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RESUMEN ABSTRAC

DISEND DE UN UIDEDJUEGO BASADO EN LA INDEPENDENCIA DEL ECUADOR PARA PROMOUER EL APRENDIZAJE £ INTERES [DESIGN OF A UIDED GANME BASED ON THE INDEPENDENCE OF ECUADOR TO PRONIOTE LEARNING AND INTEREST IN HISTORY
DE LA HISTORIA EN LOS JOVENES. I YOUNG PEOPLE.

La historia es una parte fundamental de la cultura, se encarga de estudiar y preservar los hechos mas importantes a lo largo del tiempo, lamentablemente la History is a fundamental part of culture. It is responsible for studying and preserving the most important facts over time. Unfortunately, the history of Ecuador is

historia del Ecuador es vagamente recordada por los jovenes de hoy, el anticuado proceso de ensenanza ha contribuido a esta falta de interés, A través del vaguely remembered among today's young people. Qutdated teaching processes have contributed to this lack of interest, Through the study and application of

estudio y aplicacion de diferentes estrategias del diseno como la experiencia de usuario, interactividad y guionizacion de contenidos, entre otros, se propone un different design strategies such as user experience, interactivity and content scripting, among others, a video game is proposed. Its main objective is to awaken
videojuego gue tiene como objetivo principal despertar el interés por la historia entre los jovenes, interest in history among young people.

PALABRAS CLAVE HEYWoRDS

Multimedia, interactividad, aprendizaje, arte conceptual, guionizacion, experiencia de usuario, guias didacticas, aprendizaje ludico. Multimedig, interactivity, learning, concept art, scriptwriting, user experience, didactic guides, playful learning.



La escasa relacion que los jovenes ecuatorianos han tenido con la historia
del Ecuador ha sido problemaética, una bola de nieve durante generaciones
causando un desinterés general por parte los jovenes con respecto a su
propia historia. Este proyecto trata de reavivar ese interés perdido a través de
uso de los medios digitales para fines educativos.

De esta manera se plantea el desarrollo de un producto multimedia, en
este caso un videojuego, que busca recuperar el interés por la historia
independentista del Ecuador en los jovenes. Esto se plantea en base a la
enorme capacidad de entretenimiento que los medios digitales poseen.

A partir del andlisis de la teoria relacionada con los videojuegos vy la
multimedia, tanto aspectos internos como externos vy su relacion con otros
ambitos como lahistoria, la educacion y el aprendizaje se encuentran factores
que dan cuenta de espacios de encuentro que pueden aprovecharse para
el aprendizaje de la historia,

Este proyecto esta dirigido a aquellos jovenes que cursan el colegio, una
etapa critica en la formacion personal, que se ve ofuscada por la cantidad
de datos e informacion que hoy en dia se asimilan debido al desarrollo
tecnoldgico, por ello en este caso resulta de vital importancia entender la
relacion que los jovenes tienen con la tecnologia para poder identificar

ventajas.

Luego de un proceso de diagnostico y de planificacion, se pasa a una fase de
ideacion y concrecion mas practica que permite la creacion de estrategias
conceptuales educativas y de diseno gue determinan varias opciones con
las cuales se puede crear un producto que cumple la funcion de generar
interés por la historia ecuatoriana,

Se desarrolla la propuesta final y se llega a la creacién de un producto eficaz
gue genera un alto interés en el publico jéven, no solo por ser un videojuego,
sino porgue llega a ser un entretenido soporte educativo y un objeto de
aprendizaje de la historia eficiente, usable y dinamico.

Imagen 0.01 Jovenes en fiestas populares
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|| CONTEXTUALIZACION

lodos los hechos histéricos ecuatorianos son de igual importancia sin e elgobiernolanzé unfondo para el desarrollo de videojuegos

objecion, lastimosamente, la falta de interés por parte de los jovenes, sumado de $100 mil ddlares, en donde unos 20 estudios aproximadamente aplicaron,
a la globalizacion, ha creado un vacio conceptual que cada vez se hace los estudios se pusieron en contacto y notaron que no estan ganando nada,

mas grande, nos dejamos consumir por los mass media, olvidando nuestras todo lo hacen por sus propios medios. El panorama en el Ecuador no es
raices y origen k,ﬁdd proceso y hecho local ha enriguecido la historia para nada rentable, sin embargo, existen personas que siguen intentandolo

nacional, sin embargo, estos temas no son tratados con la singularidad que Esto recien empieza, el gobierno los toma como un experimento y este ano

merecen, asumirlo como una realidad que tiene que ser reivindicada es averiguaran cémo les va, la idea del desarrollo es para crear videojuegos

tarea de primer orden” (Calvas et al, 2019). que se vendan a nivel global, ya que Ecuador es un mercado muy pequeno’

(H. Santos, videollamada, 18 de enero del 2021)

La profesora de historia y ciencias sociales Daniela Hermida, en nuestra

entrevista a‘irma ue el problema se halla en la forma que los profesores L as palabras de Santos generan cierta expectativa hacia el futuo, ademas
senan la higtoma ya que a los estudiantes no se les da el incentivo de esto, es notable 1 uga\bd’ gue hoy en dia los videojuegos son un medio
correcto para generar un interés, es por eso gue la mayoria de gente no de entretenimiento consumido constantemente. Un informe del DFC

encuentra interesante la historia. Con este a"gwne@to podemos concluir (Development Finance Corporation) afirma que e la poblacion
que la educacion en el Ecuador, no ha cambiado en estos Ultimos anos, mundial juega videojuegos, de esta manera podemw asegurar que la
el aprendizaje de la historia estd e)tdmddo en metodologias rigidas qu idea de crear un videouego con un contexto histérico ecuatoriano resulta

imp\dem un mayor crecimiento al estudiante tanto a nivel educacional como
personal,

Actualmente los multimedia digitales se han convertido en una parte mas ) S,
del dia a dia, y generan diferentes formas de ensenanza y aprendizaje, a
pesar de que algunos profesores solian ser escépticos en este tema, pero

oy en dia es claro que los multimedia tienen un alto podor educativo y por
ellos se pueden aprovechar de numerosas maneras.

Estos medios digitales han ganado terreno a lo largo del tiempo a la par d

la tecno\oawa v uno de los multimedia que se ha visto afectado positivamente
Y ®

enlos ultimos anos son los videojuegos, medios de entretenimiento capaces

de transmitir mensajes (por medio de la interaccion del usuario) y ge
estimulos que satisfacen al mismo.

Los videojuegos han pasado por distintas etapas desde su concepcion,
desde su origen como un experimento lUdico, atravesaron la critica
da

m’wasiva de as personas y otros medios, su '\,rr'a\idez fue cuestionada as
Como su aporte, a p@dr de esto, actualmente son uno de los me dv“

entretenimiento mas rentables del mundo.

En la actualidad el desarrollo de videojuegos es un mercado rentable para

los paises de primer mundo, a pesar de ello no es nada rentable en e

e W _.- '—- o - B e — Ben. B - B o B — e — Ben _ Ben — Ben — B — Ben 0. Ecuador, al menos por ahora. Imagen 1.01 Jévenes en la computadora
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|. 2 MULTIMEDIA

A pesar de que la multimedia en si ha trascendido y evolucionado en
diferentes aspectos a lo largo del tiempo, el término propiamente dicho, se
ha visto casi inalterado. Belloch (2012) afirma que:

‘Actualmente, el término multimedia hace referencia al uso combinado
de diferentes medios de comunicacion: texto, imagen, sonido, animacion
y video. Los programas informaticos que utilizan de forma combinada vy
coherente con sus objetivos diferentes medios, v permiten la interaccion
con el usuario son aplicaciones multimedia interactivas’ (p. 1),

[ 2.1 ComPpONENTES

A pesar de las nuevas relaciones que se han generado en la actualidad,
como mencionamos antes, este sigue siendo un sistema conjunto de
multiples medios que conserva sus caracteristicas primigenias, de esta
manera se mencionaran sus componentes tomando como referente el
documento Aplicaciones multimedia interactivas de Belloch (2012):

lconog

Es una de las partes centrales de los sistemas multimedia, Permite
representar las ideas y conceptos de manera mucho mas concreta de tal
forma que el usuario capta por completo su objetivo, Y asf la informacidén
llega a ser entendible sin la necesidad de compartir un lenguaje en comun
ya que se basa principalmente en procesos de abstraccion para disenar un
sistema grafico coherente y universal,

Sonino

Los sonidos complementan perfectamente todas las acciones que se
realizan en cualquier momento, facilitan la captacion y comprension de la
informacion, incluso en cuestiones de accesibilidad, son el eje principal para
quiar a todo tipo de usuarios. Ademas del uso de la musica como factor
motivacional en los momentos correctos supone un factor diferenciador en
el desarrollo de cualquier tipo de sistema.

#oococooososcscacscacs (||| eccccccccscccccccacact

Si empleamos este significado en el contexto actual, no existiria problema
alguno, enfatizando en que la tecnologia avanza sin alterar el significado
mismo de la teorfa, mas bien nutre de nueva informacion y amplia la
definicion misma de multimedia y sus caracteristicas.

Hoy en dia este término se usa para distintas aplicaciones que cuentan
con varias propledades que trascienden caracteristicas fisicas como las
imagenes o videos, abriendo paso a cualidades mucho mas intrinsecas
como la autonomia, el desarrollo individual, la motivacion personal o la
retroalimentacion en los diferentes comportamientos de las personas.

[MAGENES DInAMICAS

Lasiméagenes dinamicas o videos dependiendo el contexto, son un conjunto
de imagenes estaticas que simulan una secuencia, dando como resultado
representaciones de acciones o hechos simulados en tiempo real, es una
de las formas méas completas para transmitir una idea 0 mensaje.

[MAGENES ESTATICAS

Caracterizadas por transmitir informacion o ideas, se diferencian de los
iconos por el hecho de gue cuentan con varios mensajes mas complejos, a
tal punto que una sola imagen podria contar toda una historia, teniendo en
cuenta el grado de complejidad de la misma, sin embargo por ese mismo
motivo son increiblemente faciles de entender. Ademas de contar con
distintas categorias como fotografias, ilustraciones, fotogramas, etc.

TEXTO

Permite un mayor entendimiento por parte del usuario y aclara cualquier tipo
de informacion, incluso si esta es grafica. Simplifica acciones que requieran
de un desarrollo complejo v permite al usuario desarrollar diferentes
destrezas tanto visuales como verbales por medio de madificaciones en su
estructura como el tamano, color, tipo de letra, etc, Estas modificaciones dan
paso al ttrmino comunmente denominado hipertexto.

W W.
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Imagen 1.02 Multimedia digital

W

|. 2.2 [NTERACTIVIDAD

Una particularidad importante de la multimedia en los Ultimos anos, y que
hoy en dia es précticamente una constante, es la interactividad que llega a
tener con el usuario, Establecer una relacion con una persona mediante el
estimulo que sea y crear un vinculo para que este se interese més suena
como una cuestion de amistad o romanticismo, pues la interactividad
sigue un camino similar. Se crea una relacion entre el usuario y el sisterna
multimedia para captar su atencion, a su vez, el grado de interactividad se
establece tanto por el individuo, que quiere saber sobre el sistema y sus
conocimientos previos al mismo, como por la estructura del sisterna mismo
y de cuan modificable puede llegar a ser este.

|. 2. 3 EDucacion

La educacion por medio de sistemas multimedia ha crecido
exponencialmente, esto se da debido a la interactividad del mismo que
permite la simulacion de distintos procesos y acciones, que mediante un
lioro dificilmente se padrian lograr. Cabe recalcar que estos sistemas ain no
logran reemplazar al papel, por ahora, funcionan como una herramienta o
ayuda del mismo, sin embargo, cuanto mas avanza la tecnologia, menor es
la necesidad de herramientas fisicas para la educacion.

Algunos ejemplos de sistemas multimedia enfocados en la educacion
pueden ser los talleres creativos, programas de ejercitacion y practica,
tutoriales, resolucion de problemas, simulaciones, visualizadores del habla,
comunicadores, etc.

[. 2.4 CRITERIOS DE CALIDAD

Para Belloch (2012), existen ciertos criterios que los sisternas multimedia
deben poseer para considerarse funcionales y adecuados para su entorno,
estos son: la informacion del programa, la tipologia del programa y modo
de implementacion, el sistema de navegacion, el seguimiento, el material
complementario vy el anélisis de los ejercicios o actividades. Esta Ultima
parte se subdivide en: requisitos técnicos, calidad técnica de los recursos
multimedia, adecuacion de los recursos multimedia, adecuacion de los
ejercicios, adecuacion del feedback a los usuarios y tratamiento de los
errores.



|. 3 VIDEQJUEGOS

Los videojuegos han sido parte fundamental en el desarrollo ludico del ser
humano durante la segunda mitad del Ultimo siglo, desde la invencion de
Tennis for Two en 1958, pasando por Super Mario Bros en 1985, hasta llegar
a The Last of Us part 2 en 2020, ha sido un medio en constante evolucion.
El'Video juego se define como: "Soporte de expresion artistica en un medio
audiovisual a través del cual los jugadores tratan de alcanzar un objetivo
en un espacio y tiempo concretos -con frecuencia, de forma colaborativa-
a través de una toma de decisiones propia y respetando unas normas
establecidas’ (Serna & Rovira, 2016, p. 779).

La definicion de estos autores hace alusion a una parte mas técnica del
videojuego, describen sobre todo sus caracteristicas para llegar a un
objetivo determinado, sin embargo, a diferencia del multimedia, el cual ha
evolucionado en contenido a pesar de continuar con un concepto casi
inmaculado, el término videojuego, es mucho més joven, por ende tiende a
continuar evolucionando.

Existen otras definiciones de videojuego que abordan conceptos mas
emaocionales: "Si buscamos definiciones mas extensas podemos hacer
referencia a la capacidad de los videojuegos pueden tener de conmover,
emaocionar contando historias y buscando el entretenimiento como base
fundamental. Separando la palabra videojuego podemos hacer referencia a
que video hace referencia a los aspectos referidos al discurso audiovisual,
asi como al hardware y al software, mientras que juego hace referencia a la
interaccion lUdica en el discurso que muestra el software en un determinado
formato de pantalla. Es decir que ni el ajedrez fisico es un videojuego ni un
cajero automatico lo es, por muy interactiva que sea su interfaz’ (Morales,
2014, p. 24),

Los videojuegos sirven como herramientas de relacion, ya que crean
didlogos y emociones que se transmiten a través de los usuarios en
diferentes éambitos. La gente juega videojuegos en todo tipo de lugares y
cada uno de manera completamente diferente.

A partir de estas definiciones se puede concluir que si bien el término
videojuego esté delimitado a un medio audiovisual, identificado como
un multimedia que se basa en el entretenimiento del usuario, compuesto
por un software y un hardware como cualquier sistema digital, posee la
caracteristica diferencial de generar distintos tipos de emociones, ya sean
positivas 0 negativas, a los usuarios mediante la interactividad lUdica.

