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GLOSARIO 

API: Es un conjunto de definiciones y protocolos que se utiliza para desarrollar e integrar 

el software de las aplicaciones. 

 

APK: Android Application Package en español Aplicación empaquetada de Android, 

es el formato de aplicación móvil para dispositivos de sistema operativo Android. 

 

PMV: Producto mínimo viable, es un producto de lanzamiento con el mínimo de 

características y funcionalidades posibles que pueda ser entregado al usuario para 

su interacción y así mejorar el producto. 

 

FRAMEWORKS: Es un tipo esquema que ofrece una estructura básica para 

desarrollar un proyecto con objetivos específicos, una especie de modelo que sirve 

como punto de partida para organizar y desarrollar software. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

RESUMEN 

En el presente trabajo se desea impactar de manera directa a los diferentes tipos 

de usuarios de bicicletas como medio de transporte. La motivación que impulso la 

elaboración de este proyecto de grado surge de la observación de diferentes 

problemáticas que presentaban los ciclistas especialmente fallas técnicas. Por lo 

que se tomó la iniciativa de crear una aplicación móvil interactiva, con el fin de 

fomentar el correcto mantenimiento de la bicicleta.  

 

La propuesta consiste en la creación de una aplicación móvil interactiva llamada 

cuida tu bici que busca brindar información acerca del correcto mantenimiento de 

una bicicleta, esta se implementa bajo la metodología Scrum y diseño centrado en 

el usuario. Este integra diferentes elementos de la ingeniería en multimedia. 

Permitiendo la identificación de las necesidades del usuario, que son una parte 

fundamental durante el proyecto. 

 

En primer lugar, se buscó el acompañamiento constante de un mecánico 

especializado en la reparación de bicicletas que sirvió como guía en los diferentes 

análisis con esto se lograron identificar los diferentes requerimientos que tendría la 

aplicación, que en consecuencia de inicio a el desarrollo y diseño y prototipo del 

aplicativo cuida tu bici. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

INTRODUCCIÓN 

La bicicleta como medio de transporte es usada por miles de personas a diario lo 

que es beneficioso para el medio ambiente, la movilidad y la salud pública de estas. 

Se considera fundamental impulsar su uso debido a los múltiples beneficios que trae 

este vehículo principalmente en la salud ya que ayuda a el correcto funcionamiento 

del sistema cardiovascular, a su vez también reduce los niveles de colesterol en la 

sangre y estrés. 

 

El uso de la bicicleta actualmente se comprende como un medio de transporte que 

contribuye a disminuir la congestión vehicular. Por ello el uso de este medio de 

transporte es fundamental para ayudar en la movilidad de las ciudades. 

 

Esto se ve reflejado en el aumento de bici usuarios lo cual logra conseguir los 

beneficios ya mencionados,  a pesar de que haya un aumento en los usuarios no 

hay un aumento en la información disponible para estos, por lo que suceden muchos 

contratiempos y accidentes debido a el desconocimiento de su vehículo por lo que 

se comprende esto como un problema. 

 

Este documento presenta una propuesta para el desarrollo de una aplicación móvil 

interactiva, con el propósito de ayudar a divulgar información sobre el correcto 

mantenimiento de una bicicleta. Todo esto dado por una metodología centrada en 

la experiencia de usuario que se encarga de interpretar las diferentes necesidades 

de estos evaluando posibles soluciones, de manera que fomente el aprendizaje de 

diferentes técnicas de mantenimiento de bicicletas.  
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1. PROBLEMA 

1.1 IDENTIFICACIÓN  

Matriz DOFA 

Para efectos de este análisis la aplicación producto del proyecto de grado, se 

denominará “Cuida tu Bici”, y se desarrollará como un aplicativo para instalar en 

teléfono móvil exclusivamente.  

 

Debilidades: 

 

Aunque dentro de los objetivos de este proyecto no se estipula una metodología de 

difusión, una debilidad del sería conseguir la difusión suficiente como para que las 

personas quieran descargar la aplicación y aprender de ella. 

 

Poca cantidad de tutoriales o guías de reparación sencillos para el alcance de todo 

tipo de usuario. 

 

La densidad o longitud de la información de las guías puede no ser adecuada para 

los distintos tipos usuarios debido a los diferentes conocimientos previos que estos 

poseen. 

 

Fortalezas: 

 

La aplicación “Cuida tu bici” no requiere conexión a internet. 

 

No cuenta con publicidad invasiva o pasiva por lo que los usuarios pueden centrarse 

en explorar la aplicación y aprender de ella. 

 

Brinda conocimiento en todo momento que se necesita. 
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Brindar una experiencia innovadora y atractiva para los usuarios. 

 

Oportunidades: 

 

El proyecto cuenta con la posibilidad de sobresalir en el campo de guías aplicadas 

al cuidado de la bicicleta en aplicaciones móviles. 

 

Este proyecto tiene la oportunidad de ayudar a difundir información acerca del 

mantenimiento adecuado de una bicicleta, así como ser de utilidad para todo tipo 

de usuarios interesados en el tema y pone al alcance de los usuarios un método de 

aprendizaje rápido y sencillo. 

 

Amenazas: 

 

Aunque se tienen en cuenta todas las opciones de desarrollo para dar a buen 

término un producto multimedia confiable, una de las amenazas podrá ser errores 

de codificación para los diferentes dispositivos en los que se instalen, lo cual 

conllevaría a una mala experiencia para el usuario. Sin embargo, se hicieron 

pruebas de usabilidad y experiencia para detectar posibles fallos. 

 

1.2  DESCRIPCIÓN 

 

Para una persona con poco conocimiento acerca del mantenimiento o reparación 

de una bicicleta, encontrar información acerca del tema es dispendioso, ya que la 

información disponible en los diferentes medios como videos, textos o aplicaciones 

no está estandarizada y mucho menos recopilada, y muchas veces existen barreras 

como el idioma que impiden la comprensión total de la información. 

 

Debido a lo anterior, los usuarios de este medio de transporte no tienen muchas 

alternativas al intentar realizar el mantenimiento o reparaciones, por lo que 



13 
 

normalmente se opta por llevarla a un lugar especializado en el mantenimiento de 

esta clase de vehículos, esto conlleva a un gasto de dinero y tiempo para el usuario. 

 

Si bien estos sitios cumplen con su función, no permiten aprender sobre el tema y 

cuando se necesite realizar un mantenimiento o reparación, los usuarios 

inevitablemente tendrán que volver a usar ese servicio. De acuerdo con lo anterior, 

se procedió a recopilar información acerca de las diferentes aplicaciones 

disponibles en las web y principalmente aplicaciones móviles que se encuentran en 

la Play store, y se evidencio una falta de información de calidad y la poca disponible 

no resulta útil para los usuarios. 

 

Se realizaron pruebas con los posibles usuarios de la aplicación producto de este 

proyecto, en los que se encontró que los diferentes tipos de usuarios estaban 

dispuestos a obtener un aplicativo que les pueda ayudar a aprender y realizar las 

diferentes tareas de mantenimiento y reparación de su vehículo. 

 

1.3 PLANTEAMIENTO 

 

El tema de la movilidad es algo muy frecuente en el día a día de las personas ya 

que este tiene un alto grado de repercusión sobre sus vidas ya que el desplazarse 

de un punto X a un punto Y conlleva tiempo y dinero, por lo que es de vital 

importancia usar el medio de transporte más adecuado para cada situación o 

destino. Los estudiantes son uno de los mayores usuarios de los diferentes sistemas 

de transporte, debido a que todos los días tienen que desplazarse desde su hogar 

hasta su lugar de estudios por lo que las fallas o demoras en los mismos suelen 

afectarlos frecuentemente, por esta razón muchos optan por mejorar su movilidad 

usando medios de transporte alternativos como las bicicletas, con el fin de ahorrar 

tiempo y dinero. Cabe resaltar que este tipo de transporte también ayuda con la 

salud física y que se ha detectado una tendencia a usar este tipo de medio de 

transporte mayor. 
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A pesar de que la bicicleta, como medio de transporte, es cada vez más popular 

entre los estudiantes, ésta no solo ofrece beneficios sino que también puede llegar 

a traer problemas, entre los más comunes están las demoras en la llegada al destino 

ya que se pueden retrasar por diversos factores como los problemas técnicos de las 

bicicletas, esto es más frecuente de lo que se cree ya que el constante uso de estas 

hace que las fallas por falta de mantenimiento o desgaste, sean muy notorias y 

podrían llegar a causar accidentes o inconvenientes para sus usuarios. 

