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Resumen

Las culturas precolombinas del Ecua-
dor histéricamente han tenido poca
representacion en los medios audio-
visuales. Esta investigacion pretende
revitalizar el imaginario visual de las
culturas incas, cafiari y shuar y asi su-
perar esa carencia. Con ese fin, exa-
minas esas culturas, sus historias y
leyendas y pone de relieve elementos
graficos mediante un proyecto que
busca el desarrollo de un video juego
de accion dirigido a jovenes entre los
13 y 17 anos, centrado en la tematica
inca, caflari y shuar del Ecuador y con
el objetivo de rescatar su valiosa histo-
ria.



Abstract

The pre-Columbian cultures of Ecua-
dor have been historically underrepre-
sentedin audiovisual media. Resulting
in those who consume these products
having greater closeness with cultu-
res outside the country. Based on a re-
search of Ecuadorian pre-Columbian
cultures, especially relating to their
stories, legends and graphic elements.
A project to develop an action video
game has been suggested, targeted at
an audience from 13 to 17 years old,
focused on the themes of the Incas,
Caflaris and Shuar culture of Ecuador
and with the aim of rescuing their va-
luable history.

Introduccion

Llama la atencién que las culturas precolombinas de
Ecuador, como la inca o la cafiari, tengan poca repre-
sentaciéon en medios audiovisuales como peliculas
o videojuegos Este factor, sin duda, ha contribuido a
que la gente, especialmente los jovenes, pierdan la
memoria de estos pueblos, considerando que ellos
absorben nueva informacién sobre todo por estos
medios. Como los medios no estan compartiendo in-
formacion suficiente sobre este pasado, han dejado
un gran mercado sin explotar, un vacio que esta tesis
pretende llenar.

Se pretende demostrar, entonces, que mediante un
videojuego se puede involucrar mas al usuario con
estas culturas ancestrales, mientras el producto no
deje de lado la parte ludica de la experiencia. Asi
mismo, se intenta dar cuenta de la cantidad de ele-
mentos que estos pueblos pueden aportar y el poco
conocimiento que sobre ellos se ha compartido a lo
largo de los afios. De este modo, se enriquecera la
percepcion que los jévenes han formado sobre es-
tas culturas tomando en cuenta que merecen todo
el respeto. Se usaran los videojuegos porque, como
lo demuestran los datos, en los ultimos afios se han
vuelto uno de los medios de comunicacién mas con-
sumidos por jévenes de 13 a 17 afios (Center on Me-
dia and Child Health).

Al revisar otras tesis que abordan este tema, se pudo
comprobar que lo més importa cuando se trabaja
con culturas del pasado es que los aspectos que se
van a representar sean correctos y sensibles con las

culturas a abordar. El disefio grafico, al actuar como
una base para contar estos relatos del pasado, debe
buscar los recursos para que los aspectos que se
transmitan sobre las culturas sean facilmente legi-
bles y para que el mensaje se mantenga consistente
como el sistema grafico. Asimismo, se espera que un
producto de esta naturaleza dé importancia al aspec-
to ludico de la experiencia, ya que sin esto el usuario
tendria mas dificultad para relacionarse con los per-
sonajes.

Metodolégicamente la investigacion paso por varias
etapas. En un primer momento, se efectud la inves-
tigacion bibliografica, a continuacion, se planificaron
los procesos y técnicas requeridos para elaborar pro-
ducto. Luego se paso a la fase de disefio en la cual se
ided tanto la parte grafica como la interactiva; una
lluvia de ideas permitié determinar la posible ima-
gen del proyecto. Posteriormente se analizaron las
propuestas y se determind la opcién que se queria
ejecutar. Se procedi6 a aplicar lo disefiado para rea-
lizar el demo del juego, el cual fue sometido a prue-
ba para descubrir y eliminar fallas tanto en el cédigo
como en la interaccién con el usuario. Como resulta-
do final, se plane6 disefiar una versiéon demo del pro-
ducto que esté en estado funcional y que cuente con
un sistema grafico consistente y adecuado para la re-
presentacion de estos temas, de tal manera que los
jévenes puedan conocer la riqueza de estas culturas
y tratarlas con respecto al tiempo que se entretienen.
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1.1 Interculturalidad

Al involucrar otro tipo de culturas, este trabajo se
fundamenta en los principios de la interculturalidad.
La interculturalidad es el proceso por el cual dos o
mas culturas crecen tanto tecnoldgica como social-
mente al compartir conocimientos e historias entre
si. Este tipo de proceso se ha acelerado hoy en dia
con la globalizacion hasta ayudar a alcanzar nuevos
logros en multiples facetas (Alavez Ruiz, 2014). El pro-
blema emerge cuando una cultura no puede ser par-
te de esta interaccién no por falta de iniciativa, sino
por falta de reconocimiento de las otras culturas.
Esto ultimo ha estado ocurriendo en el Ecuador y sus
culturas ancestrales.

Ecuador posee varias culturales ancestrales. Una de
ellas es el pueblo shuar. Los temas principales que
se van a tomar de esta cultura son la relacién con
su ambiente, los origenes de su cultura y la estruc-
tura de su cosmovision, aspectos que se mediatizan
por intermedio de sus leyendas y mitologia que se-
ran parte esencial de la historia del juego. Un pro-
blema con la recoleccién de informacién acerca de
las historias shuar es que multiples detalles cambian
de un texto a otro, esto se da ya que este pueblo no
tenia una forma de escritura hasta la venida de los
espafioles asi que la transmision de informacién e
historias ha sido solo de forma verbal durante gene-
raciones. Lo que se ha tratado de hacer es llegar a
un punto medio entre las diferentes fuentes que se
ha consultado. Las principales leyendas que se van a
considerar son las que involucran a Tsunki o Arutam,
personajes de gran importancia en la cultura shuar.
Su presencia en las leyendas explica el chamanismo
y cosmovision de su cultura.

Tsunki era un chaman representado por boas y es el
responsable de introducir el chamanismo en la cul-
tura (Zhapan, 2018), es un personaje que a lo largo de
las diferentes historias esta involucrado en multiples
eventos relevantes como la concepcion de las deida-
des que representan al sol y la luna (Pellizzaro, 1990).
La deidad del Sol es llamada Etsa, otro personaje en
el que se enfocaré el juego, ya que sus historias ex-
plican o tienen multiples elementos importantes de
las tradiciones Shuar. Etsa naci6é de unos huevos que
salieron de las entrafias de su madre cuando esta fue
acecinada, Tsunki lo rescatd para que no sufriera el
mismo destino y lo crio alimentandolo de ajies hasta
que fue atrapado por Iwia (Zhapan, 2018,). Tuvo una
nifiez en la cual fue el prisionero de un Iwia, una rasa
de humanoides que comian carne humana y tenian
un apetito insaciable (Pellizzaro, 1990).

En la historia Etsa hacia todo lo que Iwia le pedia
como si fuera su abuelo, a tal punto que casé a todas
las aves y monos de la selva como tributo para Iwia,
quien le pidi6 presas mas grandes, el joven pidié que
le dé una lanza, ya que su cerbatana no iba a servir
contra animales mas grandes. Como reconocimiento
del crecimiento de Etsa Iwia, hizo una lanza y lo en-
via a casar. Etsa fue detenido por Yapankam, el cual
le reveld la verdad del ser al que llamaba abuelo ya
que fue el quien mat6é a su mama como venganza
Etsa pidié ayuda de todos los elementos del bosque
para que Iwia termine, mientras Etsa mataba y coci-
naba a la esposa de su captor.

La historia terminé con Etsa dando de comer a Iwia,
su propia esposa. De su cadaver nacio la planta de
tabaco, como muestra de que fue derrotado. Etsa es
comunmente representado por el colibri el cual poli-
niza y bebe de la flor de tabaco (Zhapan, 2018).

Yapankam es la representacion de la planta de la
ayahuasca, extremadamente importante en la cul-
tura shuar para desarrollar multiples ceremonias,
es considerada la fuente de iluminacion, si los cha-
manes la beben pueden acceder al pasado y futuro
(Zhapan, 2018).

Otro de los elementos que se pretende rescatar en la
tesis es la Cueva de los Tayos, ya que varias leyendas
se refieren a que los eventos que pasaron o a las per-
sonas que los protagonizaron obtuvieron sus fuerzas
gracias al poder subterraneo de la cueva, ademéas ex-
plica la razén por la que los shuars habitan esa zona.
No se puede hablar de la cueva sin referirse al padre
Carlos Crespi, quien, fascinado por la arqueologia, re-
colect6 numerosos articulos de esa cultura, articulos
gue a su juicio eran auténticos. De sus palabras se
conoce que los shuars creian que la Tierra estaba lle-
na de tuneles subterraneos que conectan casi todo el
mundo y que la Cueva de los Tayos era una entrada
a estos tuneles.
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1.1.1 Representacion en
medios audiovisuales

Se recopil¢ informacion para determinar cudntas ve-
ces han sido representadas las culturas ancestrales
del Ecuador en medios audiovisuales como pelicu-
las, series o videojuegos. Esta recopilacion fue posi-
ble gracias a la base de datos de IMDb. Como resul-
tado, se pudo encontrar 30 peliculas, 12 capitulos de
series de television y 8 representaciones en video-
juegos. De ellas, solo dos eran juegos acerca de los
incas; sobre las demas culturas, solo existente ciertos
niveles estéticos.

En casi todos los ejemplares que se encontraron
se mostraba a alguna de estas culturas no para dar
cuenta de sus tradiciones e historias, sino, mas bien,
para ofrecer un planteo de elementos visuales y su-
perficiales de sus aspectos culturales. Se podria decir
que estas culturas acttian como fondo basicamente
para crear una historia acerca de encontrar un teso-
ro escondido. Este tipo de representacién prevalece
sobre todo en los videojuegos.