W
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Imagen 1.03 Minecraft en dispositivo movil

|. 3. 1 IMPORTANCIA ACTUAL DE LOS VIDEDJUEROS

En el informe Los videojuegos no son un juego (Banco Interamericano de
Desarrollo [BID],2019) se aprecia que los videojuegos se han convertido en
lideres en ventas y crecimiento en cuanto la industria del entretenimiento
se refiere, entre 2011 y 2016 alcanzaron un crecimiento del 56% y en 20718
llegaran a los 1379 mil millones de dolares, triplicando las ganancias
proyectadas para la industria del cine, En el 2017 sus ganancias fueron seis
veces mayor que las reportadas en la industria de la mUsica, y su crecimiento
anual fue el doble que el de la industria automotriz.

A manera de comparacion: la pelicula que ha recaudado mas en su fin de
semana de estreno ha sido Avengers: End Game, alcanzando una cifra de
357 millones de ddlares, de igual manera es la pelicula que ha recaudado
mas a lo largo del tiempo, con 2,7 mil millones de ddélares. Por otro lado, el
videojuego Grand Theft Auto V (GTA V) en un solo dia rompid el récord, con
una ganancia de 800 millones de ddlares, ademas, tiene actualmente una
recaudacion total estimada de 6 mil millones de délares (BID, 2019),

Imagen 1.04 Portada del videojuego GTA 5
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Los videojuegos tienen un alcance de 2,3 mil millones de jugadores
en el mundo, y 234 millones de estos se encuentran en Ameérica Latina,
Estas personas usualmente juegan para desestresarse, el fendmeno
socioecondmico es capaz de motivar a masas de diversos estratos sociales
y edades, comparandose con el deporte (BID, 2019).

Tomando en cuenta estos datos, podemos apreciar la relacion que
los videojuegos vy distintos medios de comunicacion han adquirido, €l
hecho de sobrepasar las ganancias a corto vy largo plazo de una pelicula
taquillera darfa pie a un debate. Los videojuegos se expanden mas alla del
concepto cinematografico o incluso audiovisual, trascendiendo a ser un
entretenimiento interactivo en el que el usuario se convierte en jugador y
protagonista de su propia historia.

Para convertirse en uno de los principales medios de entretenimiento,
los videojuegos han evolucionado de la mano con la tecnologia, desde
las computadoras, pasando por las clasicas consolas de sobremesa, las
consolas portatiles, hasta llegar a un mercado que masificaria y generalizaria
el término videojuego movil,

". solo hay que fijarse en la cantidad de aplicaciones basadas en juegos
que acaparan los tops de las principales tiendas de descargas online. De
este modo, los videojuegos se han implantado totalmente en la sociedad,
y alcanzan cada vez a un espectro mas amplio de poblacion de cualquier
edad o sexo' (Hernandez et al, 2016, p. 2077),

¢Cual es el siguiente paso para este medio digital?, hasta donde se sabe,
posee la mayor influencia en lo que a entretenimiento se refiere. De la
misma manera que han evolucionado los videojuegos, lo han hecho sus
desarrolladores, tratando de llegar a todo tipo de publicos, varios de ellos
usan sus conocimientos como herramienta para concientizar a la poblacion
trayendo termas mas serios y racionales con problematicas sociales.



| 3. 2 GENERS

Los géneros corresponden a clasificar diversas piezas del término que sea
(como la cinematografia o literatura) mediante caracteristicas especificas
de las mismas. EI problema con los videojuegos es que, varios de estos
no se pueden mantener dentro del margen de clasificacion, por el hecho
de mezclar mecanicas de juegos u otros aspectos que van mas alla de
lo técnico, llegando a generar videojuegos hibridos. En este caso nos
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basaremos en una clasificacion dada por Hernandez et al. (2016) ya que
se considera como la mas completa en este contexto. ‘Lo méas oportuno
en esta investigacion es abordar una clasificacion de los videojuegos que
permita agruparlos de acuerdo al gameplay, es decir, que sean las dinamicas
del juego las que establezcan el género’ (Hernandez et al, 2016, p. 2087).

Imagen 1.05 Personaje Mario Bros

ValelapenamencionaraMorales (2014) por suclasificacion de Serius Games,
juegos en el que el enfoque principal pasa de ser el entretenimiento a la
educacion, no necesariamente son aburridos, solamente estan planteados
de otra forma. "Cuando se utilizan juegos con el propdsito de practicar
una habilidad, el juego es en si mismo intrinsecamente motivador, porque
genera la expectativa de diversion, y por tanto el usuario deliberadamente lo
selecciona’ (BID, 2019, p. 195).

Segun Morales (2014) una posible clasificacion de los Serious Games
podria ser: videojuegos artisticos, videojuegos militares Videojuegos para
la publicidad, Simuladores o videojuegos de simulacion, videojuegos para
la salud, videojuegos que ayudan a la integracion fisica o psicologica de
pacientes con discapacidades, videojuegos organizativos dinamicos,
videojuegos para el marketing y Finalmente, videojuegos para la educacion.

Este proyecto toma en consideracion este Ultimo tipo ya que se intenta
generar un videojuego que genere interés en el aprendizaje de la historig,
es asi que se busca crear un videojuego equilibrado gue sea tanto ludico
como entretenido.
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Imagen 1.06 Varios videojuegos de diferentes géneros
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Imagen 1.07 Disefo de videojuegos
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|. 3. 3 Diseo D UinenJuesos

El videojuego se puede considerar como un sistema multimedia de
entretenimiento interactivo, por ende, para crear uno, se necesita de todos
los recursos de un multimedia y muchos mas, texto, imagenes, videos vy
demas componentes del multimedia se dispersan en varios apartados
como el arte conceptual o diseno de niveles, formando parte de un todo
mucho mas complejo, en donde una serie de fallos relacionados a la
comunicacion o tiempo de desarrollo, puede converger en una catastrofe
capaz de generar una experiencia totalmente diferente por parte del
disenador hacia el usuario.

Al disenar un videojuego estamos construyendo un sistema, el cual tiene
sus cimientos en el componente artistico vy la experiencia del usuario al
jugarlo. EI mensaje que transmitira se puede ver reforzado por elementos
mas tangibles como el diseno de personajes, la jugabilidad, la historia, la
musica, etc. De igual manera, el jugador es quien tiene el veredicto final
sobre si el videojuego llega a ser jugable o no. A continuacién los temas més
relevantes al momento de desarrollar un videojuego, se han omitido partes
como el presupuesto o testeo por la naturaleza del proyecto.

Cabe recalcar que el desarrollo de un videojuego siempre depende del
objetivo del mismo, modificando ciertas partes, o incluso eliminando otras,
es por eso que es complicado delimitar un proceso especifico para la
creacion de los mismos,

Imagen 1.08 Disefio de videojuegos

. 3.3 ARoumecTuRA ¥ Disefio DE NNIVELES

La mecanica de juego es una de las partes mas importante del desarrollo,

es como el esqueleto de todo el sistema, es de vital importancia crear una
mecanica de juego base para ir desglosando los diferentes apartados en la
misma, claro que se puede iniciar con otros apartados como el guién, sin
embargo con una jugabilidad definida es mucho maés facil que las demas
partes entren en el contexto de lo que se quiere lograr y como lograrlo,

(.3 3.2 Guronrzacian

El guion es el medio que definiré la historia del videojuego, dotandola del
contexto que desee su creador. "Existen muchas formas de definir que es
un guién. Una de ellas, sencilla y directa serfa: la forma escrita de cualquier
proyecto audiovisual, Actualmente, lo audiovisual abarca el teatro, el cine, el
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Ademas, en esta fase se definira el género del videojuego, sus objetivos,
niveles, fases, dificultad, ademas de configurar a los NPC (Non-player
character) o personaje no jugable, los enemigos y la inteligencia artificial de
los mismos.

Color Tint
Sprite Swap

+ Animation I
4

Imagen 1.09 Programacién de un videojuego

Pero para crear un guion para un videojuego, hay que tomar en cuenta varias
cuestiones como el grado de interactividad del jugador, lo que significa definir
qué tanto puede manipular y modificar la historia segun la jugabilidad. La
escritura del guion debe avanzar por etapas, centrandose en una estructura

l6gica, la cual se debe fragmentar impulsada por la interactividad del juego,
diferentes tipos de guiones para personajes principales, secundarios,
antagonistas, incluso para NPC con menos relevancia.

video, la television vy la radio” (Comparato, 2014, p. 37).
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Imagen 1.10 Libro antiguo




[.3.3. 3 ARTE ConcepTuAL

Durante las primeras fases de desarrollo de un videojuego, es indispensable
el conceptart o arte conceptual, este proceso va desde los primeros esbozos
de escenarios y personajes en la definicion de la mecanica de juego, hasta
el arte final que seré publicado en las portadas del producto terminado,
siendo la carta de presentacion de la mayoria de juegos, el arte conceptual
es una de las fases mas importantes del desarrollo,

Concepcign

Lluvia de ideas vy realizacion de un sin nimero de bocetos con la intencion
de realizar pruebas creativas sin demasiados detalles, con la finalidad de
guiar al equipo de trabajo para que tengan una idea mas concreta del
proyecto.

Imagen 1.11 Bocetos simples

PRopuccid

Las ilustraciones poseen detalles pulidos v de mejor calidad, estas sirven
de referencia para los otros equipos, se desarrolla el concepto de la imagen
mediante la informacion, y dependiendo del estudio y el juego en cuestion,
se realiza el overpainting, técnica en la que se pintara sobre una imagen del
juego en 3D.

-

Imagen 113 Arte conceptual del corto “Tears of Steel”

W

#oococooososcscacscacs (||| eccccccccscccccccacact

‘La funcion principal del concept art es mostrar al departamento de arte y
a los artistas 3D como va a sentirse el juego, no Unicamente como se va
a ver. Algunas de las cuestiones que se plantean a la hora de empezar a
realizar un concept son, por ejemplo, la atmadsfera que tendr, las formas que
predominaran, los tonos que tendré la gama de colores, los detalles de las
texturas o como encajan todos los elementos” (Garcia, 2017, p. 9).

PREPRODUCCIGN

Las ilustraciones empiezan a ganar mas detalle y cierto volumen, el
videojuego ya esta definido hasta cierto punto, por lo cual las ideas de
escenarios y personajes son mas claras, se hacen diferentes pruebas de
color y se profundiza mas en el realismo.

.

Imagen 1.12 Disefio de personajes

IYIARKETING

Se usan las ilustraciones para definir la composicion de diferentes portadas
del videojuego o acabar las mejores para incluirlas en libros de arte.

Imagen 1.14 Arte final del videojuego “God of War”

ESTILO GRAFICO DE LOS VIDEDJUEGOS

Aligual gue otros medios de entretenimiento como las peliculas o la musica,
cada videojuego se diferencia por su apartado artistico, estética o estilo
grafico. Con el paso del tiempo se han desarrollado estilos y tendencias
que varfan dependiendo del género o tono de comunicacion gue los
videojuegos desean transmitir, incluso se han adaptado estilos graficos de
las tiras comicas obteniendo resultados bastante llamativos.

En este proyecto se enfatizara en la estética pixel art, la cual ha evolucionado
a lo largo del tiempo. Originalmente fue creado como formas simples de
representacion visual en un videojuego mediante matrices de baja resolucion
en las primeras consolas de 8 bits, A pesar de su largo tiempo de vida, este
estilo no ha perdido popularidad, y es, ademas, una solucién compacta
para cualquier desarrollador que desee crear videojuegos optimizados para
varias plataformas (Maravall y Marti, 2015). Esto también interesa al jugador
que constantemente busca videojuegos que no consuman demasiado
espacio en sus dispositivos.

"El hecho de que los terminales mdviles y tabletas portétiles constituyan
dispositivos al alcance de un ndmero mayor de usuarios -cuyos perfiles,
ademéas, son completamente heterogéneos- permite la incorporacion de
un mayor rango de géneros de videojuegos entre la oferta disponible, entre
ellos los que adoptan una estética pixel art” (Maravall y Marti, 2015, p. 161).

Welcome to the world-renowned
Celestial Resort Hotel!

e ___
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Imagen 1.15 Captura de pantalla “Celeste”
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Con esta informacion se podria pensar que el Pixel Art puede condicionar el
diseno gréfico del videojuego, volviéndolo demasiado simple, sin embargo,
esta afirmacion es totalmente errénea. Una de las ventajas de este estilo
grafico es gue no se encuentra condicionado por ningun tipo de grilla o
matriz, si bien en sus inicios lo estaba, hoy en dia este estilo puede variar
desde una representacion simple y abstracta hasta una representacion
detallada vy realista.

Imagen 1.16 Captura “Blasphemous”



Disefio D PERSONAJES

La creacion y diseno de personajes es la parte mas importante del
videojuego, el personaje principal es el eje central del jugador, aquel avatar
con el que se identifica y crea una relacion basada en sus caracteristicas
visuales y comportamientos personales.

Para crear un personaje, Meneses (2010) propone una tabla bastante
completa que hoy en dia puede servir como modelo de creacion, esta tabla
abarca tanta informacion como el modelo de Persona Design, incluso mas
en el ambito del desarrollo del personaje.

Algunos aspectos expuestos en esta son: Informacién general como
nombre, edad, profesion, estado civil, lugar de origen, aficiones, fobias, familia,
etc. Informacion en torno al guién como dimensiones fisicas, psicolégicas y
sociolégicas. Con esta informacion se pueden construir varios personajes
que deben ser contrastados unos con otros para resaltarlos individualmente,

Imagen 1.17 Concept Art “Darkest Dungeon”
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Imagen 1.18 Symbiote Spider-Man: Marvel Tales #1 InHyunk Lee

Imagen 1.19 Modelado 3D de Kratos por Rafael Grassetti

[.3.3.4 Magica

El concepto general de musica, se basa en el arte de combinar los sonidos
en una secuencia temporal atendiendo a las leyes de la armonia, la melodia
y el ritmo, o de producirlos con instrumentos musicales. La musica confiere
el ritmo de un videojuego, si este es rapido y frenético como DOOM, la
musica no se puede quedar atras; si esta lleno de accion y momentos
épicos como Uncharted, una banda sonora enérgica debe siempre estar
ahf; si por el contrario es un juego con una tematica tranquila, con una
jugabilidad simple y una curva de aprendizaje lenta como Death Stranding,
entonces una musica relajante deberia sonar de fondo.

