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DISENO DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA ILUSTRADO PARA EL RESCATE DE LA CIENCIA
FICCION ECUATORIANA.

Ecuador es un pafs con un amplio desarrollo de literatura de ciencia ficcion desde finales del siglo XIX. Sin embar-
go, son pocas las menciones y estudios realizados sobre este género literario. Durante los Ultimos afios se intenta
realizar recopilaciones de cuentos y novelas de ciencia ficcion, pero estos carecen de atractivo y tienen escasa
difusion entre el publico. El presente trabajo propone la creacién de una aplicacion multimedia que recopila obras
de ciencia ficcion para a través del uso de herramientas de disefio como la interactividad, ilustracion y gamifica-
cion promover la lectura y aportar al rescate de la ciencia ficcién en el pafs.

Gamificacion, desarrollo visual, concept art, tecnologia, UX, Ul, interactividad, grafica andina, novela grafica.
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DESIGN OF A MULTIMEDIA ILLUSTRATED PRODUCT THOUGHT FOR THE RESCUE OF ECUA-
DORIAN SCIENCE FICTION.

Ecuador is a country with a wide development of science fiction literature since the late nineteenth century.
However, there are few mentions and studies on this literary genre. During the last few years, attempts have
been made to compile collections of science fiction stories and novels, but these lack appeal and have little
diffusion among the public. This work proposed the creation of a multimedia application that compiles science
fiction works to promote reading and contribute to the rescue of science fiction in the country through the use
of design tools such as interactivity, illustration and gamification.

Gamification, visual development, concept art, technology, UX, Ul, interactivity, Andean graphic, graphic novel.
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GCENER/IL

Aportar a la visibilizacion y rescate de la literatura de ciencia ficcion ecuatoriana
mediante el disefio de un producto multimedia ilustrado que recopile las principales
obras de este género.

ESPECIFICOS

- Recopilar relatos de ciencia ficcion ecuatoriana relevantes desde el siglo XIX.
- Disefiar un producto multimedia ilustrado con los relatos mas importantes de ciencia
ficcion ecuatoriana.
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Ecuador es un pais con un amplio desarrollo de literatura de ciencia fic-
cién. Los primeros escritos de este género datan desde mediados del
siglo XIX. Durante los Ultimos afios se realizan recopilaciones de novelas
y cuentos de ciencia ficcién, sin embargo, estos carecen del suficiente
atractivo o0 no cuentan con suficiente difusion entre el puablico.

El presente proyecto plantea el desarrollo de un producto multimedia
ilustrado que recopila cuentos de ciencia ficcion ecuatoriana a los que
se afiade interactividad mediante el uso de procesos de disefio y gami-
ficacién gue potencian la lectura y por ende generan interés y aportan al
rescate de la ciencia ficcion en el Ecuador.

El desarrollo del proyecto consta de cinco etapas, las cuales se han divi-
do en capitulos. Esto permitira tener un orden y analisis optimizado para
resolver correctamente la problematica.

La resolucién del proyecto empieza con el desarrollo del marco tedrico
donde se analizan conceptos basicos sobre disefio multimedia, ilus-
tracion digital y gamificacion, estos sirven como base para poder de-
sarrollar el prototipo de aplicacién multimedia. En este punto también
es fundamental conocer conceptos relacionados a la ciencia ficcién en
general, asi como tamhién abarcar el origen y desarrollo histérico de la
ciencia ficcién ecuatoriana desde siglo XIX hasta la época actual.

La segunda etapa consiste en un analisis del publico objetivo para ello
se realiza una segmentacion de mercado que permite tener un enfoque
claro del target a quien estara dirigido el producto. Adicionalmente, se

establece los partidos de disefio que seran los referentes a
tener en cuenta al momento de disefiar el producto y efectuar
el cumplimiento de los objetivos planteados.

La tercera etapa tiene que ver con la ideacién. Este capitulo
es de suma importancia para la posterior concrecion del pro-
ducto. En este apartado se genera una lluvia de ideas para
solucionar la problematica. Todas estas ideas pasan por un
sistema de evaluacion cuantitativo y cualitativo basado en la
factibilidad de desarrollo de cada una de ellas. Esto permite
generar un ranking donde la idea mejor puntuada se desarro-
lla en la siguiente fase.

Posteriormente, en la cuarta etapa, inicia el proceso de bo-
cetacion de la idea seleccionada. En esta etapa mas alla de
empezar a generar bocetos se realiza un andlisis y concep-
tualizacion previa. Esto concluye en el desarrollo visual para
las ilustraciones y los primeros bocetos funcionales de la
aplicacion.

Finalmente, se concretan los bocetos y el andlisis realizado
en la etapa anterior. Esto implica finalizar las ilustraciones,
animarlas junto al disefio final de interfaz de usuario. En este
punto también se presenta la validacién la cual ayuda a verifi-
car el cumplimiento de los objetivos
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clienNciA
FICCION

1.1.1 DEFINICION

Segun la RAE, ciencia ficcion es el género derivado de la literatura de ficcién
cuyo contenido se basaenlogros cientificos y tecnoldgicos imaginarios. (Real
Academia Espafiola, s.f., definicién 1).

Esta descripcion resulta un poco limitada ya que no abarca por completo la
definicién del género que es mucho mas amplio y ha estado sujeto a cambios
a través del tiempo. Si queremos llegar a una definicion clara es importante
indagar en los criterios de algunos autores y expertos en el género.

