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RESUMEN

Més de un millon de botellas plésticas son compradas en el mundo cada minuto. Los
efectos de la contaminacion de plastico estan teniendo efectos graves en el medio ambiente y
en un par de afios estos pueden llegar a ser catastroficos. HEROS es un proyecto que apunta a
educar sobre el reciclaje de botellas plasticas de forma divertida. Esto se plasma a través de una
maquina recolectora de plastico, enfocada en generar reflexion sobre los desperdicios, a través
de un juego ludico y un disefio amigable. Reciclaje, plastico, videojuegos, ensefiar, concientizar,
motivar

Palabras clave: Reciclaje, plastico, videojuegos, ensefiar, concientizar, motivar



ABSTRACT

More than one million plastic bottles are bought in the world every minute. The
effects of plastic pollution are having serious effects on the environment and in a couple of
years they can become catastrophic. HEROS is a project that aims to educate about the
recycling of plastic bottles in a fun way. This is reflected through a plastic bottle collector

machine, focused on generating reflection on waste, through a playful game and a friendly
design.

Keywords: Recycling, plastic, video games, teach, raise awareness, motivate
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Introduccion

De acuerdo con Antonio Guterres, Secretario General de las Naciones Unidas, es
fundamental tener un planeta sano para que el futuro sea préospero y pacifico. Todos debemos
contribuir a proteger nuestro Unico hogar. Cuando nos planteamos esto es dificil saber que hacer
o0 por donde empezar. En el mensaje de Guterres, como representante de UN, en el Dia mundial
del Medio Ambiente del 2018 realizd un Unico pedido: Eliminar la contaminacion de plastico.
El mundo esta sumergido en residuos de plastico nocivo, cada afio acaban en los océanos mas
de 13 millones de toneladas de plastico, actualmente hay mas micro plasticos en los mares que

estrellas en nuestra galaxia. (ONU Medio Ambiente, 2018)

El plastico es un material relativamente nuevo el cual empezd a utilizarse masivamente
hace 70 afios debido al auge de la industrializacion. Este material es uno de los mas usados en
la era moderna y esto se debe a que es sumamente econémico, es facil de moldear y tiene una
baja conductividad eléctrica haciéndolo impermeable, lo cual lo convierte en el producto
desechable por excelencia para los procesos industriales. La industrializacion, el auge
econdmico y la globalizacion son procesos que han determinado el siglo XXI. En este sentido,
el plastico se ha convertido en un elemento esencial para la cultura pues facilita procesos, pero
genera gran contaminacion. Esta cultura de un solo uso ha hecho del plastico un material
indispensable. Juan Pablo Mufioz Pérez, profesor investigador y administrador del Galapagos
Science Center afirma que “logramos crear el material mas indestructible, para utilizarlo 30

segundos”

Este problema ambiental se ve magnificado debido a que la mayoria de ciudades en el
mundo no cuentan con un buen sistema de reciclaje; una de las razones para que esto suceda es

que las personas no se ven incentivadas a reciclar por lo que existe un desinterés general en



cuanto a procesos de reciclaje. Segin una encuesta realizada para fines de este estudio Figura

1, las razones para no reciclar se dan principalmente por tres factores:
1. Las personas no saben como reciclar
2. No tienen alguna motivacion que los impulse a hacerlo

3. No cuentan con una infraestructura comoda o cercana para reciclar por lo que delegan este

problema a los municipios.

A pesar de esto, es un problema que puede ser combatido de acuerdo a la encuesta realizada

Figura 2 mas del 95% de las personas estan dispuestas a reciclar si recibiesen una recompensa.

Que sugiere para fomentar el reciclaje en la provincia

44 respuestas

Mayor informacién sobre cémo
reciclar

53 (36,8 %)

99 (68,8 %)
Mejores incentivos para querer
reiclar

Educacién en colegio

66 (45.8 %)

1(0.7 %)

Mayor apoyo por parte de

municipios y a.

Campaiasf—1 (0.7 %)

De requiere de programas,
porque uno pu

10,7 %)

1(0.7 %)
10,7 %)

0 20 40 60 80 100 120

Figura 1 Encuesta sobre el reciclaje en Quito
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Si existieran maquinas que den una recompensa a cambio de botellas
plasticas la utilizaria

43 respuestas

® Si
® No

Figura 2 Encuesta sobre el reciclaje en Quito

El rapido crecimiento de la poblacién y la expansién de la urbanizacion han provocado
el aumento de la generacion de residuos. De acuerdo con Nguyen Phuc Thanh, especialista en
ciencia ambiental cada vez son mas las ciudades y pueblos en paises en desarrollo que enfrentan
una grave degradacion ambiental y riesgos para la salud debido a la débil gestién por parte de
los gobiernos de los residuos sélidos. Debido a este creciente problema y a las necesidades
actuales del mundo cada vez son mas los emprendimientos autbnomos que ven una oportunidad
en el area del reciclaje, ademas existen varias rutas de reciclaje y recuperacion de residuos
solidos pléasticos.