Peliculas

1-Vibes (1988)

2-Pachamama(2018)

3-Tad: The Explorer (2012)

4-Death Smiles on a Murderer (1973)

5-The Mysterious Cities of Gold

6-Secret of the Incas (1954)

7-Kayara (2022)

8-Seven Crystal Balls and the Prisoners of the Sun (1969)
9-Max [s Missing (1995)

10-Hercules Against the Sons of the Sun (1964)
11-Daughter of the Sun God (1962)

12-Brother, Cry for Me (1970)

13-Tupac Amaru (1984)

14-Peru: From the Andes to the Amazon (2014)
15-The Royal Hunt of the Sun (1969)

16-Indiana Jones and the Kingdom of the Crystal Skull (2008)
17-Aguirre, the Wrath of God (1972)

18-The Lost City of Z (2016)

19-The Road to El Dorado (2000)

20-Ollantay, az Andok vezére (1980)

21-The Flaming Omen (1917)

22-Dora and the Lost City of Gold (2019)

23-The Emperor’s New Groove (2000)

24-Inca Pottery (1999)

25-El Dorado (1967)

26-The Lost World (1960)

27-Amazon Obhijaan (2017)

28-El Dorado (1988)

29-Corto Maltese: Heads and Mushrooms (2002)
30-The Journeyman Project 3: Legacy of Time (1998)

Videojuegos

1-Gold and Glory: The Road to El Dorado (2000)
2-Inca II: Wiracocha (1993)

3-Inca (1992)

4-Weird: Truth Is Stranger Than Fiction (1997)
5-TimeSplitters 2 (2002)

6-Age of Empires II: The Age of Kings (1999)
7-Age of Empires III (2005)

8-Uncharted: Drake’s Fortune (2007)

Series de Television
1-The Thin Man (1957-1959)The Pre-Incan Caper

2-The Adventures of Tintin (1991-1992) The Seven Crystal Balls: Part 1

3-Jungle Jim (1955-) Treasure of the Amazon

4-The Bullwinkle Show (1959-1963) When Moose Meets Moose, or Two's a Crowd/

The Midnight Chew-Chew, or This Gum for Hire

5-The Adventures of Tintin (1991-1992) Prisoners of the Sun: Part 2
6-Street Fighter: The Animated Series (1995-1997) The Adventure Begins

7-Spider-Woman (1979-1980) The Amazon Adventure
8-Forever Knight (1992-1996) Black Buddha: Part 1-2
9-Science Fiction Theatre (1955-1957) Sun Gold
10-Soldiers of Fortune (1955-1957) Skull of the Inca
11-Sword of Freedom (1957- )Chart of Gold

12-Nazca (Tenkd Tensho Nazca)(1998)

1.2 Gamificacion

La gamificacion, lo explican Sangkyun et al. (2018),
es el proceso por el cual se integran aspectos de
los videojuegos a actividades como estudio o labor
manual. Este concepto se esta explorando desde el
punto de vista de cémo se aplica a la educacion para
encontrar los aspectos en los que hay que concen-
trarse a la hora de crear un videojuego. Se tiene que
enfocar el desarrollo en la experiencia emocional
que se le quiere dar al jugador y, partiendo de esto,
se pueden desarrollar todos los aspectos del juego
para lograr esta experiencia.

Derivado del concepto anterior, emerge el concep-
to de disefio ludico, por su intermedio se da la ma-
yor cantidad de opciones posibles para resolver un
problema, ya que esto ayuda a que el jugador sienta
que sus decisiones importan, la carencia de opciones
puede dar lugar a que los usuarios se sientan obliga-
dos a realizar las cosas de una sola forma. El proble-
ma con la falta de opciones es que, si un jugador po-
see el nivel de habilidad necesario para resolver un
problema, este no deberia ser bloqueado arbitraria-
mente hasta que el jugador explore otras partes del
juego. Esto se hace usualmente para extender artifi-
cialmente la duracién de un juego, la forma correcta
de implementarlo es que se pueda resolver una par-
te del juego con cierto nivel de habilidad, pero que
se vuelva mas facil si se completan otras partes del
juego.

Una parte imprescindible de cualquier juego es la
atraccion que crea en el jugador. Para esto hay que
trabajar desde el punto de vista de la dificultad para
alcanzar un balance entre la dificultad del juego y la
habilidad del jugador. El jugador debe estar presto
para superar el desafio vy, si la dificultad sobrepasa
demasiado a su habilidad, podria sufrir ansiedad y
abandonar el juego, o podria aburrirse si la dificultad
es baja. El balance que se trata de encontrar es cuan-
do el jugador puede fluir. Esta es una zona en la cual
debe sentirse seguro de sus habilidades vy, si siente
que el juego le esta proporcionando desafios justos,
continuara.

Otro de los aspectos mas importantes de este pro-
yecto es la diversion del usuario, ya que si disfruta la
experiencia estara dispuesto a escuchar lo que se le
va a compartir acerca de las culturas. Existen multi-
ples tipos de diversion: cautivacién, desafio, compe-
tencia, finalizacion, control, descubrimiento, erotis-
mo, exploracion, expresion, fantasia, compafierismo,
crianza, relajacion, sadismo, sensacion, simulacion,
subversion, sufrimiento, simpatia y emocién. No es
factible que por medio de un videojuego se satisfa-
gan todos los tipos de diversion, asi que este estudio
se concentrara solo en el descubrimiento, fantasia,
desafio, relajacién y exploracion. Los tipos de diver-
sién seleccionados se caracterizan por incentivar la
busqueda de informacion: el jugador busca conocer
la historia y a sus personajes para poder jugar.
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Con respecto al descubrimiento, los jugadores pue-
den encontrar lugares, situaciones y objetos nuevos
o desconocidos. Algunos juegos incluyen un mapa
de navegacion para que los jugadores dispongan de
una mejor idea de sus entornos. Es muy comun que
jugadores colaboren entre si para encontrar secretos
y nuevas técnicas de un juego.

Sobre la fantasia, los jugadores pueden experimen-
tar mediante el juego sensaciones que no existen en
el mundo real. Los jugadores pueden llegar a vivir
historias, se relacionan con personajes y con situa-
ciones que nunca pensaron encontrar.

El desafio brota porque el jugador necesita aprender
nuevas habilidades o mejorar las que posee para po-
der resolver nuevos problemas. Los jugadores pue-
den probar el nivel de sus habilidades con desafios
que prueben lo que han aprendido.

La siguiente diversion es la relajacion. El jugador
puede tomarse un tiempo para relajarse en lugares
0 situaciones pacificas, esto ayuda a que no se can-
sen del juego. Un constante flujo de situaciones que
son intensas y dificiles de lidiar puede provocar que
abandone el juego. La relajacion es distinta al hecho
de solo pausar el juego, esta debe propiciar que el ju-
gador descanse después de haber superado un reto.
Y la exploracién se comprende porque los jugadores
pueden explorar e investigar un objeto o situacién.
En algunos casos, exploran relaciones entre objetos
0 personajes. La efectividad de lo propuesto recae en
como se le proporciona la informacién al jugador: si
se le da las respuestas directamente, podria perder
el interés de buscar estas relaciones, ya que el juego
se las va a dar, lo que evitaria que llegase a sus pro-
pias conclusiones, incluso si estas son erréneas.

1.1.1 Tipos de
videojuegos

A lo largo de los afios se han creado géneros de vi-
deojuegos en funciéon de los aspectos que mas des-
tacan en cada una de las mecéanicas con las que los
han disefiado. Aqui se van a explicar los tipos mas
aptos para el proceso de gamificacion.

+ Juegos de guerra: se caracterizan por concen-
trarse en el conflicto, ya sea el jugador contra
la computadora o contra otro jugador. Se trata
de que el jugador lidere una batalla, o bien que
sea parte de ella. Sirve para recrear hechos his-
toricos o explorar historias alternativas de he-
chos reales.

+ Juegos de simulacion: el objetivo es recrear
una labor de la vida real. Sirve especialmente
para ensefiar a desempefiar una tarea con mul-
tiples pasos de memorizar, de modo que esta se
vuelva mas accesible.

+ Juegos serios: su proposito va mas alla de en-
tretener, en su lugar, quieren llamar la atencion
acerca de un hecho social. Se usan para contar
una historia, real o de fantasia, sobre todo si se
quiere que al jugador le interesen los persona-
jes de la narracion.

+ Juegos de realidad alterna: mezclan diferen-
tes medios con la vida real, estos pueden invo-
lucrar el acceso a una locacién o involucrar a
otras personas en eventos ocasionales.

1.3 llustracion

La ilustracién conforma una gran parte de esta tesis,
es parte del proceso y de la creacién de la mayoria de
los graficos del producto final (personajes y fondos
del juego). Para aplicar la ilustracion en este proyecto
primero se tiene que identificar los elementos que
van a ser utilizados y, partiendo de eso, se puede de-
terminar cuales son las areas de la ilustracién que
hay que cubrir. No se la aplicard en la interfaz del jue-
g0, ya que esta debe mantener su legibilidad a todo
costo y los elementos ilustrados podrian desviar la
atencion del usuario de los elementos importantes.

Las principales técnicas usadas en el dibujo son: la
perspectiva, volumenes basicos, valores de luz y de
sombra y conceptualizacion de ideas (Solarski, 2012).
La perspectiva es la forma en la que se da a la ilu-
sién de volumen y dimensién a la hora en que se re-
presenta un objeto o un ambiente. Ya que el juego
va a ser de tipo 2d, hay que basarse en la técnica de
perspectiva en un punto de fuga. Para poder aplicar
esta perspectiva primero se tiene que comprender
ciertos conceptos como la linea de horizonte y punto
de fuga.

La linea de horizonte es en donde se encuentra el
punto de fuga. La linea representa la altura de los
ojos del observador, lo que quiere decir que, si un
objeto esta por encima de la linea de horizonte, este
se encuentra mas arriba del observador o mas abajo,
en caso contrario. Con este concepto claro, se puede
planear la escena de una forma mas comprensible
ya que, si se pone el punto de fuga muy cerca de los

bordes superiores o inferiores, el observador perde-
r4 informaciéon que podria ayudarle a tomar decisio-
nes. Una buena practica para posicionar la linea de
horizonte en los videojuegos es preguntarse c6mo
van a estar estructurados los niveles. Si se tienen ni-
veles que estan planteados de forma horizontal, la
linea deberia estar mas cerca de la parte inferior de
la pantalla, de lo contrario se perderia informacién
de lo que esta pasando en el suelo por el que cami-
na el personaje. Si los niveles siguen una trayectoria
vertical, la linea de horizonte deberia mantenerse en
el centro de la pantalla, pues el jugador considerara
lo que esta por encima y debajo de su personaje.

El punto de fuga es de donde se originan lineas que
se utilizan para crear los volumenes del fondo y los
personajes. En la perspectiva de un punto de fuga,
todos los objetos apuntan al punto, pero las lineas
horizontales y verticales se mantienen en angulos de
90°y 0° respectivamente. Para crear la ilusion de que
un objeto esta mas lejos del observador, este se tiene
que ubicar més cerca del punto de fuga y su tama-
fio tiene que ser reducido, esto funciona gracias a las
lineas guias que convergen en el punto de fuga, lo
que supone que los objetos que usen la parte de las
guias més cercanas al punto de fuga estan obligados
a reducir su tamafio y viceversa.

Otra estrategia que ayuda a determinar la altura del
horizonte en un juego es que este esté en el mismo
nivel del personaje que el jugador esta controlando.
Sila intencién es que el jugador se relacione con este
personaje, deberia estar mas alta que el personaje,
pues la intencién es que el jugador se sienta mas dis-
tanciado del personaje y lo vea como algo que puede
controlar.

15
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Los volumenes basicos se refieren a utilizar como
base en los disefios formas tales como circulos cua-
drados y triangulos, al igual que cubos esferas y pris-
mas. Para crear cualquier objeto se debe empezar
por las partes mas simples a las que posteriormente
se les afladen mas detalles y elementos, esto es asi
tanto para paisajes, personajes e iconos.

A la hora de aplicar luces y sombras en los disefios
es necesario se debe aprender cémo se comporta la
luz en diferentes objetos. La luz siempre parte de una
fuente, ya sea esta una lampara o el sol; desde esta
fuente la luz viaja en linea recta hasta toparse con un
volumen, este puede ser una manzana o un vaso de
vidrio. Dependiendo del material de este volumen, la
luz va a rebotar o atravesarlo parcialmente, cuando
eso ocurre, los ojos absorben la luz que es reflejada
por los objetos de alrededor dando la habilidad de
poder ver y percibir qué tipo de material poseen.

Ya que se sabe que las imagenes que se ven son los
lugares en donde la luz rebota hacia los 0jos, se pue-
de asumir que las sombras de los objetos son los
lugares donde no llega la luz, pero las sombras son
un poco mas complicadas, pues llegan a oscurecer el
lugar opuesto al sitio de donde proviene la luz. La luz
puede rebotar de un objeto a otro y posteriormente
a los ojos, pero con menos fuerza, esto quiere decir
gue una sombra entre un objeto y una superficie no
puede ser completamente carente de luz.