Issac Asimov (1980) definia a la ciencia ficcidn (CF) como “la rama de Ia lite-
ratura que se ocupa de las respuestas humanas a los cambios efectuados al
nivel de la cienciay latecnologia’ (p. 24). Un criterio que coincide con la visién
del escritor Poul Anderson (1960) quien ademds agregaba que “la ciencia fic-
cion permite unadilatadavision del futuro, da oportunidades parajugarconlas
ideas, para estudiar las obras de los hombres y mostrar las consecuencias de
las teorias en la accion”

RobertHeinlein,unodelos principales escritores norteamericanos de CF esta-
blecia un concepto mas completo. Heinlein (1950) decia “una breve definicién
de casitodala ciencia ficcion serfa: una especulacion realista en torno a unos
posibles acontecimientos futuros, sélidamente basada en un conocimiento
adecuadodelmundoreal, pasadoypresente,y enunconcienzudo conocimien-
to del método cientifico”

Hasta aqui todas estas definiciones se han centrado en el aspecto social
y cientifico-tecnoldgico del género. Sin embargo, no es una caracteristica
escencial, especialmente en las Ultimas décadas donde el concepto se ha
diversificado. Una de las definiciones no tan centradas en los aspectos men-
cionados anteriormente es la de Miquel Porter Moix (s.):

La Ciencia Ficcion es un género literario basado en ingredientes de caracter




extraordinario pero racionalizables por la imaginacion, y centrado generalmente en
el desarrollo de las posibilidades atribuidas a la técnica y a la ciencia. Sus limites se
confunden conlos delaliteratura fantasticay algunos de sus productos pueden llegar
a serincluidos en cualquiera de los dos apartados.

Todos estos criterios comparten ciertas caracteristicas:

Universo ficticio

Futuro

Ciencia y avances

Base cientifica

Coherencia

Narracion literaria

Reaccidn de la sociedad frente a los cambios.

No gk wd -

Estas caracteristicas podriamos establecerlas como las claves para diferenciar y en-
tender la Ciencia Ficcion frente a otros géneros literarios. Asi con ello podriamos ela-
borar una definicidn final que serfa:

La Ciencia ficcion es un género de narraciones extraordinarias cuyo contenido gira
en torno a un universo ficticio en el que se aborda la reaccién de la sociedad frente
a cuestiones cientificas y tecnoldgicas que podrian acontecer en un futuro.

1.1.2 CATEGORIAS DE
LA CIENCIA FICCION

Cuando ahondamos en las diversas obras de ciencia ficcion encontramos que algu-
nas de ellas son mds faciles de leer que otras. Esto es porque algunos autores se
centran en darle una mayor rigurosidad cientifica a sus escritos dejando de lado la
trama y el desarrollo de los personajes.

Conellosegenerandoscategoriasenlas que podriamos agrupar las diferentes obras.
Estas son ciencia ficcion dura y ciencia ficcion blanda.

CIENCIA FICCION DURA

Cuando la ciencia ficcion retoma los temas mads estrictamente cientificos y se basa
principalmente en el mundo de la ciencia, se habla de ciencia ficcion “dura”, comun-
mente de ciencia ficcion hard, utilizando directamente la palabra original inglesa ya
que casi nadie usa su traduccion literal del castellano. Por lo general, la fisica, la
quimica de la biologia, con sus derivaciones el dmhito de la tecnologia, las ciencias
que soportan la mayor parte de especulacion tematica de la ciencia ficcién hard.
(Barcelo, 2015).

El contenido de estas obras las hace complicadas de leer para la mayoria de lectores

casuales ya que sacrifica el desarrollo de la trama, a favor de componente cientifico,
lo que conlleva a gue las obras sean mas extensas por la cantidad de temas que debe
abordar.

Uno de los mds importantes escritores dentro de esta categoria es Julio Verme, pero
el autor que quiza representa mds esta categoria es Issac Asimov.

CIENCIA FICCION BLANDA

Evidentemente esta categoria agrupa obras contrarias a la ciencia ficcién dura. Aqui
no prima el rigor cientifico, sin embargo, sigue siendo fundamental que exista cierta
fundamentacion cientificaenlos escritos. Esta categoriatambié nsecentraenlas de-
nominadascienciasblandascomolasociologia, filosofiay ciencias politicas. Algunos
autores destacados dentro de esta categoria son Ursula LeGuin y Philip Dick.

1.1.3 SUBGENEROS DE LA
CIENCIA FICCION

Ala ciencia ficcion se le pueden atribuir un sinndmero de subgéneros. Cada uno se
centraenuntipodetematica, sinembargo,algunas obras puedenestar categorizadas
en varios de ellos. A continuacidn, se describen los principales:

CIENCIA FICCION SOCIAL

La ciencia ficcion social se caracteriza por especular sobre el desarrollo de la socie-
dad, restando importancia en la trama tanto a la tecnologia como a los avances y
descubrimientos cientificos. (Valentin, 2017)

Laideafundamental de estasobras es crear conciencia de hacia dénde vala sociedad
yelmundoen el que habitamos. Dentro de este género podemos ubicar algunas obras
como “Los juegos del hambre” (2008) de Suzanne Collins o el “El hombre en el gran
castillo” (1962) de Philip K. Dick.

CIENCIA FICCIGN APOCALIPTICA

En este subgénero destaca la anticipacion. Presenta historias donde el ser humano
lucha frente a desastres naturales o guerras con una vision fatidica y pesimista de la
humanidad. Dentro de este género destacan obras como “Guerramundial Z*(2006) de
Max Brooks, “La guerra de los mundos”(1898), de Herbert George Wells y Apocalipsis
Z" (2008) de Manel Loureiro.

CIENCIA FICCION MILITAR

Laciencia ficcion militares un subgénero de la ciencia ficcion en el que los personajes
principales son miembros de una entidad militar inmersos en un conflicto armado,
normalmente en el espacio u otro planeta. (Liptak, 2010)
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Algunas obras dentro de este género son: “Tropas del espacio” (1959) escrita por
Robert A. Heinlein, “La guerra interminable” (1974) de Joe Haldeman y “La herejia de
Horus” (2006) una saga escrita por varios autores.

