.

Algunos padres de familia pueden considerar necesario contar con la ayuda de
un psicélogo o coacher donde las terapias o sesiones también incluyen ciertas
actividades de trabajo con la participacion activa de los padres que aplican
varios aspectos comunicativos con sus hijos para poderles ayudar en el dia a
dia. Es importante saber que estos problemas cuentan con tratamiento y que

conviene pedir ayuda cuando no se ve la manera de desarrollarlo en casa.

De acuerdo con algunos estudios implican que algunas de las causas, mas
frecuentes por las que, los jovenes, pueden caer en esta adiccion son las

siguientes:
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2.2.2. Depresion

El escenario ofrecido por los videojuegos es de simulacibn de competencia,
otorgandole un sentido de recompensa al completar ciertas tareas u objetivos,
presentando un ambiente ficticio y atractivo para personas que buscan eludir su

realidad.

Generar feedback casi inmediatamente a la utilizacion del juego, lo cual, hacen
de los videojuegos una experiencia netamente interactiva, participativa y

agradable para los videojugadores participantes.

Los videojuegos, méas adictivos, estan organizados por niveles de dificultad, lo
cual permite que cualquier persona sea considerado un potencial un jugador,
ya que si, le dedica el tiempo necesario, dependiendo de la habilidad del
jugador, se puede llegar a dominar uno o varios niveles, tornandose mucho

mAs atractivos para los jugadores.

Cada uno de los niveles, subniveles, obstaculos y objetivos, presentes en los
mismos, generan una simulacion de competencia, ya que se trata de una
actividad reforzante y motivada intrinsecamente, puesto que interactdan, el

usuario contra la maquina o contra otro usuario, permitiendo:

e La Sensacion de dominio
e Larelacién entre habilidad, dificultad y objetivos.
¢ Incentivo a continuar por tener un sentido de recompensa al alcanzar un

objetivo, una tarea o nivel.

2.2.3. Consecuencias
Las consecuencias, de la adiccion a los videojuegos, se relacionan a

problemas personales como:
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e Perturbacion de la organizacién temporal diaria

¢ Interferencia con otras actividades

e Reduccion de las relaciones interpersonales

e Problemas y discusiones familiares o de pareja

e Disminucion del rendimiento académico o personal
e Abandono de otros pasatiempos

e Aislamiento social

La adiccion a los videojuegos también se ha asociado con otros padecimientos

fisicos o trastornos psicologicos como:

e Depresion o Ansiedad

e Cambios de humor

e [rritabilidad

e Trastornos del suefio

e Trastornos alimenticios

e Deshidratacion

e Constantes dolores de cabeza

e Sindrome del tunel carpiano

2.2.4. Tratamiento
Para optar por acoger un método de mejoramiento, cabe indicar que, existen
mucho tipos de tratamientos, los mismos que pueden variar por las
caracteristicas tanto del paciente y, de igual manera, las caracteristicas de la
persona responsable de aplicarlo; pero, expertos en este tema coinciden en
que los mas adecuado es aplicar la terapia cognitivo - conductual, realizando
ejercicios en los cuales el paciente concientiza y valora el tiempo otorgado a
este pasatiempo y la manera en la que los videojuegos modifican y dominan su

estilo de vida y relaciones interpersonales.
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Este tratamiento es realizado con el objetivo principal, que el paciente regule,
nuevamente, sus actividades cotidianas sin que los videojuegos u otros

programas de entretenimiento, interfieran en ello.

Cabe sefialar, que existes otros tratamientos, por lo que esta se considera que
no es la unica forma en la cual podemos tratar a una persona con adiccion a

los videojuegos.

Podrian utilizarse, otros métodos, dependiendo del enfoque que se le dé al
problema; ciertos tratamientos radican en aplicacién de terapias que se le dan
a las personas adictas a sustancias, otros se basan en tratamientos
recomendados para las personas que pasan mucho tiempo en Internet y
finalmente tratamientos basados en las técnicas utilizadas para tratar a adictos

a juegos de azar.

Estas adicciones, se han relacionado, con la muerte debido a la falta de buena
alimentacion, hidratacion o descanso; 0 por consumo excesivo de comida
chatarra, entre otros. Paul Rozin, profesor en psicologia de la Universidad de
Pensilvania, realizd, en 1993, evalué el potencial de adiccion por parte de los
videojuegos en comparacién con sustancias y actividades potencialmente
adictivas, donde concluy6 que los videojuegos son elementos menos adictivos

que los juegos de azar.

La Asociacion Americana de Psicologia — APA — indico que la adiccion a los
videojuegos deba ingresar en el Manual de Diagndsticos y Estadisticas para
Desérdenes Mentales; pero, luego culmin6 en que no habia causas ni

suficientes evidencias para definir que este problema era un desorden mental.
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2.3. Fundamento Legal

CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR
ELEMENTOS CONSTITUTIVOS DEL ESTADO
Seccion tercera
Comunicacion e Informacion
Art. 18.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

1. Buscar, recibir, intercambiar, producir y difundir informacion veraz,
verificada, oportuna, contextualizada, plural, sin censura previa acerca de
los hechos, acontecimientos y procesos de interés general, y con

responsabilidad ulterior.

2. Acceder libremente a la informacidén generada en entidades publicas, o en
las privadas que manejan fondos del Estado o realicen funciones publicas.
No existirAd reserva de informacion excepto en los casos expresamente
establecidos en la ley. En caso de violacion a los derechos humanos,

ninguna entidad publica negara la informacion.

Art. 19.- La ley regulara la prevalencia de contenidos con fines informativos,
educativos y culturales en la programaciéon de los medios de comunicacion, y
fomentara la creacion de espacios para la difusion de la produccion nacional

independiente.

Se prohibe la emisibn de publicidad que induzca a la violencia, la
discriminacion, el racismo, la toxicomania, el sexismo, la intolerancia religiosa o

politica y toda aquella que atente contra los derechos.
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LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL
DE LOS DERECHOS Y OBLIGACIONES DE LOS ESTUDIANTES
Art. 7.- Derechos.- Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:

b. Recibir una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno
desarrollo de su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando
sus derechos, libertades fundamentales y promoviendo la igualdad de
género, la no discriminacién, la valoracion de las diversidades, la

participacion, autonomia y cooperacion.

Art. 8.- Obligaciones.- Las y los estudiantes tienen las siguientes obligaciones:

g. Fundamentar debidamente sus opiniones y respetar las de los demas.

2.4. Variable de investigacion
2.4.1. Variable independiente: Difundir la informacion inherente acerca
de las posibles causas y consecuencias de la adiccion a los
videojuegos, y el como afecta, positiva o negativamente, en la
vida personal, salud, entorno social, educativo, etc., de los nifios y

adolescentes; asi como el de la comunidad entera.

2.4.2. Variable dependiente: La influencia, positiva y/o negativa, que
ejerce la adiccion al uso indiscriminado de los videojuegos en
nifios y adolescentes, sino existe el respectivo control de padres

de familia y docentes.
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CAPITULO 1lI
3. Metodologia

La presente aportacion, se fundamenta, en la aplicacion de una metodologia
mixta, ya que las fuentes, de donde obtenemos la informacion, se encuentran
omnipresentes en sitios o paginas web, encuestas andnimas a nifios y
adolescentes de entre 5y 17 afios de edad; esto se aplic6 con el objetivo de
conocer los juegos que gozan de su preferencia, horarios y tiempo que le
dedican a los videojuegos; ademas, los padres de familia dieron la respectiva

autorizacion para aplicar las encuestas a sus hijos.