Ademas de la musica en si, los sonidos como tal tambien definen a un
videojuego, ya sea sonidos de pasos o del chogue de espadas o de una
caida. "En el campo musical, este tipo de relacion supone reconocer, a
través del proceso de alfabetizacion ludomusical, aquellos elementos
que aparecen integrados en los videojuegos como parte de su mecanica
y que poseen un significado informativo especifico para el jugador. En la
gran mayoria de los videojuegos, los elementos sonoros estan presentes
en los momentos mas decisivos e indican, por ejemplo, si se han ganado
determinados puntos con una accion, si los objetos que se han recogidos
son los correctos o si el personaje que se controla tiene muchos enemigos
al acecho. De este modo, un glissando o slide ascendente o descendente
suele simbolizar la ganancia o pérdida de energia del personaje a lo largo
deljuegoy el sonido agudo de una peguena campana o de un glockenspiel
se relaciona comunmente con la recompensa obtenida por un objeto
recolectado’ (Fernédndez, 2020, p. 189),

Imagen 1.20 Captura de pantalla “Metal Gear Rising”
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Otro aspecto digno de estudio es la implementacion de musica adaptable
o dindmica a los videojuegos, como Detroit: Become Human o Super Mario
Galaxy, en los cuales, mediante las acciones del jugador, el tema sonoro
varia, en el caso de Detroit: Become Human, en una situacion de tension
o peligro, la musica se intensifica, incluso agregando nuevas melodias. Por
otro lado, en Super Mario Galaxy, dependiendo del mundo en el que nos
encontremos y la velocidad del personaje, la musica se acelera o ralentiza,

Imagen 1.21 Captura de pantalla “Detroit Become: Human”



[ 3. 4 MoToReS DE Jugs

.34 1UnReaL Engine

Creado por Epic Games, es una herramienta de desarrollo especializada
en la creacion de videojuegos de alta calidad grafica para todo tipo de
plataformas, algunas de sus caracteristicas son: animacion, renderizado,
simulacion, jugabilidad, soporte multimedia, etc. Hay que acotar que, asf
como posee caracteristicas casi infinitas y es gratuito, es bastante complejo
de manejar.

Imagen 1.22 Meta Human Creator

[.3.4. 3 FrosTaire

Creado por Electronic Arts, es un motor grafico enfocado en los juegos
de disparos, permite mejores interacciones entre jugadores en entornos
dinamicos destructibles, algunas caracteristicas de este son: programacion
para entornos dinamicos, animaciones hiperrealistas, efectos visuales,
edicion para cineméticas, etc.

Imagen 1.24 Captura “Star Wars: Squadrons”
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[.3.4.2 Unimy

Creado por Unity Technologies, actualmente es una de las herramientas mas
populares para los pequenos desarrolladores, mas que nada por su facilidad
en la programacion y desarrollo, ademas de la versatilidad que brinda,
algunas caracteristicas de este motor, son: animacion 2D y 3D, edicion de
audio y video, optimizacion, fisicas 2D vy 3D, efectos de iluminacion, etc.

Imagen 1.23 Unity interfaz

[.3.4. 4 Source

Creado por Valve, es un motor grafico que funciona también como editor
de video para los propios componentes del mismo, en el que la comunidad
ha llegado a crear un sinfin de cinematicas o cortos animados, algunas
caracteristicas de este son: renderizado, sistema de materiales, fisicas,
diseno de personajes, programacion, IU, sistemas de sonido, etc.

Imagen 1.25 Captura “Teamfortress 2”

[.3.4. 5 UBIART FRaMEUORK

Creado por Ubisoft, resultd en una historia parecida al Telltale Tool, un motor
grafico que se caracterizaba por un apartado visual y artistico increible, pero
con problemas de optimizacion que dificultan el desarrollo, el uso de este
motor por parte de los desarrolladores se abandond desde el 2015,

Imagen 1.26 Captura de pantalla “Rayman Origins”

[.3.4.7 TeLtraLe Toot

Motor grafico creado por Telltale enfocado en la calidad visual, posee
caracteristicas que sobresalen de los demas ya que sus creaciones se
asemejan al contenido visual de un comic, algunas caracteristicas de
este son: fisicas dinémicas, modelos 3D cell shading, mapeo y mezcla

-
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[.3.4. 6 Chyeneine

Desarrollado por Crytek, su potencia y caracteristicas se comparan a la del
Unreal Engine, incluso teniendo opciones més especificas, como el control
total de las fisicas del juego llegando a crear experiencias inmersivas mas
realistas.

Imagen 1.27 Captura de pantalla “Kingdom Come: Deliverance”

de texturas, iluminacion dinamica, etc. Actualmente esta herramienta se
encuentra descontinuada debido al desfase grafico que conllevaba disenar
enla misma,

Imagen 1.28 Portada “The Walking Dead: Final Season”



| 4 EDUCACION
4.1 Guins Dofcrics

En este apartado tenemos que hacer hincapié en las guias didacticas, un
meétodo de estudio que beneficia tanto al estudiante como al profesor en
su relacion pedagogica vy que hoy en dia demuestra ser un procedimiento
muy efectivo.

‘Se considera como guia didactica al instrumento digital o impreso que
constituye un recurso para el aprendizaje a través del cual se concreta
la accion del profesor v los estudiantes dentro del proceso docente, de
forma planificada y organizada, brinda informacion técnica al estudiante
y tiene como premisa la educacion como conduccion y proceso activo.,
Se fundamenta en la didactica como ciencia para generar un desarrollo
cognitivo y de los estilos de aprendizaje a partir de si. Constituye un recurso
trascendental porque perfecciona la labor del profesor en la confeccién
y orientacion de las tareas docentes como célula basica del proceso
ensenanza aprendizaje, cuya realizacion se controla posteriormente en las
propias actividades curriculares’ (Hernandez v Blanco, 2014, pp. 165-166),

Este proceso trae consigo el desarrollo de una actitud mucho méas autonoma
por parte del estudiante en el ambito de la adquisicién de conocimientos.
A consecuencia de esto, el sujeto genera una independencia cognoscitiva,
la cual se basa en el desarrollo v capacidad de pensar de manera
autosuficiente frente a distintos problemas, de tal manera que el individuo
ofrece soluciones efectivas. En algunos casos, el docente suele actuar como
intermediario entre el conocimiento vy el sujeto, siendo de vital importancia
en el proceso de aprendizaje (Santos & Hernandez, 2013),

A partir de estas definiciones, surge una cuestion algo peculiar, si las
guias didacticas pueden ser instrumentos digitales capaces de orientar
ensenanzas y conocimientos por medio del desarrollo del mismo usuario
mediante la autonomia, siendo en la mayoria de casos el docente un puente
entre el conocimiento y el alumno, entonces un videojuego es capaz de
orientar a su jugador de la misma manera, materializando los esquemas
personales en niveles jugables, modificando su zona de desarrollo mediante
distintas tramas v dificultades de juego y que mediante su avance, vaya
descubriendo nuevos conocimientos,
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Para Hernandez v Blanco (2014), las guias didécticas cuentan con tres
aspectos caracteristicos imprescindibles, los cuales son:

1. Bl ser humano actla mediante esquemas que contribuyen al desarrollo
de su propio conocimiento, es por eso que la materializacion de estos
conocimientos en el mundo dependeréa Unicamente de sus esquemas. Pero
a su vez, al entrar en contacto con la realidad, los esquemas del individuo
iran evolucionando por medio de la experiencia.

2. La zona de desarrollo proximo, es la definicion atribuida al nivel de
desarrollo que se poses, la cual se la mide de cierta manera a través la
capacidad de resolver un problema, normalmente en colaboracion a un
companero o tutor.

3. El aprendizaje seréd una actividad de relevante interés para el sujeto que
aprende, relacionando los conocimientos que este posee con NUevos y
nuevas formas de asimilar los mismos.

Imagen 1.29 Nifios en la escuela

|. 4.2 EL ARennizaJe Laico

Eljuego como tal ha sido una caracteristica humana que nos acompana a
lo largo de la historia, un autor que trasciende en este campo v visualiza a
los juegos como herramientas didacticas es Johan Huizinga.

Huizinga (1938) demuestra que el juego ademas de ser una actividad
universal, presente en todas las culturas existentes, ha trascendido en
significado convirtiéndose en un fendmeno cultural capaz de incidir en el
desarrollo del ser humano,

‘El juego se puede introducir en la escuela como algo mas que un
entretenimiento 0 una diversion. Muchos educadores intuyeron algo que
muchos anos después ha sido corroborado por numerosas investigaciones:
los juegos tienen un potencial educativo importante. Diversas escuelas
didacticas abogan, desde hace mucho tiempo, por una concepcion de la
ensenanza basada en el juego como elemento relacional de contenidos’
(Morales, 2014, p.185),

Estaaccionlidicatambiéntiene la caracteristicade desarrollarla sociabilidad,
creatividad, razonamiento, expresion, capacidad de investigacion, etc. dando
como resultado una herramienta poderosa en el &mbito del aprendizaje y
la ensenanza a manera de un complemento en las estructuras establecidas
de la educacion, en el que un profesional puede planificar y controlar esta
herramienta.

James Paul Gee BID (2019) "Cuando pensamaos en juegos, pensamos en
diversion. Cuando pensamos en aprender, pensamos en trabajo. Los juegos
nos muestran gue esto esta mal Los juegos desencadenan un aprendizaje
profundo que es parte de la diversion. Esto es lo que hace que los buenos
juegos sean profundos’ (p. 194).
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Imagen 1.30 Interaccion entre profesor y alumnos



| 4. 3 EDucAcion ¥ VIDE0JUERDS

Los videojuegos en estos Ultimos afios han servido como un puente entre
el conocimiento vy las personas, ademas de enfocarse meramente en €l
entretenimiento, tratan de brindar distintas experiencias al usuario y una
pequena parte de estos intentan educar a través de estrategias diferentes
como la resolucion de problemas, busqueda de informacion, toma de
decisiones, etc. Ademas, en la actualidad, la juventud es nativa digital,
significa que desde su concepcion, han vivido a la par de la tecnologia, por
lo cual son mucho mas sensibles a este tipo de métodos.

De esta manera, los videojuegos se han convertido en interesantes
experimentos sociales capaces de recrear situaciones y sensaciones que
afectan alindividuo de distintas maneras. Como se menciond anteriormente,
funcionan como recursos adicionales a la educacion, como si se trataran de
documentales, textos o peliculas, pero con el valor agregado de una mayor
interactividad.

Como se menciona antes, pocos videojuegos tratan de contextualizar
una experiencia gratificante a la vez que educativa, estos denominados
videojuegos educativos se centran Unica y exclusivamente en ensenar,
mediante métodos bastante divergentes en comparacion a un videojuego
promedio. De esta manera, Morales (2014) explica las categorias que poseen
este tipo de videojuegos:
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‘Al hablar de videojuegos educativos tenemos que hablar de las tres
grandes categorias que engloban las teorias educativas: conductismo,
cognitivismo 'y constructivismo. El enfoque conductista hace referencia
a que las personas no son responsables directos de su aprendizaje, ya
que estan condicionados mediante la reaccion de sus estimulos. Para las
teorias cognitivistas, las personas condicionan su conocimiento a partir de
estimulos externos marcando el proceso cognitivo subyacente. Y por Ultimo,
las teorfas constructivistas explican como la persona aprende interactuando
con su entorno v con el resto de personas, a través del proceso ensayo-
error, interpretando las experiencias para actualizar su conocimiento’ (p. 187).

El autor en su texto también da a conocer qué juegos de generaciones
pasadas se caracterizan por poseer enfoques conductistas y cognitivistas,
un claro ejemplo de esto son  videojuegos de un solo jugador, con una
historia lineal, con objetivos especificos y desafios que siguen un orden
establecido como Super Mario Bros (1985) o Donkey Kong (1994), en el que
se le va guiando al jugador mediante diferentes etapas, las cuales tienen un
orden y objetivos especificos a lo largo de la experiencia,

Imagen 1.31 Captura de pantalla "A Plague Tale Innocence”
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Sin embargo, varios juegos de la actualidad han implementado formas mas
novedosas de interaccion con el usuario, acercandose a un enfoque mas
constructivista, considerado por varios tedricos como el mas completo de
todos, ya que aborda de mejor manera el proceso de ensayo-error y genera
experiencias mas enriquecedoras para el usuario. Algunos ejemplos de este
serfan Dishonored (2012) o Detroit: Become Human (2018) en los cuales,
seguin las decisiones o errores que el usuario cometa, se cambia el rumbo
de la historia, y se llega a diferentes finales, incentivando asf la curiosidad del
usuario por saber qué habria pasado si desarrollaba de diferente manera
ciertas circunstancias de la trama.

Ademés de estos ejemplos, investigadores de la Universidad de Huelva
han realizado distintos estudios en relacion a los videojuegos para analizar
su usabilidad en las ciencias sociales. En un estudio con mas de 400
estudiantes de primaria y secundaria a través del uso de 35 distintos tipos
de videojuegos, algunos bastante populares comao Age of Empires, Simcity,
Ihe Settlers, etc, llegana la conclusion de su uso implica una mejora en el
proceso de ensenanza, ademas concluyen que generan un mayor interés
en los alumnos con relacion a la informacion adquirida (Cuenca et al, 2011),

W
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Freitas y Griffiths (2007) también hablan de los videojuegos como medios
de entretenimiento IGdicos sin valor pedagdgico, ya que para que se
promueva el aprendizaje, estos tienen que tener una relacion directa en
cuestion de resultados o ser relevantes en la practica del mundo real. Sin
embargo, estas afirmaciones se quedan estancadas en su tiempo cuando
surgen los juegos de simulacion, estos se caracterizan como su nombre lo
dice, por simular cualquier tipo de experiencia, desde la vida normal de las
personas en Sims (2000-2020) hasta complejos vehiculos de conduccion
en Microsoft Flight Simulator (2020), este Ultimo llegando a tener tal grado
de realismo que tedricamente podria influir en la practica del mundo real.

Imagen 1.32 Captura de pantalla “Gris”

Otros estudios muestran que los videojuegos tienen efectos positivos sobre
la atencion y la posibilidad de realizar tareas simultéaneas, reduciendo los
niveles de estrés. A mas de esto, algunos videojuegos pueden afectar las
habilidades visuales y espaciales, estas caracteristicas dan como resultado
una mejor comprension de temas de ciencias, tecnologia, ingenieria vy
matematicas. Por ejemplo, los videojuegos exponen a los jugadores a
nuevas tecnologias, generando una mejora en su alfabetizacion digital (BID,
2019).



De esta manera, en lo que compete a los estudiantes, una gran mayoria, por
no decir todos, estaran de propensos al uso de estos métodos mucho mas
llamativos e interactivos. Por otro lado, en la parte docente, se evidencia
un panorama completamente diferente, en la revista XIV Jornadas de
Redes de Investigacion en Docencia Universitaria, Serna y Rovilla (2016) se
publica un estudio en el que se realizan unos cuestionarios a los docentes
de educacion secundaria con respecto a los videojuegos vy la educacion
literaria y se comprueba que el 85% de los encuestados tienen opiniones
negativas o indiferentes en relacion a los videojuegos como herramienta
educativa. Segun los investigadores se comprueba que:

‘. el 85% de los encuestados considera esta relacion perjudicial para su
alumnado o, en el mejor de los casos, inexistente; sin embargo, creemos que
hay una base de desconocimiento detras de estos prejuicios sociales. Por
supuesto, existen casos en que los videojuegos pueden llevar a los jovenes
a alejarse de la lectura estructurada a la que estamos acostumbrados;
también es cierto que, dependiendo del nimero de horas que dediquen a
jugar, los estudiantes pueden ver resentidas sus calificaciones; sin embargo,
en este caso no se trata de una influencia del videojuego, sino del nivel de
control y responsabilidad de estos jovenes v, en determinados casos, de sus
padres o tutores” (Serna y Rovilla, 2016, p. 775).