VIAJES EN EL TIEMPO

Viaje a través del tiempo es subgénero en la literatura de ciencia ficcion. En estos
relatos, el protagonista descubre una manera de viajar en el tiempo por medio de una
maquina; puede seral pasado o al futuro. La primera obra conocida de ciencia ficcién
es ‘La mdquina del tiempo” de H. G. Wells.

OPERA ESPACIAL

La Opera espacial es un subgénero de la ciencia ficcién caracterizado por la accion,
laaventuray el recurso del espacio profundo como escenario. Suele retomar algunos
elementos clasicos de lafantasia heroica, épicay el género westerny los transporta a
un contexto ficticio en donde la racionalidad cientifica adquiere un papel secundario
y la historia se centra en el melodrama y los personajes. (Reyna, Space Opera, 2011)

Entre algunos autores cldsicos tenemos a E. E. Doc Smith y su serie sobre el Skylark

iniciada en “The Skylark of Space”(1928). Edward Hamilton, John W. Campbelly Jack
Williamson famosos en las décadas de 1930y 1940 que, de alguna forma definieron
el subgénero.

RETROFUTURISMO

El Retrofuturismo es el subgénero de la Ciencia Ficcién que retoma las imagenes de
cémo se concebia el futuro en el pasado, y las ambienta en un contexto en donde
tecnologias futuristas convivenconciencia de antafio, o por el contrario, crea un desa-
rrollo mayor al que se alcanzd en determinada época histérica. (Reyna, 2011)

Este subgénero tiene algunas subclasificaciones que tienen que ver con las subcultu-
ras que abarcan.

a. Dieselpunk.- Estética inspirada en el art decd, se centra en el periodo com-
prendido entre la primera y la segunda guerra mundial.

b. Steampunk.- Las historias se ambientan en la época victoriana. La estética
presenteaquitiene que vercon engranajesymaquinarias movidas por energia
a vapor.

ooo Img. 1 Algunas portadas de obras de ciencia ficcidn.
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CIENCIA FICCION
ECUATORIANA

1.2.1 ORIGEN

Ecuador es un pais donde prima la literatura social, aquella que pone en evi-
dencialos problemas mas inmediatos de la sociedad ecuatoriana. Sin embar-
go, algunosinvestigadores como Rodrigo Mendizabal datan el desarrollodela
ciencia ficcion en Ecuador desde finales del siglo XIX en algunos cuentos y no-
velasdeviajesextraordinariosescritos por Francisco Campos Coello. Campos,
fue un abogado, educador e historiador Guayaquilefio a quien se le atribuye la
primera novela de ciencia ficcion ecuatoriana denominada “La receta” (1893)
esta novela habla de un futuro utépico acontecido en Guayaquil. Le preceden
también otras obras escritas por este autor que se publicaron por entregas en
la revista “Guayaquil Artistico” una de ellas, inconclusa, titulada “Un viaje a
Saturno” (1907) esta obra relata el encuentro de un cientifico ecuatoriano con
un extraterrestre con quien establece una amistad y este lo invita a visitar su
planeta. (Mendizabal, 2014).

Algunos escritores que exploraban este género en Ecuador a inicios del siglo
XIX estaban fuertemente influenciados porla obra de Julio Verne. Uno deellos
fue Alberto Arias Sanchez y su novela “Un viaje a prueba” (1896) esta obra
habla sobre el viaje a la luna en una nave que tiene similitud a un condor, este
transportelodesarrollauningeniero norteamericano quien ofreceaun ecuato-
riano formar parte de su tripulacién.

Otra obra que tiene fuertes influencias de Julio Verne es la novela ‘Dos vuel-
tas en una alrededor del mundo: un viaje imaginario en sentido opuesto al
movimiento de rotacion” (1908) Las primeras novelas de ciencia ficcién de
anticipacion empiezan aparecer en 1927 de la mano de Pablo Palacio con su
obra “Un hombre muerto a puntapiés”.

Laciencia ficcion moderna en Ecuador dio sus primeros pasos con Juan Viteri
Durand quien publicé la novela “Zarkistan” (1952), una novela que explora la
telepatia, metafisica y contacto con extraterrestres. Mas obras de este estilo
son la trilogia de Carlos Béjar Portilla: “Simén el mago” (1970), “Osa mayor”




(1970)y “Samballah” (1971) libros de cuentos sobre exploraciones espaciales, com-
putadores y robots.

Adentrandonos en la década de de 1980 encontramos obras como “Réquiem” por el
dinosaurio o “Mingherlino’92"(1982) de Bruno Stornaiolo, estanovelade anticipacion
exploraba Quitoenelafio 2092 donde la sobrepoblacion pone en peligro larazahuma-
na. No se puede dejar de lado la obra de Nicolds Kingman con “Dioses, semidioses y
astronautas”(1982)yaAbdaon Ubidiacon “Divertinventos”o “Libro de fantasias y uto-
pias”(1989)novelasquehablansobretecnologias demanipulacién, rejuvenecimiento
y contacto extraterrestre.

El inicio de la década de 1990 es un punto importante importante en el desarrrollo
de laciencia ficcion en Ecuador dado que se empiezan a sumar mas escritores y por
ende se publica unamayor cantidad de cuentos y novelas. Entre las mas importantes
tenemos a Ugo Stornaioloy sunovela “Crénicas del siglo 21" (1990) que habla sobre
la supervivencia de una familia en el espacio exterior.

Santiago Paez, uno de los escritores de ciencia ficcién mas importantes en la actuali-
dadincursionaeneste género consuobra “Profundo en la galaxia” (1994) Pdez, mez-
cla viajes en el tiempo, utopia, mitologia indigena y elementos de la novela negra. En
elmismoafio Adolfo Macias Huertalanza unlibro de cuentos llamado “La memoria de
Midril” (1994) estos cuentos describen culturas imaginarias en un futuro utépico. En
1995 Fernando Naranjo Espinosapublica, “La eradel asombro” unanovela sobre Gua-

yaquil del siglo XXIV enfrentando la colosion del planetatierra con otro astro espacial.