El ejemplo més claro y eficiente de reciclaje se da en Suecia. Su sistema de reciclaje es
tan bueno que en los Gltimos afios han tenido que importar basura de otros paises. Suecia utiliza
su basura para generar su energia y mas del 99% de sus desperdicios son reciclados. Esto se da
gracias a que dentro del pais existe una cultura de cuidado al medio ambiente, que inicia con
las personas particulares. “Los suecos estin muy interesados en estar en contacto con la
naturaleza y estan conscientes de lo que debemos hacer en relacion con la naturaleza y los
problemas ambientales. Trabajamos en comunicaciones durante mucho tiempo para que la

gente fuera consciente de no tirar cosas al aire libre para que podamos reciclar y reutilizar ",
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dice Anna-Carin Gripwall, directora de comunicaciones de Avfall Sverige, la asociacion de
reciclaje de Swedish Waste Management. Lo cual da a entender que es necesario llegar a los
individuos en un inicio, para poder llegar a ver un cambio mas adelante en la sociedad en
general.

Dos referentes de recoleccidn de desperdicios exitoso dentro de Latinoamérica son los
emprendimientos sociales “Ponchila” y “Triciclo”. Las Ponchilas son una iniciativa dirigida a
nifios de escasos recursos en las zonas mas frias de Per(, estas son mochilas hechas de plastico
reciclado que, ademas de cumplir su funcion tradicional de cargar los Utiles de la escuela, estan
disefiadas para también proteger a los nifios del frio, gracias a que incorporan un poncho. Su
impacto medio ambiental y social reside en el reciclaje solidario que le da origen. Para hacer
cada Ponchila, es necesario contar con 80 botellas de plastico PET. El éxito de este
emprendimiento fue tal que en solo dos meses se superé la meta que tenian, llegando a
recolectar 480.000 botellas personales de plastico PET, abrigando a seis mil nifios. Poe otro
lado, Triciclo es una empresa B que busca un cambio cultural a través del reciclaje en Chile y
Brasil. Triciclo propone implementar una economia circular. La economia circular es el modelo
econdmico donde el valor de los productos, los materiales y los recursos se mantienen durante
el mayor tiempo posible y la generacién de residuos se reduce al minimo (CECAM, 2019) La
estrategia que utiliza Triciclo para llegar a este fin es el de brindar espacios para el reciclaje
como cubiculos mdviles que recolectan la basura por toda la ciudad acompafiado de charlas y
talleres para que las personas conozcan mas del tema. En paises de la region latinoamericana
como Colombia y México podemos encontrar maquinas de recoleccion de plastico con
iniciativas como “Ecobot” y "Biobox"; recientemente se han implementado estas maquinas en

el pais, con una aceptacion positiva por parte del publico ecuatoriano.
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Reflexion tedrica
A partir de la investigacion realizada y un andlisis del contexto social actual de Quito,
se genero el proyecto HEROS, enfocado en la creacidén de una méaquina ludica que funcionan a

partir de la recoleccion de botellas pléasticas.

Tanto para el disefio del producto (teniendo en cuenta que la pieza a exhibir seria un
producto reproducible en el mercado) como para el disefio de la marca, existen 3 enfoques
centrales: ensefiar, concientizar y motivar al publico, sobre el reciclaje de desechos de un solo

uso.
Ensefar

Con el fin de poder educar sobre la gestion de residuos se implementd un juego de trivia

dentro de la méaquina Figura 3.

&sCuantas botellas de plastico se
compran en 21 mundo cada minuto?®

-

Figura 3 Imagen del juego

De acuerdo con el estudio “Video Games and Learning: Teaching and Participatory

Culture in the Digital Age” de Kurt Squire, los juegos tienen un potencial unico para ensefar,
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que supera a muchos otros medios. Para el disefio del juego se tomdcomo referencia el trabajo
de James Paul Lee “Learning by design: Games as learning machines” en donde se especifica
que se deben tener en cuenta 3 factores principales cuando se crea un juego educativo:
estudiantes empoderados, solucion de un problemay entendimiento. Se empodera al estudiante
al darle la opcidn de interactuar con la méaquina, por lo que se implementaron botones, los cuales
hacen sentir al usuario como un agente activo. Otra forma en la que J. Lee afirma es posible
que el jugador se sienta empoderado es al crear elementos que le resulten familiares. Es por esto
que, para el juego se cre6 un personaje inspirado en figuras existentes de juegos de video y
programas televisivos actuales. La caracteristica principal que se tomé en cuenta fue la
antropomorfizacién de una méaquina, concepto recurrente en la cultura popular. El personaje
tiene la menor cantidad de detalles posible para que todo tipo de persona (sin importar su género

o0 edad) pueda encontrarlo familiar cbmo se puede aprecia en la Figura 4.