3.1. Método de investigacion

3.1.1. Método Inductivo
En cuanto a la metodologia podriamos acudir al método inductivo, puesto que
partiendo de premisas particulares acerca de las inquietudes y preferencias de
los jovenes usuarios de los videojuegos, las que se recogen a través de
herramientas metodoldgicas de recopilacién de datos, aplicadas a los jévenes
usuarios de los videojuegos, para llegar a conclusiones generales aplicables a
todo el resto de la poblacion y que serviran para estandarizar mejoras sobre el
disefio web de videojuegos; esto es buscando el beneficio de la presentacién
de posibles soluciones a la problemética detectada en el presente proyecto, asi
como para servir de partida y lograr el refuerzo y fuente de consulta de nuevos

proyectos relacionados.

3.1.2. Método Deductivo
De la misma manera, se hace uso del método deductivo, puesto que se utiliza
los principios y descubrimientos generales realizados en la presente
investigacién para aplicar particularmente a cada individuo que componen la

muestra de la poblacién hacia la cual va dirigido el presente proyecto.
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De esta manera poder experimentar y observar cientificamente los resultados
para obtener las mas acertadas conclusiones y respuestas acerca de la

solucién al problema formulado.

3.2. Técnicas e Instrumentos de Investigacion

3.2.1. Recoleccién de Informacion
Para la recopilacion de datos necesarios para el desarrollo de premisas y
conclusiones es necesario recurrir a técnicas de recoleccion de muestras entre
el grupo de individuos que conforman el universo de la poblacion objetivo, por
medio de técnicas objetivas para esta tarea, entre las que podemos mencionar,
la observacion, entrevista y encuestas, herramientas que se desarrollan a

continuacion.

3.2.2. Encuesta
Es necesario acudir al desarrollo de una encuesta individual y anénima, dirigida
a un universo de jovenes usuarios de videojuegos y calculada previamente; con
el claro objetivo de recabar informacion de primera mano acerca de
inquietudes, deseos y experiencias de ellos frente a los videojuegos;
informacion que sera valida para disefiar de mejor manera la propuesta de

solucion a la problematica detectada.
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3.2.2.1. Modelo de Encuesta

ENCUESTA ANONIMA PARA LOS ESTUDIANDES DE LA UNIDAD EDUCATIVA

JAIME ROLDOS AGUILERA

Edad: I:I Género: I:I Masculino I:I Femenino

a)

a)
b)
c)
d)

e)

o)

a)
b)

c)

a)

a)

a)

a)
b)

c)

Juegas videojuegos.

Si b} No

£ Qué clase de video juegos prefieres jugar en tu tiempo libre?

Accion h) Musical
Aventura il Party game
Puzle )] Raol

Carrera k) Sandbaox
Deportivo )] Shooter
Educativo m} Simuladores
Esirategia

¢ Cudntas horas dedicas a tu videojuego preferido?

1h d) 4h
2h e) 5h
3h

&£ Tus padres tienen conocimiento del contenido de tu videojuego?

Si k) Mo

£ Crees ti que los videojuegos causan adiccion en nifios y adolescentes?

Si k) Mo

& Crees ti gue los videojuegos influyen en la conducta en nifios y adolescentes?

Si k) Mo

Su actividad académica (escuela, colegio) se ve perjudicada porgue dedic
demasiado tiempo a jugar.

Raramente d) Muy a menudo
Frecuentemente e) Siempre
Ocasionalmente fi Ma

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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CAPITULO IV
4. Propuesta

4.1. Andlisis e Interpretacion de Resultados

4.1.1. Encuesta
Se desarrolld0 una encuesta anonima, orientada a un universo de 51
estudiantes entre 5 y 17 afios, escogidos al azar, de la Unidad Educativa
Jaime Roldés Aguilera, los que fueron organizados en dos grupos:

¢ Nifios (5 — 11 afios) con un total de 23 muestras, y

e Adolescentes (12 — 17 afios) con 28 muestras;

Nos permitieron obtener los siguientes resultados, los mismos que se utilizaron
para generar los cuadros e interpretacion estadistica, segun la tabulacién de

las respuestas encontradas.

1.- ¢Juegas videojuegos?

Nifios.- El comportamiento del total de estudiantes dados por el universo, ya
definido (total 23 nifios), encontramos que 20 de ellos, equivalente al 86,96%
del total, son aficionados al uso de videojuegos, mientras 3, equivalente al
13,04%, no le gusta este tipo de entretenimiento.

20 1.- ¢Juegas Videojuegos? - Nifios

25
20
15

10

si no

Figura 1: Estadistica de la pregunta 1 realizada en nifios

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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Adolescentes.- ElI comportamiento del total de estudiantes dados por el
universo, ya definido (total 28 nifios), encontramos que 27 de ellos, equivalente
al 96,43% del total, son aficionados al uso de videojuegos, mientras 1,

equivalente al 3,57%, no le gusta este tipo de entretenimiento.

27

1.- ¢Juegas Videojuegos? - Adolescentes
30

25
20
15

10

si no

Figura 2: Estadistica de la pregunta 1 realizada en adolecentes

Elaborado por: Castillo Pico Michael

2.- ¢Qué clase de videojuegos utilizas?

Nifios.- El comportamiento del total de estudiantes dados por el universo (de 5
a 11 afos de edad), ya definido (total 23 nifios), encontramos que 10 de ellos,
equivalente al 43,48% del total, son aficionados al uso de videojuegos de
accion, 3 equivalente al 13,04%, videojuegos de aventura, 3 equivalente al
13,04% videojuegos de puzzle, 2 equivalente al 8,70% videojuegos de
carreras, 5 equivalente al 21,74% videojuegos de deportivos, 2 equivalente al
8,70% videojuegos educativos, 0 equivalente al 0% videojuegos de estrategias,
1 equivalente al 4,35% videojuegos de musicales, 4 equivalente al 17,39%
videojuegos de party game, 1 equivalente al 4,35% videojuegos de rol, 14
equivalente al 60,87% videojuegos de sandox, 12 equivalente al 52,17%
videojuegos de shooter, 3 equivalente al 13,04% de videojuegos de

simuladores.
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2.- ¢Qué clase de videojuego utilizas? - Ninos

16 14
14 12
12 10
10
: 5
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Figura 3: Estadistica de la pregunta 2 realizada en nifios

Elaborado por: Castillo Pico Michael

Esta pregunta, nimero 2, tiene como base 20 estudiantes de un total de 23,
entre 5y 11 afios de edad, con la posibilidad de respuesta multiple; pero 3 de
ellos, equivalente al 13,04%, recordemos que no les gusta este tipo de

entretenimiento.

Adolescentes.- ElI comportamiento del total de estudiantes dados por el
universo (de 12 a 17 afos de edad), ya definido (total 28 nifios), encontramos
que 16 de ellos, equivalente al 57,14% del total, son aficionados al uso de
videojuegos de accion, 3 equivalente al 10,71%, videojuegos de aventura, 3
equivalente al 10,71% videojuegos de puzzle, 2 equivalente al 7,14%
videojuegos de carreras, 2 equivalente al 7,14% videojuegos de deportivos, 1
equivalente al 3,57% videojuegos educativos, 0 equivalente al 0% videojuegos
de estrategias, 0 equivalente al 0% videojuegos de musicales, 11 equivalente al
39,29% videojuegos de party game, 3 equivalente al 10,71% videojuegos de
rol, 23 equivalente al 82,14% videojuegos de sandox, 25 equivalente al 89,29%
videojuegos de shooter, 8 equivalente al 28,57% de videojuegos de

simuladores.
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2.- ¢Qué clase de videojuegos utilizas? - Adolescentes
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Figura 4: Estadistica de la pregunta 2 realizada en adolecentes

Elaborado por: Castillo Pico Michael

Esta pregunta, nimero 2, tiene como base 27 estudiantes de un total de 28,
entre 12 y 17 afios de edad, con la posibilidad de respuesta multiple; pero 1 de
ellos, equivalente al 3,57%, recordemos que no les gusta este tipo de

entretenimiento.