Ya afinales deladecadade 1990 lanza su obra la escritora Alicia Yanez Cossio. Yanez
publica un libro de cuentos, “El beso y otras fricciones” (1999) donde mezcla una
historia romdntica en mundo futuro.

El desarrollo de la Ciencia Ficcion seguiria avanzando en el afio 2000 incorporando
nuevas generaciones de escritores. José Daniel Santibafiez, fue uno de ellos, quien
publicé “Ejectitese el mafana” (2000) otro autor destacado en la actualidad es Ney
Yépez Cortés quienhavenidopublicando algunas obras desde el afio 2000, entreellas,
“Mundos abiertos” (2001) e “Historias ocultas” (2003) una de las m4s recientes es
“Crénicas intraterrestres en la Cueva de los Tayos” (2010), inspirada en versiones de
exploradores a estas miticas cuevas de las que se dice tienen origen extraterrestre.

Jorge Valentin Mifio es un escritor muy activo, su primera incursion en la ciencia fic-
cion lorealizd con “Crayén pirpura” (2002) este escritor ha sido galardonadointerna-
cionalmente por la calidad de sus escritos. Actualmente publica relatos cortos en su
blog personal.

Como podemos notar existe una amplia amalgama de escritores y obras de ciencia
ficcién ecuatoriana a través del tiempo, sinembargo el género siempre ha estado rele-
gadoasegundo plano. El género parece contar con poco interés por parte del publico
que prefiere otro tipo de obras literarias.

000 Img. 2 Algunas portadas de obras contemporaneas de ciencia ficcion ecuatoriana.
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1.3

MULTIVIEDIA

1.3.1 ;QUE ES MULTIMEDIA?

Etimoldgicamente, multimediasignifica ‘multiples medios” estetérminonacio
ainicios de la décadadelos 70s, sinembargo, se masificé en los afios 90s con
elaugedeloscomputadores personales. Lamultimediahaestadorelacionada
desde un inicio a los procesos de aprendizaje ya que se buscaba formas de
potenciar la ensefianza mediante el uso de imagen, texto, video y animacion.

Hoffstetter (s.f.) dio una interesante definicion del término. “Multimedia es el
uso del ordenador para presentar y combinar: texto, graficos, audio y video
conenlaces que permitan al usuario navegar, interactuar, creary comunicarse”
La multimedia proporciona algunas ventajas al usuario, entre ellas tenemos:

Uso de multiples medios (texto, sonido, imagenes, etc)
Motivacion interpersonal

Retroalimentacion

Interaccion con el contenido

Masificacion de informacion.

INTERACTIVIDAD

Uno delos elementos fundamentales de la multimedia es lainteractividad. Se-
gln Bedoya (1997) “Interactividad es la capacidad del receptor para controlar
un mensaje no-lineal hasta el grado establecido por el emisor, dentro de los
limites del medio de comunicacion asincrénico”

Cuando el usuario puede responder ante estimulos e incidir en la navegacion
estamos hablando de que esta haciendo uso de un producto interactivo. Para
que este producto pueda ser usado facilmente por los elementos de navega-
ciénalosqueselosdenomina simbolosycddigos, estos deberdn serfacilmen-
teentendibles, ademads esimportante que la navegacion sea rapiday sencilla.




1.3.2 CLASIFICACION DE LA
MULTIMEDIA

A la multimedia se la puede clasificar bajo dos criterios:

Segun sistema de navegacion

Esta es la forma en que el usuario puede moverse a traves del producto multimedia.

Lineal: Eslaestructurabasicaque seusaenlasaplicaciones multimedia. Proporciona
un orden secuencial para acceder a los diferentes apartados de la aplicacion.

Reticular: Aquiel usuario tiene una amplia posibilidad de caminos para navegar, esto
sehace medianteelusodel hipertexto. Estaopcionesbastante usadaenaplicaciones
destinadas a la consulta de informacion.

Jerarquizada: Es una mezcla de las anteriores. Al combinar las ventajas de las dos
primeros lo convierten en la opcion ideal para la mayoria de productos multimedia.

Segun el nivel de control del profesional

Una aplicacion puede poseer una mayor o menor capacidad de ser configurado para

responder a necesidades concretas. Bajo esta premisa se lo subclasifican como:
Programas cerrados: Aquilos programas se desarrollan para un determinado conte-
nido por lo que no tienen la posibilidad de ser modificados.

Programas semiabiertos: Se pueden modificar algunas caracteristicas del programa
para determidados grupos de personas.

Programas abiertos: Tienen una amplia posibilidad de modificacion, lo que permite
adaptarlo a las necesidades especificas de cada usuario.

1.3.3 INTERFAZ GRAFICA DE
USUARIO

Lainterfazes unelementoinmprescindible en una aplicacién multimedia. Esta permi-
telacomunicacion entre el usuario y el programa a través de elementos graficos pero
tambien mediante el uso de metéforas. Esto para poder proporcionarle al usuario un
entorno amigable.

Lizbeth y Gonzélez, (2016) en Interfaz Gréfica de Usuario citan: “Son los elementos
graficos que nos ayudan a comunicarnos con un sistema o estructura” (p.48).