 

En temas de movilidad cada vez es más común ver asistencia de diferentes 

aplicaciones móviles o de web que permitan optimizar los tiempos de viajes 

encontrando rutas o diferentes métodos de transporte pero en el campo del ciclismo 

este tipo de alternativas no brindan un contenido apropiado y adaptado a las 

necesidades de este medio de transporte, por lo que surge la necesidad de plantear 

una solución a esta problemática que permita acercar a los usuarios con la 

tecnología y los beneficios que esta puede traer, ayudando a divulgar conocimientos 

sobre el adecuado mantenimiento de sus vehículos logrando evitar contratiempos o 

inclusive accidentes.   

 

2. DELIMITACIÓN 

 

Este proyecto estará limitado al diseño, implementación y validación de una 

aplicación interactiva 3D para dispositivos móviles que pueda ser descargada desde 

Google Play (como producto de una futura ampliación del proyecto). 

 

Para su evaluación y divulgación al final de este proyecto se entregará un APK con 

el desarrollo de esta el cual podrá ser instalado en dispositivos móviles que cuenten 

con sistema operativo Android.  
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Para lograr esto Se realizará la esquematización gráfica en software de 3D, 

programación y validación de la interacción del aplicativo móvil de acuerdo con la 

metodología descrita más adelante. 

 

2.1 CONCEPTUAL 

 
Para el desarrollo de este proyecto se necesitaron aprender y poner en práctica 

conceptos variados, los cuales serán descritos a continuación.  

 

Aprendizaje sobre metodología Dofa con el fin de poder validar la viabilidad del 

proyecto, una vez aprendido e implementado se procedió a utilizar un software de 

modelado en 3D “Maya” con el fin de poder recrear las diferentes partes de la 

bicicleta que serán usadas posteriormente en la aplicación. 

 

Para validar los diferentes modelos e identificar las partes de la bicicleta se trabajó 

de cerca con un mecánico especializado en la reparación de bicicletas el cual brindó 

orientación y retroalimentación. Así mismo fue necesario aprender sobre todos los 

componentes que componen una bicicleta. 

 

Todo esto se apoyó en la metodología Scrum al desglosar e identificar los diferentes 

requerimientos y poder resolverlos poco a poco haciendo que el avance sea 

progresivo. 

 

Pasado de este punto fue necesario aprender sobre las diferentes alternativas 

disponibles para la implementación de la aplicación, con lo cual se llegó a la 

conclusión de profundizar en el aprendizaje de Unity 3D la cual está enfocada a la 

creación de proyectos en 3D y se adapta muy bien a lo que se busca en este 

proyecto. 
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Ya escogida la herramienta en la cual se implementaría la aplicación fue necesaria 

la creación y validación del diseño y funcionalidad de esta, por lo cual se investigó 

una manera rápida para realizar este procedimiento, se realizó en la herramienta 

Figma, la cual está enfocada a la creación de interfaces prototipo que cuentan con 

funcionalidad por lo que es ideal para el proyecto. 

 

Fue necesario aprender a usar las diferentes herramientas para la creación del 

diseño una vez se tuvo el suficiente conocimiento se implementó un diseño basado 

en el diseño de experiencia de usuarios y se procedió a validar el mismo. 

 

Una vez validado, se procedió a implementarlo en Unity 3D por lo que se requirió 

investigar y aprender el cómo realizar las diferentes interfaces y funcionalidades 

necesarias para la creación de la aplicación. Entre las que destaca el aprendizaje 

del lenguaje C# el cual nos permite codificar la funcionalidad de la aplicación. 

 

Por último, se investigó cuáles son los dispositivos móviles más comunes para 

exportar el producto en un APK que sea compatible en ellos para que su prueba y 

distribución sea mucho más accesible para los usuarios finales. 

3. OBJETIVOS 

3.1 OBJETIVO GENERAL 

Desarrollar e implementar un manual interactivo 3D sobre el mantenimiento 

adecuado de una bicicleta. 

 

3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS  

Determinar cuáles son las principales fallas que se presentan en las diferentes 

partes de la bicicleta. 

 

Implementar el manual interactivo 3D en las diferentes herramientas de desarrollo.  

 



17 
 

Validar integralmente el manual interactivo 3D a partir de pruebas de usuarios con 

un prototipo. 

4. ANTECEDENTES 

 

Para la realización del proyecto se buscaron diferentes antecedentes que abarcan 

videos, páginas web, documentos y aplicaciones móviles encontrando diversos 

elementos útiles para la elaboración de este proyecto de grado. 

 

Entre las fuentes consultadas se destacan manuales como el de Bikester, titulado 

“Reparación de bicicletas, como poner a punto a tu bicicleta” el cual contiene 

diversas guías de reparación describiendo las herramientas necesarias para realizar 

el procedimiento. Resulta muy útil debido a que se tuvo en cuenta a la hora de 

elaborar los textos guía de la aplicación interactiva 3D que se desarrolló.  

 

Como se mencionó anteriormente, se buscaron antecedentes en el campo de 

aplicaciones móviles enfocadas en la reparación o mantenimiento de bicicletas 

entre las cuales se destacan Bici Repair (Atomic Software’s, 2016), Bike Repair 

(Milviknik, 2019), Bike 3D (Elementals Studio, 2019). Esto debido a que tienen un 

valor agregado, ya que son las que cuentan con mayor número de descargas en la 

Play Store.  

 

4.1 EXTERNOS 

 

Para realizar este proyecto se realizaron búsquedas de trabajos que traten sobre 

desarrollos multimedia para mantenimiento y reparación de bicicletas y se evidencia 

una falta de publicaciones académicas en este sentido; lo que contrasta con la gran 

cantidad de estudios en temas de movilidad enfocados en el uso de la bicicleta como 

medio de transporte. 
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Se tomaron en cuenta trabajos enfocados en la movilidad y en el uso de la bicicleta 

como medio de transporte tales como: 

 

“La bicicleta es uno de los más grandes y civilizados inventos del hombre y 

constituye la manera más armónica entre la movilidad humana y su respeto 

por el medio ambiente se dice que la bicicleta es una obra mesta de lógica y 

simplicidad. 

 

Es fundamental que los requerimientos de la movilidad en bicicleta se 

tradujeran en normas y medidas de ley, de manera que los beneficios se 

convierten en prioridades básicas de los ciclistas como la prelación en las 

intersecciones y mayores espacios de movilidad, garantizando su seguridad 

accesibilidad y visibilidad. ” (Pérez, 2006) 

 

Lo que nos muestra la tesis “La bicicleta como medio de transporte (Pérez, 2006)” 

es que sin importar la locación el uso de la bicicleta siempre será viable aun cuando 

las condiciones climáticas no sean ideales, por lo que se ínsita a fomentar su uso 

para mejorar la calidad de vida de los usuarios en múltiples aspectos. 

 

“Este proyecto surge porque trata temas de vital importancia, como la 

contaminación, economía, clima salud. Por ende, se roma la iniciativa de 

crear una plataforma para ciclistas y posibles usuarios de la bicicleta, con el 

fin de fomentar el uso de esta de manera segura.”(Linares, Londoño. 2019) 

 

Se tuvo encanta como antecedente debido a que identifico y trata temas similares 

a los que se desarrollan en este proyecto,  enfocados en la creación de una 

plataforma, por lo que se puede extrapolar a una aplicación móvil, ver su desarrollo 

y los resultados obtenidos. 
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5. JUSTIFICACIÓN 

 

Cada día es más aceptado el uso de la bicicleta como medio de transporte y de a 

poco va cobrando fuerzas. Pero para los usuarios recurrentes de este medio de 

transporte puede significar algunos problemas ya que por hábito sería un día más 

en sus distintos recorridos diarios, para sus vehículos puede que no, ya que el 

desgaste que estos pudieran sufrir en el tiempo de inactividad puede provocar 

inconvenientes, retrasos o incluso accidentes haciendo que la viabilidad de estos 

disminuya. 

 

El tiempo que se estuvo en casa también es una oportunidad para que las personas 

se dieran cuenta de la importancia de la tecnología en el día a día, por lo que el uso 

de aplicaciones y páginas web es fundamental, una de las ventajas que proporciona 

la tecnología es el brindar conocimientos e información de una manera fácil y rápida 

de comprender. 