La vision de estos autores resulta ser bastante objetiva en cuestion a
los videojuegos como una herramienta de comunicacion y educacion,
considerando el rechazo social que este medio generd en sus inicios como
simple entretenimiento obsoleto sin objetivo aparente mas que el de perder
eltiempo. Para ellos, los videojuegos no desvian la atencion a la lectura, mas
bien estan relacionados intimamente con ella.

r,:il'lnu Brathel

Imagen 1.34 Mapa “The Witcher 3: Wild Hunt”

Imagen 1.33 Captura de pantantalla “Octopath Traveler”

Agregan un ejemplo como lo son los RPG (Role Playing Game), aventuras
graficas o novelas visuales, en las cuales la lectura es absolutamente
necesaria, ya sea para el didlogo con los personajes, la funcionalidad
de los ftems o incluso la jugabilidad en combate, El problema es que no
identificamos estas acciones como lectura literaria, "Ademas, en general, la
asoclacion de la lectura con un esfuerzo consciente esta muy arraigada en
nuestros preconceptos: si no estas centrando tu atencion en un texto, no lo
estas leyendo’ (Serna y Rovilla, 2016, p. 776).

Esta preconcepcion, distorsiona completamente nuestra realidad, el lector
no esta limitado simplemente a los libros, mas aun en la época actual, en
donde todos estamos conectados digitalmente mediante el internet, los
medios tecnoldgicos y los dispositivos moviles, incluso la lectura de libros
se puede realizar de manera digital, cambiando el paradigma y aquella
concepcion errénea gue se ha mantenido sobre la lectura.

Por otro lado, reaparece la definicion de hipertexto, esta vez como una
relacion que complementa la competencia lecto literaria, refiriéndose a los
conocimientos que posee el lector frente a los nuevos conacimientos que
se le brinda, de tal manera que modifique la forma en la que los decodifica,
y genera un conjunto de conocimientos que aumenta mediante el interés
Yy, COMO se mencionaba antes, el conocimiento previo de la persona (Serna
y Rovilla, 2016).

Este conjunto de conocimientos o bagaje, puede darse por todo tipo de
fuentes o medios; ya sean spots publicitarios, peliculas, experiencias,
emociones, libros o videojuegos, los cuales actlian como un medio més,
diferenciandose por su entretenimiento IUdico e interactividad.

W W.

|. 4.4 SeRi0us Games

Este término se remonta mucho maés alla de la invencion de los videojuegos,
oficialmente viene dada de Clark Abt en su libro Serious Games en el cual
afirma:

‘Reducido a su esencia formal, un juego es una actividad entre dos 0 méas
personas con capacidad para tomar decisiones que buscan alcanzar unos
objetivos dentro de un contexto limitado. Una definicion mas convencional
se refiere a la de un videojuego con un contexto vy diferentes reglas entre
adversarios que intentan conseguir objetivos. Nos interesan los Serious
Games porgue tienen un proposito educativo explicito y cuidadosamente
planeado, y porque no estan pensados para ser jugados Unicamente por
diversion” (Abt, 1970).

W
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Imagen 1.35 Captura de pantalla “"HELLBLADE”

Dada esta definicion, varios videojuegos podrian calzar perfectamente en la
misma, sin importar si son educativos 0 No, ya que en sintesis todos quieren
alcanzar un objetivo o propdsito, sin embargo, estos juegos ademas de
estar planteados para el entretenimiento, se enfocan en otras dreas como
la politica, la ética, religion, guerra, etc. Mas que nada para agregarle cierto
valor distintivo o alcanzar un objetivo

‘De la misma manera que los leones ensenan a sus cachorros a cazar
jugando, el videojuego puede ser la herramienta que edugue a nuestros
hijos en nuevas habilidades que nosotros hemos tenido que aprender por
nuestra cuenta, porgue las competencias del mundo, de nuestros maestros
y de nuestros padres, no estaban preparadas para la realidad del mundo de
hoy en dia" (Morales, 2014),



| 4. 5 GAMES FOR CHANGE

En el 2004 se creo en Estados Unidos la organizacion Games for Changes,
la cual tiene como objetivo el crear y distribuir videojuegos que generen
un impacto social ademas de funcionar como herramientas criticas en
varios ambitos de la educacion. Gracias al apoyo de esta organizacion
han salido a la luz videojuegos como GRIS, 1979 Revolution: Black Friday,
A Blind Legend, etc. Son videojuegos que cuidan su estética, jugabilidad vy
complejidad narrativa para entregar obras que trascienden el objetivo de
entretener para transmitir un mensaje que altere al usuario de una manera
emocional o moral,
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Através de estas interacciones con otro jugador los usuarios podrian adquirir,
desarrollar o mejorar habilidades como trabajo en equipo, comunicacion
0 solidaridad. Si bien cierto tipo de videojuegos se han relacionado con
el aumento de comportamientos agresivos, antisociales o delictivos, una
literatura emergente ha mostrado que pueden impactar positivamente en
el desarrollo de los comportamientos prosociales si se juegan de forma
cooperativa, 0 que pueden incluso llegar a reducir las respuestas agresivas
(BID, 2019, p. 196),
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Imagen 1.36 Captura de pantalla “Sky: Children of the Light”
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|. 5 HISTORIA ECUATORIANA

La historia es de vital importancia para el ser humano, desde el inicio de los
tiempos, el hombre se ha encargado de documentar todo tipo de sucesos;
ya sea en la caverna, el papel o un software digital, desde el acontecimiento
mas insignificante hasta el menos trascendente. Esta recopilacion de datos,
nos ha permitido evolucionar como sociedad. Esta es la historia, se puede
definir su importancia ya que el ser humano no existiria sin la misma,
nosotros somos la historia, definida por el tiempo.

'El conocimiento de la historia local es de trascendental significacion, se
coexiste con el legado de toda la obra humana que ha antecedido vy se
construye la nueva historia desde el accionar cotidiano. Son los hechos
locales los que conforman ese gran acontecimiento nacional que es la
historia Patria” (Calvas & Espinoza, 2017).

El contenido histdrico nacional, nos forma como personas, expande
nuestras habilidades y conocimientos, y asi mismao como los videojuegos,
desarrolla la independencia cognoscitiva. Ademés de eso, se desarrollan
mejor los valores sociales y el aprendizaje auténomao, "El conacer la historia
nacional y local, las acciones emprendidas por los hombres y mujeres que
le antecedieron y su confrontacion con las nuevas exigencias sociales hace
crecer los mejores sentimientos en los ninos, los adolescentes y los jovenes”
(Calvas et al, 2019, p.197).

W
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Imagen 1.37 Palacio municipal de Quito

Como se menciona antes, la relacion e importancia de la historia general
se ve fortalecida por la union con la historia familiar o personal, generando
un lazo empético. De esta manera el estudiante crea una relacion cognitiva
més profunda dotada de valores instructivos que desembocan en un mejor
desempeno educativo.

Las personas asimilan la informacion historica de distintas formas, una
de ellas es la literal, es decir mediante los relatos y sucesos acontecidos
en el pasado, otra forma es analizar e interiorizar la informacion obtenida
y transformarla en una experiencia gratificante para las personas. Calvas
(2019) enfatiza en las dos funciones que cumple el estudio de la historia:

Funcion instructiva: proceso que favarece la comunicacion vy formacion
mediante la obtencion de conocimientos especificos de la historia local.

Funcion educativa: Se basa en la apropiacion de los conocimientos
histéricos locales que favorece la formacion de ideales, actitudes y valores
a las tradiciones culturales, la cultura material, espiritual, local y educacién
patrimonial,



[. 5. 1 ViDeoJuccos £ HiSToRIA

Los videojuegos que se basan en hechos o épocas histdricas siempre
tienen cierta relevancia vy han llamado la atencién, mas que nada por su
contexto, el cual podrfa ser aprovechado como herramienta de ensenanza
dependiendo de la edad de los estudiantes y el género que maneje el
videojuego.

‘Gros y Garrido (2008) utilizaron el videojuego Age of Empires || para conocer
como el videojuego cumplia con el proceso de ensenanza-aprendizaje
en estudiantes que oscilaban entre los 12 v 14 anos. Se observo que los
estudiantes mas experimentados en el juego ayudaban a aquellos que no
demostraban tanto dominio en el mismo, manifestandose asi una zona de
desarrollo proximo (ZDP) entre estos estudiantes que permitia la existencia
de un aprendizaje colaborativo’ (Gros et al, 2008) (Gros vy Garrido citado en
Evaristo et al, 2016, pp. 38-39).

De esta manera podemos apreciar el gran impacto que los videojuegos
con un contexto historico logran tener, sin embargo, también hay que tomar
en cuenta que, para lograr una mayor efectividad, el estudiante debe estar
relacionado de una manera mas directa con el videojuego, es una relacion
similar a la de la propia historia.
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Se ensenalahistoria del exterior, de otros paises y continentes, pero si se trata
de la propia historia, de la historia de las propias raices, el individuo estara
mucho mas interesado. Los videojuegos con contextos histéricos incitan
a descubrir qué fue lo que paso en tal o cual época, de esta manera se
captura la atencion del jugador. En el ambito local, hasta la fecha no existen
antecedentes de un videojuego histérico ecuatoriano, con la excepcion de
El Gran Viaje (2017), el cual resultd en una demo que paulatinamente fue
cancelado. Otros proyectos como el trabajo de graduacion de Juan Diego
Mejia han resultado interesantes de analizar, pero por la naturaleza de
proyecto, no han salido a la luz.

De esta manera, resulta complejo el relacionar a la historia local con los
videojuegos, ya que no existen antecedentes exitosos en nuestro medio, se
puede aprender sobre saber el pantedn griego con God of War o el periodo
renacentista de Furopa con Assassins Creed, incluso ahondar en la religion
catolica con Blasphemous, pero hasta que no se produzca un videojuego
con las experiencias de nuestra conquista o independencia, segura el
desfase con el aprendizaje de la historia a través del uso de la multimedia.

Imagen 1.38 Captura de pantalla "Assassin’s Creed Origins”

|6 HOMOLOGOS

|. 6. 1 BLASPHEMOUS
ANALISIS DE FORMA

El videojuego esta creado en base a un estilo artistico conocido como pixel
art, semejante a la técnica denominada puntillismo. Su trama esta inspirada
en la religién de Sevilla (Espana), la estética esta inspirada en artistas del
romanticismo como Francisco de Goya. La jugabilidad es una mezcla de
Metroidvania (plataformas y aventura) con Souls like (estilo de la saga Dark
Souls).

ANALISIS DE TECNOLOGA

El videojuego fue realizado en el motor grafico llamado Unity, actualmente
uno de los motores mas completos vy accesibles para realizar videojuegos
tanto para empresas como para pequenos desarrolladores.

Imagen 1.39 Captura de pantalla “Blasphemous”
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ANALISIS DE FUNCIG

Principalmente esta enfocado en la jugabilidad y el arte visual, dando al
jugador una experiencia inmersiva en un mundo macabro, donde partes
de la religion cobran vida dando un espectaculo hermoso de pixel art
mientras cuenta una historia que atrapa al jugador mediante los diglogos,
cineméaticas e items,

CONCLUSIGN ¥ ReLAcion

En conclusidn, este videojuego actia como el homdlogo mas completo
que se ha conseguido y el modelo a seguir, ya que combina perfectamente
la jugabilidad con la historia, ademas de poseer un estilo grafico bastante
llamativo como lo es el pixel art.

Imagen 1.40 Captura de pantalla “Blasphemous”



|. 6. 2 UnLianT Hearrs
ANALISIS DE FORMA

Este videojuego también se lo podria considerar una novela grafica
interactiva ya que su jugabilidad estda mas enfocada en el denominado
‘point and click” (capacidad limitada de interaccion en videojuegos), ademas
de que su estética se asemeja a la de un comic, con un estilo grafico en el
que predominan las lineas para darles contornos y formas complejas a los
personajes y escenarios.

ANALISIS DE TECNOLOGA

El videojuego se desarrolld usando UbiArt Framework, un motor grafico
exclusivo de la compania Ubisoft, este motor ha resultado ser demasiado
complejo y problematico para los estudios desarrolladores por lo que ha
estado inactivo desde el 2015
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ANALISIS DE FUNCIGN

Gracias a la jugabilidad que posee, el jugador no tiene que estar alerta todo
el tiempo, es mas, se tiene que enfocar en los detalles, lo que le permite al
juego funcionar mejor en el apartado grafico, con diferentes animaciones
y cinematicas que apoyadas por la banda sonora cautivan al jugador
contando diferentes historias del suceso que los personajes viven durante
la Primera Guerra Mundial.

CONCLUSIGN ¥ ReLacian

Este videojuego cuenta con unajugabilidad untanto diferente al de cualquier
otro, es méas una historia interactiva, lo cual es bastante interesante ya que

resulta ser un producto que llama la atencion esencialmente por su estilo
grafico, la interaccion pasa a un segundo plano abriendo paso a la historia
apoyada por la estética visual.

|. 6. 3 HeLLpLADE
ANALISIS DE FORMA

Este videojuego se desarralla en la cultura vikinga, con un motor gréfico
que permite modelados 3D increfblemente detallados al igual que sus
escenarios, la cémara siempre se encuentra por encima del hombro del
personaje lo cual permite visualizar los paisajes de tal manera que es posible
perderse en su belleza, posee un estilo realista combinado con la fantasia
para el desarrollo de historia.

ANALISIS DE TECNOLOGA

Este videojuego fue realizado con Unreal Engine 4, un motor grafico
totalmente gratuito que, si bien permite mas posibilidades que Unity en
varios aspectos, es mucho mas complejo de aprender.
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ANALISIS DE FUNCION

El juego ademas de invitar a una experiencia inmersiva por sus detallados
acabados, cuenta la historia de la protagonista, la cual sufre de psicosis, el
estudio desarrollador estuvo 2 anos trabajando con psicologos profesionales
analizando como se sentian estas personas y pudieron plasmar esas
emociones y pensamientos en este videojuego.

CONCLUSIGN ¥ ReLAcion

Lo que interesa del juego es el nivel de detalle que ha conseguido al graficar
algo tan complicado vy subjetivo como lo es una enfermedad mental,
el videojuego fue alabado por su realismo fotogréfico v la posibilidad de
mostrar como se siente la gente con psicosis.

Imagen 1.41 Captura de pantalla “Valiant Hearts” Imagen 1.42 Captura de pantalla “Valiant Hearts” Imagen 1.43 Captura de pantalla “HELLBLADE” Imagen 1.44 Captura de pantalla “HELLBLADE”
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|. 7 ENTREVISTAS

En este apartado, se mostraran las diferentes entrevistas realizadas a
profesionales en el campo del desarrollo de videojuegos vy la ensenanza de
la historia, las entrevistas tienen un formato semiestructurado, por lo cual, los

ENTREVISTADO |

"Si tu logras hacer un videojuego con una historia sumamente llamativa y
que al final la gente lo termine y lograste ensenarles un hecho historico o
contar una historia para que les quede por el resto de su vida, eso es un
gran logro'

Imagen 1.45 Foto de perfil

ENTREVISTADO 2

‘Los ninosy las ninas llegan al colegio con la idea de que historia es aburrida
y tediosa, pero cuando tU les propones métodos mas didacticos y de
entretenimiento, se convierte en su materia favorita’

Imagen 1.46 Foto de perfil
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entrevistados tuvieron cierta libertad a la hora de hablar sobre los diferentes
temas tratados. A continuacion se presentan los datos de los entrevistados
seguidos de un resumen de la entrevista,

Nombre: Ernesto Santos.