Y
votella
Coloca Iu+vo del

plastica
vacis orifici

o correctamente el
Sentesta 1050 ]

7’ gbteén un premio sorpress

Figura 4 Disefio de la Mdaquina
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El nombre de la marca “HEROS” (del latin héroes) nace a partir de la idea de enaltecer
a los usuarios y crear el imaginario de superhéroes que solucionan el problema ambiental con
pequefas acciones que representan el cambio. Conforme a la idea de familiaridad, la estética
de la marca se basa en una simbologia de lo que es relacionado con tecnologia, en este caso son
pixeles y circuitos Figura 5. La cromética de la marca es el color turquesa con variaciones de
saturacion y luminosidad. Se escogid el turquesa por ser un color que no se asocia culturalmente
con algun género (como el rosa con nifias y el azul con nifios). Adicionalmente tiene un valor

simbdlico, al ser el color que se da con la mezcla del azul (agua) y el verde (tierra).

Figura 5 Isologotipo de HEROS

El problema se presenta al inicio del juego con el mensaje “ayadame a salvar el planeta”
Figura 6 y la solucion del problema se presenta al final “ahora eres parte del cambio” Figura
7, mensaje que genera en el jugador la idea de que ha resuelto algo, pero lo invita a seguir

colaborando.
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aird

F Auyvidame a

salvar el
planeta Ii?

Figura 6 Imagen del juego

.. Ahora eres

parte del
cambio?

Figura 7 Imagen del juego

Por ultimo, tenemos el entendimiento, segun J. Lee la forma en la que las personas
comprenden una idea de mejor manera es a través de un sistema de pensamiento. El sistema
consiste en mostrar como el usuario encaja en el todo de un sistema méas grande, en el cual le

da sentido. De hecho, cualquier experiencia mejora cuando entendemos cOmo encaja en un
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significado mas completo (siguiendo el concepto mencionado anteriormente de “pequenas
acciones generan un gran cambio). Es por esto que las instrucciones de uso de la méaquina se
presentan en el frente de la maquina Figura 8. De la misma manera el personaje esta

programado para guiar al usuario en cada etapa del proceso Figura 9.

Coloca tu botella plastica
vacia dentro del orificio

Contesta correctamente el
Juego de trivia

Obtén un premio Sorpresa

Figura 8 Disefio de la maquina

i

.. inserta tu

botella
plastica agqui

Figura 9 Imagen del juego
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Concientizar

Los "Mini juegos Serios™ o “serious mini-games” son juegos de baja complejidad, faciles
de jugar y su finalidad es la de educar (como el juego de trivia incorporado en la maquina). Son
la herramienta ideal para crear conciencia sobre diversos temas (como en este caso es la
contaminacion de plastico), de manera rapida y colaborativa (A.l. lllanas, F. Gallego, R.
Satorre, F. Lloren, 2011). De acuerdo al texto ™ Using games to raise awareness: How to co-
design serious mini-games?”), al concentrarnos en el la polucion del plastico como problema
social debemos considerar que tenemos diferentes pablicos objetivos. Es por esto que para el
desarrollo del juego se incluyeron diferentes tipos de personas, que variaban en edad, género y
ocupacion as cuales fueron co-disefiadores del juego. El resultado de esto se ve en la maquina,
el texto es corto y con un lenguaje amigable, los tiempos de lectura son largos para que todo
tipo de persona logre leerlo y las instrucciones son claras sobre como se maneja el juego. En la
trivia aparecen una serie de preguntas que aparecen aleatoriamente en la pantalla. La seleccién
de estas preguntas pasé por un proceso minucioso en el que solo se escogian aquellas preguntas
gue causaran asombro en las personas que las leian. A partir de pruebas de usuario realizadas
en la Universidad San Francisco de Quito Figura 10, el publico demostr6 un resultado éptimo
en cuanto a los enunciados de las preguntas. La mayoria de las personas mostraron asombro al

ver datos tan alarmantes, generando reflexion en torno al tema.
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Figura 10 Fotografiia de la maquina siendo usando ¢

Motivar

Para motivar se utiliza el sistema de recompensa en donde el participante recibe un
premio por haber reciclado. HEROS se plantea crear alianzas estratégicas con negocios y
locales donde este ubicada la maquina o deseen promocionarse, Ej: Paseo San Francisco. En el
caso de que no exista este acuerdo, se entregara una “tarjeta de buenos habitos® como
recompensa Figura 11. La intencidén de esta tarjeta es que las personas fijen una meta
relacionada al reciclaje y que la practiquen durante veintitn dias. Se fijo esta meta dado que La
especialista en Programacién Neurolinglistica (PNL) Martha Ramirez, aclara que las células
toman 21 dias en regenerarse y las células nuevas vienen grabadas con la informacién adquirida,

lo que hace que formemos un habito.
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Cémo wvas a ayudar a
salvar el planeta®