 

Así que, con el fin de unir la movilidad con las tecnologías disponibles, se plantea la 

creación de un Manual Interactivo 3D sobre el mantenimiento de bicicletas, ya que 

actualmente no hay muchas aplicaciones en los diferentes medios sobre este tema 

por lo que los usuarios de este medio de transporte se ven obligados a usar métodos 

tradicionales como hacer uso de los talleres y pagar por reparaciones y 

mantenimientos. Con esto en mente, este proyecto tiene la intención de organizar y 

estructurar toda la información sobre el adecuado mantenimiento de una bicicleta 

de forma clara y concisa con ayuda de las diversas herramientas tecnológicas, 

proponiendo el desarrollo de una aplicación móvil que permita a los usuarios 

aprender sobre el mantenimiento de su vehículo de una forma didáctica, logrando 

así que su vehículo pueda estar en óptimas condiciones cada vez que se le 

necesite. 
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Debido a lo anteriormente mencionado la implementación de un manual interactivo 

3D puede ayudar a solventar la necesidad de los usuarios que requieran realizar un 

mantenimiento preventivo o programado, ayudando a difundir conocimiento y lograr 

así disminuir así los riesgos de sufrir un accidente o retrasos por fallas técnicas. 

6. MARCO REFERENCIAL 

 

Para lograr el correcto desarrollo de este proyecto de grado, se tuvo la constante 

accesoria de Michel Angulo, mecánico de bicicletas. Esta asesoría trató temas como 

partes principales de una bicicleta, guía de reparación de diferentes componentes y 

validación de modelos 3D e información.      

 

Se descargaron y analizaron aplicaciones como Bici Repair (Atomic software’s, 

2016), Bike Repair (Milviknik, 2019), Bike 3D (Elementals Studio, 2019), con el fin 

de establecer una comparativa entre los productos disponibles en el mercado y la 

aplicación interactiva que se quería desarrollar. 

 

También se visitaron distintos artículos relacionados con la reparación de 

componentes de la bicicleta entre los que destaca el manual de Bikester en el que 

se encuentra gran cantidad de información de manera estandarizada sirviendo 

como guía para la creación del contenido.   

 

Por otro lado, se consultaron múltiples videos principalmente subidos en la 

plataforma de YouTube, estos sirvieron para tener vista de diferentes partes de la 

bicicleta, así como para identificar procedimientos de reparación. Esto con el fin de 

no cometer errores por omisión o desconocimiento. 

 

Por último, se amplía la información consultada para el desarrollo del proyecto en la 

cual se incluyen conceptos, programas, teorías entre otras. 
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6.1 MARCO TEÓRICO 

 

6.1.1 El uso de la bicicleta 

 

Ventajas que ofrece una aplicación interactiva 

 

Cuando hablamos de aplicaciones interactivas que podemos ocupar 

actualmente sea para difusión o para algún tipo de exposición 

referente con la multimedia interactiva, nos enfocamos en las ideas de 

interacción que podemos brindarle al usuario. Si bien la tecnología 

avanza rápidamente y las aplicaciones interactivas no se quedaron 

atrás ya que se convirtieron en una herramienta esencial en la difusión 

educacional y empresarial,  a día de hoy es uno de los medios más 

usados para este tipo de trabajos. Una de las ventajas que ofrecen 

radica en la interacción entre el contenido y el usuario y hace que las 

expectativas satisfagan las necesidades, haciendo mucho más fácil la 

comprensión de lo que se le quiere comunicar. 

 

¿Por qué dar prioridad a la bicicleta cómo medio de transporte? 

 

 “El aumento en el número de vehículos nos conduce a un sinnúmero 

de inconvenientes a nivel general. Uno de los aspectos más 

alarmantes, es la contaminación ambiental. Entre estos, el efecto 

invernadero, las emisiones nocivas, los cambios en el calentamiento 

global, la acidificación de los suelos y las aguas superficiales, efectos 

adversos en algunas plantas y animales.” (Suero, 2010)  

 

Por lo que El desarrollo y la concentración de la población, 

acompañados del crecimiento en la cifra de automóviles, ocasionan 

un escenario delicado de contaminación, congestión, accidentalidad e 
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insuficiencia de medios. La bicicleta como medio de transporte es una 

de las alternativas para revertir esos efectos negativos. 

 

Las tendencias negativas de la movilidad 

 

“Las tendencias de diseño de la ciudad contemporánea, apuntan a la 

construcción del espacio público como un “espacio compartido” donde 

los diversos medios de desplazamiento se insertan, de forma 

simultánea, en un mismo espacio, configurando así calles con 

espacios peatonales, para bicicletas y vehículos motorizados.” 

(Osorio, Marroquín, 2016)  

 

Cómo podemos evidenciar uno de los temas más complicados de 

resolver en los centros urbanos está relacionado a la movilidad. Los 

síntomas son diversos y muestran que la necesidad de las personas 

de trasladarse, combinada con una serie de factores económicos, 

sociales y culturales, está generando un contexto conjunto más 

complicado de sostener. 

 

Ventajas de la bicicleta como opción de transporte cotidiano 

“El creciente proceso de privatización y motorización del transporte en 

las grandes ciudades, ubicado dentro del modelo urbanístico 

hegemónico, ha tenido una significativa incidencia en los patrones de 

movilidad de la población, consolidando los hábitos sedentarios y sus 

nocivas implicaciones.”(Jordi, 2017)  

 

Es inevitable impulsar un mayor uso de la bicicleta como medio de 

transporte cotidiano, principalmente para trayectos cortos y para viajes 

integrados con el sistema de transporte público, sin eliminar la 

oportunidad de efectuar viajes cotidianos de mayor extensión. 
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Para esto se debe establecer, un reconocimiento colectivo referente a 

la trascendencia que tiene en nuestras ciudades disponer con un aire 

puro, menor congestionamiento, accidentalidad, ciudades más 

agradables para el habitante, uso más apropiado de vehículos y por 

tanto un aumento de personas movilizándose en bicicletas y a pie. 

 

Para iniciar es primordial dar a entender al público en general las 

ventajas que brinda el uso de la bicicleta como medio de transporte 

alterno tales como: 

 

 

Razones económicas: 

 

•  Valor: En lo relacionado al vehículo como a la infraestructura, la 

bicicleta es un método más asequible. Las bicicletas tienen un 

valor significativamente menor que otros vehículos y no 

deterioran las vías por las que transitan.  

•  Uso eficaz del medio: Unas veinte bicicletas pueden ser 

ubicadas en el lugar de un vehículo. Una bicicleta solo consume 

un 60% del espacio necesario para el tránsito de un vehículo 

particular. 

•  Congestión: Ya que ayuda a reducir la congestión en las calles 

lo cual significa ahorros en tiempo en los diferentes viajes que se 

realicen. 

•  Combustibles: usar la bicicleta evita el consumo de 

combustibles no renovables, y se calcula que las bicicletas 

ayudan a ahorran unos 240 millones de galones de combustibles 

al año en el mundo. 
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Razones ambientales: 

 

•  Movilizarse en bicicleta no contamina el medio ambiente ni 

produce ruido y ayuda a aminorar la congestión vehicular.  

•  Contribuye a combatir e impedir el cambio climático. 

 

Por salud: 

 

“El ciclismo es un modo excelente de hacer ejercicio entre 20 y 60 

minutos al día. De 3 a 5 días a la semana para alcanzar una buena 

salud y un buen nivel de fitness. Es tan efectivo como la carrera para 

tonificar los músculos grandes de la parte inferior del cuerpo. 

Proporciona el estímulo aeróbico necesario al sistema cardiovascular, 

pero provocando menos riesgos de lesiones en las articulaciones.” 

(Carmichael, Burke,  2006) 

 

La OMS ha publicado un informe en que sitúa la inactividad física 

como uno de los principales factores de peligro y causa de muerte este 

factor es relativamente modificable en los países industrializados. 

Normalizar la actividad física es beneficioso para el conjunto de 

personas ya que ayuda a reducir el riesgo de sufrir enfermedades tales 

como: insuficiencia cardiaca, diabetes, cáncer de colon e hipertensión 

arterial. 

 

La actividad física frecuente ayuda a conservar la libertad funcional de 

las personas de edad avanzada y aumenta la calidad de vida en las 

demás edades, También, diversos estudios enuncian que la actividad 

física ayuda a reducir el peligro de padecer de obesidad y 

osteoporosis, fortalece el sistema inmunológico, evita el estrés, la 

ansiedad y el tabaquismo y proporciona a todo el organismo un efecto 
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de bienestar. Un recorrido de unos 20 km en bicicleta puede ayudar a 

quemar 410 Calorías. (CCB, 2009) 

 

6.1.2 Tecnología y marcos de desarrollo  

 

Análisis para la visualización de imágenes 360º y 3D 

 

Se hará un análisis de las diferentes maneras de visualizar imágenes 

3D, ya que éstas se pueden hacer mediante simulaciones en 

secuencias de imágenes o mediante la renderización de gráficos 3D 

directamente en la aplicación cliente.  