Nacionalidad: Ecuatoriano.

Edad: 37 anos.

Sexo: Masculino.

Profesion: Disenador grafico vy artista técnico
3D,

Nivel de conocimiento videojuegos: Alto.

Nivel de conocimiento historia: Medio.

Nivel de conocimiento pedagogia: Bajo.

Nombre: Daniela Hermida

Nacionalidad: Ecuatoriana

Edad: 30

Sexo: Femenino

Profesion: Profesora de historia y estudios sociales
Nivel de conocimiento videojuegos: Bajo

Nivel de conocimiento historia: Alto

Nivel de conocimiento pedagogia: Alto
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2. | TARGET

Analizaremos las variables de nuestro publico meta, para definir un perfil de
usuario gue nos ayude a entender el pensamiento de los mismos.

UARIABLES SOCIODEMOGRAFICAS

Edad: 14-17 anos.
Género: Segun un estudio de Mediacom, el porcentaje de videojugadores
de latinoamérica es de: Mujeres 49,7% con una inclinacion a juego de
estrategia y puzzles mientras que los hombres 50,3% prefieren juegos de
accion y carreras,

Estatus social: Medio, medio-alto, alto.

Cultura: Ecuatorianos.

UARIABLES PSICOGRAFICAS

Personalidad: Identidad difusa, descrita por el psicoanalista Erik Erikson
(ANO), los adolescentes estan explorando su propia ideologia y creando
una definicion interpersonal, absorbiendo conocimientos de todo tipo para
crear una estructura mental de sus pensamientos.

Estilo de vida: Nativos digitales; jovenes en constante contacto con la
tecnologia.

Gustos: Disfrutan de los videojuegos y mas medios de entretenimiento.

UARIABLES DE CONDUCTA

Beneficio buscado: Entretenimiento y diversion.
Expectativas: Nuevas experiencias que llaman la atencion.

Riesgo percibido: Decepcion al no cumplir las expectativas deseadas.

B {1
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Imagen 2.03 Jéven jugando en la computadora

2. 2 PERSONA DESIGN

Imagen 2.04 Imagen de perfil

UIAJE DEL USUARID

José es un estudiante de 15 afios que se encuentra cursando primero de
bachillerato en el colegio Asuncion, asiste a clases virtuales de 7h00 am
a 1h00 pm. Su padre es contador y su madre secretaria, cada uno en
empresas distintas. Realiza sus tareas luego del almuerzo y practica futbol

FRUSTRACIONES ¥ DESEDS

Aligual que otros estudiantes a José le aburrenlas clases virtuales, en especial
aguellas que son tedricas como historia o estudios sociales, sus profesores
han experimentado nuevos métodos de ensenanza mas didacticos como
aplicaciones en linea que poco a poco estan llamando su atencion. Por otro
lado, cada vez encuentra videojuegos menos diversos y mas repetitivos;

#oocoacacasascscscsocs (! ecccccccscccscsccncacs

José Peralta

Edad 15 anos

Emocional, extrovertido

Estudiante de primero de bachillerato en el colegio Asuncion

Jugador casual de videojuegos

Practica futbol

Los fines de semana pasa tiempo en casa de sus abuelos

en las tardes de 5n00 pm a 7h00 pm, al regresar del entrenamiento pasa
un rato revisando sus redes sociales, luego dedica su tiempao libre a jugar
varios videojuegos que va encontrando en la computadora o celular, estos
usualmente son gratis.

batallas multijugador con la misma estética y premisa, siente que ya no le
aportan ninguna experiencia nientretenimiento, por tal motivo ha empezado
a buscar videojuegos que cuenten con una historia bien estructurada que
llame su atencion y que le brinde nuevas experiencias.
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2.3 PARTIDOS DE DISEND

2. 3.1 Foma

2.3 | [ESTIL0
PIREL AT

Inicialmente creado como una forma de representacion visual en los
primeros videojuegos por las limitaciones técnicas de las consolas de 8 bits,
ha evolucionado con el paso del tiempo, actualmente considerado un estilo
gréfico que ha ganado popularidad gracias a juegos como minecraft o FEZ,
Como menciona Escanddn (2017) recrear nuevos elementos partiendo

#oocococososcscacscacs [[f[[Jl]? eccccccccsccaccccacact

de formas basicas del pasado se ha convertido en una practica bastante
habitual en los Ultimos anos, incluso los productos que se centran en la
innovacion o creatividad han sido afectados por esta tendencia, la autora
menciona algunos ejemplos donde usan el concepto retro para acercarse
a los consumidores.

Imagen 2.05 Pixel Art “Death Stranding”

De esta manera el Pixel Art funciona como un atractivo visual que transmite
nostalgia en los jovenes adultos que crecieron con esta clase de juegos vy
curiosidad en los jovenes que no tuvieron la oportunidad de percibir esta
experiencia de primera mano.

Imagen 2.06 Pixel Art “Sam Bridges”

Este proyecto se enfoca en lo segundo ya que como mencionamos antes,
los jovenes se sentiran atraidos por esta estética que resulta contrastante
con respecto a los juegos actuales, en donde la tridimensionalidad abarca
la mayoria de estos.

ff oocccocsscccssscacnacat

2.3.1. 2 CRomATICA

Para crear un videojuego gque genere interés en los jovenes, hay que
entender la relacion entre la cromatica vy las emociones que pueden sentir
0 transmitir, para esto, tomaremos como referencia la rueda emocional

PIXEL ART

Explorar el &mbito artistico de los videojuegos en pixel art para entender el
entorno y como los desarrolladores y disenadores transmiten el mensaje
que desean al jugador mediante la cromatica.

[IMPACTO MOTIVACIONAL

Videojuegos que han logrado generar una motivacion e interés en el
jugador, es importante analizar el peso argumental que posee la croméatica
en este tipo de juegos, donde prima la experiencia mas que la jugabilidad.

HISTORIA

Se toman como referencia los hechos histéricos suscitados durante la
independencia del Ecuador, mediante la observacion de obras artisticas de
la época de varios pintores como Luis Cadena, Juan Manosalvas o Joaguin
Pinto, este Ultimo resulta ser bastante importante ya que seguia la corriente
artistica del costumbrismo, la cual se basa en representar la vida diaria de
las personas.

e iltnnnsa i /|
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de Ginebra (Geneva Emotion Wheel) que ayuda a definir el tono de
comunicacion de nuestro videojuego. Ademas de esto, se analizan distintos
aspectos relacionados a nuestro tema como:




2.3.1. 3 TipocRAFfn

Al ser un producto pensado para pantallas, la solucion méas optima es
contar con una tipografia sans serif, sin embargo, elementos principales
como los titulos, se los trabajara con una tipografia serif, para contrastar con
la tipografia que la acompana. Tomando en cuenta que el pixel art también
ha modificado las tipografias de los videojuegos en sus inicios por las
limitaciones tecnoldgicas, dando resultados bastante interesantes con los
cuales se puede trabajar en la actualidad.

CANDARA

Candara
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTU-
VWXYZ
abcdefghijklmnfopgrstuvwxyz

1234567890.:,;+ *-{} [ _]

2. 3.1 4 ELEMENTOS VISUALES

Menus, Personajes, ltems, Escenarios, Tipografias, Coleccionables, Pantallas
de carga, Senalética.

Imagen 2.07 Items coleccionables genéricos
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NANIESARE NF
lIamesare NF
ABCDEFGHIJHLIMMNOPORSTU-
JWRYZ
ABCDEFEHIHLMNTOPORSTUUUIRYZ
1234567890+ ]

§ &
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Imagen 2.08 Personaje que cuenta con diferentes sprites
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2. 3. 1.5 PERSONAJES TENTATIVOS

Siman Bolivar, Juan José Flores, Antonio Jose de Sucre, Abdon Calderdn, José
Joaquin Olmedo, Manuela Saenz, Manuela Canizares, Manuel Rodriguez de
Quiroga, Juan de Dios Morales, Joaquin Pinto.

Imagen 2.09 Collage con retratos de varias figuras importantes de la época
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2. 3. 2 Funcion

GENERAL

Crear un videojuego basado en personajes y escenarios de la historia
ecuatoriana que generara interés en los jovenes.

Imagen 2.10 Proyecto de Tesis

CONSIDERACIONES DE USO

El videojuego esté enfocado mayoritariamente en el entretenimiento para
asf llamar la atencion del joven estudiante identificado como jugador casual
y que este se interese mas segun avance en el recorrido del videojuego.

e N R

ESpeciFicas
IVIVELES ¥ ESCENARIOS

Basado en los homologos y el target, se plantea el diseno de un videojuego
en 2D mezclando varios géneros como el arcade, aventura, accion vy
plataformas, correr y saltar frente a varios enemigos, mientras se recogen
objetos para poder completar el juego. Los escenarios se basardn en
distintas fechas historicas durante el periodo de independencia del Ecuador:

RECOMPENSAS, COLECCIONABLES ¥ OBJETOS

Objetos que sirven para expandir la experiencia de juego, ya sea con power
ups o coleccionables con informacion més detallada sobre los hechos
historicos.

[NTERFAZ

Se establece quétipo de interfaz se adecua de mejor manera a la jugabilidad
y el usuario para brindar la informacion pertinente, basado en el entorno
visual (Barra de vida, inventario, monedas, etc.).

IY10n0 DE JuesD

Se plantea el modo de juego de un solo jugador para generar una
experiencia mas personal v enriquecedora, el inconveniente del modo
multijugador surge en base a su propia jugabilidad, ya que este estilo de
juego se beneficia de la interaccion entre jugadores, colocando en segundo
plano apartados como la historia o el contexto, tal es el caso que hoy en dia
existen videojuegos multijugador gue carecen de historia o si la tienen, se
encuentra en un apartado diferente.

IYI(SIca v EFECTOS DE SoMIDO

La mUsica va definida por laidea central del videojuego, analizando ejemplos
como Celeste o Valiant Hearts, dependera del tono de comunicacion que
se desea llevar a cabo, ademas de los distintos sonidos caracteristicos de
los movimientos del jugador, habra que enlazarlos con el contexto historico
con el que se esta trabajando.

l) ecccccosscosscosncacnact

2. 3. 3 TECnoLogla

TanAR

El peso optimo es relativo dependiendo de la plataforma, una aplicacion de
celular no podra pesar lo mismo que un programa de computadora, por
ende, resulta complicado definir el tamano exacto del videojuego en este
momento.

PRonucclon

Al ser un producto digital, no contara con limite de stock por lo cual tendra
una produccién industrial,

ArLicAcion

Computadoras,

Imagen 2.11 Sala de computadoras
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PROGRANAS

Unity para la programacion, llustrador para la calidad de imagenes, Piskel
para el pixel art, Sketchbook para las ilustraciones, Photoshop para la
edicion, FL Studio y Labbed para edicion de musica.

PROGRAMACION

Lenguaje de programacion de unity C#,

& unity

Imagen 2.12 Logo de Unity

Immmgl i



2.3 4 MY DE MARKETING

En caso de que el proyecto llegue a comercializarse, se requiere determinar
estrategias de marketing eficientes, a continuacion de describen algunas
ideas generales.

PRoDucTo

La funcidn central estd enfocada en generar interés y entretener al publico
objetivo. Se planteardn servicios post venta como libros de arte digital o
microtransacciones dentro del videojuego y posible Contenido Descargable
0 DLC (Downl.oadable Content) ya sea gratuito o de pago.

PLazn

Distribucion intensiva para llegar a un mayor nimero de usuarios de
computadora por medios digitales.

Imagen 2.13 Producto digital
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PRECID

Opcidn de masificacion adoptando el formato de videojuego gratuito o
F2P, o por el contrario, un precio bajo respecto a la competencia, la cual se
estima con un precio maximo de $30 en computadora,

PRovocion

Publicidad mediante redes sociales y promociones como descuentos o
sorteos del producto final,
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Imagen 2.14 Iconos de controles de videojuegos
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2. 4 CONCLUSIONES

En conclusion, analizar vy definir el usuario permite responder a dudas
con respecto al desarrollo del videojuego, de esta manera quedan mas
claras las variables como el estilo gréfico, establecido en el pixel art, el cual,
desarrollandolo adecuadamente, se plantea como un recurso estético muy
valioso. La funcion, que da paso al planteamiento de la guionizacion, con
personajes iconicos de la independencia del Ecuador y diferentes historias
que se pueden desarrollar con los mismos, ademas del desarrollo de una
interfaz dptima, para no agobiar al usuario.

Imagen 2.15 Paisaje creado mediante la técnica de Pixel Art
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Imagen 2.16 Marcha conmemorando el 24 de Mayo
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3.1 IDEACION

Para generar las 10 ideas, se toma en cuenta 3 aspectos significativos en la
estructura de un videojuego, los cuales se analizan en anteriores capitulos,
aspectos como la jugabilidad, la narrativa y la interfaz.

“ﬂHHﬂTIUﬂ I Enelambito de la narrativa, se exploran varias ideas como una historia lineal,

interactiva, un poco mas grafica o una historia que se acople al jugador,

Tl - partiendo de la idea de que esta la contarén 1 o varios personajes, cuenta
e con una estructura establecida, empieza a manera de introduccion en

- - . . p
S, = 1809 en la cércel de Quito, el desarrollo del juego se da en 1820 durante la
- s independencia de Guayaquil y Cuenca y concluye en 1822 en la Batalla del

L — '
.-'.—. L Pichincha, cabe recalcar que esta estructura es la base para la propuesta de
e otras ideas.
Imagen 3.01 Pergamino
JUG“B”.”]H[] En el ambito de la jugabilidad, se parte de 2 variantes que estan presentes
|

en todas las ideas, la alternativa entre el combate a melé o cuerpo a cuerpo
y el combate a distancia, ademas de esto al ser un videojuego en 2D se
divide en 3 posibles ideas: plataformas, hordas o asaltos y persecucidn, esta
ultima es similar a los juegos de celulares,

Imagen 3.02 Armas

I“TEHFHZ Respecto a la interfaz se exploran varias opciones como una interfaz
- = interactiva con el propio personaje que el jugador controla, una interfaz
sonora y una mas abstracta basada en fconos.

INEi 90N B =
e |_|-|_____|-|_|

™ Imagen 3.03 Enmarque
o= = =
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3.2 10 [DEAS

Se plantea una lluvia de ideas combinando cada uno de los diferentes
apartados mencionados anteriormente, los resultados son abundantes,
por esta razon se opta por seleccionar las 10 ideas méas contundentes v
representativas de todas las opciones disponibles. Estas ideas son evaluadas
considerando cinco diferentes criterios, los cuales son valorados sobre cinco
puntos, ademas el primero de ellos sera calificado por el publico objetivo.

1. Plataformas verticales con un protagonista viviendo los hechos historicos
de la independencia, los hechos se narran de manera oral, la interfaz
ademas de visual es sonora para guiar al jugador y ser una experiencia mas
inmersiva,

INTERES: 2

Imovecion: 4

EFECTIVIDAD: 3

fPORTE A LA PROBLEMATICA: 4
FACTIBILIDAD: 2

2. Plataformas horizontales, la estructura de la historia es lineal (cronoldgica)
con un protagonista, la interfaz evoluciona con el personaje que el usuario
maneja, de esta manera, la jugabilidad no se ve interrumpida.