Las partes de una sombra son: penumbra, sombra
proyectada y la luz reflejada. La sombra es la parte
mas obscura y se encuentra entre la penumbra y la
luz reflejada. La penumbra es la parte que estad mas
cercana de la fuente de luz y es ligeramente menos
oscura que la sombra propia. La sombra proyectada
es el espacio oscuro que cae desde el objeto hasta
la superficie. La luz reflejada es la que cae desde la
fuente de luz que rebota en la superficie donde yace
el objeto y refleja desde este espacio a los ojos. El
nivel de oscuridad de cada uno de estos elementos
depende del objeto y la superficie con la que esté
interactuando, ya que ciertos materiales son mejo-
res para reflejar la luz y otros para absorber, por lo
que existen materiales mas brillantes o claros y otros
mas opacos y 0SCUros.

En la parte de la conceptualizacion, se toma en con-
sideracién la experiencia emocional que se quiere
transmitir al jugador, es un factor para desarrollar los
conceptos que llevaran a cumplir el objetivo de ela-
borar disefios concretos tanto de personajes como de
ambientes, los cuales deben ser compatibles entre
si. La conceptualizacion se basa en tomar un objeto o
idea y determinar sus aspectos mas representativos,
o también las relaciones con otros conceptos mas co-
nocidos o populares. Esto se realiza para tomar estos
elementos y aplicarlos en otros contextos en los cua-
les se quiere aludir a estos temas 0 a estos aspectos
visuales.

1.1.1 Disefio de
personajes y ambientes

Cuando se disefian personajes existen varios puntos
gue ayudan a que estos sean comprensibles, atracti-
vos y con personalidad. Los elementos de los perso-
najes, en principio, se contextualizan desde una idea
0 un concepto, se reducen a sus partes mas impor-
tantes, posteriormente se encuentra una forma de
aplicar esta idea al personaje.

A continuacién, se determinan puntos importantes
de su personalidad e historia personal. Sin una refe-
rencia en la cual basarse, el disefio no sera conciso y
el personaje podria verse confuso. El siguiente paso
es utilizar el concepto planteado y usarlo para que el
personaje lo exprese de forma clara. Un buen ejerci-
cio es usar formas basicas para expresar diferentes
tipos de emociones, por ejemplo, un personaje re-
presentado en un cuadrado o rectangulo se vera mas
estable que uno disefiado con un circulo. Las formas
basicas son mas eficientes si se las aplica para dise-
fiar la cabeza del personaje y su silueta general por-
gue lo primero que se ve de un personaje es el borde
que lo delimita y posteriormente se busca un punto
en qué concentrarse, que suele ser el rostro, por lo
que no se lo llena de detalle. La forma puede indicar
una idea, aunque tenga pocos detalles.

El disefio de los fondos y ambientes del juego es aun
mas importante que el de personajes, ya que esto
muestra el entorno de las acciones que transcurren
en la mayor parte de la historia y como esta se co-
necta con los personajes. Visualmente los fondos
se complementan con los personajes en escena: un
buen fondo ayuda a dar significado a los eventos im-
portantes sin restarles legibilidad. Para crear los fon-
dos se recurre a la cromatica o el nivel de detalle que
tiene cada elemento. En lo que respecta al disefio de
los ambientes de un juego, se debe considerar que
este tiene que guiar al jugador hacia los diferentes
objetivos y metas de un nivel, obviamente esto se
debe disefiar de una forma organica, que no saque
al jugador de la experiencia.
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Los fondos tienen que transmitir un sentimiento al
jugador y proporcionar sentido a los otros elemen-
tos del juego. Uno de los primeros elementos que se
transmiten al jugador es si esta en un espacio abierto
o cerrado. Un espacio abierto puede servir para que
una situacion sea mas relajante, puede ser una pla-
nicie que se extiende hacia el horizonte, un ambiente
con curvas y bordes mas suaves puede dar el mismo
sentimiento. La sensacion de un ambiente cerrado se
puede crear mediante formas puntiagudas, con colo-
res poco saturados y oscuros, o reduciendo el campo
de vision del jugador. Usando adecuadamente estas
técnicas se puede crear un ambiente de terror a ple-
na luz del dia si se quisiera.

Un desafio del disefio de un videojuego, a diferencia
de otros medios, es la forma en que se guie al jugador
a los siguientes eventos. Existen diferentes mane-
ras, pero algunas sacan al jugador de la experiencia,
como ocurri6 con el juego “Double Dragon” que sali6
para la consola NES en 1987. El juego, que revolu-
ciono el combate en videojuegos, poseia fondos con
callejones, interiores de casas y edificios y una vista
de la ciudad en el fondo, pero los desarrolladores pu-
sieron una flecha que titilaba cada vez que el jugador
debia avanzar y les indicaba en qué direccién debia
ir. Aunque efectivo para la guia, la flecha sacaba al
jugador de la experiencia y le recordaba que estaba
jugando un videojuego.

Alo largo de los afios diferentes desarrolladores han
encontrado diversas soluciones para guiar al jugador.
Uno de los mejores ejemplos sigue siendo “Half life
2", disefiado por la compafiia Valve. El juego carece
de un tutorial tradicional y opta por exhibir la infor-
macion importante en sus ambientes (Game Maker's
Toolkit, 2015, 1m 10 s), asi se muestra como matar de
un tiro a los enemigos dificiles de vencer sin que se
lo diga textualmente. Cuando el jugador entra a un
cuarto puede ver a uno de los enemigos cortado a la
mitad por una sierra circular atascada a la pared, a su
lado hay otras sierras clavadas en los costados de la
salida; el jugador entiende que debe recoger objetos
y lanzarlos. Los desarrolladores programaron que en
el instante en que el jugador recoja la primera sierra,
un enemigo aparece en el siguiente cuarto, todo esto
para que entienda que puede lanzar la sierra para
deshacerse de los enemigos. Este es solo un ejemplo
que demuestra las posibilidades de los fondos para
ensefiar al jugador mecanicas y eventos pasados.

1.4 Animacion

La animacion es el proceso por el cual los animado-
res dan la sensacién de movimiento a las imagenes
creadas, ya sea a través de medios digitales 0 ana-
logos. La animacion es muy importante en este pro-
yecto, ya que ayuda a dar vida a las acciones y mo-
vimientos de los personajes. Para obtener mejores
resultados el disefio se basara en las 12 reglas de la
animacion (Thomas y Johnston, 1981).

1.4.1 Lasl2 Reglas de
la Animacion

1 EStll” ar implica que Cuandq un objeto esta viajando en es-
. cena se deberia estirar dejando parte de si en su ca-
mino. Un objeto se debe encoger cuando se detiene
y encoger de forma repentina. Estas dos leyes ayudan a crear
la ilusién de que los objetos en escena son afecta-
dos por la velocidad, esto ocurre en el mundo real
por resistencia de aire y la deformacién que causa

un impacto.
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2. Anticipacion

3. Puesta
en escena

21

cada movimiento debe ser establecido por otro que
lo precede. Esta regla ayuda a que el movimiento
tenga mas impacto, ya que crea la expectativa en el
receptor de que el movimiento requiere de mas pre-
paracion para ser ejecutado.

cualquier idea presentada en escena debe ser com-
pletamente entendible y clara a la vista para elimi-
nar algun tipo de confusién acerca de lo que pasa en
escena.

4. Animacion
directa y pose
a pose

5.Accién
complementaria
y accion
superpuesta

animacioén directa se refiere a que el animador hace
los fotogramas en forma cronolégica sin saltarse nin-
guno. La animaciéon de pose a pose se refiere a que el
animador plantea las poses principales que va a tener
un objeto o personaje y posteriormente completa los
espacios intermedios creando transiciones entre cada
pose. Usualmente se combinan las dos técnicas, ya
que la animacion directa da movimientos mas fluidos,
y la de pose a pose ayuda a '
los movimientos.

la primera sefiala qué partes de un objeto se segui-
ran moviendo incluso cuando este se haya detenido,
es el caso del cabello en las personas que mantiene
inercia por un momento cuando se deja de caminar
y se mueve ligeramente en la direccién que se diri-
ge la persona. La accion sobrepuesta se refiere a qué
partes del objeto o cuerpo del personaje reaccionan
entre si.
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6.Acelerar y
desacelerar

/. Arcos

implica que una accién empiece despacio a acelerar,
y llegue a su velocidad maxima, y desacelere en sus
ultimos momentos. Esto crea el efecto de que el obje-
to o personaje sigue reglas de la fisica, parecidas a las
de la realidad, cuando se debe lidiar con elementos
como peso y resistencia del aire para poder acelerar,
y posteriormente tiene que desacelerar para minimi-
zar la inercia.

los seres vivos y los objetos afectados por la gravedad
tienden a moverse basados en un eje. Esta regla se
da para que la trayectoria de un movimiento se vea
mas natural.

8.Accion
secundaria

9. Ritmo

consiste en complementar el movimiento principal
con otros movimientos de los elementos del objeto o
personaje. Unas de las acciones secundarias mas co-
munes en un personaje es el cabello y la ropa, hecho
de materiales diferentes al personaje y por tanto re-
acciona de forma diferente a los movimientos de su
portador. Esto ayuda a enfatizar el movimiento prin-
cipal y da la idea de que los elementos secundarios
tienen masa.

explica principalmente la duracién que deberia to-
mar una accion en ser realizada. Una misma acciéon
comunica un sentimiento cuando es rapida y otro
completamente diferente cuando es lenta. Una per-
sona volteando para ver qué hay detras de ella da un
sentimiento de ansiedad y anticipacién cuando es
lento, pero cuando es instantaneo da la impresion de
que es una accién casual, sin importancia.

Lento

Rapido

2.3



]_ 2 Atr a Ct].VO es una de las reglas mas importantes, ya que los per-

sonajes y objetos que se animen pueden moverse
de formas increibles, pero, si carecen de un disefio
atractivo, los receptores no le prestaran atencion.
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10. Exageracion

11.Dibujo
solido

seguir a la realidad perfectamente se puede ver abu-
rrido y estatico, entonces se exageran las acciones
usando las reglas anteriores para crear movimientos
mas atractivos.

para animar el disefiador debe comprender a los
personajes en un espacio tridimensional.

1.42 Tipos de animacion

Existen diferentes tipos de animaciones, pero tres de
ellas conforman la base para el resto de tipos de ani-
macion: stop motion, animacién 3D y animacién de
cuadro a cuadro.

Stop motion es una técnica que consiste en tomar
una serie de fotografias de un objeto en posiciones li-
geramente diferentes que cuando son reproducidas
en una secuencia dan la ilusiéon de movimiento. Se
puede aplicar a cualquier tipo de material, mientras
este sea capaz de mantener su posicion.

Cuadro a cuadro se basa en el mismo principio del
stop motion, pero, en vez de usar objetos como plas-
tilina o marionetas, utiliza ilustraciones para crear
la ilusién de movimiento. Se usa este tipo de anima-
cion en este proyecto, ya que ayudaré a exagerar mo-
vimientos y poses para dar un entendimiento mas
claro de la situacion al jugador, de modo que pueda
reaccionar adecuadamente con la informacion pro-
porcionada, ademas de complementar el estilo que
se va a dar al juego.