000 Img. 3 Diversas formas en que se organiza la informacidn en sistemas multimedia.
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1.4

ILUSTRACION
DIGITAL

1.4.1 DEFINICION

Unodelosingredientes esenciales en el proyecto es el uso delailustracion. La
ilustracionayudard aenriguecer los contenidos volviéndose mas entretenidos
y faciles de comprender para el usuario. Segin Molano (2012):

La ilustracion digital se caracteriza por la creacion de obras directamente en
el computador, usando software para tal finy con ayuda de dispositivos como
mouses, lapices Opticos ytabletasdigitalizadoras. No setratadecorreccionde
imagenes a través del ordenador, tampoco de digitalizar y editar dibujos crea-
dosamano, sino de que el artista cree directamente sobre la pantalla (en oca-
siones a partir de un boceto andlogo) dando como resultado, generalmente,
imagenes vectoriales producto de la suma de miles de trazos independientes
que en conjunto forman la ilustracion.

La ilustracion digital suele combinarse con la tradicional para crear estilos
mas personales. Es importante tener en cuenta que ilustrar no consiste solo
en crear imagenes bonitas sino comunicar un mensaje. Premisa que la com-
parte con el disefio grafico.

1.4.2TIPOSDEILUSTRACION

Conceptual: Estetipo deilustracion desarrrolla unavision personal del ilustra-
dory no se rigue en los datos proporcionados por el texto.

Narrativa: Aquflailustracion se ajusta intrinsecamente al contenido del texto,
sin embargo, el ilustrador atn puede proponer su interpretacion personal.

Infantil: Como la palabra lo indica este tipo de ilustraciones estan digiridas
al publico infantil. Ayuda al nifio asimilar un escrito de una forma amigable.




Publicitaria: La ilustracion publicitaria busca potenciar y mejorar la imagen de una
marca o producto.

1.4.3 DESARROLLO VISUAL

El desarrollo visual se relaciona estrechamente con el concept art. Los artistas de
desarrollo visual crean el tono y la paleta de colores de cada pieza para una pelicula
animada. Esto puede incluir entornos, personajes, ropa, accesorios, etc. El trabajo
conlleva una ardua labor, pero también ofrece una libertad increible para disefiar
mundos imaginarios desde cero.

Los artistas de desarrollo visual trabajan para crear un mundo con personajes que
sean apropiados para la historia. Su trabajo es establecer el tono para varias esce-
nas, escenarios, paisajes, edificios y casi todo lo demas. Una vez que una pelicula

estd en movimiento, el artista trabaja para construir un mundo visual que se alinee
mejor con la vision prevista de la produccion. Las ideas provienen de productores
y escritores que van al director creativo, al director de arte y al equipo de desarrollo
de visual.

1.4.4 NARRATIVA VISUAL

La narrativa visual se basa en la capacidad de la imagen de contar historias, a través
de un discurso visual que remite a la existencia de un mundo, al cual revela parcial-
mente, desde el punto de vista de determinada interpretacion. (Radulescu, 2014)

Lanarrativavisual sediferenciadelaliteraria porque incorpora un componente senso-
rial como la vista o el oido, sin embargo comparten ciertas similitudes.

000 Img. 4 Visual development por Henrik Evensen para la pelicula Klaus.
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1.5

CAMIFICACION

1.5.1;QUEESGAMIFICACION?

La gamificacion consiste en el uso de mecdnicas, elementos y técnicas de di-
sefio de juegos en contexto que no son juegos para involucrar alos usuarios y
resolver problemas. (Zichermann & Cunningham, 2011, pag. 14-19)

Esimportantediferenciarlo frente alos videojuegos, ya que, sibien comparten
caracteristicas similares no buscan el mismo objetivo, tal como lo mencionan
los autores Hamari y Koivisto (2013) en su estudio Social Motivations to Use
Gamification: An Empirical Study of Gamifying Exercise, aqui establecen dos di-
ferenciaciones principales entre estos dos términos:

1. Lagamificacion tiene como principal objetivo influir en el comportamien-
to de las personas, independientemente de otros objetivos secundarios
como el disfrute de las personas durante la realizacién de la actividad del

juego.

La gamificacion produce y crea experiencias, crea sentimientos de domi-
nio y autonomia en las personas dando lugar a un considerable cambio
del comportamiento en éstas. Los videojuegos tan solo crean experien-
cias hedonistas por el medio audiovisual.

1.5.2 ELEMENTOS DE LA
GAMIFICACION

Existen tres elementos que componen la gamificacion, estos son: Dindami-
cas, mecanicas y componentes. Kevin Kevin Werbach y Dan Hunter, elabora-
ron una pirdmide ( fig. 2 ) donde situan a las dindmicas en la cispide de un
proyecto de gamificacion, la mecanicas que son los componentes basicos




del juego en la parte media y los componentes que son los recursos y herramientas
utilizadas para una determinada actividad en la parte inferior.

1.5.3 TECNICAS DE JUEGO

Las técnicas mas aplicadas en procesos o actividades de gamificacion, buscan
recrear un ambiente similar al de los juegos, en los que se permite camuflar o disi-
mular, de cierta forma, la ensefianza. De esta forma, se trata de evitar una predis-
posicion ante ella, que conlleve a que la dindmica resulte tediosa y origine apatia
en los participantes.

Estas técnicas pueden ser mecénicas, y estan destinadas a brindar “recompensas’
al participante o usuario por sus avances, logros u objetivos alcanzados. Entre ellas
se mencionan las siguientes:

La acumulacién de puntos permite un valor cuantitativo a los avances, logros o
tareas culminadas, y, al igual que en un juego comun, estos puntos se pueden ir
acumulando para después materializar recompensas mayores.

Las escalas por niveles estan relacionadas con el estatus o experiencia de los
participantes dentro de la dindmica, o que motiva a seguir avanzando y cumpliendo
los requerimientos necesarios para alcanzar el siguiente nivel.

La asignacion de premios le otorga un caracter meritocratico al proyecto, pues
suelen ser concedidos después del cumplimiento de algun objetivo importante
o0 de la culminacién de una tarea. Los regalos esporadicos cumplen una funcién
motivacional importante y suelen ser asignados de forma repentina, o planificada,
después de la obtencidn de logros o el alcance de una meta.