INTERES: 4

Inmovecion: 5

EFECTIVIDAD: 4

fIPORTE A LA PROBLEMATICA: 3
FACTIBILIDAD: 4

$ococenacossnacosnaccans [

INTERES

InnouACIOn

LEECTIVIDAD

APORTE A LA PROBLEMATICA
FACTIBILIDAD
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Imagen 3.04 Boceto idea 1
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Imagen 3.05 Boceto idea 2
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3. Plataformas verticales, la historia es contada mediante didlogos entre
personajes representativos en, apoyado de un menu abstraido en iconos
de diferentes objetos representativos de la época.

[NTERES: 3

nnovacian: 3

ErecTIviDAD: 4

APORTE A LA PROBLEMATICA: 5

FACTIRILIDAD: 4 3

4, Plataformas verticales, la historia se cuenta por medio de la propia
jugabilidad con personajes principales y secundarios, de la misma manera
la interfaz se acoplara al personaje del usuario para lograr mayor inmersion,

[NTERES: 3

nnovacian: 3

ErecTIvIDAD: 2

APORTE A LA PROBLEMATICA: 4

FACTIRILIDAD: 4 3

5. Persecucion con un protagonista, la historia se cuenta en diferentes partes
de los niveles como puntos de control con una interfaz minimalista para no
distraer al jugador.

[TERES: 4

nnovacian: 2

ErecTIvIDAD: 3

APORTE A LA PROBLENATICA: 4

FACTIRILIDAD: 4 3

6. Hordas, con distintos personajes a seleccion, en esta idea el jugador
puede elegir que etapa de la historia quiere experimentar, con una interfaz
interactiva con el personaje.

[nTERES: 4

[nouacion: 3

EFECTIVIDAD: 3

APORTE A L PROBLENATICA: 3

FACTIBILIDAD: 4 5

focosesccosnocsssnacons |

Peleca

m ‘hﬂ (Q‘

Colec.

Imagen 3.06 Boceto idea 3
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Imagen 3.07 Boceto idea 4
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Imagen 3.08 Boceto idea 5
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Imagen 3.09 Boceto idea 6
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7. Plataformas horizontales, hechos historicos contados mediante didlogos ﬂ
escritos con estética pixel art y de igual manera la interfaz.

| Eﬁ —
B g/@

InTents. 3 | ) i — \
Inouacin 2 = r /

EFECTIVIDAD: 2 Lf:;—r | qj_
APORTE A LA PROBLEMATICA: 3 ——— ;

FCTIRILIDAD: 4 L)

8. Hordas, historia contada mediante ilustraciones en cada inicio y final del

asalto y una interfaz sonora para definir la salida o finalizacion del nivel. (’ > ﬁQI (@
[~ '
el |- % —

InTeRés: 3 e g
Innovaciin: 3 i
ErecTIvIDAD: 4
APORTE A LA PROBLEMATICA: 4
FHETIB".”]HI] 3 J Imagen 3.11 Boceto idea 8
9. Persecucion, varios personajes para elegir, el en que el jugador podré ——
escoger gue historia quiere revivir con una interfaz informativa con respecto ‘\L\ ' ® —
alos items que recogera. % \j]l

— e —
InTees: 4 \ 2 3 o
[nnovacion. 4 = e

ErecTIIDAD: 4
APORTE A LA PROBLEMATICA: 5
FACTIBILIDAD: 3

Imagen 3.12 Boceto idea 9

10. Plataformas verticales, conlos hechos histéricos en pixel arty una interfaz
mas clasica con sonidos en 8 bits,

[nTERES: 3

Inouacion: |

EFECTIVIDAD: 3

APORTE A LA PROBLENVATICA: 3
FACTIBILIDAD: &

bj eecccssccocsacccsnacoct
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3. 3 CONCLUSIONES

Al analizar las distintas ideas y sus desventajas, se opto por una combinacion
de las ideas 2, 3 y 9. Dando como resultado la estructura de un videojuego
de plataformas y exploracion, este Ultimo aspecto es un complemento para
mantener enganchado al jugador. La historia finalmente se dividira en tres
capitulos, con diferentes protagonistas que iran cambiando segun el nivel

Ademas de esto, se introducen partes narradas de la historia de la
independencia del Ecuador al inicio, en medio y al final de cada nivel. La
interfaz se basa en el uso de iconos representativos de la historia, ademas
de breves textos explicativos con valor educativo

Respecto a la cromatica, esta se usa colores calidos y grises, con altos
contrastes en putos focales como los personajes u objetos, similar a las
pinturas de Joaquin Pinto. Tal como se menciona en el capitulo 2.

A continuacion se presenta el diagrama de flujo del videojuego, empezando
por el mend vy la eleccion de los personajes, todos los niveles estan
desblogueados desde el principio, pero cuentan con una numeracion para
que el jugador se pueda orientar. Se muestran el nimero de vidas que
dispone el personaje y lo que pasaré cuando las pierda todas, también
se muestran las interacciones del personaje con los distintos objetos del
escenario como podria ser un enemigo, un aliado o un obstaculo,

\F Personaje 3 }-—

Immmgg i

Imagen 3.13 Diagrama de flujo
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41 DESARROLLO DE LA IDEA
411 NanmaTivn

Primero se establece la forma en la que el jugador interactUa con la historia, Al valorar las tres formas, se opta por la tercera, ya que resulta mucho mas
surgen varias propuestas, entre ellas, iniciar el videojuego con una sucesion comodo para el jugador escuchar la narracion de los hechos mientras los
de imagenes estéticas, con un texto en la parte inferior que vaya explica los observa, en lugar de intentar leerlos mientras observa las transiciones.

acontecimientos que se dan durante la independencia; otra idea consiste
en narrar dicha historia con una sucesion de vinetas a manera de coémic,
en el que los distintos personajes interactlan entre si, finalmente,otra idea
es que un narrador hable sobre los acontecimientos sucedidos mientras se
muestran una serie de leves transiciones con eventos que caracterizan esos
acontecimientos.

T.Fre Des. Com,
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Imagen 4.01 Boceto estructural




412 Guion

Para poder dar vida a la historia vy entregar informacion educativa de
calidad a los jugadores, se desarrolla el guion literario de las cineméticas. El
mismo que permite, ademas, definir tanto los personajes principales como
secundarios,

INDEPENDENCIA DEL ECUADOR
Mive |

La noche del 9 de agosto de 1809 se da un acontecimiento que cambia la
nistoria del Ecuador. (Escena 1) Varios criollos vacomforrrzes con el dominio
de la Corona Espanola se retnen en el JO’T o de Manuela Canizares para
planificar lo que seria la proclamacion oficial de la primera junta de gobierno
autonoma de guxro/ (Escena 2) proclamacion que se da a conocer el 10 de
agosto del mismo ario tras la destitucion del entonces presidente de Quit
Manuel Ruiz Urriés de Castilla. (Escena 3)

Sin mbaroo la corona C’SOFJ,@‘O/"H no ae 8 que los criollos tomen el O(“Q(’V as/

que envian tropas al mando del coronel Arredondo para aplacar cualquier
intento de resistencia revo/ucxomam’a, (Escena 4)

Las tropas espanolas son implacables, (Escena 5) los revolucionarios n

tienen mas opcion que negociar la vuelta al poder del conde, quien promete
no tomar represalias por los acontecimientos sucedwa’os (Escena 6) Sin
embargo, esto Ultimo resulta ser una mentira, asi los esparioles inician una
fuerte persecucion y apresan a la mayoria de los revolucionarios. (Escena 7)

Pero el pueblo no deja solos a sus compatriotas y el 2 de agosto de |
familiares, amigos y demas gente de la ciudad, unidos como uno, atacan e/

N fr

cuartel en donde tienen encerrados a los compatriotas. (Escena 8)

Jugabilidad:
El personaje principal se despierta en una celda.
(Nivel como/e tado)

F| personaje se encuentra rodeado de soldados.
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g,
~inaernivel

Lamentablemente el alentador ataque del pueblo, fracasa frente a la z*m,oas
realistas que custodian el cuartel, quienes retoman el control de la zona. Las

ordenes son claras: asesinar a los revolucionarios encarcelados, (E cena 9)
ademéas de extender el miedo en una sadica carniceria al mando del coronel

\rredondo por toda la ciudad de Quito. (Fscena 10) Este hecho marca el
rumbo de la historia, revolucionarios como Manuel Rodriguez de ng Iroga,
S corrzpa!w‘olas v su pueblo se convierten en martires que avivan las llamas
de la revolucion. (Escena 11)

Personajes.

(Antonio Ante, Manuela Canizares, José Cuero y Caicedo, Juan de Dios
Mora/’es Juan Larrea, Manuel Quiroga)
Conde Ruiz de Castilla, coronel Manuel Arredondo)

MiveL 2

Lueqgo de cas/ una década de pequenas revuelias e indicios de movimientos
liberales, el 1 de octubre de 1820, en las costas de la nacion se da el
siguiente paso para la independencia del Ecuador, (Escena 12) Las batalla

vy revoluciones anteriormente fallidas no hicieron mas que impulsar LU
Fragua de Vulcano” de los jovenes aua/dqwems (Escena 13) apoyados
ademas por varios oficiales, entre ellos, los venezolanos Ledn de Febres-
Cordero, Miguel de Letamendi y Luis Urdaneta los cuales expresan sus ideas
independentistas, por ende surge una causa en comun. (escena 14)

La madrugada del 9 de octubre de 1820 inicia un plan secreto, Febres-
Cordero y el capitan Damian Néjera toman la zona de artilleria, mientras
Urdaneta y Antepara se encargan del cuartel Daule.. (escena 15)

Jugabilidad.
El personaje principal confronta varios enemigos
(Nivel completado)

Fin del nivel 2:

El amanecer de una nueva €poca inicia con los rayos de sol iluminando

L
D
@
g
o
Q
Q
k

la imponente costa de ) ante los libertadores que logran aquello

que mas de 10 arios atras ff&C@ (j como idea.. El inicio de la /’/”/OQ/TQ’“CYVNC’“

; A)

ecuatoriana es inminente. (escena 16)

Personajes

(Ledn de Febres-Cordero, Miguel de Letamend), Luis Urdaneta, José
Antepara)

(comandante Joaquin Magallar, Pascual Vivero, coronel Benito Garcia del
Barrio)

MiveL 2

10

24 de mayo de 1822, en las faldas del Pichincha, el general Antonio José de

Sucre comanda el dltimo batallon libertador contra las tropas realistas del

general Melcho rA/W rich, (Escena 17) flanquea al enemigo, obligandolo a
colocarse en una situacion en desventaja, esta es la batalla final, el dltimo
paso para lograr la independencia. (escena 18)

Jugabilidad:

£l personaje principal confronta varios enemigos
(Nivel completado)

Final del nivel 3.

Al atardecer, las tropas espariolas decaen en fuerza y numero, tienen que
retroceder cada vez mas, se acercan a un final inevitable. (escena 19) El
general realista Aymerich presenta su rendicion al observar el cruel destino
de sus soldados. (escena 20) Después de la masacre extenuante que
protagonizan los hibertadores, la ciudad de Qumo alfin se deshace de todas
las ataduras que la encadenan a la corona espanola, y se proclama como
una ciudad libre. Aunque el precio a pagar es bastante caro, mas de 600
vidas se pierden entre ambos bandos, (escena 21) sin mencionar el iInmenso

sacrificio que el joven Abdon Calderon realizo en el campo de batalla al

apoyar a sus hermanos con la bandera en alto sin importar el costo. (escena
22)

W

Personajes.

(Antonio Jose de Sucre, Abdon Calderon)
(Melchor Aymerich)

e

Imagen 4.02 Bocetos del storyboard
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4131 ESCENARIOS

En el proceso de bocetacion se desarrollan varias ideas tomando como
referencia lugares reales de fotografias antiguas, retratos de personajes
importantes de la época, al igual que su vestimenta y armas, esta informacion
se obtiene por un procesos de revision bibliografica y de documentos que
recopilan informacion de la historia del Ecuador.

Fotoarafia 1

Fotoarafia 3

Imagen 4.04 Escenarios finales

Fotografia 5 Fotografia 6 Imagen 4.03 Escenarios bocetos

by eeeecccsscccccnsccacnnay
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Los personajes estan basados en varias pinturas referenciales de la épocs, 1

se los desarrollan en base a sus caracteristicas fisiologicas, rescatando r,;‘*’_-‘".\-Q ¥

rasgos distintivos de cada uno, ya sea su complexion, actitud, manera de
caminar, entre ofras caracteristicas.
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Imagen 4.06 Personajes

Imagen 4.05 Bocetos de personajes
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4133 STORVBOARD v CINEMATICAS

El storyboard se desarrolla principalmente para la estructura de las
cineméticas, en él se establecen acciones, circunstancias, escenarios y
transiciones de la narrativa total del juego.

STORYBORRD
Mo |

0l

04
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Las estructuras de las cinematicas obedecen a la interaccion del jugador
con el videojuego, cada vez que se inicia un nivel, se reproduce la primera
parte de la cinematica manera de introduccion al nivel y de cierre del
mismo se reproduce otra cineméatica. En ambos casos se busca situar el
videojuego en el marco de la historia real de la independencia, de esta
forma se garantiza la finalidad educativa de la propuesta
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Imagen 4.07 Storyboard
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NUEL TINICI: ESCENA 01 NMUEL [ INVICI0: ESCENA 02

Imagen 4.08 Escena 01 Imagen 4.10 Escena 02

\ARRADOR \ARRADOR

La noche del 9 de agosto de 1809 se da un acontecimiento que cambia la
historia del Ecuador.

Varios criollos inconformes con el dominio de la Corona Espanola se
rednen en el domicilio de Manuela Canizares para planificar lo que seria
la proclamacion oficial de la primera junta de gobierno auténoma de Quito.

Imagen 4.09 Escena 01 b/n Imagen 4.11 Escena 02 b/n

Sonnaonsnnossanasacoacos ||
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NMUEL [ INVICI0: ESCENA 03 NUEL [ INVICI0: ESCENA 04

Imagen 4.12 Escena 03 Imagen 4.14 Escena 04

\ARRADOR \ARRADOR

Proclamacion que se da a conocer el 10 de agosto del mismo ano tras la
destitucion del entonces presidente de Quito Manuel Ruiz Urriés de Castilla,

Sin embargo, la corona espanola no deja que los criollos tomen el poder, asi
que envian tropas al mando del coronel Arredondo para aplacar cualquier
intento de resistencia revolucionaria.