3d es una técnica mas moderna, supone rotar los
ejes de un esqueleto, el cual tiene un modelo 3d
asignado a si mismo. El resultado es que cada hue-
so del esqueleto controla una parte del modelo y se
lo pueden ubicar en diferentes poses. El animador
le da varias poses diferentes a lo largo de una linea
de tiempo, a continuacion, el programa que se esté
usando crea transiciones entre las diferentes posesyy,
como resultado, el personaje se mueve. El problema
con esta animacion es que no se pueden usar ciertas
reglas sin antes crear modelos con esqueletos alta-
mente complejos, sin mencionar que es muy compli-
cado exagerar proporciones sin que el modelo sea de
alta calidad.

Aunque hoy en dia se considera a la animaci6on 3d
como la mas viable desde el aspecto econémico y
de tiempo, no es siempre el caso, su uso depende de
qué estilo se esté tratando de alcanzar. Para estilos
que tratan de ser mas realistas el 3d es perfecto para
ahorrar tiempo, ya que los detalles de luz y materia-
les pueden ser programados. Un ejemplo de anima-
cién 3d que ha logrado un estilo parecido al que se
apunta es el juego Guilty Gear Strive, que usa todas
las reglas de la animacion en un estilo caricaturesco
de tal forma que crea la ilusién de que sus persona-
jes son dibujos. El problema con abordar la anima-
cién 3d desde este angulo es que, como se dijo antes,
toma una cantidad de recursos y tiempo exorbitan-
tes para poder lograr estos resultados.

2.5
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1.5 Diseno de
interfaces

La interfaz es la forma por la cual el jugador puede
interactuar con los elementos del juego, como los
menus de opciones, estos deben ser eficientes en co-
municar sus funciones. Disefiar una interfaz de for-
ma efectiva requiere que se entiendan los elementos
necesarios para ello.

1.5.1 Iconografia

En primer elemento es la iconografia. A lo largo de la
interfaz, se requiere, de diferentes simbolos e iconos
para comunicar la funcionalidad los botones y ele-
mentos interactivos del juego de una forma rapida.
Al igual que en el proceso de disefio de personajes,
hay que tomar objetos y conceptos, reducirlos a sus
elementos mas importantes y, posteriormente, crear
un disefio que, aunque use una version simplificada
de lo que trata de representar, no pierda el significa-
do (Gonzélez y Quindos, 2014).

Para mantener una consistencia entre los diferentes
iconos, se usara una reticula basada en la proporcion
aurea, que esta presente en elementos de la natura-
leza como flores o la anatomia tanto humana. Se es-
cogio esta proporcidn, ya que las culturas de las que
trata el proyecto se conectan con la naturaleza y el
ambiente y la idea es que los disefios puedan repre-
sentar estos elementos por estar basados en aspec-
tos de la cultura.

1.5.2Tipografia

El siguiente elemento es la tipografia. A la hora de es-
coger las tipografias hay que recordar que van a estar
acompafiando al jugador durante todo el juego, asi
gue no se puede escoger una familia que choque con
la estética establecida. Si los graficos del juego se van
a concentrar principalmente en una estética caricatu-
resca, con colores planos tanto en personajes como
en los fondos, se comprende que la tipografia siga la
misma linea grafica.

Para determinar el tipo y el tamafio de la tipografia, se
toma en cuenta la jerarquia de cada tipo de texto (ti-
tulo, subtitulos y parrafos). Cada uno posee diferentes
niveles de importancia y estos deben quedar claros al
lector. Para poder establecer esta jerarquia se deter-
mina cudl es el recorrido que deben hacer los ojos de
los lectores. Se puede manipular al lector a absorber
la informacién en cierto orden usando el tipo de tipo-
grafia, su tamafio y su ubicacién en referencia a las
otras.

El tipo de tipografia depende del propdsito de los tex-
tos. Para parrafos, las letras deben ser simples y faci-
les de comprender porque cuando leen las personas
reconocen la forma y silueta de la palabra, las pala-
bras no se leen letra por letra; las letras para parrafos
seran simples y consistentes para mantener una bue-
na legibilidad. Para titulos, las letras seran mas expre-
sivas para llamar la atencion del lector y poder guiar
sus 0jos a través de las palabras. Las tipografias usa-
das para titulos pueden ser mas complejas, pero aun
asi tienen que mantener consistencia con las demas
(Strizver, 2014).

Con respecto al tamafio, se recomienda un grosor nor-
mal o light, por lo general tamafio 12 o 14 puntos para
parrafos, tamafios menores pueden afectar la legibili-
dad del texto. En el mismo caso de letras con anchos
normales, hay que tomar en cuenta cuantas palabras
promedio puede abarcar cada linea de un parrafo,
para esto se debe lograr que no sea corto, a tal punto
que el lector no pueda efectuar una lectura continua,
o tan largo que los lectores se pierdan y no sepan en
gué linea estaban. Una media para los parrafos es de
entre 7y 10 palabras por linea, y asegurarse de que no
se corte la lectura o se pierda el lector.

1.5.3 El Color

Segun la teoria del color, el cerebro reacciona fisica-
mente a determinados colores, esto no solo pasa por
el tipo de color, sino también por la saturaciény la lu-
minosidad de la informacién. Existen reglas que han
sido determinadas gracias a la reaccion de las perso-
nas antes los colores y los colores relacionados entre
si. Una referencia de como se relacionan los colores
entre si es la rueda cromatica (Agoston, 1979).

Los colores y su significado cambian dependiendo de
cuales son los colores que estan cerca, esto condu-
ce al tema de contrastes y a las diferentes relaciones
que entablan los colores. Una forma facil de encon-
trar los colores que se complementan es usando la
rueda cromatica y seleccionar un color ubicando el
que esta opuesto, esta combinacioén ayuda a que el
uno destaque al otro.

Existen también rangos de colores que las personas
detectan como calientes o frios, esto se genera gra-
cias a los diferentes climas y los colores que toma
la naturaleza. Los colores calientes estan presentes
en el fuego y en lugares desérticos, lo cual da la idea
de que un sistema que usa esa misma paleta esta
tratando de invocar los mismos sentimientos. Los co-
lores frios, que se ven més en el mar y en el invierno,
se encuentran entre el morado y el verde, esta res-
puesta es mas directa ya que las sombras poseen un
tinte azul, lo que significa que en el invierno el azul
es el Unico otro color, ademas del blanco. Esta dife-
rencia se puede aplicar para mostrar diferentes tipos
de personalidades: colores calientes para alguien
mas activo, colores frios para alguien mas solitario
o reservado.

Calor

Frio
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1.6 Homologos

Los homologos son productos ejemplares que exis-
ten en el ambiente que se busca abordar, existen ho-
mologos de funcién, forma y tecnologia. Su estudio
permite diferenciar los elementos que se deben to-
mar en cada tema.

1.6.1 Hades

Hades es un juego del género Rogue lite con una
perspectiva isométrica, cubre la mitologia griega des-
de el punto de vista de Zagreus. El jugador trata unay
otra vez de escapar del inframundo, y a lo largo de su
trayecto conoce a personajes que ayudan a expandir
su conocimiento acerca del lugar.

Es un homologo tanto de forma como de funcién,
ya que tanto su estética como el tema que trata son
paralelos al de este proyecto. Desde el punto de vis-
ta de la estética, Hades posee un estilo caricaturesco
con paletas de colores calientes y frios, dependiendo
de la intencién del nivel, usa tipografias simples para
mantener la legibilidad tanto en menus como dentro
del juego. También se toma a este juego como homo-
logo de funcién, pues esta exponiendo a la cultura
griega desde el punto de vista de un personaje que
esta experimentando multiples aspectos de ella por
primera vez.

Desarrollado por:
Supergiant Games

1.6.2 Hellblade: Senua’s
Sacrifice

Hellblade es un juego del género accién de persona-
je. Se juega como Senua que se embarca en un tra-
yecto por el inframundo para revivir a su amado. En
el trayecto ocurre la interrelaciéon con la mitologia
noérdica, en especial con su mito de la muerte y el
origen del mundo.

Este juego va a ser tomado como homologo desde el
punto de vista de funcién ya que, como se dijo antes
con respecto a Hades, aborda una cultura y sus tradi-
ciones, de forma que el jugador las pueda entender
incluso si carece de conocimientos previos sobre el
tema.

Desarrollado por:
Ninja Theory,
QLOC

1.6.2 Cuphead: Don't
Deal with The Devil

Cuphead es un juego del género platformer en pers-
pectiva 2D. Se ha disefiado con un estilo inspirado en
la era de animacion de los afios 30, a tal punto que las
animaciones fueron desarrolladas con las técnicas de
ese tiempo.

Se lo va a tomar como homologo de tecnologia, ya
que esta hecho en el mismo lenguaje de programa-
cidén que se va a utilizar en este proyecto. Asi mismo,
se basa en mecéanicas similares como el hecho de que
es un juego en perspectiva 2D en el cual los objetivos
de cada nivel consisten en llegar al final del nivel o en
derrotar a un jefe. Este juego recurre al mismo tipo de
animacién que se va a aplicar en este proyecto (ani-
macion de cuadro por cuadro), y al mismo tiempo usa
las leyes de animacion previamente mencionadas.

Desarrollado por:
Studio MDHR
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1.7 Investigacion de

campo

Con el proposito de aprender més acerca de la cultu-
ra Shuary la perspectiva que tienen frente al mundo
actual se realizé una entrevista a Mg. Estefani Le6n
Calle, quien ha trabajado con miembros de la cultura
con lo que respecta a casos de propiedad intelectual.

1.7.2 Preguntas
realizadas

1.- ¢Cudl cree Usted que es la percepcion actual que
tiene el publico joven con respecto a la identidad cul-
tural de los pueblos precolombinos?

2.- (Cudl cree usted que es el conocimiento actual de
los jovenes sobre las culturas precolombinas?

3.- Cuando una representaciéon de una cultura, se
transforma en ser un cliché?

4.- ;Como cree usted que podrian percibir los pue-
blos y etnias originarios los proyectos y emprendi-
mientos que tratan de integrar su identidad cultural
dandola a conocer?

5.- (Cudl cree que es el elemento que faltante en los
emprendimientos que han tratado de resolver esta
problematica?

6. Segun su criterio, cudl es el obstaculo para incluir
progresivamente la interculturalidad en la sociedad
actual?

1.7.2 Conclusion

En la actualidad los miembros de estas culturas an-
cestrales se ven despreciados por la sociedad actual,
ya sea por sus tradiciones o sus aspectos fisicos, esto
es reforzado por los medios audiovisuales que tra-
tan de vender una imagen de belleza desde propor-
ciones europeas. La falta de representaciéon en estos
medios a resultado en que las nuevas generaciones
quieran homogeneizarse con el mundo global y de-
jar en el olvido a su herencia.
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2.1 Perfil del
consumidor

Para direccionar adecuadamente el proyecto, se debe
tener claro quién es el publico y determinar el target.
Este proceso es absolutamente necesario para no
terminar con un producto que no cumpla con ningu-
na de las necesidades o intereses del cliente. El target
no solo implica reconocer cudl es el potencial cliente,
sino también conocer sus gustos y preferencias acer-
ca del ambito que se va a cubrir, en este caso, el de
los videojuegos. El primer paso es usar la segmenta-
cion para determinar cudles son las variables que se
deben observar para saber como estas van a influen-
ciar en el disefio.