 

Las Visualizaciones de 360º hacen referencia a un concepto que 

consiste en un conjunto de fotografías o fotogramas de un producto u 

objeto en diferentes ángulos, esto hace que se asemeje a la realidad 

captada por nuestros ojos, lo cual hace que sea muy interactiva para 

casi todos los usuarios, y favorece el explorar y ver lo que se nos 

muestra en pantalla. Por lo tanto, el aprendizaje de lo que se quiere 

mostrar se hace mucho más fácil con respecto a las imágenes 

estáticas y que no permiten interactuar con ellas más que con un 

evento de zoom o abriendo una nueva imagen. 

 

Herramientas de diseño asistido y frameworks 

 

Son programas de diseño de escritorio, enfocados al desarrollo visual, 

con soporte de programación para facilitar la elaboración de 

aplicaciones para móviles o sitios web. Generalmente ayudan al 

desarrollador con plugins que implementan código fuente o elementos 

de GUI (Interfaz gráfica de usuario).  
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Google Web Designer   

 

“Cree gráficos en movimiento y diseños atractivos e interactivos 

basados en HTML5 que se pueden ejecutar en cualquier dispositivo.” 

(Google Web Designer) 

 

Es un programa avanzado que permite diseñar y compilar interfaces 

desde HTML5, CSS y Javascript y archivos para la web a través de 

una interfaz visual y de scripting integrada. Cuenta con la opción de 

diseño integrada, puede implementar contenido mediante 

herramientas de dibujo, textos y objetos en 3D. Puede usarse para 

animar objetos y eventos gracias a su línea de tiempo que nos permite 

ver el código fuente HTML, JavaScript , CSS y XML, y estos utilizan 

las funciones de resaltar la sintaxis y autocompletado de codificación 

posibilitando una escritura fácil reduciendo errores. 

 

Por último, cuenta con un componente de imágenes en 3D - 360° que 

le permite utilizar un agregado de varios fotogramas para mostrar un 

objeto en movimiento de 360º. La última imagen se encapsula con la 

primera de la secuencia de fotogramas para que el usuario pueda rotar 

el objeto en cualquier dirección de forma sencilla. 

 

React Studio 

 

“Derriba los muros entre el diseño y el desarrollo Cree flujos y 

componentes de aplicaciones. Exprese sus propiedades y enlace de 

datos visualmente.” (React Studio) 
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React Studio es una aplicación que permite crear componentes 

visualmente o en código, estos cuentan con la opción de ser usados 

indistintamente en varios diseños, también cuenta con la opción de 

personalizar componentes con interfaces de usuario y vistas previas 

dinámicas en el lienzo de edición. 

 

Una de sus mejores características es que permite diseñar 

componentes simples y juntarlos en unidades más grandes a 

cualquier profundidad para crear interfaces de usuario avanzadas. 

Esto, con las bases de la biblioteca React JS, agiliza el trabajo con 

JavaScript. (React Studio, 2021) 

 

WebGL 

 

“WebGL trae gráficos en 3D para la Web mediante la introducción de 

una API que cumple estrictamente la OpenGL ES 2.0 que se puede 

utilizar en elementos canvas.” (WebGL) 

 

WebGL (Web Graphics Library)  es una especificación estándar que 

define una API realizada en JavaScript para la renderización de 

gráficos 3D dentro de un navegador web, WebGL está integrada 

completamente en todos los estándares web. Elementos de WebGL 

se pueden ajustar con otros componentes HTML y estar combinados 

con otras partes de la página o del fondo (background) de la página.  

 

Software 3D para interacción 

 

Existen varias alternativas a la programación de interacción en 3D o 

2D. 
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three. Js 

 

Three.js es una biblioteca / API liviana1 de JavaScript entre 

navegadores que se utiliza para crear y mostrar gráficos 

animados por computadora en 3D en un navegador web. Los 

scripts Three.js se pueden usar junto con el elemento de lienzo 

HTML5, WebGL. (Threejs, 2021) 

 

Componentes de un Motor gráfico 

 

Dentro de las funcionalidades típicas que tiene un motor de 

videojuegos, son las siguientes: 

 

 Motor gráfico para renderizar gráficos 2D y 3D 

 Motor físico que simule las leyes de la física 

 Animaciones 

 Sonidos 

 Inteligencia Artificial 

 Programación o scripting 

 

Unreal Engine 

 

 “Con Unreal Engine, puedes dar vida a increíbles experiencias 

en tiempo real utilizando la herramienta de creación 3D en 

tiempo real más avanzada del mundo.” (Unreal Engine) 

 

                                            
1 API liviana: Se conoce como una API, “Application Programming Interface”, a un conjunto de 
subrutinas, funciones y procedimientos (o métodos, en la programación orientada a objetos) que 
ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de 
abstracción.(Platzi,2021) 
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Es un conjunto de herramientas y tecnologías utilizadas para la 

construcción de juegos y aplicaciones de alta calidad disponible 

para trabajar en las diferentes plataformas del mercado. 

 

Este motor permite a los desarrolladores iterar rápidamente en 

ideas y ver resultados inmediatos, el desarrollador tiene acceso 

completo al código fuente de C++ por lo que amplía las 

posibilidades de innovar. 

 

 

Unity 3D 

 

“Unity es el motor de videojuegos líder, y mucho más. Crea 

soluciones que le ayudarán en cada etapa del ciclo de vida del 

desarrollo del juego u aplicación, desde la gran idea hasta el 

gran éxito.”(Unity 3D) 

 

Unity es una herramienta que te permite crear videojuegos u 

aplicaciones para diversas plataformas (PC, videoconsolas, 

dispositivos móviles, etc.) mediante un editor visual y 

programación vía scripting, logrando conseguir resultados 

totalmente profesionales. 

 

Aplicaciones de manuales disponibles 

 

Estas aplicaciones generalmente no son diseñadas en aplicaciones 

de 3D. Presentan información en fotografías y texto con una 

interacción reducida y generalmente se encuentran en idioma inglés.  
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Si bien el objetivo es un manual interactivo 3D que esté disponible en 

la web, las aplicaciones móviles son el referente más común, por lo 

que es de vital importancia saber qué funciones y con qué 

características cuentan, por lo que se seleccionan tres de las más 

relevantes y con mayor relación a este proyecto. 

 

Bici Repair  

 

Es una aplicación que cuenta con 2 versiones, una 

demostrativa y otra pagada, la versión demostrativa da 

algunos consejos sobre reparación y tipos de vestimenta 

entre otros consejos, contiene publicidad invasiva y no 

cuenta con opción de idiomas, De acuerdo con las 

valoraciones encontradas en la plataforma Play Store de 

Google esta aplicación no es del agrado público. Si bien 

se pensaría que esto mejoraría con su opción de pago, 

no es así ya que, aunque elimine la publicidad, la 

aplicación no es muy útil para sus usuarios de pago ya 

que esperan algo mejor al pagar por ella, según se lee 

también en las referencias mismas de la Play Store de 

Google. (Atomic software’s, 2016) 

 

Bike Repair  

 

Contrario a la anterior aplicación móvil analizada, ésta, 

de acuerdo con las valoraciones encontradas en Play 

Store, sí tiene la aceptación de sus usuarios, contando 

con más de 100.000 descargas, una característica que 

presenta es el hecho de que usa imágenes estáticas a 

modo ejemplo ilustrado acompañadas de texto, por lo 
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que el tiempo no ha sido muy amable con ella y se siente 

anticuada y obsoleta para los estándares actuales (año 

2021). Una segunda característica es que, siendo una 

de sus grandes barreras, es que solo se encuentra 

disponible en idioma inglés. (Milviknik, 2019) 

 

Bike 3D 

 

Esta aplicación comparte el concepto con la que se 

desea desarrollar por lo que es un muy buen referente 

ya que esta cuenta con una versión web y una versión 

para móvil. 

 

El objetivo de esta aplicación se centra en ayudar a sus 

usuarios a crear una bicicleta totalmente personalizada 

contando con un modelo 3D que se actualiza a medida 

que el usuario modifica sus distintos parámetros 

permitiéndole escoger las diferentes partes que desee 

usar en ella. Esta aplicación solo se limita a lo descrito 

anteriormente y muestra un menú complejo para 

distintos tipos de usuarios, y una de sus principales 

características es que solo se encuentra disponible en el 

idioma inglés. (Elementals Studio, 2019) 

 

¿Por qué usar aplicaciones para aprender y educar? 

 

“La atención es el pilar más importante en el proceso de aprendizaje 

porque supone un prerrequisito para que ocurran los procesos de 

consolidación, mantenimiento y recuperación de la información.” 

(Bernabéu, 2017) 



32 
 

 

Este medio es muy popular entre todos los tipos de usuarios ya que 

nos permite que la vida cotidiana de las personas se el escenario 

perfecto para aprender ya que no tiene barreras de tiempo o de 

espacio, deja atrás la experiencia de aprendizaje pasiva para 

acercarse más a la interactividad a fomentar la exploración de los 

usuarios a lo largo de la página o aplicación. 