3.- ¢Cuantas horas al dia, dedicas a los videojuegos?

Nifios.- Es posible analizar la adiccion existente a los videojuegos, por el
namero de horas al dia, que dedican al uso de estos programas de
entretenimiento, por lo que obtuvimos los siguientes datos: 3 de ellos,
equivalente al 13,04%, 1 hora diaria; 2 equivalente al 8,70%, 2 horas diarias; 3
equivalente al 13,04% 3 horas diarias; 10 equivalente al 43,48% 4 horas
diarias; y, 5 equivalente al 21,74% 5 o mas horas diarias hacen uso de los

videojuegos.
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3.- ¢Cuantas horas dedicas a los videojuego? - Nifos
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Figura 5: Estadistica de la pregunta 3 realizada en nifios

Elaborado por: Castillo Pico Michael

Adolescentes.- En este grupo, al tener una suficiente edad, se muestra un
poco mas independiente por lo que dedican al uso de este entretenimiento, con
mayor intensidad, por lo que obtuvimos los siguientes datos: 0 de ellos,
equivalente al 0%, 1 hora diaria; 1 equivalente al 3,57%, 2 horas diarias; 1
equivalente al 3,57%, 3 horas diarias; 6 equivalente al 21,43%, 4 horas diarias;

y, 20 equivalente al 71,43% 5 o mas horas diarias hacen uso de los

videojuegos.
3.-éCuantas horas dedicas a los videojuego? - Adolescentes
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Figura 6: Estadistica de la pregunta 3 realizada en adolecentes

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.- ;Los padres conocen acerca del contenido de los videojuegos?

Nifios.- Los estudiantes son conscientes que los videojuegos o programas de
entretenimiento, deberian ser de interés para los padres de familia por lo que
respondieron que: 9 de ellos, equivalente al 39,13%, dicen que sus padres si
conocen del contenido de los videojuegos; y, 11 equivalente al 47,83% no

conocen dicho contenido,

4.- ¢{Los Padres conocen del contenido de los videojuegos? -
Ninos

Hsi mno

Figura 7: Estadistica de la pregunta 4 realizada en nifios

Elaborado por: Castillo Pico Michael

Adolescentes.- Este universo reacciono de la siguiente manera: ellos
respondieron que: 8 de ellos, equivalente al 28,57%, dicen que sus padres si
tienen conocimiento del contenido de los videojuegos; y, 19 equivalente al

67,86% no conocen dicho contenido,
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4.- ¢Los Padres conocen del contenido de los videojuegos? -
Adolescentes

HSi ®mno

Figura 8: Estadistica de la pregunta 4 realizada en adolecentes

Elaborado por: Castillo Pico Michael

5.- ¢Crees que los videojuegos causan adiccion?

Nifios.- No todos los estudiantes reconocen que los videojuegos causan
adicciones por lo que: 10 de ellos, equivalente al 43,48%, dicen saber que si
causa adiccién; y, 10 equivalente al 43,48% que no causan adiccion los

videojuegos.

5.- éCree que los videojuegos causan adiccion? - Nifos

HsSi ®mno

Figura 9: Estadistica de la pregunta 5 realizada en nifios

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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Adolescentes.- Ellos respondieron que: 10 de ellos, equivalente al 35,71%,
dicen que, los videojuegos, si causan adiccion; y, 17 equivalente al 60,71% no

causan adiccion.

5.- éCree que los videojuegos causan adiccion? -
Adolescentes

HSi ®mno

Figura 10: Estadistica de la pregunta 5 realizada en adolecentes

Elaborado por: Castillo Pico Michael

6.- ¢, Crees que los videojuegos influyen en la conducta de los usuarios?

Nifios.- No todos los nifios saben o reconocen que los videojuegos influyen en
su conducta por lo que: 13 de ellos, equivalente al 53,52%, dicen saber que si
influyen; y, 7 equivalente al 30,43% que no influyen, en su propia conducta, la

adiccion en los videojuegos,
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6.- éCree que los videojuegos influyen en la conducta? -
Niios

HsSi mno

Figura 11: Estadistica de la pregunta 6 realizada en nifios

Elaborado por: Castillo Pico Michael

Adolescentes.- Ellos respondieron que: 10 de ellos, equivalente al 35,71%,
dicen que, los videojuegos, si influyen en su conducta; mientras que, 17

equivalente al 60,71% no causan ninguna influencia en su conducta.

6.- éCree que los videojuegos influyen en la conducta?
- Adolescentes

HsSi ®mno

Figura 12: Estadistica de la pregunta 6 realizada en adolecentes

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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7.- ¢El tiempo dedicado a videojuegos, perjudica su actividad académica?

Nifios.- Entre las respuestas, encontramos que: 3 de ellos, equivalente al
13,04%, raramente, 8 equivalente al 34,78%, frecuentemente, 1 equivalente al
4,35%, ocasionalmente, 3 equivalente al 13,04%, a menudo, 1 equivalente al
4,35%, siempre, 4 equivalente al 17,39%, no, afecta a sus actividades

escolares.

7.- ¢Su actividad academica se perjudica por tiempo
dedicado a videojuegos? - Niilos
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Figura 13: Estadistica de la pregunta 7 realizada en nifios

Elaborado por: Castillo Pico Michael

Nifios.- Las respuestas de los estudiantes, fueron: 1 de ellos, equivalente al
3,57% del total, afecta raramente, 5 equivalente al 17,86%, afecta
frecuentemente, 0 equivalente al 0% afecta ocasionalmente, 2 equivalente al
7,14% afecta muy a menudo, 2 equivalente al 7,14% afecta siempre, 17

equivalente al 60,71% no afecta a sus actividades académicas.
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7.- éSu actividad academica se perjudica por tiempo dedicado a
videojuegos? - Adolescentes
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Figura 14: Estadistica de la pregunta 7 realizada en adolecentes

Elaborado por: Castillo Pico Michael

Cabe sefialar que la demografia de los videojuegos no ha sido siempre la
misma. En el pasado los videojuegos eran un tipo de entretenimiento casi
exclusivamente para personas jovenes, pero esta situacion ha ido cambiando

con el paso de los afios como demuestran diversos estudios diversos recientes.
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4.1.2. Pasos paradesarrollar una pagina web

4.1.2.1. Definir el objetivo

Para crear un sitio web lo primero que hay que hacer es definir el objetivo por

qué quieres crear una pagina y cual sera su uso.

4.1.2.2. Planificacién

4.1.2.2.1.

4.1.2.2.2.

4.1.2.2.3.

4.1.2.2.4.

Nombre del dominio: Hay que definir el nombre que llevara
el sitio web y si este esta disponible. EI nombre que se le
ponga debe estar asociado con las cosas que va a tratar tu
sitio web.

Servicio de alojamiento: Debes de contratar un hosting para
alojar tu sitio web, en internet encontraras muchas hostings de
pago como gratuitos que también ofrecen el registro de
dominio.

Creacion del mapa del sitio: Se debe establecer las
jerarquias de las paginas del sitio web, puedes hacer un mapa
estructural para ayudarte a visualizar de una mejor manera tu
sitio web.

Planifique el contenido: En este punto se define lo que se
quiere comunicar y se inicia con la escritura del contenido del

sitio web.