Las clasificaciones, permiten reconocer a los miembros destacados de la actividad
0 proyecto por su esfuerzo, constancia y dedicacion. Este sistema origina un espa-
cio de sana competencia entre participantes, estimulando asf la excelencia.

Los desafios entre participantes también alimentan la competitividad. Las "ansias
de ganar” son usadas de forma positiva para la multiplicacion de esfuerzos en pro
de cumplir determinado objetivo. Ser el mejor en la tarea generaria reconocimiento
por ello.

000 Img.5 Pirdmide de Kevin Kevin Werbach y Dan Hunter
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1.6

HOMOLOGCOS




1..1

cilel,O ANDING

Cielo Andino es un cémic interactivo acerca de un migrante que regresa a su
pals natal, Ecuador, en busca de su identidad.

FORMA

El cdmic posee una navegacion intuitiva, con una tipografia acorde al formato
yelcontenido. Lacromatica denota colores célidos y vivos. Sejerarquizaentre
las ilustraciones y texto. Al pasar de pdgina se presenta una pequefia anima-
cién acorde a la historia contada.

FUNCION

Revalorizala cultura andina mediante el uso de elementos identitarios. La his-
toria abarca una problematica influyente en la historia ecuatoriana comolo es
la migracion.

TECNOLOGIA

El comic puede ser visualizado desde cualquier dispositivo electronico ya que
estd resuelto en HTML5 y CSS3. Esté disefiado bajo disefio responsive por lo
que se adapta a cualquier tamafio de pantalla sin que los contenidos se super-
pongan o modifiquen.

CONCLUSIONES

Es un proyecto muy interesante intenta combinar una historia de ciencia fic-
cion con elementos propios de la ecuatorianeidad. Las ilustraciones son sim-
ples, pero cumplen con su funcion. Ademas, la forma en que se navega entre
contenidos hace que se mantenga el hilo de la historia.
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1.6.2

THE BOAT

Novela grafica interactiva basada en la aclamada novela de “El Barco” (Nam
Le, 2010)

FORMA

Este trabajo presenta elementos compositivos con flujo continuo entre la ani-
macion y el texto. La ilustracion se resuelve en escala de grises con trazos
sueltos a manera de sketch. Toda la navegacion se ha disefiado para mostrar
dinamismo por lo que el usuario disfruta de la lectura.

Revaloriza hechos histéricos acontecidos en el conflicto de Vietnam a través
deunaexperienciainteractiva. Elusodel sonidoesintencionaly logra conectar
al usuario con la historia.

TECNOLOGIA

Combina animaciones en javascript, HTMLS y CSS3.

CONCLUSIONES

El producto proporciona una dindmica constante, cada nuevo elemento de la
historia se conecta con una animacion. Esto hace que el usuario logre aden-
trarse en la historia porque ademas afiade un componente auditivo. La forma
engue serealiza lanavegacion es Unica, el usuario solo debe desplazarse con
el scroll del raton.




000 Img. 7 The boat.
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1.6.3

e eDI~FICIO

Novela gréfica que conjuga animacién, musica original y un mapa interactivo
del barrio “La Favorita” para proponer una lectura Unica.

FORMA

La interfaz es simple y minima lo gue facilita la navegacion e invita a que el
usuario se concentre solo en el contenido. Las ilustraciones son pintadas tra-
dicionalmentey luego escaneadas. La cromdtica utilizada se basa en colores
pasteles y sepias.

FUNCION

Muestralas vivenciasy tradiciones de barrios tradicionales de Bogotd através
de una historia interactiva.

TECNOLOGIA

Poseeunaversionwebyunaaplicaciondescargable paradispositivosmaoviles.

CONCLUSIONES

En este producto prima el uso de la ilustracion, los botones de navegacion se
mantienen al minimo.




000 Img. 8 El edificio.
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CONCLUSIONES

Es importante para el desarrollo del proyecto final la investigacion bibliografica presentada ya que esta facilita la
seleccion de obras finales que estaran presentes en el producto multimedia. El recorrido histdrico expone obras
de ciencia ficcion ecuatoriana publicadas desde mediados y finales del siglo XIX hasta la actualidad.

Se presenta el uso de la multimedia como elemento potenciador en procesos de aprendizaje y motivacion. Me-
diante la interactividad proporcionada por la multimedia el usuario forma parte de la historia invitdndolo a seguir
el desarrollo de la misma hasta su conclusion final.

La ilustracién es un medio visual que enriquece la lectura, asi como también facilita su comprension. El uso de
narrativas visuales ayuda a transmitir el mensaje de mejor manera.

El analisis de homdlogos ayuda a tener una referencia de lo se intenta obtener como resultado final del proyecto
pero también permite conocer la forma en que los autores de los proyectos analizados solucionan determinadas
problematicas mediante el disefio.
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PROGRAMACION




2.1.1 SEGMENTACION DE
MERCADO

Serealizauna segmentacion de mercado para definirel publico objetivo al cual
estara destinado el producto multimedia. Para ello se establecen algunas va-
riables que ayudan a categorizar mejor el grupo de usuarios finales.

B VARIABLES DE SEGMENTACION

TARGET

Al'serun proyecto que buscala difusion dela literatura de ciencia ficcion ecua-
toriana producto final se destina a jovenes de 18 a 35 afios de edad. Esto dado
también por el componente tecnolégico que utiliza.