 

Adicionalmente las herramientas que pueden ser usadas para divulgar 

los diferentes conocimientos crean un atractivo adicional en este tipo 

de páginas o aplicaciones ya que los usuarios se sienten incluidos y 

familiarizados con estas tecnologías, esto se complementa muy bien 

con el hecho de que siempre están disponibles lo cual termina de 

llamar la atención de los usuarios. 
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6.2 MARCO CONCEPTUAL 

 

 

Ilustración 1. Anatomía de la bicicleta 

Tomado de: “ideando en el cole” http://ideandoenelcole.blogspot.com/2017/05/materia-y-eneergia.html 

 

Modalidades del ciclismo 

 

Ciclo turismo 

 

Es una actividad muy relajada. Generalmente los grupos de ciclo turismo no se 

preocupan por el ritmo, la duración ni la competición. Buscan solamente la 

satisfacción de pedalear en días soleados con unos cuantos amigos. 
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En carretera 

Esta modalidad está destinada a ciclistas profesionales y aficionados, que 

regularmente organizan carreras en categorías, de acuerdo con el nivel de 

habilidad y experiencia de cada participante. 

 

Contrarreloj  

 

Es un tipo de prueba específico del ciclismo en carretera y consiste en hacer un 

recorrido en el menor tiempo posible suelen ser pruebas duras y rápidas. 

 

De montaña 

 

Es el ciclismo a su máxima expresión. Si te gusta el lodo, descender rápidamente 

por senderos boscosos y brincar obstáculos esta seria tu prueba. 

 

En pista 

 

En esta modalidad muchas veces las bicicletas no tienen frenos ya que está 

enfocado totalmente en la velocidad por lo que suelen ser muy rápidas. (Roberts, 

2010) 

 

Interactividad 

 

“La interactividad solamente se puede dar en medios de comunicación 

asincrónicos y no-lineales. También de que en la interactividad el receptor decide 

o escoge qué parte del mensaje le interesa más, es decir controla el mensaje. Y 

por ende no es posible la información no-lineal sin interactividad.”(Bedoya, 1997) 

 

Es un sistema de comunicación entre humanos y computadoras, un celular es 

considerado como un computador portátil de bolsillo, esto hace referencia a que 
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el computador es capaz de responder a los diferentes requerimientos que el 

usuario requiera, haciendo posible la producción de interacciones nuevas, no 

completamente previsibles a priori. 

 

Estrategias centradas en la individualización de la enseñanza 

 

“Las nuevas situaciones de enseñanza-aprendizaje soportadas por 

herramientas telemáticas traen consigo la posibilidad de participar de 

experiencias educativas altamente interactivas, de mantener espacios de 

comunicación continuos y acceder a numerosos recursos didácticos de fuentes 

de información, desde escenarios distintos al aula presencial” (García, 2007) 

 

Es el conjunto de técnicas que se adaptan a las diferentes necesidades de los 

usuarios o estudiantes y el cómo se hace un uso adecuado de las herramientas 

de las que se dispongan para brindar y fomentar la autonomía, lo cual permite a 

los usuarios seguir su propio ritmo y logrando así un aprendizaje adecuado. 

 

Que es TAP 

 

Theory of Planned Action o TAP es una teoría que se utiliza para entender los 

tipos de elección que se realizan al escoger un medio de transporte. Esta 

asegura que las elecciones realizadas por personas están enfocadas a elegir las 

mejores alternativas que puedan garantizar beneficios a un menor costo. Un 

supuesto de esta teoría es que la labor humana está guiada en especial por 3 

tipos de factores: el proceder; el canon subjetivo y la conducta vista. El 

acumulado de los tres factores afecta en la fundación de un propósito de 

convencimiento que sería el precursor natural de la conducta. (Ajzen, 1991) 

 

El uso masivo de medios de transportes auto sustentables como lo es la bicicleta 

requiere algunos cambios en las diferentes infraestructuras en las ciudades 
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también requiere un cambio en la conducta. En servicio de ello, es consecuente 

entender las diferentes motivaciones que intervienen en la elección de este 

medio de transporte. 

 

Haciendo uso de la TAP en la bicicleta como medio de transporte, la elección de 

este método de desplazamiento está sujeta a la intención de usarla, el usuario 

debe contar con una impresión positiva hacia este medio, ver que las diferentes 

personas importantes en su vida consideran que es apropiado utilizarla. 

 

Ya que la TAP plantea a individuos deliberando constantemente sobre qué 

medio de transporte usar, también puede estar basada en el hábito este sugiere 

que dicha decisión se encuentra asociada a procesos cognitivos naturales en el 

ser humano.  

 

Los hábitos desarrollados,  pueden disminuir las motivaciones y necesidades por 

lo que se deben buscar alternativas de conducta. Un caso común es el uso 

frecuente de una bicicleta y su usuario alcanzando múltiples objetivos 

exitosamente, por lo que, al necesitar desplazarse, tendera a elegir este medio 

sin la necesidad de ver otras opciones de desplazamiento. (Caballero, Franco, 

Mustaca, Jakovcevic. 2014) 

 

Metodología SCRUM 

 

“Scrum es una de las denominadas metodologías agiles y tiene como base la 

idea de creación de siclos breves para el desarrollo, que comúnmente se llaman 

iteraciones y que en Scrum se llamaran sprints”. (gallego, 2010) 

 

El marco de trabajo de SCRUM. Está fundamento en el estudio constante y en 

el ajuste a los factores cambiantes. Identifica que el grupo no lo sabe todo al 

inicio de una propuesta y se transforma por medio de la experiencia. SCRUM 
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está sementado en ayudar a los grupos a adaptarse de modo natural a las 

situaciones cambiantes, con el cambio de objetivos incorporando el proceso y 

ciclos de entregas cortos para que el grupo pueda entender y perfeccionarse 

frecuentemente. 

 

7. METODOLOGÍA  

 

Se descargaron y analizaron las aplicaciones Bici Repair (Atomic software’s, 2016), 

Bike Repair (Milviknik, 2019) y Bike 3D (Elementals Studio, 2019), con el fin de 

establecer una comparativa entre los productos disponibles en el mercado y la 

aplicación interactiva que se quería desarrollar. 

 

Para el desarrollo de este proyecto de grado se proponen diferentes etapas basadas 

en la metodología Scrum, cada una de estas etapas está orientada al cumplimiento 

de un objetivo específico.  

 

Etapa 1, La primera etapa se enfoca en la creación del modelo 3D de la bicicleta 

con sus diferentes partes y se divide en 3 fases: 

- Creación de la matriz DOFA para el proyecto: 

La matriz DOFA es una herramienta que permite analizar la situación 

actual de un proyecto con respecto a las condiciones internas de este y el 

contexto externo que lo puede afectar. 

- Identificar las diferentes partes de la bicicleta. 

- Desarrollo de los modelos 3D. 
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Etapa 2, La segunda etapa se enfoca en planear los requerimientos como se indica 

en el primer objetivo, adicionalmente preparar los recursos que serán necesarios a 

la hora del desarrollo y se dividirá en 2 actividades. 

- Identificar las principales fallas en los diferentes componentes de la 

bicicleta. 

- Desarrollar la guía de reparación y mantenimiento. 

 

Etapa 3, la tercera fase está orientada a la creación del diseño que tendrá la 

aplicación y se dividirá en 3 actividades:  

 

- Desarrollo del diseño de la aplicación. 

- Validar funcionalidad del diseño. 

- Realizar pruebas de usuario para validar el diseño. 

 

Etapa 4, esta etapa está enfocado a la realización de la aplicación interactiva y se 

divide en 5 fases. 

 

- Implementar el modelo 3D. 

- Implementar el diseño anteriormente validado. 

- Implementar la guía de reparación y mantenimiento. 

- Generar el APK de la aplicación. 

- Comprobar funcionalidad de la aplicación. 

Estas 5 fases se realizaron haciendo uso de diferentes programas y 

plataformas tales como Unity, Maya y Android. 

 

Etapa 5, En la quinta y última fase se realizan las pruebas para validar la 

funcionalidad de la aplicación, así como comprobar que cumpla con los objetivos 

definidos. 
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Para realizar la evaluación de la aplicación interactiva 3D cuida tu bici se 

desarrolló un prototipo de alta fidelidad con el fin de poder realizar pruebas 

con los usuarios y comprobar todas las funcionalidades, animaciones e 

información contenida en ésta. 

Una vez realizadas las pruebas se procede a realizar el respectivo análisis 

de los datos recolectados, con el fin de llegar a la conclusión del proyecto. 