4.1.2.3. Disefio
Este paso es muy importante ya que en este se define el aspecto visual de tu

sitio web puedes crear tu propio disefio u optar por plantillas gratuitas. Debes

tomar en cuenta los fundamentos del disefio para que tu web funcione esto lo

puedes conseguir a través de los colores, tamafio de los elementos, alineacion,

uso de espacios en blanco entre otros.
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4.1.2.4. Desarrollo de laweb y Primeras pruebas
Una vez terminado el disefio es posible comenzar a crear el sitio web, ponemos
el contenido y las imagenes necesarias, los elementos visuales deben de ser
de alta calidad. Cuando ya esté listo hay que verificar que funciona de manera
correcta. Aqui se hacen todos los cambios necesarios hasta que se queda

conforme con el resultado mostrado.

4.1.2.5. Lanzamiento y evaluacién
Estando satisfecho con el resultado llega el momento de publicar el sitio web,
para esto se debe de contratar el servicio de hosting donde se subiran los

archivos del sitio.

4.1.2.6. Mantenimiento
Ahora que nuestro sitio web ya estda completo no quiere decir que el trabajo
termino. Al contrario, se debe de tener un plan de mantenimiento y hacer
evaluaciones perioddicas para conocer los resultados a largo plazo de tu sitio y

las modificaciones que sean necesarias.
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4.1.3. Ciclo de vida del software

Es una estructura basica aplicada en la Ingenieria del Software al ejecutar el
desarrollo de un producto (software), estd compuesta de varias etapas
secuenciales, las mismas que tienen un momento preciso de ejecucion, con un

enfoque y desarrollo diferente e individual.

Existen varios métodos o modelos diferentes para el desarrollo del ciclo de vida

de un software, pero nos concentraremos en el método en espiral.

El método antes mencionado fue definido por Barry Boehm en 1986, tomando
este nombre por definir una espiral en su aplicacion, por cada bucle o
interaccion (grupo de actividades). Al finalizar cada una de las actividades,

antes descritas, esta retorna al bucle anterior.

De la misma manera. Como otras estructuras, este método presenta ciertas

ventajas que pueden ser aprovechadas por los usuarios, tales como:

e El andlisis de riesgo es de forma explicita y clara

Reduce riesgos del proyecto

Incorpora objetivos de calidad

Integra el desarrollo con el mantenimiento, entre otros.

Pero como nada es perfecto, también presenta ciertas dificultades, tales como:

e Genera mucho tiempo en el desarrollo del sistema.
e Es un modelo costoso.

e Requiere experiencia en la identificacion de riesgos.
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4.1.4. Dominio de Internet
Hablar del dominio de internet, podriamos referirnos a cuatro escenarios

diferentes:

e EIl conjunto de computadoras conectadas en una red informatica y que
confian a uno de los equipos llamado servidor.

e La administracion de los usuarios

e Privilegios de cada usuario en la red.

e El dominio en un sitio web.

El dominio es un sistema de identificacién del equipo conectado a las web, el
mismo que es reconocido con un nombre (DNS), el mismo que se relaciona de
manera directa con una direccion IP para cada nodo activo en la red. Mas adn

existen dominios dados por el nivel de aplicacion del mismo.

El dominio, de primer nivel, a utilizar va a ser .com; el mismo que es utilizado
para paginas de tipo comercial y por ende son los mas conocidos
internacionalmente, por lo cual seria la mejor opcion para una pagina web

informativa que podré ser vista por todos los usuarios en el mundo.

4.1.5. Hosting
Hosting es una analogia de “hospedaje, alojamiento en hoteles o habitaciones”,

donde algo o alguien ocupa un lugar especifico.

De manera virtual es un servicio que se provee a los usuarios de internet. Con
el objetivo de almacenar, de manera virtual, informacién, imagenes, videos o
cualquier contenido accesible via internet. Por lo general quienes proveen este
servicio son llamados servidores o en ingles web host. Se ha escogido a la
entidad HostingEcuador por ofrecer tanto el dominio como el hosting para este

proyecto.
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4.1.6. Respaldos de informacién para una pagina web
Cuando hablamos de hospedaje web, ya sea compartido, dedicado o
administrado, la parte mas importante para los administradores de los
servidores es la creacion y el mantenimiento de un esquema de respaldo de
dichos servidores y sitios web (en inglés, data backup). Simplemente no hay
cosa mas importante, que tener la capacidad de restaurar toda la informacion si

algo sale mas es esencial.

Un sistema que no tenga un buen esquema de respaldo de informacion es un
sistema en el cual no se puede confiar, simple y sencillamente, porque si algo
sale mal con ese sistema, toda su informacion y datos desapareceran
instantaneamente, se fueron, desaparecieron. Esto puede significar desde
perder unas cuantas fotografias chistosas, hasta perder los datos de negocio
sobre los cuales se establece el éxito de la empresa o negocia al cual

pertenece el sitio web en cuestion.

Si de algo podriamos estar seguros en todas las areas de sistemas de
computacion es que, eventualmente, algo podria salir mal. Y cuando ese “algo”
salga mal, si no tenemos buenos planes de respaldo para nuestra informacion,

el negocio simplemente dejara de existir junto con nuestra informacion.

Estrategias de respaldo de sitios web (backup)

Toda buena estrategia de respaldo de informacion estd compuesta de cuatro

elementos:

e Respaldo
e Almacenamiento de los respaldos
e Verificacién o validacion de los respaldos

e Restauracion
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4.1.6.1. Respaldo
En primera instancia de la estrategia de respaldo de informacién, es la
generacion de los respaldos, por lo cual debemos definir la manera de
automatizar este proceso. Una muy buena estrategia, es recurrir a las
herramientas disponibles en los paneles de control como Cpanel/WHM y Plesk
para la generacion y automatizaciéon de respaldos; sin embargo, existen otros
mecanismos como programas avanzados de respaldo que se pueden obtener
en internet, algunos gratuitamente y algunos con un costo, que nos pueden

ayudar a definir otras estrategias de respaldo sofisticadas.

4.1.6.2. Almacenamiento de los respaldos
Toda la informacion y/o paquetes de datos de nuestros procesos de respaldo
deberian almacenarse en algun lugar. Este lugar o espacio en dénde vamos a
almacenar toda la informacion debe ser confiable y accesible. La confiabilidad
implica que tengamos cierta seguridad de que si hay una catastrofe en nuestro
sitio web, cuando recurramos a los archivos de respaldo estos estén ahi
disponibles y no vayamos a encontrar que también se perdieron (lo cual seria
una catastrofe doble). La accesibilidad implica que siempre y desde cualquier
lugar podamos acceder a los archivos de respaldo. Imaginen que se da un
problema grave con nuestro sitio web y lo tenemos que restaurar la informacion
pero se da el problema de que nosotros nos encontramos en un viaje de
negocios en otro lugar del mundo, y todos los archivos de respaldo estan en un
disco duro que se encuentra en un cajon con llave de nuestra casa. Esto nos
demoraria en varios dias para que la restauracibn se pueda comenzar a

realizar.

4.1.6.3. Verificacion o validacion de los respaldos
Es importante hacer una validacion de los respaldos generados, como parte de
la estrategia de generacion de respaldos de nuestro sitio o servidor web;
puesto que se da con mucha frecuencia, que los administradores de servidores

web generan “correctamente” sus respaldos, para casos de contingencia

57



aunque cuando sucede, dicha contingencia, los respaldos estan corruptos,

incompletos o simplemente no funcionan.

Esto se consideraria, obviamente, una doble tragedia. Para prevenir este
suceso es necesario que cada cierto tiempo se haga un simulacro de
restauracion de datos, para verificar que los respaldos que estamos generando
sean Utiles y que nuestros esfuerzos no vayan a ser en vano en el momento de

una crisis real.