Figura 11 Disefio tarjea de buenos habitos

Otra forma en la que se motiva al publico a generar el habito del reciclaje es al facilitar
su acceso. Muchas personas no reciclan porque consideran que las instalaciones para hacerlo
no estan a su alcance. Al poner la maquinas en lugares donde todas las personas asistan
regularmente como centros comerciales o instituciones privadas hacemos del reciclaje una
actividad que se puede realizar cotidianamente. La forma en la que se incentiva indirectamente
al usuario para que continGe usando la maquina se da a través del UX. La experiencia del usuario
(UX), de acuerdo a Carolyn Chandler y Ross Unger autores del libro “A Project Guide to UX
Design” es la creacién y sincronizacion de elementos que afectan a la experiencia del usuario
con la intencion de influenciar sus perspectivas y comportamiento, el disefio fisico de la
maquina estuvo enfocado en pruebas de usuario donde se pidi6 su opinion sobre la
funcionalidad y el disefio en general de la maquina. El objetivo de HEROS es lograr que el

usuario se sienta curioso, motivado y decidido a reciclar.
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Conclusion

Tal como se menciond anteriormente, el consumo de plastico de un solo uso ha generado
un importante dafio ambiental que afecta a toda la poblacion. En este sentido, es necesario
generar conciencia sobre el impacto de la contaminacion en el ser humano con el fin de que los
individuos puedan tomar accion al respecto por medio de cambios actitudinales en sus habitos
de consumo. Es asi que la marca HEROS se presenta como una alternativa para combatir este
problema. Finalmente, y en base a lo estudiado, se espera que el proyecto presentado en este
trabajo de titulacion sea viable en la ciudad de Quito para que posteriormente pueda expandirse

a diferentes ciudades del pais.
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Anexo A: Preparacion de la maquina

heras

Anexo 1 Pruebas de Usuario para el disefio de la maquina

Anexo 2 Construccion de la maquina
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Anexo 3 Construccion de la maquina

@ Heros | Processing 353
Archivo Editar Sketch Depuracion Heramientas Ayuda

/ ontroles:

if(Infrarrojo == false){
if(val == // punto del laser
Inicio = trues
I = true;

Infrarrojo = truej
Aleatorio = int(random(pregunta.length));
cancion.stop();

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr Y PR ———
true){
1 ]| val == 2{|val == 3||val == 4){

temporisador.play();
cronometro(falae);
1= false;

e if(T =
i#(Aleatorio
if(val

temporisador.stop();
correcto.play();

}

if(val == 2){
W = true;

temporisador.stop();
inco.play();
Cronos3 = 5;

Anexo 4 Cédigo de processing para produccién del juego



Anexo B: Disefio del juego

Me llamo
HERDS

Anexo 5 Parte de la animacidn del Juego (Seccidn 1), Presentacion del personaje

Anexo 6 Parte de la animacién de juego (Seccion 2), Presentacién del problema
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ik

.- inserta tu

botella
plastica aqui

Anexo 7 Parte de la animacién del juego (Seccidén 3), Instrucciones de uso

N Presiona
cualquier
boton vy juega

Anexo 8 Parte de la animacidn del juego (Seccidn 4) , Instrucciones de uso

25



&Cuantas botellas de plastico se
compran en 21 mundo cada minuto?

20 billones

200, 000

Anexo 7 Parte de la animacidn del juego (Seccidn 3), Instrucciones de uso

=

" Pide tu

tarieta

Anexo 7 Parte de la animacidén del juego (Seccién 3), Instrucciones de uso



Anexo C: Promocion del evento

17:32

Compartir Internet: 1 conexion
usfqgdiseno €9 =
£54] &

5 Gh Q Q

Anexo 8 Promocidn en redes sociales (Instagram y Facebook)

UNIVERSIDAD SAN FRANCISCO DE QUITO

5 INAUGURACION
EXHIBICION 18 OE DICIEMBRE - 19:00

DE DISENO GALERIA Q

COCOA - USFQ PASEO SAN FRANCISCO
SUBSUELO

RESILIENCIA

Matias Yerovi Maria José Mafla Karen Diaz
Carlos Da'{lia Marla Emilia Varela Selena Yanez
Valeria Ruiz Nicole Santamaria Daniela Guerrero

Anexo 9 Arte digital e impreso para promocion



Anexo D: Evento

Anexo 10 Piezas de exhibicién
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Anexo 11 Uso de la maquina (reciclaje y juego)

Anexo 12 Uso de la tarjeta de buenos habitos