 

8. Aportes conceptuales y descripción del proyecto 

Etapa 1 

La primera etapa se enfocó en identificar las diferentes partes de la bicicleta, así 

como también en realizar los modelos 3D. Esto con la finalidad de usarlos en etapas 

posteriores. 

El proceso que se realizó con el fin de cumplir con las metas de la etapa número 

uno fue uno de los más difíciles por lo que tomo una gran parte del desarrollo, se 

inició con la asesoría de un experto en mecánica, estas accesorias comenzaron 

pidiendo guía sobre las partes más sencillas de reparar para un usuario sin 

conocimiento y con herramientas limitadas en donde se inició un proceso de 

recolección de información inicial, la comunicación con el experto se vio 

obstaculizada por la diferencia de conocimientos por lo que se optó por iniciar con 

el proceso de modelado. 
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Ilustración 2. Componentes de una bicicleta modelos en 3D 

 
La decisión de iniciar con el desarrollo sin finalizar la identificación fue una medida 

que se tomó basado en la matriz DOFA para evitar posibles problemas en el 

desarrollo, Para asegurar que los modelos 3D que se desarrollaron fueran 

compatibles se tomaron 2 medidas, la primera fue tomar como referencia Blueprints 

de una bicicleta real, para reforzar este punto se modelo procurando ser lo más 

cercano a la realidad posible por lo que no se limitó a lo superficial si no intentando 

emular el total de las partes, por lo que todos los componentes se modelaron usando 

la técnica de modelado por contorno haciendo uso principal mente de la herramienta 

de obstrucción y manejo de vértices, este fue un proceso que se realizó de manera 

individual para cada una de sus partes, dando como resultado el siguiente modelo 

3D. 
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Ilustración 3.Manzana y sus partes. 

 

 

Ilustración 4. Malla poligonal de las partes de la bicicleta. 
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Etapa 2. 

Como mencionamos en la fase número uno se comenzó por recibir la asesoría del 

experto en mecánica, en la etapa uno no se tenía el suficiente conocimiento para 

tener un dialogo acertado y concreto, esto se pudo solucionar gracias a el modelado 

3D ya que al modelar cada una de las partes se fue adquiriendo el conocimiento de 

su funcionalidad como los diferentes componentes que la conforman, se estaría 

omitiendo parte del proceso si solo se le da el crédito a el modelado, una de las 

formas de ganar conocimiento en el tema fue ver diferentes tutoriales de cambio de 

piezas o que partes las componen y como remplazarlas entre otros. 

 

Al exponerse a este tipo de conocimiento se empezó a formar un criterio de 

evaluación lo cual se vio reforzada con la comunicación con el experto, la suma de 

estos factores son las principales responsables de la identificación de las fallas más 

comunes en una bicicleta.  

 

Ilustración 5. zapata genérica real. 
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Ilustración 6. Modelo 3D zapata. 

 
El criterio principal que se usó para su identificación fue por desgaste ya que este 

es un factor inevitable en los distintos componentes del vehículo. Por lo que se 

enfocó en las partes que sufren más este tipo de problema, las cuales son las 

zapatas, los neumáticos, llantas entre otras.  

 

Para la segunda fase del desarrollo de la etapa 2 se comenzó el proceso de 

desarrollo de la guía de reparación, en esta fase fue de vital importancia la 

comunicación con el experto ya que se le realizaron múltiples consultas para 

identificar los procedimientos más sencillos de realizar, este fue uno de los primeros 

criterios que se implementaron sencillez, pero este concepto es ambiguo ya que 

sencillo para alguien experto contra sencillo para alguien que nunca ha realizado 

algún procedimiento de mantenimiento es muy diferente, por lo que se tuvo que 

incorporar un segundo criterio con el fin de filtrar los diferentes procedimientos, este 

criterio exige la poca cantidad de herramientas necesarias para completar el 

procedimiento, esto ayudo enormemente a la identificación de los procesos elegidos 

ya que no se necesita tener los elementos para realizarlo por lo que únicamente se 
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requiere del conocimiento y técnica lo cual se puede trasmitir en textos claros, 

concretos y concisos.    

 

Por lo que se empezaron ver videos y guías sobre los procedimientos elegidos entre 

los cuales destacan cambio de zapatas y cambio del cable del freno ya que 

coinciden con ser elementos que se suelen desgastar rápidamente por lo que es 

necesario su mantenimiento regularmente y no solo esto si no que son partes 

identificadas en la primera parte de esta fase por lo que surge una idea para su 

implementación en la aplicación. 

 

Etapa 3. 

 

El desarrollo de esta etapa tiene su fundamento en el diseño enfocado en la 

experiencia de usuario por lo que se utilizaron herramientas orientadas a este tipo 

de desarrollo, se hiso uso de la herramienta Figma la cual nos permite crear 

prototipos con funcionalidades parciales. 
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Ilustración 7. Interfaz diseñada e implementada en Figma. 

 

El desarrollo del diseño comenzó listando los componentes que conformarían la 

aplicación en este caso son 2 los principales, los cuales son los modelos 3D y el 

contenido de la guía, con esta base a mirar referencias de diferentes aplicaciones 

que contengan estos dos elementos identificando que segmentar los contenidos en 

menús o apartados es la mejor manera de mostrar este tipo de contenido, esto 

gracias a que permite mostrar los diferentes componentes de una manera ordenada 

y agradable a la vista. 

 

Teniendo en cuenta lo aprendido e indagado se procede a identificar la cantidad de 

menús principales, así como también el texto de estos, se decidió pedir el 

acompañamiento del docente Carlos Aranzazu quien tiene conocimiento en esta 
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área, esto con el fin de pedir asesorías rápidas agilizando el procedimiento lo cual 

ayudó a evitar realizar múltiples pruebas con usuarios. 

 

Comenzando con el menú principal se optó por tener 3 opciones las cuales 

contendrían apartado específico del contenido, los cuales fueron modelo, el cual 

está enfocado en la exploración de la bicicleta y su conjunto total de partes, el 

segundo menú es el encargado de mostrar las principales fallas y por último 

tenemos el menú de guía de reparación el cual contiene las diferentes guías de 

reparación.  

 

Esta división está pensada con el fin de que los usuarios sepan en todo momento 

que están viendo y cuál es el flujo que maneja la aplicación, esto fue puesto a prueba 

gracias a una de las funcionalidades de la aplicación Figma la cual permite compartir 

el diseño emulando un dispositivo móvil.  

 

 

Ilustración 8. Flujo y funcionamiento de la interfaz implementada en Figma. 
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La evaluación consistía en que los usuarios interactuaran con la aplicación de forma 

libre y una vez explorada completaran una encuesta cerrada, los resultados, así 

como las preguntas de esta prueba están consignados en los anexos. 

 

Una vez finalizada la prueba en usuarios se procedió a realizar el análisis de los 

datos en donde se pudo evidenciar que el diseño inicial fue acertado, esto se pudo 

concluir ya que en todas las preguntas más del 60% de los botos tienen una buena 

calificación. 

 

Gracias a esto se identificó que la que las falencias principalmente se enfocaban en 

el contenido ya que solo se mostraba una guía y una falla común siendo este muy 

limitado, esto es fácilmente solucionable agregando el contenido total, por lo que se 

decidió avanzar a la siguiente etapa. 

 

Etapa 4 

 

Ilustración 9. Diseño implementado en Unity. 

 

Esta etapa abarca diferentes temas por lo que cada uno se a bordo de una manera 

diferente, pero siempre pensando en el conjunto. Comenzamos con la 

implementación del modelo 3D, nos referimos a implementar a exportar el modelo 
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que se realizó en maya, para esto se usó el formato FBX ya que el motor gráfico 

Unity permite importar este tipo de formato, al momento de realizar la importación 

un beneficio de modelar cada parte de manera individual es el permitirnos 

seleccionar partes en específico, esto resulto muy útil ya que no fue necesario crear 

un archivo para cada parte esto gracias a que estaba centralizado pero es modular. 

 

 

Ilustración 10. Modelo 3D importado y texturizado implementado en Unity 

 

Una vez importado el siguiente paso fue asignarle materiales a cada uno de los 

componentes esto con el fin de optimizar la carga y la interacción de la luz con los 

diferentes componentes. Este apartado fue algo sencillo de implementar ya que a 

la hora de modelar no se aplicó ningún material o luz. 
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Ilustración 11. Material metálico implementado en Unity. 