4.1.6.4. Restauracion
La restauracién, se considera, como la accién de recuperar los datos que
tenemos en los respaldos, cuando es necesario e indicado. Pero, para llegar a
este punto, debimos realizar las acciones anteriormente definidas en nuestra

estrategia.

4.1.6.5. Tipos de estrategias de respaldo
Entre los tipos de estrategias de respaldo encontramos con dos de manera

definida:

e De recuperacion en caso de desastre

e De archivo histérico.

4.1.6.6. Recuperacion en caso de desastre
Este tipo de estrategias estan disefladas para recuperar nuestros datos en
caso de que un suceso espontaneo ocurra en el supervisor principal, con lo que
se pierdan datos o acceso, total o parcial. La idea principal es tener una copia,
lo mas actualizada posible, de todos los datos contenidos en nuestro sitio
principal para poder migrarlos a un sitio secundario y tener todos los servicios

disponibles a la mayor brevedad posible.
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4.1.6.7. Respaldos de archivo histérico
Esta estrategia se disefid para ayudarnos a recuperar informacion historica y
bésica contenida en nuestros esquemas de datos.

Un ejemplo claro de la utilidad, de este tipo de estrategias, puede ser en el
siguiente caso: si tenemos una aplicacion web, para una entidad bancaria o
para las calificaciones de una universidad, y nos damos cuenta que alguien
rompié la seguridad del sistema para entrar sin autorizacibn a modificar
algunos datos; si podemos detectar cuando se dio la intromision, podemos, por
medio de un esquema de respaldo de datos de archivo histérico,
probablemente restaurar o “comparar” nuestros datos actuales con un respaldo
generado en un punto del pasado para detectar y corregir posibles alteraciones

intencionales a la consistencia de nuestra informacion.

Existe una “estrategia ideal” de generacion de respaldos debe ser una
combinacion de ambos tipos, por ejemplo, que se guarde un respaldo diario y
al menos uno semanal y otro mensual. Esto nos dara la capacidad tanto de
restaurar el dltimo estado disponible del sistema como de restaurar un estado
previo en caso de que se haya dado alguna alteracion que debamos subsanar.

El Unico inconveniente de mantener este tipo de estrategias de respaldo es que
el espacio requerido para el almacenamiento de los archivos serd cada vez
mayor lo cual se traducird seguramente en mayores costos, sin embargo, como
hemos mencionado el respaldo de nuestros sitios web y datos relacionados es

el aspecto mas importante del hospedaje web corporativo.
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4.1.7. Politicas de seguridad y confidencialidad
Denominamos como politicas de seguridad a todas las acciones legales
internas, por medio de las cuales, las entidades juridicas y naturales hacen
uso, para lograr la maxima seguridad y confidencialidad de los datos e
informacion ingresada en los sitios web, de su propiedad, donde se ingresan
datos o informacion personal de los posibles usuarios y/o clientes; evitando de

esta manera su publicacion y /o mal uso.

Como ejemplo trataremos la politica de seguridad y confidencialidad, que se
aplica a todos los planes y servicios ofrecidos por Web Comunicaciones S.C.
Es de esta manera que se ejecuta para todos los datos que son recopilados por
nuestra empresa. Haciendo uso de la pagina web www.webcom.com.mx

acepta las practicas descritas a continuacion.

4.1.7.1. Recopilacion de datos
Al usted realizar un pedido Web Comunicaciones recopila informacién personal
y fiscal, como el nombre de su empresa, direccion, e-mail, teléfono, cédigo
postal, etc. La informacion recopilada puede ser compartida por Web
Comunicaciones S.C. y sus subsidiarias.

Si usted proporciona informacién sensible en nuestros foros, en su sitio web o
en péaginas publicas esta informacion podra ser utilizada por terceras personas;
por lo que Web Comunicaciones S.C. no se hace responsable de la privacidad
de la informacién en las paginas externas que son enlazadas desde nuestro

sitio en Internet.

4.1.7.2. Uso de lainformacion
Web Comunicaciones S.C. no vende, renta ni comparte informacion sobre sus
clientes con otras empresas, aunque puede, no obstante, compartir datos con
ciertos colaboradores que nos proveen de algunos servicios avanzados. Todas

las terceras compafiias deben cefiirse a nuestra politica de privacidad y tienen
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expresamente prohibido utilizar esta informacion personal fuera de los servicios

prestados a la empresa.

Nuestra empresa no utiliza ni divulga ninguna informacion personal sin su
consentimiento explicito, aunque solo divulgara sus datos personales sin
advertencia previa si se ve obligada a ello por ley o si estamos seguros de que

esa divulgacion es necesaria para:

e Cumplir con un requerimiento judicial o un proceso legal concerniente a
Web Comunicaciones S.C. o0 a nuestro sitio web

e Resguardar los derechos o la propiedad de Web Comunicaciones S.C.

e En casos de fuerza mayor, para proteger la seguridad personal de un
cliente o la seguridad publica.

Web Comunicaciones S.C. recopila y utiliza sus datos para manejar sus
pedidos y brindarle los servicios previamente contratados; aunque, también
puede hacer uso de esa informacion para comunicarle modificaciones y
novedades en los productos y servicios; ademas, puede contactarle mediante
cuestionarios y encuestas para conocer su opinion sobre servicios existentes o

futuros.

4.1.7.3. Seguridad de datos
Web Comunicaciones S.C. utilizara todas las herramientas a su alcance para
brindar seguridad en su informacion y datos; manteniendo, en todo momento,
una extremada proteccion de sus servidores para intentar evitar posibles

intrusiones y ataques a sus servidores.
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4.1.7.4. Modificaciones
Web Comunicaciones se reserva el derecho de modificar esta politica de
seguridad y confidencialidad por lo que le recomendamos consultar
periodicamente esta politica para conocer las actualizaciones y las nuevas

formas en las que brindaremos proteccion en sus datos

Cabe recalcar que en los actuales momentos (era de la digitalizacion), el
negocio de proveer el servicio de hosting, se ha convertido en una actividad
muy lucrativa ya que con la utilizacion de esta herramienta la informacion

guardada, es posible ser publicada y observada a nivel mundial.

Finalmente se puede definir como un lugar, area o espacio en World Wide
Web, que permite el almacenamiento de cualquier tipo de informacion, graficos,
archivo, correos electrénicos, sistemas, videos, etc.; con el objetivo de

difundirlo a un determinado grupo de personas a nivel mundial.

4.1.8. Proveedores de Internet
Para el proyecto se ha hecho una investigacion de todos los proveedores de
internet existente de la ciudad de Guayaquil para poder elegir el que mejor nos

convengan.

Proveedores de Internet Precio

Netlife
Claro
CNT
TVCable
Telconet $25,60

iPlanet

Cuadro 2: Proveedores de internet

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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Después de haber hecho una revision y analisis de los planes, econémicos, de
cada uno de los proveedores que se mencionan, se ha elegido el de la
empresa de telefonia CNT, ya que se presenta como la que mas se ajusta al
presupuesto propio, ademas de contar con una infraestructura de conexién

mas estable y confiable.

4.2. Disefio de la Propuesta

4.2.1. Diagrama del sistema

Busqueda de
Informacidn

h 4

Pagina Web

Diagrama 1: Diagrama del sistema

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.2.2. Diagrama IPO de la P4gina Web

Diagrama 2: Diagrama IPO

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.2.3. Diagrama de Flujo — Pagina Web

Pagina Web Informativa
FECHA DE DISENO VERSION AUTOR

18/02/2018 1.0 Michael Castillo

INTERACCION DEL USUARIO CON LA PAGINA WEB

Siguiente
Ingreso Men
Siguiente Siguiente
Ment Men(l

Siguiente
Mend

Diagrama 3: Diagrama de flujo

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.2.4. Narrativa de lainteracciéon del usuario

PAGINA WEB INFORMATIVA

FECHA DE DISENO VERSION AUTOR

18/02/2018 1.0 Michael Castillo
NARRATIVA DE LA INTERACCION DEL USUARIO

El usuario ingresa a la pagina web.