Imagen 4.13 Escena 03 b/n Imagen 4.15 Escena 04 b/n

$occooooocoosnoccocnoncs  [)
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NMUEL [ IVICI0: ESCENA 05 NMUEL [ NICI0: ESCENA 06

Imagen 4.16 Escena 05 Imagen 4.18 Escena 06

\ARRADOR \ARRADOR

Las tropas espanolas son implacables, Los revolucionarios no tienen mas opcion que negociar la vuelta al poder
del conde, quien promete no tomar represalias por los acontecimientos

sucedidos,

Imagen 4.17 Escena 05 b/n Imagen 4.19 Escena 06 b/n
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NMUEL [ INICI0: ESCENA 07 NMUEL T IVICI0: ESCENA 08

Imagen 4.20 Escena 07 Imagen 4.22 Escena 08

\ARRADOR \ARRADOR

Sin embargo, esto Ultimo resulta ser una mentira, asi los espanoles inician Pero el pueblo no deja solos a sus compatriotas v el 2 de agosto de 1810,

una fuerte persecucion y apresan a la mayoria de los revolucionarios, familiares, amigos y demés gente de la ciudad, unidos como uno, atacan e

cuartel en donde tienen encerrados a los compatriotas,

T UL

Imagen 4.21 Escena 07 b/n Imagen 4.23 Escena 08 b/n
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NMUEL 1 FINAL: ESCENA 09 NMUEL | FINAL: ESCENA 10

Imagen 4.24 Escena 09 Imagen 4.26 Escena 10

\ARRADOR \ARRADOR

Lamentablemente el alentador ataque del pueblo, fracasa frente a las tropas
realistas que custodian el cuartel, quienes retorman el control de la zona. Las
ordenes son claras: asesinar a los revolucionarios encarcelados.

Ademés de extender el miedo en una sédica carniceria al mando del
coronel Arredondo por toda la ciudad de Quito.

Imagen 4.25 Escena 09 b/n Imagen 4.27 Escena 10 b/n
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NUEL 1 FINAL: ESCENA 11 NUEL 2 INICIC: ESCENA 2

Imagen 4.28 Escena 11 Imagen 4.30 Escena 12

\ARRADOR \ARRADOR

Este hecho marca el rumbo de la historia, revolucionarios como Manuel
Rodriguez de Quiroga, sus compatriotas y su pueblo se convierten en
martires que avivan las llamas de la revolucion.

Luego de casi una década de pequenas revueltas e indicios de movimientos
liberales, el 1 de octubre de 1820, en las costas de la nacion se da el siguiente
paso para la independencia del Ecuador.

Imagen 4.29 Escena 11 b/n Imagen 4.31 Escena 12 b/n

Sennaonennasnammenasaane (|



#oocococoscscscacscacs [lf|[J§ eccccccccsscacnccacact #ooaoacacasascscscsocs [f|[[4 eececcccccscsasccncacs

NMUEL 2 INICIO: ESCENA 13 NUEL 2 INICIO: ESCENA 14

Imagen 4.32 Escena 13 Imagen 4.34 Escena 14

\ARRADOR \ARRADOR

Las batallas y revoluciones anteriormente fallidas no hicieron mas que
impulsar ‘La Fragua de Vulcano' de los jévenes guayaquilenos.

Apoyados ademas por varios oficiales, entre ellos, los venezolanos Ledn de
Febres-Cordero, Miguel de Letamendi y Luis Urdaneta los cuales expresan
sus ideas independentistas, por ende surge una causa en comun,

Imagen 4.33 Escena 13 b/n Imagen 4.35 Escena 14 b/n
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NMUEL 2 INICIO: ESCENA 15 NMUEL 2 FINAL: ESCENA 16

Imagen 4.36 Escena 15 Imagen 4.38 Escena 16

\ARRADOR \ARRADOR

La madrugada del 9 de octubre de 1820 inicia un plan secreto, Febres-
Cordero y el capitan Damian Néjera toman la zona de artilleria, mientras
Urdaneta y Antepara se encargan del cuartel Daule,

El amanecer de una nueva época inicia con los rayos de sol iluminando
la imponente costa de Guayaquil ante los libertadores que logran aguello
que mas de 10 anos atrés fracasd como idea.. El inicio de la independencia
ecuatoriana es inminente,

Imagen 4.37 Escena 15 b/n Imagen 4.39 Escena 16 b/n

e B
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NMUEL 3 INICIO: ESCENA 17 NMUEL 3 INICIC: ESCENA 18

Imagen 4.40 Escena 17 Imagen 4.42 Escena 18

\ARRADOR \ARRADOR

24 de mayo de 1822, en las faldas del Pichincha, el general Antonio José de
Sucre comanda el dltimo batallén libertador contra las tropas realistas del

Flanguea al enemigo, obligdndolo a colocarse en una situacién en
desventaja, esta es la batalla final, el Ultimo paso para lograr la independencia.
general Melchor Aymerich,

Imagen 4.41 Escena 17 b/n Imagen 4.43 Escena 18 b/n
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NMUEL 3 FINAL: ESCENA 19 NUEL 3 FINAL: ESCENA 20

Imagen 4.44 Escena 19

\ARRADOR \ARRADOR

Al atardecer, las tropas espanolas decaen en fuerza y nimero, tienen que
retroceder cada vez maés, se acercan a un final inevitable,

Imagen 4.46 Escena 20

El general realista Aymerich presenta su rendicion al observar el cruel destino
de sus soldados. Después de la masacre extenuante que protagonizan los
libertadores, la ciudad de Quito al fin se deshace de todas las ataduras que
la encadenan a la corona espanola, y se proclama como una ciudad libre,

Imagen 4.45 Escena 19 b/n

Imagen 4.47 Escena 20 b/n
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NMUEL 3 FINAL: ESCENA 21 NUEL 3 FINAL: ESCENA 22

Imagen 4.48 Escena 21 Imagen 4.50 Escena 22

\ARRADOR \ARRADOR

Aungue el precio a pagar es bastante caro, mas de 600 vidas se pierden
entre ambos bandos.

Sin mencionar el inmenso sacrificio que el joven Abdon Calderdn realizd en
el campo de batalla al apoyar a sus hermanos con la bandera en alto sin
importar el costo.

Imagen 4.49 Escena 21 b/n Imagen 4.51 Escena 22 b/n
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414 CONUERSIN DE PERSONAJES ¥ ESCENARIDS & PIYEL ART YIANUEL RODRIGUEZ DE OUIROGA

EsTADO “InnciAL” ESTADD "ESPEHHHI][]"

Este resulta ser uno de los elementos méas complejos, ya que el |t 1qador

no debe perder el hilo de atencion entre la cinematica v el \d@@) 2go, € : i
por eso que cada nivel serg representado de manera diferente Fmed\amte 'ﬁ

la definicion de una cromatica propia. En el videojuego puede que los

personajes estructuralmente resulten diferentes entre el estilo de Ia \ 1

cinematica y el pixel art, pero su cromatica seré la misma, de esta manera

se asegura congruencia en el sistema, ademas de esto en el estilo de pixel

art, cada protagonista cuenta con animaciones diferentes. f E £ ﬁ
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CAPITULO 4

(APTIL)4 eeccccocsosscscsoacacs

LUIS URDANETA FARIAS ANTONIO JOSE DE SUCRE

Esmnn “IniciaL” EsTADO “ESPERANDO™ EsTADo “InnciAL” ESTADO “ESPERANDD™

» i IE
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EoTano “CAMINAR"
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4142 Enemicos

ESTADO “ESPERANDO™
EsTano “CAMINAR"

EoTano “ATACAR”
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4143 OpJeTos

cTa DE INDEPENDENCIA

Documento que se presenta al Conde Manuel Ruiz Urrfes de Castilla,
proclamando el primer intento de independencia en la ciudad de Quito,

PLuMA

Objeto de escritura creado a partir de la pluma de un ave, la tinta se la coloca
en el calamo o canon de la pluma, el cual es hueco. Coincidencialmente en
el siglo XIX se da el desuso de este instrumento que serfa reemplazado por
versiones mas industrializadas similares a las plumas o boligrafos actuales.

BAsTIDOR

Conocido como el armazén en donde se coloca el lienzo tensado para
realizar una pintura, usualmente tiene forma cuadrangular. En el siglo XIX en
el Ecuador, el arte se basa principalmente en representaciones religiosas,
pero luego de la ruptura del orden colonial, la gente asimila mas conceptos
artisticos dando paso a diferentes corrientes como el expresionismo,
costumbrismo, romanticismo, realismo, etc.

#ooaoacacasascscscsocs [f|[[4 eececcccccscsasccncacs

)

Conjunto de hojas de papel u otro material que se encuentran unidas por uno
de sus lados, creando un objeto conjunto. Este documento hace referencia
al libro jamas publicado de Manuel Rodriguez de Quiroga, quien la habria
redactado en su juventud, sin embargo, la iglesia y autoridades espanolas
le negaron la publicacion, este acontecimiento genera resentimiento hacia
la autoridad, lo que desemboca en la participacion de la Primera Junta
Soberana de Quito

fAnca

Arca, cofre o ball, es un mueble de gran tamano que estéd compuesto
de diferentes materiales entre los que predomina la madera y metal,
Usualmente utilizado para guardar objetos de valor, a manera de las cajas
fuertes de hoy en dia.

Chacd

Se trata de un sombrero cilindrico de gran altura, acompanado de una visera,
usado en un principio por los soldados hingaros del siglo XVIII, sin embargo
a inicios del siglo XIX la fama de este sombrero se extiende tanto que todo
uniforme de soldado incluye este accesorio inclusive la infanteria espafiola.

§/ eeeccccssccccsncccccnnay
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4144 EScenanios

MiveL |
ESpaDA DE SUCRE BavoneTa

; y n L = 1=
Arma blanca de gran tamano, posee una empunadura y usualmente Arma blanca similar a un cuchillo que se acopla en la parte baja del candn HH. E E.

ambos filos cortantes, a este tipo de espadas se las conocia como "espadas de un fusil en caso de un combate cuerpo a cuerpo. Su origen es tan antiguo o |
bastardas) no poseian nombre concreto ya que eran modelos genéricos, como su propio nombre, historiadores afirman gue tiene su origen en la Im! E EIE

los cuales se los podia empunar tanto a dos manos como a una. £sta ciudad de Bayona. e
espada fue empunada por el Gran Mariscal Antonio José de Sucre en la “““ EE a.
conmemorada Batalla del Pichincha el 24 de Mayo de 1822, = - e
y SO il HINIE
B
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Asi como se toman referencias para la creacion de los escenarios ilustrados

en las cinemaéticas, en este caso se toman como referencia las mismas
cinematicas para la creacion y diseno de los escenarios tomando en cuenta
el contexto dela historia. El nivel uno se desarrolla en el interior de la carcel en
donde tienen capturado al protagonista, es por este motivo que la cromatica
corresponde a colores opacos vy grises, con una escenografia basada en
un conjunto de ladrillos mezclados con tierra, lamparas de aceite, bolsas
esparcidas en el suelo, pequenas grietas de agua, puertas con barrotes y
cadenas.

CHARRETERA Comazd

Ornamento militar que se coloca encima de los hombros, estos accesorios Simboliza la vida de los personajes.
estan hechos de distintos materiales como el oro, la plata, la seda o la lana.
Dependiendo del grado militar de quien las porta, estas tienen un aspecto

o

Imagen 4.52 Escenario nivel 1
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Para el nivel dos, se toman como referencias las acciones realizadas por
el capitdn Luis Urdaneta durante la gesta independentista, estas se dan
en un puerto en la madrugada, por esta razon el tono cromatico es similar,
mas no sus elementos, ya que se reemplazan los ladrillos y tierra por tablas
de madera vy rocas azulejas, simulando el agua, ademas se agregan otros
elementos como barriles, cuerdas, puertas de madera, candelabros de
cobre y ventanas en el fondo.

Imagen 4.53 Escenario nivel 2
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El nivel tres, al desarrollarse la batalla en una planicie en las faldas del
Pichincha, se suprimen los pequenos elementos del fondo v se le agregaron
montanas, ademas de pequenas particulas que simulan el viento, el tono
cromatico es mucho mas claro vy calido, predomina el naranja del cielo v
verde del suelo, acompanados de leves impulsos visuales como espadas
clavadas en el suelo, armas caidas, soldados caidos en batalla y pedazos de
madera esparcidos por las montanas simulando trincheras.
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Imagen 4.54 Escenario nivel 3
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Para crear la interfaz, se mantiene la constante grafica de los botones de
accion, todos estos corresponden a un mismo diseno para que el jugador
no se sienta abrumado con el repentino cambio de pantallas, mientras
que en el contenido de estas se trata de crear un equilibrio entre el arte de
las cineméticas y el pixel art de los niveles, de esta manera se presentan
pantallas conformadas un 80% por pixel art y un 20% por ilustraciones y
viceversa, dotando de variedad y personalidad a los diferentes menus,

De igual forma se plantea la interfaz de vida del personaje, la cual esté
basada en un pergamino abierto en pixel art, mientras gue sus corazones
son iconos ilustrados,
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JUGAR

UBJETOS

SALIR

o principlo p
sokdados hdngaros del sigho X1, sin embarge a inicios del
siglo X la fama de este sombrero se extendid tanto que
todo uniforme de soldado poseia este accesario, entre

s ATRAS

Imagen 4.55 iconos y capturas de pantalla

415 Banoa Sonora ¥ EFECTOS DE SONIDD

Para este apartado se usan canciones y sonidos de repositorios musicales
liores de derechos de autor. En el caso de la musica ambiental tanto de las
cinematicas como de los niveles se recurre a la pagina tubersongs.com,
primero se analiza toda la musica disponible y luego se escoge aquella que
mas se acopla tanto a la tematica como al tono de comunicacion. Los temas
seleccionados fueron:

M0SIcA AMBIENTAL DEL MENG PRINCIPAL
Utking Liee Lesson

N1veL | N1veL 2
Wote IYoon HearT o SteeL
UamPIRE Dance (aRRIoR Rising

NIVEL 3

Enn oF you WoaLp
THE LagT Hero
Back T0 Lire

#ooaoacacasascscscsocs [f|[[4 eececcccccscsasccncacs

Para los efectos de sonido se usa la pagina freesound.org que cuenta con
una abundante biblioteca de efectos sonoros, en este caso, esos efectos
son los disparos de rifle, golpe con pufio y golpes con espadas.




#oocococoscscscacscacs [lf|[J§ eccccccccsscacnccacact #ooaoacacasascscscsocs [f|[[4 eececcccccscsasccncacs

416 ProcRamacion

La programacion del videojuego se desarrolla en el software Unity, un motor Se programa cada uno de los protagonistas con sus correspondientes
grafico bastante flexible, pese a esto, no esta exento de leves errores o "bugs” animaciones, al igual que las camaras, una para cada personaje, de lo
en clertas partes del desarrollo gue obviamente se solucionan de la manera contrario el movimiento de estas resultaria estatico, lo cual haria imposible
maés eficiente en concordancia a los alcances del proyecto. el desarrollo.
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Transform

Tilem

Nombre: Manuel Rodriguez de Quiroga

Edad: 39

Profesidn: Abogado

Estadio civil: Casado

Lugar de origen: Bolivia

Psique: Resentimiento hacia los espafioles por prohibir su libro
Familia: Esposa e hijas

Dimensiones fisicas: Alto y delgado

Arma: Pufio

Nomibre: Luis Urdaneta Nombre: Antonia José Francisco de Sucre y Acald
Edad: 24 Edad: 27

Profesidn: Militar Profesian: Militar y politico

Estado civil: Soltero Estado civil: Casado

Lugar de origen: Venezuela Lugar de origen: Venezuela

Psigque: Expresiones de reveldia e ideas independ entistas Psique: Ideas revolucionarias desde mary joven
Familia: Padre y madre Familia: Esposa e hijos

Dimenshones fisicas: Altura y complexidn media Dimenshones fisicas: Alto y complexién media
Arma: Espada Arma: Espada
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Imagen 4.58 Fichas de los personajes

efault Brush S Se programa y anima un enemigo, el cual sirve como modelo genérico en
B ; todos los niveles, con leves cambios en la accion de "ataque’

Imagen 4.56 Captura de pantalla del proyecto Imagen 4.59 Enemigo
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Se anade un sistema de recoleccion de items, los cuales se encuentran
esparcidos por los tres niveles, el jugador tiene la opcion de visualizar los
objetos en el menu principal, sin embargo también puede recogerlos al
Jjugar cada nivel, esto es opcional.