 

Con el modelo implementado se decidió avanzar a la siguiente fase la cual se 

desarrolló haciendo uso de la herramienta de UI disponible en el motor gráfico. Esta 

opción ayuda a simplificar enormemente el trabajo de implementar un menú ya que 

nos permite dar un tamaño a el viewport lo cual ayuda a ubicar los diferentes 

elementos en el espacio, la función que más se uso es la creación de botones ya 

que es uno de los elementos que más se repite a lo largo del diseño. 
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Si bien la herramienta UI ayuda a optimizar tiempos esta no contiene funcionalidad 

alguna por lo que son elementos que inicialmente son solo visibles más no 

funcionales, por lo que es necesario crear diferentes scripts que contengan esta 

funcionalidad y aplicarlas o vincularlas a los diferentes botones, estos scripts son 

sencillos pero concisos ya que están enfocados principalmente en realizar los 

cambios entre escenas, el funcionamiento de estas consiste en tener un antes y un 

después, que al aplicarlo en los distintos botones nos permiten cambiar de manera 

lineal ayudando a simplificar la funcionalidad y adaptándose a el diseño ya 

establecido. 

 

 

Ilustración 12. Script encargado de cambiar escenas. 

 

Ilustración 13. Script aplicado a un botón de Unity. 
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Con los diferentes bonotes funcionando se procedió a implementar los diferentes 

apartados del diseño, los cuales son las averías más comunes y la guía de 

reparación  para esto se usó el diseño inicial y ya que se tenía el tamaño de las 

diferentes escenas se procedió a estandarizar el tamaño de la letra como el de los 

diferentes elementos esto con el fin de respetar el diseño y que al momento del uso 

los usuarios se sientan cómodos usándola, para acompañar esto se optó por no 

justificar los textos o centrarlos si no dejarlos alineados a la izquierda esto debido a 

que  en las diferentes aplicación tanto de web como móvil es un estándar. 

 

Ya teniendo la parte de los contenidos estandarizada y aplicada se procedió a 

acompañarlos con su parte o conjunto de partes como se mencionó se pueden usar 

las diferentes partes de manera individual o en conjunto dependiendo de lo que se 

requiera, esto ayudo a poder seguir el diseño de manera adecuada, pero al 

implementarlas se notó que sería un desperdicio de tiempo simplemente dejar los 

elementos estáticos en una posición ya que en vez de tener un modelo 3D podría 

ser una foto, para solucionar este problema fue necesaria la creación de un script 

que controlara pudiera controlar el movimiento del modelo haciendo que este gire 

en su propio eje, logrando una mejora visual notable lo cual favorece a mejorar el 

diseño ya establecido. 

 

 

Ilustración 14. Script encargado de realizar la animación de rotación automática. 
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Con todos los elementos listos y trabajando en conjunto se procedió a dar el 

siguiente paso el cual era generar un APK esto con la finalidad de comprobar 

diferentes apartados entre los cuales destacan comprobar la funcionalidad, tiempos 

de carga, tamaño, eficiencia entre otros. Unity cuenta con la opción de exportar APK 

de manera relativamente rápida y sencilla, ya que solicita pocos elementos para 

esto el cual es cargar todas las escenas que se van a mostrar o usar, configurar en 

que versiones de Android será compatible y asignarle un nombre. 

 

Ilustración 15. Menú de creación del APK en Unity. 

 

El primer APK que se generó sirvió para visualizar el proceso realizado por lo que 

se pudo comenzar con las pruebas que validarían la funcionalidad de la aplicación, 

por lo que se inició un proceso de pruebas el cual consiste en encontrar fallos y 

solucionarlos, lo que requiere generar un nuevo APK con los cambios. Este proceso 

llevo más de 50 exportables en los cuales se corrigieron muchos errores entre los 

que destacan principal mente los relacionados con los scripts y visualización de 

contenidos. 

 



53 
 

Al determinar que el APK es lo suficientemente buena y estable como para 

denominarse un prototipo de alta fidelidad se decidió avanzar a la última fase del 

desarrollo. 

 

Etapa 5. 

 

Una vez se tuvo el APK con el diseño de alta fidelidad solo quedaba un último paso 

en el desarrollo el cual era entregar el archivo a los usuarios prueba, suministrarles 

una encuesta con el fin de obtener datos y poder realizar un análisis de estos. 

 

Ya que para la evaluación de la aplicación era necesario descargar un APK e 

instalarlo conseguir sujetos de prueba fue un poco más tardado y complejo, esto se 

solucionó no restringiéndonos a un tipo de usuario en concreto, logrando llegar a un 

total de 11 sujetos de pruebas los cuales descargaron el APK en los distintos 

móviles, en la encuesta no se incluyó una pregunta acerca del modelo de estos ya 

que no se podría lograr una conclusión acertada con pocos sujetos de prueba. 

 

Para las preguntas que si se implementaron en la encuesta que se suministraría 

junto con el APK están orientadas a analizar el cómo interactúan con la aplicación, 

su funcionalidad y calidad. Con esto claro se procedió a redactar las preguntas, así 

como también a elegir entre encuesta cerrada o abierta. 

 

Se llegó a la conclusión de utilizar una encuesta cerrada debido a que se previó que 

no habría una cantidad alta de usuarios de prueba por lo que si no se limitaban las 

respuestas posibles realizar un análisis sería imposible o poco preciso por lo que 

esto llevo a elegir la encuesta cerrada con el fin de evitar esto y obtener unos 

resultados satisfactorios y acertados. 

 

Por lo que solo queda hablar sobre el análisis que se realizó una vez la pruebas con 

usuarios finalizaron en donde los resultados fueron gratos, esto se debe a que en 
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cada una de las 11 preguntas que se realizaron el porcentaje de aceptación fue 

mayor que el rechazo o disgusto.  

 

Por lo que una de los primeros resultados es que el prototipo de alta fidelidad está 

listo para un desarrollo final, otro de los resultados encontrados es que si bien la 

calidad de la información es buena aún puede ser refinada no obstante se va por un 

buen camino; En cuando  al diseño del prototipo es agradable para la gran mayoría 

de los usuarios por lo que no es necesario realizar ajustes en los tamaños o 

proporciones y el color elegido a pesar de parecer una prototipo de baja fidelidad 

está lo suficientemente trabajado como para ser agradable a la vista. 

 

Por último, tenemos la funcionalidad en donde es aceptable y lo suficientemente 

sencilla como para que todos los usuarios pudieran explorar los diferentes 

apartados y sus contenidos por lo que es un gran acierto ya que no fue un factor 

diferencial que dañara la experiencia de los usuarios al interactuar en la aplicación. 

 

9. CONCLUSIONES 

 
Para realizar trabajos que requieran de manuales o guías es necesario la constante 

asesoría con expertos en el área para validar los conocimientos que se quieren 

plantear, así como no asumir que los usuarios finales tienen conocimientos previos, 

evitando implementar guías complejas o de difícil entendimiento para los distintos 

tipos de usuarios. De esta manera se logra la atención y comprensión de los 

contenidos, aplicando esto se logró que los usuarios que interactuaron con el 

prototipo de alta fidelidad marcaran en la encuesta que el contenido es fácil de 

comprender, logrando así que estos se centren en aprender. 

 

Dividir las tareas tomando elementos de la metodología Scrum, facilita el proceso 

de desarrollo y planeación ya que permite identificar requerimientos y su importancia 
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radica en que ayuda a trazar un camino a seguir, influyendo positivamente en el 

desarrollo de la metodología y el avance lineal del proyecto y ayudando a minimizar 

estancamientos o pérdidas de tiempo.  

 

El desarrollo de prototipos de alta y media fidelidad apartaron respuestas rápidas y 

reales por parte de los usuarios en cuanto a que se reportaron mejoras a la 

aplicación final y en el evento de llevar esta herramienta a una publicación comercial 

haría que la producción sea más rápida y por lo tanto más económica. 

 

Validar el prototipo con usuarios reales posibilito entender cuáles son los principales 

factores a tener en cuenta en el desarrollo de manuales interactivos en 3D en los 

que destacan la sencillez la extensión y que tan concretos lo que ayuda a mejorar 

la información que se le muestra a los usuarios, logrando que estos se sientan 

cómodos al usarla lo que puede ayudar a que estos se enfoquen en aprender o 

replicar los conocimientos plasmados así cumpliendo con la finalidad del prototipo 

de alta fidelidad. 

 

Tras haber finalizado el desarrollo del prototipo de alta fidelidad y realizar las 

pruebas en usuarios y posteriormente realizar los análisis pertinentes se puede 

llegar a la conclusión de que el diseño que se realizó e implemento es accesible y 

comprensible para los diversos tipos de usuarios, lo cual beneficia enormemente a 

el público que tenga y utilice este tipo de vehículos ya que podrían llegar a aprender 

e implementar los diferentes contenidos mostrados en el prototipo, todo esto sin la 

necesidad de tener conocimientos previos. 