Estos son los rasgos demograficos:

Edad: 13-17

Género: masculino y femenino

Idioma: espafiol

Ocupacion: estudiantes

Nivel de estudio: primario o secundario
Nivel social: medio, medio alto

En cuanto a lo conductual, los jugadores disponen de
acceso a internet y lo utilizan para acceder a redes
sociales mediante celulares, tabletas o computado-
ras. Aun son mantenidos econémicamente por sus
padres, lo que significa que no son muy activos con
las ventas en linea.

Entre los riesgos percibidos, como es un producto
nuevo en el mercado, es la confianza sobre cual va
a ser la calidad del producto final, también se toma
el riesgo de que no sea compatible con el hardware
que el cliente posee. Entre las expectativas esté el en-
contrar un producto que los pueda distraer por unas
cuantas horas o tenga valor al ser repetido, y que
también proporcione temas de conversacioén cuando
se el usuario se encuentre con sus amigos.

Sobre el estilo de vida, los potenciales usuarios em-
piezan los dias entre semana preparandose para
asistir al colegio desde una hora temprana, estas
jornadas son de por lo general de 6 a 7 horas en la

mafiana. A lo largo de la jornada tienen acceso al
internet, ya sea por una computadora o un teléfono
movil con la capacidad de navegar la red, a través de
este absorben informacién de alrededor del mundo
acerca de temas como los nuevos lanzamientos en
la industria de los videojuegos y a cudles pueden ac-
ceder. Utilizan redes sociales para comunicarse con
sus amigos y personas que comparten sus intereses,
a través de estos medios y sus recomendaciones de-
cidiran qué productos van a conseguir y cudles son
de su agrado.

El principal motivo por el que compran un nuevo
producto es si este puede ser jugado con sus amigos
0 si proporciona una experiencia nueva. La mayoria
no trabaja y depende del dinero que les proporcio-
nen sus padres, debido a esto no pueden comprar
todos los productos que quieren y se conforman con
uno al mes. Ya que deben limitarse, estos jovenes
buscan el juego que les proporcione la mayor canti-
dad de contenido hasta que puedan conseguir otro.
Pueden llegar a invertir muchas horas para llegar al
final del juego o esta puede ser una experiencia corta
que incentive la repeticion.

2.1.2Persona

design

Nombre

Juan Cordoba

Edad

15 anos

Solo ha escuchado acerca de las culturas indigenas en el colegio, no
se siente necesariamente atraido a aprender de las mismas, en otras
palabras, se siente neutral al respecto del tema. Juega con sus ami-
gos juegos en linea de forma casual, le atraen los juegos de accion
que tienen buenos grafico. Dispone de una cantidad limitada de jue-
gos ya que solo los compra cada cierto tiempo con sus ahorros o los
recibe como regalo de sus padres.

Nacionalidad Nivel de Hobbiesy
Cuenca Ecuador educaClén pasatiempos

- Ver videos de YouTube
- Jugar videojuegos
- Ver series y peliculas

- Colegio privado
- Educacién primaria
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2.2 Partidos de diseno

2.2.1 Forma

- Tamafio y formato: 16:9 y pueda ajustarse a
los diferentes tipos de monitores, tamafio del archi-
vo: Su tamafio puede fluctuar entre 5y 15 gb, basa-
dos en juegos similares con una cantidad de conteni-
do parecida a la de este proyecto.

- Cromatica: se tomard desde las bases de
la temperatura de los colores, tanto calidos y frios,
esto se utilizard en los fondos de los niveles para co-
municar si una zona es segura o peligrosa. Especi-
ficamente se utilizaran colores calidos para dar un
sentimiento de comodidad y relajacion a las zonas
seguras, como observar un atardecer o descansar al
lado de una chimenea. Los colores frios se utilizaran
para mostrar que un lugar es mas peligroso, la falta
de luz se da al explorar una cueva obscura o el senti-
miento de anticipacién al aventurarse a una selva.
Ademas de estos elementos, se utilizaran colores
complementarios para destacar los personajes con
relacién al fondo, manteniendo la legibilidad antes
que cualquier cosa, también se utilizaran las triadas
y colores analogos para el disefio de los personajes
asegurandose de que estos no sean elementos esco-
gidos al azar, sino que cumplan un proposito.

- El estilo que se usara para personajes y ani-
maciones es el sombreado plano, el cual restringe
los tonos usados para sombras y luces a maximo tres
0 cuatro, esto para mantener la carga de trabajo po-
sible y completar en el tiempo establecido sin que
consuman multiples recursos. La segunda razén por
la que se escogi0 este estilo es para mantener los di-
sefios y animaciones simples, lo cual ayuda a su legi-
bilidad y ayuda al jugador a comprender lo que pasa
en la pantalla. Para la interfaz, se utilizara el disefio
plano, esto es también para ayudar a la legibilidad y
comprension del jugador tanto de iconos y fondos de
los menus de navegacion y opciones.

- Elementos visuales: se sacaran principalmen-
te de las culturas ancestrales de Ecuador. Como se
ha dicho antes, el proyecto se centrara en la cultura
shuar, por intermedio de su iconografia o de elemen-
tos que son importantes en su cultura. Los shuars
son un grupo que habitan en el Oriente del Ecuador,
zona conocida por la gran cantidad de selvas, debido
a esto, los elementos que se usan son la flora y fauna
de la region, como la boa o la palmera chonta, ambos
elementos importantes de esta cultura.

- Personajes: serdn disefiados con tres obje-
tivos, el primero es que sean distinguibles con solo
observar su silueta, que sean faciles de entender sus
personalidades y que sean una conceptualizacion
respetuosa de los personajes de estas culturas.

2.2.2 Funcidon

La funcién principal del producto es promover las
culturas del Ecuador y ser un elemento de entrete-
nimiento, ya que, si el publico no lo encuentra atrac-
tivo, lo ignorard y el producto caera en el olvido.

2.2.3 Tecnologia

- Clip studio Paint: programa para ilustracion y ani-
macion en cuadro por cuadro

- Adobe illustrator: programa para diagramaciéon vec-
torial

- Blender: programa de modelaje de objetos en 3D

2.3 Plan de negocios

2.3.1 Producto

Video juego que incrementa el interés de los jovenes
de 13 a 17 afios acerca de las culturas precolombi-
nas del Ecuador. Este contara con una marca y sera
distribuido de forma digital a través de tiendas de in-
ternet, lo que evita las limitaciones de adquisiciéon a
nivel geografico.

2.3.2 Precio

El precio estandar en el mercado depende de la can-
tidad de contenido del juego al igual que su presen-
tacion y nivel de produccion. Como las personas que
forman el target solo compran un limitado numero
de juegos al afio, se debe presentar como una opcién
accesible para ellos. Basandose en otros ejemplos de
la industria que se encontraron en una situacion si-
milar a la de este juego, se puede ver que sus precios
oscilan entre los $15.00 y $ 30.00.

2.3.3 Plaza

Steam es una tienda virtual de videojuegos que, a di-
ferencia de otras, trata de promover de mayor mane-
ra los estudios independientes.

2.3.4 Promocidon

Se promovera a través de redes sociales y foros acer-
ca de juegos independientes, al mismo tiempo se pe-
dira la ayuda de influencers con quienes se crearan
contratos para que muestren el juego a sus comuni-
dades. Periédicamente, se daran descuentos al jue-
go en fechas como viernes negro, para incentivar la
venta.
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3.1 Las 10 ideas

Ya que el juego se enfoca principalmente en el as-
pecto ludico, las ideas propuestas seran sacadas
principalmente del tipo de jugabilidad que se puede
aplicar; posteriormente se escogera las opciones que
se complementen de mejor manera con el objetivo
de este proyecto, promover a las culturas ancestrales
del Ecuador.

1. Plataformers
enfocados en
rompecabezas

2. Platformers
enfocados en velocidad

3. Apuro de jefes

4. Juegos de pelea

5. Historia con

finales multiples

6. Juegos de accidon

7. Combate en turnos

8. Juegos de misterios
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9. Juegos de relaciones
sociales

10.Juegos de estrategia

3.2 Las 3 restantes

3.2.1 Juegos de pelea

Aspectos positivos

- Incentiva a mejorar la relacion entre los miembros
del equipo para obtener ventajas a la hora de batalla
y, por consiguiente, el jugador aprende sus historias
y propositos.

- El jugador puede escoger entre multiples persona-
jes con diferentes movimientos y habilidades.

- La historia se puede transmitir de mayor manera a
través del disefio de los ambientes y personajes.

Aspectos negativos

- Laimplementacion de multiples personajes implica
que todos tienen que estar balanceados para lidiar
con cualquier tipo de situacion, de lo contrario, el ju-
gador se vera obligado a ignorar ciertos personajes
por otros que sean mas eficientes o cumplan multi-
ples propositos.

3.2.2 Juegos de misterios

Aspectos positivos

- Se concentra en explorar la historia y eventos a tra-
vés de las mecanicas del juego.

- Incentiva a que el jugador piense y razone antes de
aplicar sus respuestas, entendiendo que estas tienen
consecuencias a lo largo del juego.

- Permite que el jugador conozca de mejor manera
al elenco de personajes a través de conversaciones e
interacciones que mueven la historia.

Aspectos negativos

- Reduce gravemente la exploracion de niveles, ya
que las mecanicas no estan enfocadas en esto.

- Carece de accidon constante, 1o que puede ahuyen-
tar a miembros de nuestra audiencia.

- Es mas obtuso determinar la dificultad de un nivel
cuando este solo requiere de razonamiento, aspec-
to que puede llevar a que existan niveles demasiado
dificiles al comienzo del juego o que sean decepcio-
nantemente faciles al final
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3.2.3 Juegos de accion

Aspectos positivos

- Se concentra en la gratificacion instantdnea y en re-
compensar las habilidades y reflejos del jugador.

- Se incentiva completar multiples objetivos, ya que
recompensan con mejoras para el combate.

- A través de mejoras, las encontradas a lo largo del
juego, se pueden desbloquear secretos y nuevas zo-
nas, esto promueve la exploracion de los niveles y la
experimentacién con las habilidades

Aspectos negativos

- Se presenta un conflicto al tratar de contar grandes
partes de la historia en secciones con jugabilidad, ya
que divide la atencién del jugador entre el combate
y los eventos, en tal caso el jugador se ve obligado a
ignorar a uno de los elementos para poder apreciar
al otro.

- Al no poner a la historia como punto focal, algunos
jugadores pierden interés a favor del combate.

3.3 Seleccionado:
Juego de accidn

Para contrarrestar el hecho de que el género de ac-
cién no es el mejor para compartir una historia y
ensefiar al usuario, se implementaran elementos y
mecanicas de otros géneros. Entre estos elementos
estan los aspectos sociales como los del género de
misterio, opciones de dialogo con los diversos per-
sonajes secundarios para obtener nuevas armas u
objetos que ayuden en las batallas. Al mismo tiem-
po, los jugadores aprenden de los personajes y sus
historias para obtener estas mejoras.

Se puede dar la opcidn al jugador de que solo pelee
contra los jefes sin la necesidad de obtener mejoras o
nuevas habilidades, y existe la posibilidad de vencer
el juego solo con las habilidades basicas que se le da
al jugador al principio del juego, pero alli la dificultad
es considerablemente mas alta. Los jefes dan mejo-
ras cuando son derrotados, pero el jugador dispone
de la opcién de nunca utilizarlas.