Ningun videojuego se ha presentado sin una marca que lo represente, es
por esto que, finalizado en producto, se trabaja en un identificador de marca
suficientemente claro y contundente que dé caracter al producto.
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Imagen 4.63 Logotipo Blasphemous

Analizando los homologos y otros ejemplos de videojuegos, se llega a la
conclusion de que la marca de un videojuego es mucho mas grafica que
la de una empresa, en ocasiones puede compararse a una ilustracion
identificada por una tipografia que caracteriza al juego.

Imagen 4.64 Logotipo Valiant Hearts

NF, letra libre para uso personal y comercial, la misma que es usada en
el proyecto, se anade ademas un identificador gréfico en la parte superior

relacionado a la escenografia del nivel 1, identificador que funciona como
Isotipo en la miniatura del ejecutable de la computadora, para no perder la
relacion de la marca.
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De este modo, se opta por crear unlogotipo en base ala tipografia Namesake Lﬂ
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Imagen 4.61 Capturas de pantalla
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4.3 UALIDACION

Para este aspecto del proyecto se opta por enviar el producto terminado a
siete personas pertenecientes a nuestro publico objetivo y a cinco jugadores
requlares de videojuegos o ‘gamers, los cuales poseen un conocimiento
mas profundo en el é&mbito de los videojuegos y un pensamiento mas
critico. Ambos grupas expresaron sus opiniones respecto a varios aspectos
del proyecto, de esta manera, los datos se analizaron de manera cualitativa,
dando como resultado las siguientes conclusiones

PiLIco OBJeTIv0

prRAARE

JUGADORES REGULARES

pAAA

|IMAGEN GRAFICA

Este aspecto es bastante importante ya que define el interés que los

jugadores llegan a tener por los videojuegos, como lo es aquella frase
relacionada al efecto halo “Todo entra por los ojos’ Tanto el publico objetivo
como los jugadores regulares se manifiestan satisfechos con los resultados
graficos elogiando el diseno de los personajes tanto en las ilustraciones
como el pixel art, ademaés de la relacion correspondiente al contexto de
la época. Cabe recalcar que estos resultados son posibles gracias a la
exhaustiva investigacion historica v el analisis morfoldgico y cromético de
los personajes.

W
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En este apartado, todos los participantes, aportaron observaciones bastante
positivas, nuestro publico objetivo asimila de manera sencilla el sistema de
movimiento del personaje, ya que es similar a varios juegos del mismo
genero, elogiaron las animaciones e interacciones con los distintos objetos
del escenario resultando en una entendible y entretenida aventura.

Por parte de los videojugadores regulares, aplaudieron lo intuitivo del
videojuego, sin importar la experiencia previa, sin embargo, anadieron que
de igual manera puede ser mejorable, mas que nada en aspectos técnicos
relacionados a la programacion coma la fluidez del movimiento de algunos
personajes, las interacciones de los enemigos, escasa variedad de los
mismos v otras interacciones extranas como bugs en distintas partes de los
escenarios,

ENTENDIMIENTO HISTORICO

Se propone este nivel de valoracion ya que uno de los objetivos del proyecto
es generar interés en los jovenes sobre la historia del Ecuador. Con respecto
al publico objetivo, la mayor parte entiende claramente la historia, méas alin
con la adicion del narrador e ilustraciones a las cineméticas, sin embargo a
un pequeno porcentaje le resultd algo confuso, esto se debe mas que nada
ala variabilidad de las fechas entre niveles y protagonistas.

Los videojugadores regulares, al estar acostumbrados a discernir distintas
narrativas en varios videojuegos, son mucho més propensos a asimilar
las conexiones entre los distintos relatos gréficos, por lo que todos llegan
a entender con claridad el guién narrativo del videojuego v la historia que
cuenta.

0TROS DETALLES

Ademas de estas conclusiones se solicitan observaciones o
recomendaciones orientadas a mejorar el proyecto propuesto, es asi que se
sugiere trabajar la fluidez de las cineméticas al transicionar a la jugabilidad,
el bloguear los niveles posteriores para que el jugador se tenga que esforzar
mas, recomendaciones sobre agregar mas niveles con otras historias del
Fcuador y sugerencias un poco mas extravagantes como cambiar el género
del videojuego a uno mucho més maduro, con més realismo en las batallas
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A CONTINUACION, ALEUNAS CAPTURAS DE PANTALLA DEL VIDEDUERD

L]

Imagen 4.71 Pantalla de muerte Imagen 4.72 Cinematica

Imagen 4.65 Nivel 1 vista total S Imagen 4.66 Nivel 2 vista total

]

BJETOS

Imagen 4.67 Nivel 3 vista total Imagen 4.68 Pantalla de inicio Imagen 4.73 Nivel 3 Imagen 4.74 Nivel 2
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4.4 CONCLUSIONES

El producto final, logra alcanzar su cometido, el cual es generar interés de la historia ecuatoriana en los jovenes, ya sea por lo peculiar del diseno de personajes
y escenarios en pixel art, o por el estilo grafico de las cineméticas, los cuales crean intriga en el jugador, ya que estos estilos mayoritariamente han representado
personajes extranjeros, lo cual genera una sensacion de curiosidad al observar personajes historicos propios de diferente manera.

Este producto cuenta con una ventaja competitiva fuerte sobre otros similares, principalmente por el desarrollo histdrico que conlleva, el mercado de los
videojuegos es muy volatil y existen juegos de practicamente cualquier cosa, pero muy pocos retratan hechos historicos, usualmente son ideas arriesgadas
vy a los jugadores no les llega a interesar, sin embargo si se lo desarrolla de la manera correcta v el videojuego logra ser fluido en cuestién de informacién y
jugabilidad, se pueden lograr hechos increib

€s.

El desarrollo y diseno de un producto multimedia como lo es un videojuego se constituye en un verdadero reto, pero gracias a este proyecto se ha aprendido
mas de historia ecuatoriana que en todo el colegio, partes de la historia relevantes que pasan desapercibidas por la mayoria de las personas. El como hacer que
estas partes resulten interesantes y entretenidas para el publico en general, captando su atencion de un modo radicalmente distinto a como lo harfa una escuela
0 colegio es el gran logro de este proyecto.

Es importante mencionar que el avance tecnologico de los Ultimos anos, propicia que hoy en dia cualquiera puede hacer cualquier cosa si se lo propone, el
internet es una herramienta poderosa. Vale la pena aclarar que todo el proceso hubiera resultado imposible sin el aprendizaje a través de tutoriales o cursos
especializados en videojuegos ademés de toda la informacion recopilada de distintas paginas y libros electrénicos.

Gracias al desarrollo y conclusion de este proyecto, se anima a otros estudiantes a encaminarse en el diseno y desarrollo de videojuegos, a pesar de ser un
campo poco desarrollado en el Ecuador, existen grandes oportunidades en el extranjero que se pueden aprovechar y en un futuro no muy lejano aplicar de
vuelta creando proyectos inimaginables con el patrimonio histdrico y cultural nacional.
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45 RECOMENDACIONES

Considerando el tiempo de estudio, desarrollo v resultado del proyecto, es méas que obvio que el videojuego no se encuentra completo, no es més que una
demo o version de prueba que con el tiempo v recursos necesarios se lo podria desarrollar y mejorar evolucionando asi a un producto mucho mas completo
que facilmente llegue a ser distribuido.

Es importante mencionar que si algun estudiante en el futuro se propone el desarrollo de una tesis similar, debe estar consciente del nivel de conocimiento en
programacion que se necesita. Si bien como se menciona anteriormente Unity es un motor bastante simplificado, silo que se desea crear es una experiencia de
calidad, se hace imprescindible conocer por lo menos conceptos basicos de programacion o por el contrario, buscar a alguien que pueda ayudar a programar,
es una recomendacién para que el estudiante no tenga que sufrir lo que varios desarrolladores de videojuegos padecen: el ‘crunch’ o infierno de desarrollo,

Analizar y conocer las fechas importantes es de vital importancia si se desea realizar un videojuego con un contexto histérico, sin embargo la historia antes y
después de estas fechas resulta ser mucho mas importante, ya que le agregan contextos diferentes desde varios puntos de vista dependiendo de las historias
simultaneas que se cuenten, siempre hay que abarcar toda la informacion posible para evitar crear agujeros argumentales que podrian confundir al jugador.
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Para crear un videojuego, se debe pensar en el desarrollo en base al usuario, ya que si lo intenta realizar meramente educativo o lUdico, los usuarios se van a
aburrir, ese fue uno de los problemas con el gran viaje, que estaba resultando en lugar de un videojuego, una especie de historia interactiva sobre la historia
canari, que fue interesante desde el punto de vista académico por parte de los profesores, pero desde el punto de vista jugable, no era entretenido, era
aburrido, a los jovenes hoy en dia les gustan los juegos de accion, que sean rapidos y bastante dinamicos. Estos términos no se encuentran facilmente en los
libros, se los guardan mucho y son pocos los libros que hablan sobre la realidad de un videojuego. Definir un publico meta es de vital importancia si se desea
que el juego salga adelante.

Las cosas nunca estan dadas en un 100%, lo importante es lo que se quiere hacer, Apuntar a lo que le interese al usuario, en el caso de los jovenes, realizar un
videojuego con poca interactividad probablemente no sea la mejor opcion, ya que no les va a interesar, pero tampoco llegar al otro extremo de realizar cosas

muy complejas, basta en generar una mecénica de juego que se produzca a lo largo de todo el juego v el jugador sabré lo que tiene que hacer

Un estudio realizado en Colombia define la edad ideal de los ninos para jugar videojuegos y que estos se conviertan en un pequeno beneficio para su futuro

aprendizaje, segun este estudio, la edad ideal es desde los 10 anos, menor a esta resultaria incluso algo perjudicial, pero mayor a esta, resulta en una peguena
ventaja en términos de asimilacion.

En el ano 2012 al 2014 existian empresas extranjeras de videojuegos en el ecuador, pero no se mantuvieron ya que no existia una industria como tal de
videojuegos y no era factible, para esto se necesitan inversores angeles, el mercado de los videojuegos es muy competitivo vy de alto riesgo, solo 3 de cada
10 personas que cuenten con un presupuesto dado, de mas de $100 mil délares consiguen salir adelante, EE. UU. cuenta con miles de inversores angeles

dispuestos a invertir en innovacion tecnologica. El Ecuador no cuenta con una industria, pero sf con grupos interesados.

Recientemente el gobierno lanzd un fondo para el desarrollo de videojuegos de $100 mil délares, en donde unos 20 estudios aproximadamente aplicaron, los
estudios se pusieron en contacto y notaron que no estéan ganando nada, todo lo hacen por sus propios medios. El panorama en el Ecuador no es para nada
rentable, sin embargo, existen personas gue siguen intentandolo. Esto recién empieza, el gobierno los toma como un experimento y este ano averiguaran
como les va, la idea del desarrollo es para crear videojuegos que se vendan a nivel global, ya que Ecuador es un mercado muy pequeno.
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Ella se ha encontrado con muchisimos problemas en el momento de ensenar ya que varios estudiantes piensan que el tema de la historia v el area de
sociales son sumamente tedricas, entonces su proposito ha sido cambiar esa perspectiva, que no piensen que solamente se trata de memorizar las fechas,
sino mas bien entender los acontecimientos y por eso la mayoria de clase que ha realizado a sus estudiantes de todos los niveles ha sido el tratar de vincular
la parte tedrica con la parte practica y es lo que mas le ha servido en su labor profesional, ya que sus estudiantes se acuerdan maés de las partes practicas que
el simple hecho de colocar un texto y que se memoricen el mismo.

Ella piensa que la historia no tiene que ver con eso, tiene que ver con sucesos y acontecimientos que uno puede ir recordando vy la mejor manera de hacerlo
es relacionandolo con actividades que nos pasan a diario vy asi entender el porqué de la situacion actual, teniendo antecedentes de los sucesos pasados.

Sus estudiantes quieren paginas o textos especificos y ella sabe que, al memorizarlos, se olvidan de ello al siguiente dig, piensa que la memoria es bastante
fragil, asi que hay que implementar otro tipo de métodos, Ahora que nos encontramos en un contexto virtual, existen muchas aplicaciones que nos pueden
servir para vincularse y aprender, ya que un ciudadano de este siglo necesita tener muchisimos conocimientos generales, siempre les ha dicho a sus
estudiantes que, lo méas bonito que le puede pasar a alguien en el mundo es encontrarse a otra persona con quien pueda conversar y pueda tener un criterio,
un punto de vista,

LLa pandemia ha complicado las cosas, las clases virtuales no son lo mismo a las presenciales, los estudiantes se aburren, pero piensa que lo positivo que se
saca de esto, es que tanto docentes como profesores han aprendido muchas cosas que en modalidad presencial quizé no, como el uso de la tecnologia, ella
siempre estuvo relacionada con la tecnologia, pero igual tuvo que buscar mas herramientas y eso fue un crecimiento personal para ella,

Al haber sido profe desde octavo de basica hasta tercero de bachillerato, la mayor dificultad que ha tenido los alumnos es la representacion de los presidentes,

es sumamente tedioso, desde que les recibe en octavo de basica, cuando se empieza a ver historia universal, les resulta interesante la historia del mundo,

ya que en séptimo estudian a los presidentes y se quejan de que era aburridisimo, vy en tercero de bachillerato se retoma este tema, ha buscado diferentes
herramientas didacticas para mejorar esta experiencia. £l problema esté en la forma en que los profesores ensenan la historia, ya que a los estudiantes solo se
les da un texto y lo memarizan, es por eso que a pocas personas les gusta la historia.

A ella le parece perfecto usar a los videojuegos como herramienta educativa ya que desde que empezo a trabajar con aplicaciones, no comienza ninguna
clase sin un pequeno videojuego ludico con sus alumnas, ya sea un crucigrama o algo parecido, empezando la clase de manera relajada vy terminando la
misma con la teorfa, cree que los juegos v todas las aplicaciones interactivas funcionan mucho, al punto de que ni siquiera necesitan estudiar, ya que se
acuerdan del juego que realizaron, entonces estos conocimientos se quedan mucho mas porque despiertan una emocion, cree que es la mejor alternativa, le
gustaria que todos puedan trabajar de esta manera, aungue sabe que es dificil modificar la metodologia de ciertos profesores pero cree que todos los seres
humanos actlan asi, es una estrategia que le a servido bastante, en general para todas las edades ya que funciona como un estimulo.
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