Lee el contenido de la pagina de inicio.

El usuario continta con el siguiente menu.

Lee el contenido de la pagina de géneros.

El usuario continta con el siguiente mendu.

Lee el contenido de la pagina clasificacion.

El usuario contindia con el siguiente menu

Lee el contenido de la pagina de consecuencias.

© © N o g b~ W DdhPRE

El usuario continta con el siguiente mendu.

10.Lee el contenido de la pagina de recomendacion.

Diagrama 4: Diagrama narrativo

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.2.5. Diagrama de caso de uso

Usuaria Administrader

"

Diagrama 5: Diagrama de caso de uso

Elaborado por: Castillo Pico Michael

4.2.5.1. Descriptor del caso de uso
Nombre: Ingreso y mantenimiento del sitio web.
Actor: Usuario, Administrador

Descripcion: El usuario podra ingresar al sitio web donde encontrara la

informacion en cada menu correspondiente.

El administrador se encargara de mantener el sitio web actualizado y de ser

necesario modificarlo en caso de problemas.
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4.2.6. Plan de codigo externo para la pagina web

4.2.6.1. Nombre del directorio del sitio web

Identificador Descripcion

PW Sitio Web

Cuadro 3: Nombre del directorio del sitio web

Elaborado por: Castillo Pico Michael

4.2.6.2. Diccionario de cddigos por tipo de paginas

00 Inicio

01 Género

02 Clasificacion
03 Consecuencias
04 Recomendacion

Cuadro 4: Diccionario de cédigos por tipo de pdginas

Elaborado por: Castillo Pico Michael

4.2.6.3. Diccionario de codigo para extensiones utilizadas

Extensién Descripcion

Hyper Text Markup Language
HTML yp | p '9 g
(Lenguaje de marca de hipertexto)

Cuadro 5: Diccionario de cédigo para extensiones utilizadas

Elaborado por: Castillo Pico Michael



4.2.6.4. Nombre de los archivos del sitio web

Modulo Descripcion Paginas
00 Inicio index.html
01 Género genero.html
02 Clasificacion clasificacion.html
03 Consecuencias consecuencia.htmi
04 Recomendacion recomendacion.html

Cuadro 6: Nombre de los archivos del sitio web

Elaborado por: Castillo Pico Michael

4.2.7. Nombre para otros elementos del sitio

4.2.7.1. Diccionario de cddigo de extensiones utilizadas

Extensiones Descripcion

e Formato de imagenes con una alta
calidad de colores.
PNG Formato de imagenes de 24 bits.

Cuadro 7: Diccionario de cddigo de extensiones

Elaborado por: Castillo Pico Michael

4.2.7.2. Nombre de carpeta que esta dentro del directorio

Identificador Descripcion

_ Ubicacion de todas las imagenes del
images N
sitio web.

Cuadro 8: Nombre de carpeta que estd dentro del sitio web

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.2.7.3. Elementos de las paginas web

4.2.7.3.1. Paginade Inicio

ID de elemento  DESCRIPCION MODULO ELEMENTOS

_ PW_images_imgO01.jpg
Contenido de la - . :
C o 0 PW_images_img02.jpg
pagina _ . :
PW_images_img03.jpg

Cuadro 9: Archivos de la Pdgina de Inicio

Elaborado por: Castillo Pico Michael

4.2.7.3.2. Péagina de Género
ID de elemento DESCRIPCION MODULO ELEMENTOS

PW_images_img01.jpg

PW_images_img02.jpg

PW_images_img03.jpg

PW_images_img15.jpg

PW_images_imgl6.jpg

PW_images_imgl7.jpg

PW_images_img18.jpg

PW_images_img19.jpg

PW_images_img20.jpg

PW_images_img21.jpg

Contenido de la PHLITECEE 2
Cc o 1 PW_images_img23.jpg

pagina

PW_images_img24.png

PW_images_img25.jpg

PW_images_img26.jpg

PW_images_img27.jpg

PW_images_img28.png

PW_images_img29.jpg

PW_images_img30.jpg

PW_images_img31.jpg

PW_images_img32.jpg

PW_images_img33.jpg

PW_images_img34.jpg
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PW_images_img35.jpg
PW_images_img36.jpg
PW_images_img37.jpg
PW_images_img38.jpg
PW_images_img39.jpg
PW_images_img40.jpg
PW_images_img41l.jpg
PW_images_img42.jpg
PW_images_img43.jpg
PW_images_img44.png
PW_images_img45.jpg
PW_images_img46.jpg
PW_images_imga47.jpg
PW_images_img48.jpg
PW_images_img49.jpg
PW_images_img50.jpg
PW_images_img51.jpg
PW_images_img52.jpg
PW_images_img53.jpg
PW_images_img54.png
PW_images_img55.jpg
PW_images_img56.jpg
PW_images_img57.jpg
PW_images_img58.jpg
PW_images_img59.jpg
PW_images_img60.jpg
PW_images_imgb61.jpg
PW_images_img62.jpg
PW_images_img63.jpg
PW_images_img64.jpg
PW_images_img65.jpg
PW_images_img66.jpg
PW_images_imgb67.jpg
PW_images_img68.png

Cuadro 10: Archivos de la Pdgina de géneros de los videojuegos

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.2.7.3.3. Péagina de Clasificacion

ID de elemento DESCRIPCION

Contenido de la

pagina

Cuadro 11: Archivos de la Pdgina de clasificacion

Elaborado por: Castillo Pico Michael

MODULO
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ELEMENTOS
PW_images_img01.jpg
PW_images_img02.jpg
PW_images_img03.jpg
PW_images_imgl13.png
PW_images_imgl4.png
PW_images_img06.jpg
PW_images_img07.jpg
PW_images_img08.png
PW_images_img09.png
PW_images_img10.jpg
PW_images_imgl1.jpg
PW_images_Imgl2.jpg



4.2.7.3.4. Pagina de Consecuencia
ID de elemento DESCRIPCION MODULO ELEMENTOS
PW_images_img01.jpg
PW_images_img02.jpg
Contenido de la
C 3 PW_images_img03.jpg
pagina
PW_images_img04.jpg
PW_images_img05.jpg

Cuadro 12: Archivos de la Pdgina de consecuencia

Elaborado por: Castillo Pico Michael

4.2.7.3.5. Péagina de Recomendacion

ID de elemento DESCRIPCION MODULO ELEMENTOS
PW_images_img01.jpg
Contenido de la
C . 4 PW_images_img02.jpg
pagina
PW_images_img03.jpg

Cuadro 13: Archivos de la Pdgina de Recomendacion

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.2.8. Estandarizacion de Formatos

ESTANDARIZACION DE PANTALLA
PAGINA WEB INFORMARIVA

FECHA DE 3
N VERSION AUTOR
DISENO
1.0 Michael Castillo
05/02/2018
PANTALLA PRINCIPAL
NOMBRE DE LA PAGINA DESCRIPCION

index.html Pagina principal del sitio web

LA INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN NINOS Y ADOLECENTES

INICIO GENERO CLASIFICACION CONSECUENCIA RECOMENDACION

LOS VIDEOJUEGOS

ML os videojuegos, son una herramienta tecnologica de modo que se han convertido en un arma
de doble filo para quienes gustan de estas maquinas, las mismas que pueden incrementar el
icomportamiento agresivo, miedo y desensibilizacion a la violencia en nifios y adolescentes. Se
fan realizado muchos estudios para conocer sus efectos en nifios y adolescentes aunque han
sido catalogados habitualmente como nocivos sobre todo para las Ultimas generaciones se
siguen vendiendo en todas las tiendas del mundo

Hoy en dia muchos jovenes dejan de hacer actividades fisicas por estar jugando videojuegos

Cada vez hay mas usuarios entre ellos nifios y adolecentes que juegan videojuegos, esto crea

a preocupacion para los padres de familia por las posibles consecuencias negativas que

nudieran tener estos sobre sus hijos por el tiempo que le dedican. Pero por otro lado los
videojuegos también permiten que ellos puedan interactuar con personas de otras edades que

tienen sus mismos gustos.