Dependiendo de qué objetivos hayan sido completa-
dos y de las acciones que se tomaron a lo largo de la
historia, el jugador obtendra diferentes finales que
mostraran maultiples posibles conclusiones. Esto es
para asegurar al jugador que sus decisiones impor-
tan y afectan a la narrativa, impulsandolo a que no
solo se considere sus acciones a lo largo del juego,
sino que también busque los diferentes finales dan-
do al juego valor de repeticién.

Existiran zonas sin combate en las que se dara la his-
toria de forma directa, esto para que el jugador no
se distraiga en medio del combate y termine despre-
ciando a la historia y a los elementos que se preten-
den ensefiarle. En estas zonas también se le daré al
jugador la oportunidad de intercambiar sus habilida-
des por otras y de recuperar los recursos gastados en
las peleas. Se dara la opcién al jugador de transpor-
tarse a cualquier punto de interés que ya haya visi-
tado, especialmente lugares como tiendas de habili-
dades o personajes a quienes debe entregar objetos.

Las habilidades y ataques que consiga el jugador
seran utiles fuera de combate, en términos de mo-
vilidad a lo largo de los niveles. Ciertas habilidades
pueden ayudar a descubrir o a desbloquear nuevas
locaciones o secretos que se encuentren a lo largo
del mapa.
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4.1 Interfaz

Tanto los botones como el resto de la interfaz estan
basados en dos elementos de la cultura.

Shuar: la raiz de la ayahuasca y los patrones que pin-
tan los chamanes en sus caras. Las raices son princi-
palmente para dar un toque organico a la diagrama-
cion, pero estas no bloquean ningun elemento que
tiene que transmitir informacién como los textos.

A diferencia de las raices, el resto de las interfaces
esta desarrollado con base en formas geométricas
principalmente cuadrados y rectangulos al igual que
elementos rotados en 45 grados para recrear los pa-
trones de los chamanes.

4.1.1 Construccion de
menus

La interfaz esta dividida en dos categorias: la nave-
gacion en menus y los elementos en los bordes de
la pantalla que transmiten al jugador diferente infor-
macion mientras juega como sus puntos de salud o
qué arma tiene equipada. Cada una de estas catego-
rias debe estar configurada por aspectos especificos,
pero en ambas se debe tener presente la legibilidad,
lo que implica que el jugador comprenda la informa-
cidén que se le estd tratando de transmitir ya sea a
través de imagenes o texto.

En cuanto a la navegacion de los menus, la arqui-
tectura de la informacién es el camino que debe to-
mar el usuario para llegar a las diferentes opciones,
lo ideal es que ese trayecto sea facil de seguir. Los
menus del juego se dividen en la pantalla de pausa
y el menu principal. El menu principal conforma la
primera pantalla con la que se encuentra el jugador
al iniciar el juego, aqui halla opciones referentes al
sistema como opciones de control de audio y resolu-
cion de pantalla, al igual que las partidas guardadas
y la opcién de salir del juego. En la pantalla de pau-
sa estan elementos referentes a mecanicas del juego
como el inventario de objetos que ha encontrado el
jugador, las habilidades y atributos del personaje, y
también el mapa del nivel que muestra donde esta
ubicado el jugador.
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En términos de proporciones de los elementos de las
interfaces se tomd como base la doceava parte del
ancho de una pantalla de resolucion 16:9, ya que es
un tamafio estandar de pantallas en la actualidad; el
elemento mas pequefio en el interfaz es la quincea-
va parte del doceavo del ancho de esta proporcién de
pantallas. Esta dimensién no solo da un sentido de
unidad a todos los elementos de la interfaz, ya que
fueron hechos a partir de las mismas proporciones,
sino que también toma en cuenta la legibilidad en
la medida en que el elemento méas pequefio sigue
siendo visible y entendible en pantallas con menor
resolucion.
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- Los menus seran una mezcla entre ilustraciones y
graficos vectoriales.

- La geometria que se usaré estd basada principal-
mente en angulos de 45 grados.

- Las partes ilustradas consistiran de figuras con co-
lores planos y degradado en las lineas de borde y de-
talles, esto con el propésito de guiar la atencion del
usuario a los lugares de importancia en la pantalla.

- La iconografia estd compuesta principalmente por
elementos hechos en vectores; en lo que respecta a
la navegacion del menu, estos simbolos estan com-
puestos de lineas mientras que items que represen-
tan elementos del juego como vida, pociones o armas
estan hechos con figuras sélidas

4.1.2 Sistema cromatico

- Se utilizan principalmente los niveles de saturacion
para determinar la importancia de un elemento.

- Se utilizan colores de una triada entre morado ama-
rillo y verde.

- Los colores estan planteados en RGB, ya que solo va
a ser utilizada en una pantalla de computadora

4.1.3 Botones

- Los botones seran apuntados por una flecha en for-
ma de lianas que se expande cuando el jugador hace
clic en el item.

- Ademas de la flecha que muestra que esta siendo
seleccionado, los items estardn compuestos princi-
palmente por palabras e iconos.

4.1.4 Tipografia

Pro Lamina Regular

- Para titulos y textos que el jugador debe tener pre-
sente todo el tiempo.

- La legibilidad sufre un poco debido a que la letra es

tipo bold, pero en cambio atrae mas la atencién del
usuario.

Open sans

- Para subtitulos y textos de menor importancia.

- Opciones de menu o elementos de la interfaz.

Open sans serif Book

- Para parrafos.

- En el marco tedrico podemos observar cémo este
estilo de letra es usado generalmente para bloques
de texto.

- La serif ayuda para la lectura continua.
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4.2 Personajes
e historia

Para el disefio de personajes se utilizé la proporcion
griega de las siete cabezas tanto para que un perso-
naje se vea atractivo como para que se vea despro-
porcionado. En términos de detalles faciales, se uti-
lizaron proporciones realistas simplificadas para la
facilidad de dibujo, muy reminiscente de los trabajos
de Junji Ito, quien sigue estas proporciones para co-
mics de horror.

Para empezar a disefiar a los personajes, hay que te-
ner en cuenta quién va a aparecer a lo largo de la
historia del juego, entonces se determina cémo va a
ser esta narrativa. El jugador controla un personaje
ajeno a la cultura y se involucra con él en busca de
ayuda con sus problemas. Los principales personajes
con los que llega a interactuar el jugador son Tsunki,
el que introdujo el chamanismo a la cultura shuar;
Yapankam la representacion de la ayahuasca; e Iwia,
un monstruo con un apetito insaciable. La versién re-
sumida de la historia es que nuestro personaje prin-
cipal necesita ayuda y se la pide a Tsuki y Yapankam
los cuales aceptan su pedido, pero a cambio de que
los ayude a deshacerse de Iwia, quien amenazaba
con comerse a todos los animales de la selva.

4.2.1 Flor
(personaje principal)

Con la historia planteada, se puede empezar a poner
caracteristicas a los personajes y partir de ellas para
los disefios, empezando por el personaje principal,
de quien se debe buscar la razén por la que necesita
ayuda. Al revisar las historias de estos pueblos indi-
genas, en comparacion de la poca importancia que
se les da en la sociedad actual, causa el efecto de una
pérdida de personalidad: al no poder participar en
su cultura, quedan con un vacio en el interior. Lo que
se quiere hacer es transformar este vacio metaférico
en uno literal, que el jugador sea parte del disefio del
personaje.

Ya que el personaje esta tratando de llenar su vacio
fisico, se puede introducir a Tsuki y Yapankam, de-
bido a que en la cultura shuar el chamanismo y la
ayahuasca son métodos para entenderse uno mismo
y el mundo que lo rodea, en otras palabras, para lle-
gar a una autorrealizacion. El personaje va a buscar
respuestas y va a tener que socializar con multiples
personas, con base en esta idea se plante6 un perso-
naje curioso con una imagen que no intimide a los
otros, pero que tampoco se vea fragil. Con estos ele-
mentos se ha planteado una flor como el elemento
base de este personaje, por sus colores vivos y for-
mas exuberantes para atraer a los insectos y aves de
los cuales dependen para su reproduccion, y, una vez
polinizada, la flor marchita y genera un fruto.

En términos de colores, hay que recordar que el per-
sonaje principal pasa por zonas de diferente tempe-
ratura cromatica, debido a esto deberd tener colores
que le permitan resaltar en cualquier lugar del juego.
En vez de cambiar la cromatica del personaje cada
vez que esté en una zona diferente, se puede disefiar
con colores que resalten en las diferentes zonas en
distintas partes de su cuerpo. En las zonas seguras,
los colores son calientes y en estas se encuentran
personajes con los que se tiene que hablar. Una de
las partes més importantes en una conversacion es
la expresién facial de la persona, debido a esto se le
dio al personaje piel cian para que contraste sus ex-
presiones con los colores de fondo. En las zonas de
combate, los colores son frios, lo que significa que
una parte de su cuerpo tiene que crear contraste; en
una pelea los movimientos del torso y los pies son
los que ayudan a las personas a saber la direccién
de los movimientos (Thomas y Johnston, 1981), por
lo que estos lugares deberan tener colores calientes.
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4.2.2 Tsunki
(el primer chaman )

El siguiente personaje en el que se tuvo que trabajar
es Tsunki. En los diferentes textos leidos no se des-
cribe su apariencia, sino sus acciones y habilidades,
fue el primer chaman de los shuar, es el sefior de las
fuentes de agua como rios y lagunas, se puede trans-
formar en una boa, en multiples historias es repre-
sentado como una, y vive en una cabafia en el fondo
de un rio. Estas no son todas las cualidades que lo
distinguen, pero fueron la base para disefiar al per-
sonaje.

Para empezar, Tsunki es una figura imponente e im-
portante en estas historias, asi que su fisico y actitud
debia mostrarlo, al mismo tiempo se puede transfor-
mar en un animal y estar en contacto con la selva y
sus energias, tiene que expresar una energia salvaje.
Ademaés, es un hombre alto y musculoso, con una
pose algo relajada, pero atenta; su cabello se mue-
ve como si estuviera debajo del agua (la corriente
lo mueve), su mirada y expresion es determinada y
muestra que es un ser importante. Como comple-
mento, el disefio incorpor6 los elementos y vesti-
mentas que tienen los chamanes shuar.
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4.2.3 Iwia
(el antagonista)

Este personaje es descrito como un humanoide de
gran estatura, capaz de comerse un humano y de dis-
locar su mandibula, la encarnaciéon del hambre insa-
ciable, también hay que tener en cuenta que cuando
es derrotado nace de su cadaver la planta de tabaco.
Al buscar homologos con la misma descripcion, se
aprecia que todos eran obesos y con una actitud de
avaricia, entonces se penso6 que disefiar un persona-
je con estas caracteristicas seria caer en un cliché. En
su lugar, se lo conceptualizd desde el &ngulo opuesto,
no es insaciable porque es gordo, sino que no impor-
ta cuanto consuma, siempre parecera desnutrido,
como un pozo sin fondo. Otro elemento que se quiso
representar es su relacion con la planta de tabaco,
asi que se le coloco un collar hojas gigantes con los
colores de la flor de tabaco.
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4.3 Ambientes

Los ambientes son principalmente escenas en bos-
ques de la Amazonia y en viviendas basadas en las
que tienen los shuar. Estos ambientes poseen sufi-
ciente detalle como para entender cudles son sus
elementos, pero no tanto como para desviar la aten-
cion de los personajes y enemigos en pantalla, para
este proposito se ha optado por un estilo vectorial
plano, que crea los elementos del fondo. En términos
de cromatica, se usaran colores frios para las zonas
en las que hay combate y colores calientes en los lu-
gares seguros o en donde hay personajes importan-
tes.
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4.4 Animacion

La animacion fue hecha en el tipo 2, 15 fotogramas
por segundo. El proceso de la animacion consistié de
cinco pasos: storyboard, bocetacion, limpieza, lineas
finales y coloracién.