 

 

 

 

BIBLIOGRAFÍA  

 



56 
 

Ajzen I. “The theory of planned behavior” Organizational Behavior and Human 

Decision Processes, (1991). 

Planned Behavior: The Relationship Between Human Thought and Action - Google 

Libros 

 

Atomic software’s, “Bici Repair” Google play, (2016). 

 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.atomicsoftwares.bikerepair 

Bedoya A “¿Qué es interactividad?”, (1997). 

http://penta3.ufrgs.br/midiasedu/modulo6/etapa1/biblioteca/interactividad.pdf 

 

Bikester. “Reparación de bicicletas como poner a punto a tu bicicleta” (2021) 

https://www.bikester.es/on/demandware.static/-/Library-Sites-

bikester/default/dw588feed3/Blog/manual-reparacion-bicicletas.pdf 

 

Bernabéu E. “La atención y la memoria como claves del proceso de aprendizaje. 

Aplicaciones para el entorno escolar”, (2017). 

https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/47141/6-2-

3.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

 

Caballero, R., Franco, P., Mustaca A., & Jakovcevic A. “el uso da Bicicleta como 

Medio de Transporte: Influencia de Factores Psicológicos” Psico, (2014). 

https://revistaseletronicas.pucrs.br/index.php/revistapsico/article/view/17286https:/r

evistaseletronicas.pucrs.br/index.php/revistapsico/article/view/17286 

 

Cámara de Comercio de Bogotá (CCB), “Movilidad en bicicleta en Bogotá (2009). 

https://bibliotecadigital.ccb.org.co/handle/11520/25072 

 

Elementals Studio, “Bike 3D Configurator” Google play, (2019). 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Elementals.Bike3DConfigurator 

 

https://books.google.com.co/books?id=5K5amug9L6cC&printsec=frontcover&dq=The+theory+of+planned+behavior&hl=es&sa=X&ved=2ahUKEwjOvrnwqNvvAhWQUt8KHUUFDvsQ6AEwAHoECAMQAg#v=onepage&q=The%20theory%20of%20planned%20behavior&f=false
https://books.google.com.co/books?id=5K5amug9L6cC&printsec=frontcover&dq=The+theory+of+planned+behavior&hl=es&sa=X&ved=2ahUKEwjOvrnwqNvvAhWQUt8KHUUFDvsQ6AEwAHoECAMQAg#v=onepage&q=The%20theory%20of%20planned%20behavior&f=false
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.atomicsoftwares.bikerepair
http://penta3.ufrgs.br/midiasedu/modulo6/etapa1/biblioteca/interactividad.pdf
https://www.bikester.es/on/demandware.static/-/Library-Sites-bikester/default/dw588feed3/Blog/manual-reparacion-bicicletas.pdf
https://www.bikester.es/on/demandware.static/-/Library-Sites-bikester/default/dw588feed3/Blog/manual-reparacion-bicicletas.pdf
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/47141/6-2-3.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/47141/6-2-3.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://bibliotecadigital.ccb.org.co/handle/11520/25072
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Elementals.Bike3DConfigurator


57 
 

Google Web Designer “Google Web Designer”, (2021). 

https://webdesigner.withgoogle.com 

 

Gallego M. “Methodologic Scrum”, (2021). 

http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/17885/1/mtrigasTFC0612

memoria.pdf 

 

García A. “Estrategias didácticas para la red: estrategias centradas en la 

individualización de la enseñanza, estrategias centradas en el trabajo colaborativo 

y estrategias para la enseñanza en grupo”, (2007). 

https://www.torrossa.com/en/resources/an/2435262 

 

Jordi M. “Estudio de percepciones sobre la salud en usuarios de la bicicleta como 

medio de transporte”, (2017). 

https://books.google.com/books?hl=es&lr=&id=v4wfwZJzE30C&oi=fnd&pg=PA1&d

q=bicicleta+salud&ots=rMqAMSIztw&sig=K5XVrnHsH-vINqr_hRd-1b3GS7w 

 

Linares J, Londoño P. “Plataforma multimedia para fomentar la conducción segura 

de la bicicleta en entornos urbanos” (2019).  

https://dspaceuao.metacatalogo.com/bitstream/handle/10614/11831/T09019.pdf?s

equence=5&isAllowed=y 

 

Milviknik, “Bike Repair” Google play, (2019). 

https://play.google.com/store/apps/details?id=ru.milviknik.remont_velosipedov_nati

ve 

 

Osorio M, Marroquín J. “Las relaciones entre la movilidad y el espacio público, 

Transmilenio en Bogotá”, (2016). 

https://repository.ucatolica.edu.co/handle/10983/14842 

 

https://webdesigner.withgoogle.com/
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/17885/1/mtrigasTFC0612memoria.pdf
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/17885/1/mtrigasTFC0612memoria.pdf
https://www.torrossa.com/en/resources/an/2435262
https://books.google.com/books?hl=es&lr=&id=v4wfwZJzE30C&oi=fnd&pg=PA1&dq=bicicleta+salud&ots=rMqAMSIztw&sig=K5XVrnHsH-vINqr_hRd-1b3GS7w
https://books.google.com/books?hl=es&lr=&id=v4wfwZJzE30C&oi=fnd&pg=PA1&dq=bicicleta+salud&ots=rMqAMSIztw&sig=K5XVrnHsH-vINqr_hRd-1b3GS7w
https://play.google.com/store/apps/details?id=ru.milviknik.remont_velosipedov_native
https://play.google.com/store/apps/details?id=ru.milviknik.remont_velosipedov_native
https://repository.ucatolica.edu.co/handle/10983/14842


58 
 

React Studio “Lightspeed into modern web aplicaciónproduction”, (2021). 

Reactstudio “reactstudio”, (2021). 

https://reactstudio.com/ 

 

React Studio “Lightspeed into modern web aplicaciónproduction”, (2021). 

https://www.scielosp.org/article/scol/2017.v13n2/307-320/es/ 

https://reactstudio.com/ 

 

Roberts O. “En forma con la bicicleta” Hispano europea, (2010). 

https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=Ejl8_ijMzz8C&oi=fnd&pg=PA6&dq=+

bicicleta+partes+fundamentales&ots=DZGsqYSTpt&sig=w4FdmHdpFqqv35N_Ogj

9DCPP6gE#v=onepage&q=bicicleta%20partes%20fundamentales&f=false 

 

Suero D. “La bicicleta como medio de transporte en Bogotá”, (2006). 

https://repositorio.uniandes.edu.co/bitstream/handle/1992/9378/u277392.pdf?sequ

ence=1 

 

Suero D “Factibilidad del uso de la bicicleta como medio de transporte en la ciudad 

de Bogotá”, (2010). 

https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6684832.pdf 

 

Threejs. “Creating a scene” (2021) https://threejs.org/ 

Unreal engine “Create without limits”, (2021). 

https://www.unrealengine.com/enUS/?sessionInvalidated=true 

 

Unity “unity”, (2021). 

https://unity.com/es 

 

Webgl “webgl”, (2021). 

https://get.webgl.org 

https://reactstudio.com/
https://www.scielosp.org/article/scol/2017.v13n2/307-320/es/
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=Ejl8_ijMzz8C&oi=fnd&pg=PA6&dq=+bicicleta+partes+fundamentales&ots=DZGsqYSTpt&sig=w4FdmHdpFqqv35N_Ogj9DCPP6gE#v=onepage&q=bicicleta%20partes%20fundamentales&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=Ejl8_ijMzz8C&oi=fnd&pg=PA6&dq=+bicicleta+partes+fundamentales&ots=DZGsqYSTpt&sig=w4FdmHdpFqqv35N_Ogj9DCPP6gE#v=onepage&q=bicicleta%20partes%20fundamentales&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=Ejl8_ijMzz8C&oi=fnd&pg=PA6&dq=+bicicleta+partes+fundamentales&ots=DZGsqYSTpt&sig=w4FdmHdpFqqv35N_Ogj9DCPP6gE#v=onepage&q=bicicleta%20partes%20fundamentales&f=false
https://repositorio.uniandes.edu.co/bitstream/handle/1992/9378/u277392.pdf?sequence=1
https://repositorio.uniandes.edu.co/bitstream/handle/1992/9378/u277392.pdf?sequence=1
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6684832.pdf
https://threejs.org/
https://www.unrealengine.com/enUS/?sessionInvalidated=true
https://unity.com/es
https://get.webgl.org/


59 
 

 

 

 

ANEXOS 

Encuesta cerrada realizada a 16 sujetos de prueba con el fin de validar el diseño de 
la aplicación interactiva. 
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Encuesta cerrada realizada a 11 sujetos de prueba con el fin de validar el APK de 
la aplicación interactiva cuida tu bici. 
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