Cabe aclarar que los videojuegos tambien tiene un lado positivo ya que por su tematica favorece el aprendizaje y crecimiento del nifio o
adolescente ya que lo obliga a buscar nuevos conocimientos y ganar en concentracion, mayor capacidad para la constancia en el esfuerzo
tolerancia frente al fracaso y la importancia de poner empefio en intentar de nuevo cuando no se logra algin objetivo, favorece la coordinacion
visual y manual, adquiriendo habilidades manuales. Estimula la memoria y la capacidad para retener conceptos numéricos e identificacion de

colores facilitando el contacto con el entorno informatico

NUMERACION COMPONENTES DESCRIPCION
1 Inicio Muestra la pagina principal
2 Género Muestra los géneros de los videojuegos
3 Clasificacién Muestra las categorias de clasificacion
4 Consecuencia Muestra los efectos beneficiosos como los negativos
5 Recomendacion Muestra sugerencias al usuario

Figura 15: Pdgina principal del sitio web
Elaborado por: Castillo Pico Michael
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ESTANDARIZACION DE PANTALLA

PAGINA WEB INFORMATIVA

FECHA DE VERSION AUTOR
DISENO 1.0 Michael Castillo
05/02/2018
PAGINA DE GENEROS DE LOS VIDEOJUEGOS
NOMBRE DE LA PAGINA Descripcion
genero.html Péagina donde se describe cada género de los
videojuegos
LA INFLUENCIA DE LQ' VID‘E‘CEUEGOS EN NINOS Y ADOLECENTES

Wi

CLASIFICACION CONSECUENCIA RECOMENDACION

Géneros

Los géneros de videojuegos son las categorias que se utilizan para clasificar y organizar a los videojuegos por elementos clave de su
jugabilidad, tales como la forma de juego, los controles y el objetivo. A diferencia de otros medios como la literatura o el cine, los géneros de
los videojuegos no toman en cuenta aspectos relacionados al argumento o la tematica situacional de las historias presentadas

La clasificacion por géneros es un sistema que se basa en las coincidencias que existen entre distintos videojuegos por su jugabilidad basica y
se ha ido formando a medida que fueron surgiendo numerosos juegos con caracteristicas en comin que permitian agruparlos. De esta
manera, los videojuegos con una forma de juego parecida constituyen géneros que se pueden dividir nuevamente en subgéneros cada vez
mas especificos. Un videojuego no necesariamente debe pertenecer a un Unico género, muchos titulos presentan elementos combinados de
dos o mas generos distintos, en estos casos se considera al geénero que predomina para categorizarlo

Los principales géneros de videojuegos son

1 Accion: Género que se caracteriza porque el jugador debe hacer uso de su velocidad, desireza en el control y tiempo de reaccion para
avanzar. Este género es el mas amplio englobando muchos subgéneros

= Lucha: Estos juegos recrean combates entre personajes controlados por la .A. o controlados por un jugador. En este fipo de
juegos se encuentran las artes marciales, la lucha libre y el boxeo

Street Fighter 4 EA SPORTS UFC

NUMERACION COMPONENTES DESCRIPCION
1 Inicio Muestra la pagina principal
2 Género Muestra los géneros de los videojuegos
3 Clasificacion Muestra las categorias de clasificacion
4 Consecuencia Muestra los efectos beneficiosos como los negativos
5 Recomendacion Muestra sugerencias al usuario

Figura 16: Pdgina de géneros de los videojuegos

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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ESTANDARIZACION DE PANTALLA
PAGINA WEB INFORMATIVA

FECHA DE 3
N VERSION AUTOR
DISENO
1.0 Michael castillo
05/02/2018

PAGINA DE CLASIFICACION POR EDAD
DESCRIPCION

NOMBRE DE LA PAGINA .
Pagina donde se muestra las categorias de

clasificacion.htmi o ) .
clasificacion y el descriptor de contenido

LA INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN NINOS Y ADOLECENTES

3 iy
- 7 5

CONSECUENCIA

CLASIFICACION

Se comprende que los padres que no esten familiarizados con los videojuegos les resulte dificil identificar qué juegos son apropiados para los
nifios con solo ver el titulo. A fin de tomar decisiones de compra informadas, se recomienda que los padres y otros consumidores consulten la
6n de software de entretenimiento (ESRB) aplica y exige el

acion de los videojuegos. En forma independiente, la Junta de clasif

iC
cumplimiento de las clasificaciones adoptadas por la industria del software ¢

A

etenimiento.

El sistema de clasificacion de la ESRB consta de dos partes: simbolos de clasificacion y descriptores de contenido. Los simbolos de
fic
sirvieron para definir determinada clasificacion o que pueden ser motivo de interés o preocupacion

acion sugieren la edad apropiada para el juego, mientras que los descriptores de contenido indican los elementos de un juego que

ficacion de la ESRB, es importante comprobar el simbolo de clasificacion (en el frente de la caja
el dorso de la caja del juego)

Para aprovechar al maximo el sistema d
del juego) y los descriptores de contenid

| 346 7

RESIDENTRNIL &

-
NUMERACION COMPONENTES DESCRIPCION
1 Inicio Muestra la pagina principal
2 Género Muestra los géneros de los videojuegos
3 Clasificacion Muestra las categorias de clasificacion
4 Consecuencia Muestra los efectos beneficiosos como los negativos
5 Recomendacion Muestra sugerencias al usuario

Figura 17: Pdgina de clasificacion y descriptor de contenido

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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ESTANDARIZACION DE PANTALLA

PAGINA WEB INFORMATIVA

FECHA DE .
~ VERSION AUTOR
DISENO _ _
1.0 Michael Castillo
05/02/2018

PAGINA DE CONSECUENCIAS EN LOS VIDEOJUEGOS
DESCRIPCION

NOMBRE DE LA PAGINA

) Péagina donde se muestra los efectos positivos como
consecuencia.html ) S
negativos que pueden tener los videojuegos

LA INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN NINOS Y ADOLECENTES

CLASIFICACION CONSECUENCIA RECOMENDACION

CONSECUENCIAS

Los videojuegos son un medio de entretenimiento que acapara la atencion especialmente de los jovenes, producto de los avances
tecnologicos, se trata de un software creado para el entretenimiento en general y basado en la interaccién entre una o varias personas por
medio de un controlador y un aparato electrénico que ejecuta dicho videojuego, ya sea éste un computador, una maquina arcade, una video
consola o un dispositivo portatil estos se han establecidos como uno de los principales pasatiempo en los jovenes. Los videojuegos pueden
llegar a presentar en los jovenes efectos nocivos como beneficiosos pero esto depende del uso que le dan y el tiempo que le dedican

Efectos beneficios

* Mejor coordinacion de habilidades motoras: Ciertos videojuegos como los del genero musical y sus subgeneros ayudan a impulsar
aspectos como la coordinacion entre mano,ojo. Asi mientras ellos estan juegan estimulan sus habilidades motrices, ademas de
incrementar en gran medida su capacidad de memorizacion

* Pensamiento mas rapido, memoria mas aguda: Los videojuegos de estrategias tienden a motivar el pensamiento logico mientran se

plantea una estrategia para poder ganar la partida. Estos juegos estimulando su cerebro a crear respuestas rapidas que los lleven a

alcanzar sus objefivos propuestos.