Los storyboards son una serie de imagenes en las
que se ilustran y describe las diferentes poses que
tendra el personaje a lo largo de la animacion.

Posteriormente se pasa a la bocetacién, cuando se
da forma a estas ideas y se las ubica en una linea de
tiempo. En este momento, se insertan o remueven
dibujos entre cada una de las poses principales para
que cuando sean reproducidos sigan las reglas de la
animacién previamente planteadas.

En la fase de la limpieza, se corrigen errores de los
bocetos como fallas anatémicas o la posicién de cier-
tos elementos, también se procura que las imagenes
sean mas legibles para facilitar la siguiente fase.

Al poner las lineas finales se puede empezar a apre-
ciar de mejor manera los movimientos de la ani-
macion al igual que sus distintos elementos. Todas
estas lineas deben medir el mismo ancho para que
no existan inconsistencias entre cada uno de los fo-
togramas o entre otras animaciones.

El ultimo paso fue la coloraciéon, una de las partes
mas simples, ya que solo se llenaron los espacios
propuestos en la fase anterior.

4.4.1 Detalles de
animacion

. La animacién estad hecha con deformaciones que
estiran el modelo en los movimientos mas rapidos,
mientras que el resto del tiempo el personaje se
mantiene con ciertas deformaciones dependiendo
de la flexién de los musculos o expresiones faciales.
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La animacion realizada cuenta con ciertas especifica-
ciones y partes que se han disefiado para mantener
consistencia, ya sea cuando se usa la regla de estirar
y encoger o la guia que ubica los dibujos en la pan-
talla. En la animacién se mantiene al personaje en
una posiciéon sin importar qué accion esté realizando
para facilitar la importacion a la aplicacién donde se
programa el juego, de modo que, por ejemplo, cuan-
do el personaje camine y se reproduzca la animacion
asignada, este se mueva en el espacio debido al co6-
digo programado. Se han aplicado estas lineas guias
para saber donde debe ubicarse el personaje en todo
momento.

4.5 Conclusiones

Los resultados obtenidos cumplieron
lo minimo esperado, pero a lo largo
del proceso se tuvo que descartar mul-
tiples animaciones e ilustraciones de-
bido a falta de tiempo para poder com-
pletarlas. Alincorporar elementos mes
organicos en la interfaz esta adquirio
una identidad que esta presente en los
otros elementos del juego. A pesar de
eso lo que se pudo completar muestra
tanto la posible jugabilidad al igual que
la representacion de los personajes de
esta cultura y sus alrededores.
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4.6 Recomendaciones

Se recomienda planear uno horario
que describa las actividades diarias a
lo largo de todos los meses de trabajo,
debido a que la animacion es un proce-
SO que toma bastante tiempo. Asi mis-
mo, delimitar la cantidad de objetivos
con respecto al juego, tener una idea
mas enfocada de que es lo que se quie-
re conseguir y descartar todo lo que no
sea absolutamente necesario para al-
canzar los objetivos. Debido a que este
proyecto se desarrollé en medio de la
pandemia no hubo la oportunidad de
reunirse con miembros de la cultura a
tratar, pero en proyectos futuros el au-
tor deberia ir a experimentar la cultu-
ra cara a cara.
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Anexos

Entrevista con Mg. Estefani Le6n Calle

Buenas noches, por favor diga su nombre y cual es
su experiencia en el tema de la interculturalidad

Si buenas noches, mi nombre es Estefany Ledn Calle.
Bueno yo me he desempefiado en algunas areas del
derecho, principalmente en el tema de pluralismo
juridico, que tiene que ver con la compatibilizacion
y armonizacion entre la justicia ordinaria y la justicia
indigena.

Derechos culturales de distintas areas como en el
area de propiedad intelectual, de los conocimientos
tradicionales colectivos de pueblos indigenas

En investigacion sobre historia del derecho y racis-
mo de estado en la corte constitucional

Me he desempefiado como docente en distintas uni-
versidades en la materia de pluralismo juridico.
Hace un par de afios también pude participar en el
comité de la organizacion mundial de la propiedad
intelectual en Ginebra, para debatir un proyecto de
politica publica de ley en la que se trata sobre las pa-
tentes, derechos de autor de conocimientos tradicio-
nales.

Y bueno, he estado impartiendo estos cursos princi-
palmente de pluralismo juridico en distintas comu-
nidades que estan en el norte en Imbabura, también
en Latacunga, en Morona Santiago. Y bueno esa es
mi experiencia hasta el momento.

1.- ¢Cual cree Usted que es la percepcion ac-
tual que tiene el publico joven con respecto
a la identidad cultural de los pueblos preco-
lombinos?

Yo creo que se deberia hablar de percepciones que
coexisten.

Pienso que la encuentro muy habitual, una dialéc-
tica de negacién que existe, por un lado se tiende
mucho a folclorizar, idealizar o romantizar todo el
tema indigena. Cuando se esta en Europa, Estados
Unidos se usa como haciendo alusién a lo folclori-
co, lo tipico, lo indigena.

Sin embargo hay una dialéctica de negacién, como
decia, porque a la vez, opera en general no sola-
mente en Ecuador sino a nivel latinoamericano, lo
que se denomina el blanqueamiento o la blanqui-
tud y esto es, siempre tratar de ocultar todo aquello
gue en mis rasgos fisicos, o en mis costumbres cul-
turales o en mi forma de hablar tenga que ver con
lo indigena.

Osea por un lado, quiero decir como que si sé ro-
mantisa mucho, se podria decir que a veces hay
frases como decir la “sangre cafiari” para referirse
a la fortaleza, pero por otra parte también hay una
tendencia siempre a blanquearse.

Esta es una categoria conceptual que existe y quie-
re decir que se van a tratar de tapar todos los ras-
gos, para acceder a distintas capas sociales o so-
cioecondmicas; entonces se tiende a negar que los
abuelos participaban de alguna fiesta indigena, de
alguna dieta alimenticia indigena o si es que hay
rasgos, nadie esta orgulloso de tener la nariz inca
sino que se llama la etno-cirugia, siempre se trata
de cambiar, y llevar todos los rasgos fisicos hacia los
rasgos europeos. Los medios contribuyen mucho a
esto.

En Cuenca por ejemplo podemos ver con claridad
lo que se celebra siempre son las fiestas fundacion
espafiola; lo inca, lo caflar es arqueologia y mien-
tras que lo espafiol si es historia. Entonces la gente
se siente mas vinculada, somos como descendien-
tes mucho mas de los de los espafioles, creo que esa
es una percepcion que existe de lo inca o lo Cafiari,
Rita Segaso habla de una “esquizofrenia”, porque
tenemos como esa doble en esa doble contradiccion
en latinoamérica y en Ecuador. Y creo cuanto a la ju-
ventud que absorbe sobre todos los medios de co-
municacion; baila entre estas dos percepciones con
respecto a la identidad, de hecho siempre se habla
del indigena como si es que fuera algo ajeno a mi no
se habla como de nuestros ancestros, a pesar de que
esta en el auto identificacién de del censo poblacio-
nal del 2010 la mayor parte se identifica como mesti-
za, a pesar de esto siempre hay una tendencia a pen-
sar no es directamente y no hay una decente no hay
una descendencia directa y eso lo muestra también
en diferentes indicadores como por ejemplo se esta
perdiendo la lengua. También hay muchas personas
que ocultan el quichua, hay muchos padres que tam-
bién prohiben a sus hijos a hablar el quinchua y esto
es una situacion normal porque ellos han probable-
mente han vivido situaciones de discriminacion o si-
tuaciones en las que se dan cuenta que a los hijos les
va a servir mas el inglés que el quichua, y ese es el
motivo por el que hay algunos un nas comunidades
gue ya no les interesa la educacion intercultural por
ejemplo. Y por otra parte siempre se habla de como
de lo indigena como algo aparte cuando en realidad
todos somos un pueblo mestizo. Que como dice la
frase “el que no tiene de inga tiene de mandinga".

2.- ¢Cudl cree usted que es el conocimiento
actual de los jovenes sobre las culturas pre-
colombinas?

Bueno yo creo que hay una referencia muy general,
como mitica abstracta, del pasado inca, del pasado
cafiari . Sin embargo no existe mayor conocimiento,
y eneso tiene que ver mucho el ministerio de educa-
cién; las mallas curriculares que no hacen ninguna
referencia a los pueblos y nacionalidades que exis-
ten en el Ecuador, se habla nivel discursivo de los
pueblos y nacionalidades, eso se cre6 porque qué
existen varias nacionalidades, la shuar, la ashuar.

La nacionalidad quichua es la inica que se divide en
distintos pueblos, el pueblo ‘saraguro”quichua ama-

zOnico, y asi hay una serie de distintos pueblos a los
que se divide la nacionalidad quichua. Y yo creo que
eso es algo que se desconoce absolutamente el.No
se sabe en donde estan localizadas, no se sabe qué
cual es la provincia que tiene mayor diversidad, no
se saben donde estan estos pueblos no se sabe las las
lenguas que existe en el pais yo creo que es un cono-
cimiento absolutamente incipiente y es muy proba-
ble que personas extranjeras llegan al pais y tienen
mas conocimiento, hay una ignorancia generalizada.
Ha habido una indiferencia por parte de las mallas
curriculares sobre nuestras situaciones como que es
étnicamente y la identidad no nos vemos nosotros
mismo al espejo, lo negamos. Y vuelvo a citar a Rita
Segato porque habla de esta esquizofrenia, que hay
una negacion. Y es por eso que desde el siglo pasado
todo el tema de la identidad es un tema que se pien-
sa mucho en la filosofia latinoamericana. Porque
probablemente ahi estan uno de los grandes proble-
mas que tiene en latinoamérica de desigual, quedan
quienes refuerzan y que es un circulo de desigual-
dad. Creo que seria bien interesante el cuadro de las
castas, qué es un cuadro de un autor anénimo, de
la colonia en el que muestra cémo estan divididas
las diferentes capas sociales, entonces bueno se in-
ventaron todo este rollo de las de las razas y a cada
raza le tenfa que acompafiar una profesion entonces
creo que son 14 o 16 razas, ponen ahi el hijo del mu-
lato con el hijo del chino, con negras se llama salta
para atrés por ejemplo, y ese solamente puede ser
de oficio de qué sé yo, de zapatero, ya los que son de
esta raza s6lo pueden trabajar para esto y realmente
esto persiste porque y ahi es cuando sale la categoria
del del "indio atrevido O que es la persona indige-
na que sale de su oficio predeterminado y que esta
cumpliendo otro lugar en la sociedad. Esto viene des-
de la colonia, y este cuadro de las castas, lo grafica
muy bien. Entonces yo creo que el conocimiento que
existe de los jovenes tiene que ver con ese problema
social, educativo, en cierta forma psicoldgico y que
esta asociada con el tema de la raza y el racismo. Yo
creo que deben haber estudios incluso de psicologia
sobre este tema.
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3.- Cuando una representacion de una cultu-
ra, se transforma en ser un cliché?