Variables Geograficas Variables Demogrificas

Pais: Ecuador Edad: 17 a 35 afios

Ambito: Local Género: Masculino / femenino

Densidad: Urbano Ocupacion: Estudiantes y/o profesionales
Nivel social: Medio

%l

—_

Variables Psicograficas Variables Conductuales

Perfil: Jovenes, modernos, aficiona-  Usan productos tecnolégicos como tablets,
dos a la literatura en general, interés  teléfonos inteligentes y computadoras.

por el consumo de productos mul-  + Consumen redes sociales de manera
timedia e interesados por el arte e constante

ilustracion. - Estdn al tanto de las dltimas tendencias y
Estilo de vida: coleccionistas, acti- novedades.

vos, aficionados al dibujo. + Leen de vez en cuando, prefieren libros que
Personalidad: Curiosos, alegres. sean rapidos de leer.




2.1.2 PERSONA DESIGN

La segmentacidn realizada nos permitird establecer una Persona Design a quien esta-
bleceremos algunas caracteristicas.

MARCO APONTE

Edad: 20 afos

Género: Masculino
Ubicacion: Loja, Ecuador
Profesion: Estudiante de Economia

BIOGRAFIA

Marco Aponteesunjovenuniversitarioapasionado porlosnimerosylasestadisticas.
También tiene otras aficiones como el deportey lalectura, ambas aficiones le ayudan
aescapar del estrés que a veces le demanda su exigente carrera. Generalmente, Mar-
co dedica sus fines de semana a leer, salir hacer deporte o divertirse con sus amigos,
pero a veces también suele aprovechar para leer un libro o para ver alguna serie. En
cuanto a gustos o géneros especificos no tiene alguno en especial, le gusta cualquier
serie o libro que le entretenga, sin embargo, siempre esta al pendiente de productos
nacionales.

Objetivos

+ Conseguir entretenimiento para sus tiempos libres.
« Poder leer en cualquier momento o lugar.

« Lecturas rapidas faciles de leer

Frustraciones

+ No encuentra muchas obras de entretenimiento nacionales.
+ No siempre tiene tiempo de acudir a una libreria
+ Los libros fisicos son un “peso adicional” al material que cominmente lleva a su

universidad.

Canales preferidos

+ Publicidad
+ Redes sociales
+ Television
« Streaming
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PARTIDOS
DE DISEMNO

La informacion recopilada permite conocer mejor al usuario lo
que por consiguiente ayuda a definir las caracteristicas de for-
ma, funcién y tecnologfa del proyecto.



2.2.1 FORMA

El producto posee novelas ilustradas, a las que se afiade interactividad mediante ani-
maciones, disefio de interfaz y experiencia de usuario.

2.2.2 FORMATO

Elproducto serealiza bajo disefio responsivo. Lo que le permite adaptarse a cualquier
dispositivoy plataforma. El disefio responsive ademas ofrece las siguientes ventajas:

+ Los layouts e imégenes son fluidos y se adaptan a cada pantalla.
« Permite reducir el tiempo de desarrollo

+ Evita contenidos duplicados

+ Aumenta la vitalidad de los contenidos

ooo Img. 9 Resoluciones para diferentes dispositivos.

2.2.4 CONTENIDO

El producto contiene tres obras con portada o ilustracién. El usuario elige la obra de
suinterés. Cuando hace clic en ella se presenta el contenido de la obra seleccionada,
alpasarlasiguiente pdgina se muestra una pequefiaanimacion. Cada animacionestd
en concordancia con la pagina posterior, el usuario puede navegar sobre las paginas
con la interfaz ubicada en la parte superior e inferior. La relacién: imagen - texto -
animacion ayuda a equilibrar la lectura del texto brinddndole al usuario periodos de
descanso a la vista. Esto evita que se sature y pierda el hilo de la historia y procese la
imagen en concordancia con el texto.

ooo Img. 10 Relacidn, imagen-texto-imagen

2.2.3 TIPOGRAFIA

Para el texto / lectura se usan tipografias estandar de palo seco ya que son las reco-
mendadas en dispositivos digitales porque permiten una buena legibilidad en panta-
llas. Para los titulos de las obras la tipografia varia ligeramente para generar diferen-
ciacion entre los titulos de las obras.

ooolmg. 10 Diferencia entre tipos de tipografia.

Aa

Aa

Serif

Aa

Sans Serif Slab Serif

2.2.5 ESTILO VISUAL

Los elementos graficos aplicados incluyen formas simples, con elementos neén y fu-
turistas donde el principal protagonista es laimagen oilustracién. Laidea denotauna
interfaz retro futurista en base a el contenido y el género de las obras presentadas.

ooolmg. 11 Referencia de estilo visual para la interfaz.
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2.2.5 CROMATICA

Esimportante que lacomposicion cromatica permita un alta legibilidadenlalecturay
apreciacion de la obra mostrada. Se hace uso de alto contraste en figura y fondo con
distintascombinacionesparajerarquizarelcontenido. Encuantoalapaletacromética
se utilizan colores planos, tonos pasteles y calidos.

ooomg. 12 Referencia de paletas de color posibles.

2.2.6 FUNCION

La funcidn principal del producto es aportar a la visibilizacion y rescate de |a ciencia
ficcion ecuatoriana mediante la recopilacion de obras inéditas de autores ecuatoria-
nos. La manera en que se presentan los contenidos busca atraer tanto aamantes de
la CF como a personas con poca afinidad a la lectura.