Mas creatividad: Se a demostrados por medio de un estudio que se llevo a cabo durante tres afios con nifios de entre 10 y 14 afios

hallé que mientras mas tiempo pasaban jugando, més altas eran sus puntaciones en pruebas estandarizadas de creatividad, sin importar

la raza, el género o el tipo de juego

* Favorecen el aprendizaje:Los videojuegos también son importantes herramientas educativas, que al ser bien ufilizadas, sin duda
traeran beneficios a nifios y adolescentes puesto que pueden fortalecer conocimientos, y ensefian a reconocer cuando hay buenas o
malas conductas a través del ensayo y error.

Los videojuegos aumentan 1a percepcsén
mejora las habilidades de precsén v
permite tomar decisiones rapidaments.

HABILIDADES
1629 delios Gamers jusgan conotras peromaz. 1+ morowas B>
s

NUMERACION COMPONENTES DESCRIPCION
1 Inicio Muestra la pagina principal
2 Género Muestra los géneros de los videojuegos
3 Clasificacion Muestra las categorias de clasificacion
4 Consecuencia Muestra los efectos beneficiosos como los negativos
5 Recomendacion Muestra sugerencias al usuario

Figura 18: Pdgina de las consecuencias de los videojuegos

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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ESTANDARIZACION DE PANTALLA

PAGINA WEB INFORMATIVA

FECHA DE .

N VERSION AUTOR

DISENO
1.0 Michael Castillo
05/02/2018
PAGINA DE RECOMENDACION
NOMBRE DE LA PAGINA DESCRIPCION
recomendacion.htmi Pagina donde se le da recomendaciones al usuario

f‘.—r

e

LA INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN NINOS Y ADOLECENTES

GENERO CLASIFICACION CONSECUENCIA RECOMENDACION

RECOMENDACIONES

Los videojuegos pueden constituirse como medios a través de los cuales los nifios y adolescentes adquieren una serie de aprendizajes que
influyen de manera positiva en la educacion de los nifios, utilizados de forma moderada, no perjudican a su rendimiento académico

El desarrollo del videojuego en esta nueva era ha desarrollado un método cognitivo con la finalidad de que los nifios desarrollen sus

capac s intelectuales orientadas al analisis y comprension de acertijos, calculos y dificultades cuyas soluciones meritan conocimientos

generales y desarrollo de habilidades

e Educativo: Adquiriran nuevos conocimientos mientras se divierten

* Agilidad mental y Aventura grafica: Ayudara a su razonamiento logico

Musicales: Mejoraran su reflejo al seguir un patron
* Roly Estrategia: Estos videojuegos ayudan al nifio a tomar decisiones.

* Sandbox: Estimula su imaginacidn ya que lo deja en libertad de poder crear lo que él quiera

Plataforma, Deportivos y Carreras: Fomentan la rapidez de pensamiento y la capacidad de atencion

NUMERACION COMPONENTES DESCRIPCION
1 Inicio Muestra la pagina principal
2 Género Muestra los géneros de los videojuegos
3 Clasificacion Muestra las categorias de clasificacion
4 Consecuencia Muestra los efectos beneficiosos como los negativos
5 Recomendacion Muestra sugerencias al usuario

Figura 19: Pdgina de recomendacion

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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Cronograma

Nombre de tarea . Duracién _ Comienzo  _ Fin .
- Disefio e Implementacion del Sitio Wehb 31 dias mar 02/01/18 jue 01/02/18
= Requisito de Implementacion 11 dias mar 02/01/18 vie 12/01/18
Definicidn del problema 1dia mar02/01/18 mar02/01/18
Recopilacion de informacidn 10 dias mi&03/01/18 vie 12/01/18

= Revision de requisito & dias sdb 13/01/18 mié 17/01/18
Organizar la informacion 5 dias sdb 13/01/18 mié 17/01/18

- Disefio del Sitio Web 6 dias jue 18/01/18 mar 23/01/18
Disefio preliminar de la estructuracion del sitio web 1 dia jue 18/01/18 jue 18/01/18
Eleccion de las herramientas a utilizar 2 dias vie 19/01/18 sab 20/01/18

Elaboracion del disefio légico del sitio web 1dia dom 21/01/18 dom 21/01/18
Elaboracion del disefio externo del sitio web 2 dias lun22/01/18 mar23/01/18

- Desarrollo del Sitio Web 7 dias mié 24/01/18 mar 30/01/18
Escritura del lenguaje de progaramacidn 7 dias mié 24/01/18 mar 30/01/18

~ Pruebas 1dia mié 31/01/18 mié 31/01/18
Correccion de Errores 1dia mié 31/01/18 mié 31/01/18
= Implementacién 1dia jue 01/02/18  jue 01/02/18
Subida del sitio web al servidar 1dia jue 01/02/18  jue 01/02/18

Figura 20: Cronograma de Actividades

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.3.1. Diagrama de Gantt

01ene '18 08 ene '18 15ene '18 22 ene'18 39 ene '18 05 feb '18 12 feb'18

Lm[x[s]v]s[oliimx]]v]s[olLim]x]i]v s o]LIMx ]I [v]s[olc[mx s [v]s[p[cm[x]s]v]s]D]L M][x])]v]5]D
Disefio e Implementacion del Sitio Web
—"
Requisito de Implementacion :

—-—]

DlDeﬂnicidn del problema

[ ] Recopilacion de informacion

Revisidn de requisito

—

] Organizar la informacion
Disefio del Sitio Web

Disefio preliminar de la estructuracion del sitio weh

Eleccidn de las herramientas a utilizar
Elghoracidn del disefio lagico del sitio wehb

[ Elaboracién del disefio extero del sitio web
Desarrollo del Sitio Web

—

alu Escritura del lenguaje de progaramacion
Pruehas:

Carreccién de Errores

Implementacion

I': Subida del sitio web al servidor

Diagrama 6: Diagrama de gantt

Elaborado por: Castillo Pico Michael
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4.4, Recursos
Entre los recursos que se utilizaran, podemos anotar los que mas se adaptan y

se ajustan a nuestro requerimiento, en el presente proyecto son:

Recursos Presupuesto

Adobe Dreamweaver CC

Dominio

Servicio de Internet ‘

Hosting

Total

Cuadro 14: Costo del proyecto

Elaborado por: Castillo Pico Michael

4.5. Conclusiones
e Con este proyecto se ha evidenciado que muchos padres no conocen el
contenido de los videojuegos que juegan sus hijos ademas de no tener

un control en el tiempo que le dedican a estos.

e Los videojuegos pueden llegar afectar el rendimiento académico de los
nifios y adolescentes al no tener una supervision de los padres podrian

traer problemas a largo plazo.

e Ciertos videojuegos pueden influir en la conducta de nifos y
adolescentes sin que estos puedan darse cuenta.

4.6. Recomendacion
1. Se recomienda a los padres de familia buscar informacién en internet de

los videojuegos que juegan sus hijos y si estos son actos para su edad.
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2. También pueden buscar informacion a través de la pagina web
informativa que se hizo para este proyecto donde se recomienda que
videojuegos pueden influir de una manera positiva en nifios y
adolescentes; como estos pueden ayudar en su desarrollo.

3. Los padres deben tener un control sobre las horas que pueden jugar sus
hijos para que estos no tengan problema de adiccién, y no les afecte en
su rendimiento académico.
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