Para emperzar es importante partir de que la cultura
es un concepto, que en si mismo siempre esta en
constante dinamica, en constante movilidad. Hay
muchas veces mucho fundamentalismo por decirlo
asi, sobre la cultura, la gente por lo general suele ser
conservadora con este tema de la cultura que tiene
que preservarse, se habla, que tiene que conservarse
como si se tratara de de momificar o de cosificar. Y la
cultura siempre estd cambiando, me refiero a la cul-
tura en un sentido amplio, la cultura comun expre-
sién humana que se traduce en distintos productos
como puede ser el derecho el arte de la musica, gas-
tronomia, la medicina de un pueblo entonces cons-
tantemente se tiene que estar cambiando. Porque no
podemos encerrar a una cultura que se mantenga
tal cual como era antes de la llegada de la colonia o
como en el siglo XVIII, XIX, mas aun con la tecnologia,
todas las culturas estan en constante cambio y ahi
es cuando surgen varios conceptos. Como el del sin-
cretismo, el de la hibridacion, que hacen referencia
aungue no son lo mismo pero bueno, tienen que ver
con la transformacion, con las adaptaciones muchas
veces. Empiezo por decir eso, porque cuando una
cultura se cosifica suele ser util cosificar una cultura,
y decir esto es asi, y no se mueve y asi tiene que sery
las mujeres siempre se tienen que vestir de esta ma-
nera, o siempre tienen que comer de esta manera.
Como pasa con las Tsachilas, qué le dicen las muje-
res solamente tienen que casarse con hombres Tséa-
chilas y tienen que vestirse de esta manera entonces
eso coarta libertades individuales. Asi que cuando se
atrapa digamos, una cultura y luego esto se unen,
por una imagen se vuelve también algo ya sin vida o
ser inerte o un zombi, una abstraccién asi zombi de
eso. Y que ya pierde pierde la esencia que es la vida
qué es el hecho de que los reproductores de la cul-
tura la sigan reproduciendo. Y eso lleva a hacer una
cosa que tiene que reproducirse de la misma forma.
Y se hace como algo folklorico creo que hice hace
un uso por clarisa y se clasificarlo ya sé un cliché. Me
explico. Por ejemplo. Y. A ver si lo pienso mejor.

A ver voy a seguir con el mismo ejemplo de las ves-
timentas o sea muchas veces se excepto en hemos
como ese en. Si esta soberbia cultural en los mestizos
como para decir a los indigenas tienen que conservar
su cultura y tienen que vestir siempre de esa manera
o tienen que hablar siempre de esta manera y es mal
visto que ellos no esta mal visto si yo me pongo una
camiseta de AC/DC, pero si ellos se ponen osea ya se

les puede ver con mala cara. Entonces él exigir eso
ya es como si el ser indigena o el pertenecer a una
cultura muchas veces se asocia a las caracteristicas
superficiales de las personas. Y muchas veces es una
estrategia de sobre todo de lideres indigenas tam-
bién, y es necesario para reavivar su cultura, para
animar a sus pueblos de mantener la cultura; bueno
hay casos de todo pero a veces si he visto yo como
en la universidad, profesores les exigen a ciertos in-
digenas tienen que venir vestidos de esta manera in-
cluso asi e con frio sin frio; entonces hay como una
presion a veces porque porque esta cosificar la cultu-
ra porque las personas es vista como una especie de
objeto de museo que tiene que vestirse de esa ma-
nera. Entonces creo que cuando cuando se convierte
en cliché cuando se cosificar cuando tenemos una a
visién conservadora de la cultura mestizos e indige-
nas de todo en y cuando. Cuando la llevamos a las
caracteristicas superficiales.

4.- ;Como cree usted que podrian percibir
los pueblos y etnias originarios los proyectos
y emprendimientos que tratan de integrar
su identidad cultural dandola a conocer?

Es absolutamente una opinién, yo creo que habra de
todo, Bueno yo creo que habra gente que se sienta
muy orgullosa de que han sido observados valora-
dos, reconocidos y de que se empieza a globalizar. Y
creo que eso le pasaria a cualquier grupo social, de
pueblos o r 0 una tribu urbana.

Y asimismo habra gente que sienta cierto celo tam-
bién. Que puede ser recelosa, cOmo pensar que van a
lucrar a partir de sus conocimientos de su cultura, de
hecho en el instituto de propiedad intelectual hay un
reglamento de la comunidad andina que es aplicado
por el de la CAN. Sobre marcas indigenas y que es
aplicado por el instituto de la propiedad intelectual,
que prohibe el utilizar como nombres especificos de
cuestiones indigenas. No recuerdo exactamente qué
es lo que especifica el articulo pero, hay una prohibi-
cién de que por ejemplo: voy a vender mandarinas,
no puedo poner ese nombre tal como lo dice el pue-
blo, un determinado pueblo en una lengua indigena.
Y esto tiene su historia y es porque por supuesto que
vive una explotaciéon de conocimientos sobre todo
los medicinales, habido mucha bio pirateria en lati-
noamérica, en muchas empresas farmacéuticas, han
venido a trabajar directamente con los chamanes y
claro, han tomado todo el conocimiento y luego se

han convertido en recetas de patentes, y luego re-
gresan con precios muy altos, sin que haya ningun
patente se da porque hay un descubrimiento de un
laboratorio del cientifico; pero aqui son toma del co-
nocimiento y no habido ningin reconocimiento en-
tonces esa es la razén por la que se ha creado este
celo, y en cierta forma se mercantilizado todo este
conocimiento también para bien o para mal porque
también todo empieza a verse todo el conocimiento
es penoso, es triste que se empiece a puerto en tér-
minos de proteccion y de dinero y de cémo el descu-
brimiento igual a dinero.

5.- (Cual cree que es el elemento que faltan-
te en los emprendimientos que han tratado
de resolver esta problematica?

Yo entiendo que, la problematica se refiere a la in-
corporaciéon de de temas de identidad cultural de
pueblos y nacionalidades en el pais y yo creo que
esto tiene que ver con la primera pregunta, creo que
hay cierta tendencia a globalizar no es solamente de
Ecuador, es una tendencia globalizada buscar siem-
pre, las grandes marcas, todo lo que esta globalizan-
do lo que estamos homogeneizado. Entonces lo que
es distinto es que hay mucho desconocimientoy creo
que, en ese sentido estos emprendimientos, pueden
compartir con todos los otros emprendimientos que
no son “Starbucks” o que no son “McDonals” o que
no son de una de la marca de ropa de “forever”, o
qué sé yo, al igual que ellos pueden compartir este
mismo problema con otros emprendimientos, si es
gue son nuevos o sea que son locales, que son mas
pequefios, o que muchas veces no se no hay una
produccion industrial importante, y los precios son
mas altos, sies que es en comida, muchas veces la
gente también, no sé siempre se va a lo a lo grande
no, osea hay poco consumo con los emprendimien-
tos propios, locales y preferencial al Mall, creo que es
el mismo problema que que los otros, no creo que
sea especifico; y también creo que esta relacionado
con la pregunta numero uno porque creo que, hay
hasta cierto desprecio muchas veces podria decir por
lo por todo aquello que tenga que ver con el indige-
na, se podria decir. Pero asimismo también hay, mu-
cho folklore, hay mucha gente a la que le gusta todo
lo identitarias, todo lo cultural, todo lo indigena, se
sienten muy coémodos, muy identificados; entonces
habré de todo.

Y cudl es el elemento que les ha faltado a los em-
prendimientos, pues, no sabria decir exactamente,
creo que tienen el super desafio de enfrentar las em-
presas grandes y las marcas grandes.

6. Segun su criterio, cual es el obstaculo para
incluir progresivamente la interculturalidad
en la sociedad actual?

Yo creo que sinceramente, el primer obstaculo que
tenemos es que no vemos el problema que tenemos.
Entonces si es que no, y creo que las bullas de la in-
terculturalidad no no tendran tal vez més de 20 afios,
y dicen que, alguna linguista alguna vez me habia
comentado que para que pueda operarse un cambio
de una de una sociedad, sobre el pensamiento sobre
algin tema, tienen que pasar no menos de cuatro
generaciones y que las generaciones son de 9 afios.
No se si es que esto tiene que ver a lo mejor con la
transmision que hay, porque quizas de cuatro ge-
neraciones se garantiza tal vez, que alguien pueda
ensefiar algo diferente a su hijo eso no lo sé. Pero
bueno yo creo que el problema principal es, que no
vemos este problema, entonces tenemos super na-
turalizada la desigualdad, tenemos naturalizada creo
que, solamente cuando se viaja a paises en los que
la sociedad mas igualitaria, ese ve, que lo qué recién
uno se auto percibe, las clases socioecondmicas que
existen y que estan relacionados con las diferencias
étnicas, con los rasgos que existen que estan porque,
porque en Ecuador estan asociados, hay estadisticas
que muestran que, siempre lla poblacién indigena
es mas pobre, entonces siempre estan relacionadas
con eso, van de la mano, y la poblacién en educacion
por ejemplo quienes tienen mas acceso a posgrados
empresa autentificado como blancos, quienes tienen
[ESS los auto identificados como blancos, donde hay
analfabetismo la poblacién indigena y afrodescen-
diente, cual es la mayor parte de poblaciéon que se
dedica al trabajo doméstico, la poblacion indigena,
afrodescendiente etcétera.

En este ultimo tema, bueno fue por un trabajo que
hicimos en Cuenca, en el tema laboral, sobre las ci-
fras de indigenas y afrodescendientes urbanos, pero
bueno a lo que iba es que. yo creo que el problema
no lo vemos, entonces yo creo que una verdadera
apreciacion de otras fechas festivas, u otra gastrono-
mia,o de otros sitios culturales patrimoniales, que no
sean la iglesia, y que son tan validos y son tan valio-
sos, como los que nosotros tengamos, osea todavia
necesitamos, como que salirnos, creo que esta seria
la respuesta, de cual es el obstaculo, es el ego cul-
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tural que tenemos, siempre creemos que nuestra
medicina va ha ser mejor que, medicina “hierbera”,
un platillo de occidente va ha ser superior a otro, o
que nuestro derecho es mas justo que el derecho
indigena, siempre hay una superioridad, entonces
Creo que ese es un gran problema, osea nl vemos el
problema por que estamos como cegados del ego
cultural, y eso hace que no se reformen la mallas
curriculares, ques eso ya seria de la mano, que la
educacién sea impartida de una manera diferente, y
que llegue a los nifios, que llegue con la educacion,
solamente asi se podria cambiar esto a futuro, ya que
estd demasiado enraizado en las personas, tenemos
unos aspectos muy interiorizados sobre las clasifica-
ciones culturales y étnicas que no se trata de tener
malas intenciones, por que podemos ser portadores
inconscientes, de muchos prejuicios étnicos y cultu-
rales, siendo inconscientes, no con mala intencion, y
en eso mucho tiene que ver el lenguaje, por que so-
mos reproductores de un lenguaje, que siempre su-
bordina, y creo que el lenguaje tiene la capacidad de
subordinar, también tiene la capacidad de levantary
de construir nuevas realidades.