2.2.7 TECNOLOGIA

Los recursos tecnoldgicos que se usan en el desarrollo del proyecto son programas
de disefio y 3D. En conjunto suman nueve programas los cuales se distribuyen en
distintas etapas de la concrecion final.

a) llustracion

Para ilustrar se utiliza Photoshop, aqui se genera los bocetos, para posteriormente
desarrollar el concept art de personajes y escenarios. Se hace uso de herramientas
3D como Blender y 3DCoat que nos permiten solucionar problemas de perspectiva
en los escenarios, también ayuda a acelerar el proceso. Finalmente, Clarisse iFX
para iluminar los escenarios, hasta la concrecion de las ilustraciones mediante téc-
nicas de photobashing y mattepainting en Photoshop.

ooolmg. 13 Representacion grafica de las fases.

b) Interfaz de usuario

En la primera etapa se generan los bocetos y wireframes por medio de herramien-
tas como llustrador y Justinmind. Estos programas sirven para generar un demo
inicial de la funcionalidad y estructura del contenido de la aplicacion. En la segunda
etapa se disefia la interfaz de usuario. Finalmente se anima y se maqueta la interfaz
en Protopie, programa que nos permite crear un prototipo funcional de alto nivel.

oooImg. 14 Representacion gréfica de las fases.
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PLAMM
De MecoCcios

BENEFICIO BASICO DEL PRODUCTO

El producto es una aplicacion de lectura de cuentos y novelas de ciencia fic-
cién ecuatoriana.

PRODUCTO REAL

Elproducto recupera cuentos y novelas de ciencia ficcion inéditas, con ilustra-
ciones de alto nivel e interactividad.

PRODUCTO AUMENTADO.

La aplicacion se descarga desde la tienda de aplicaciones de Apple, desde
donde se provee actualizaciones trimestrales. El usuario puede acceder a
mas novelas desbloguedndolas desde la propia aplicacion, la cual le reco-
mienda periédicamente sobre nuevos titulos disponibles para su compra.

PRECIO

La aplicacion tiene un coste inicial de $4,99, aqui se incluyen tres obras de
literatura de ciencia ficcion ecuatoriana. Posteriormente, el usuario puede ac-
cederanuevasobrasrealizando un pago adicional por obra que tiene un precio
base de $1,00 el cual podria variar de acuerdo a la extension de cada relato.

PLAZA

El producto es netamente digital y esta disponible entodas las plataformas de
descarga: Google Play y Apple Store.

PROMOCION

El producto se promocionard mediante redes sociales como Facebook, insta-
gramy twitter. En Facebook se presentara y mostrara las ventajas del produc-
to. Lafanpageadicionalmente publicard postsrelacionadosalacienciaficcion

Eninstagram se publicardn videos cortos mostrando la aplicacion en accidn.
La promocion aqui también se realizara mostrando los procesos utilizados
para ilustrar cada obra presente en el producto.
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IDEACION




3.1.1 ANALISIS

La generacion de ideas inicia luego de un analisis previo. Paraello, setoma en
cuenta el objetivo principal, el target y la pregunta de la problemética. Poste-

riormente, se planteasolucionarlaproblematicabajotreselementosqueestdn
constituidos enel marcotedrico: gamificacion, multimediaytecnologia. Estos
elementos proporcionan algunas caracteristicas al producto final:

Gamificacion:

CENERACION

+ Ensefianza / aprendizaje

D E I D E ﬂ S - Conseguir objetivos

+ Motivar

Multimedia:

- Elementos multimedia (texto, imagen y sonido)

« Animacion
- Interactividad

+ Masificacion

Tecnologia:

« Interactuar desde cualquier dispositivo
+ Portabilidad

+ Inclusién

- Actualizacion constante

El anélisis concluye en una propuesta de resolucion que se basa en la




IDEACION

Img. 15 Conceptos o ideas generadas luego del ‘cruce de plabras” coo

generacion de un producto con interactividad basado en la experimentacion del 3 1 3 ANALIS I S D E ID EAS

usuario a través de historias relacionadas con la ciencia ficcion. Bajo esta premisa
se generan 10 conceptos o ideas.

Las nueve ideas generadas pasan a otro proceso de analisis que consiste en definir
cémo aporta la gamificacion, la multimedia y la tecnologia en cada una de las ideas.

3 . 1 . 2 G E N E RAC I 6 N D E I D EAS Este analisis permite tener una vision mucho mas amplia de cada concepto para

apoyar el proceso de evaluacion y seleccion.

Para generar las ideas se crea una “tormenta de palabras” que consiste en lanzar

palabras clave relacionadas con los tres elementos analizados (gamificacion, mul- 0oo Img. 17 Ejemplo de idea analizada.
timedia y tecnologia) y con vivencias personales de cuentos y peliculas de ciencia
ficcion. Estas palabras se fusionan entre ellas para generar los primeros conceptos.

0oo Img. 16 “Cruce” de palabras para generar relaciones.
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Software requerido

Adicionalmente se realiza un estudio preliminar del software y los lenguajes de pro-
gramacion gue se requieren para desarrollar las ideas, asi como tambien del motor
de videojuegos. Toda esta informacion se la categoriza lo que ayuda a tener una
perspectiva general clara para la evaluacion del blogue técnico.

000 Img. 18 Categorizacion de software a usar.

3.1.4 EVALUACION DE IDEAS

Las ideas pasan a un proceso de evaluacion final, donde se califican en base a su fac-
tibilidad. Especificamentetres bloques: Factibilidad técnica, factibilidad tiempo, facti-
bilidad objetivos. Estos “bloques” constan de varias preguntas o items que se punttan
en una escala del 1 al 5. Concretada la puntuacién se suman y promedian, lo que
conllevaateneruna calificacién de ese bloque en especifico. Este proceso se repetird
enlos blogues siguientes, aunque obviamente cambian las preguntas y los criterios a
puntuar. Al final, las calificaciones de cada bloque se vuelven a sumary se obtiene un
promedio final con el que se establece el ranking de puntajes

¢Qué se evaliia en cada idea?

Bloque Técnico

Aquf se tienen en cuenta habilidades, conocimientos con los que se cuenta actual-
mente. Previamente se realiza un estudio para determinar qué software y hard-
ware Se requiere para cada idea, lo que nos permite preguntar bajo las habilidades
requeridas en un software en especifico.

Bloque Tiempo.

En este blogue se considera el tiempo aproximado de desarrollo de cada idea, esto
implica consideraciones no solo en la ejecucion y el disefio, sino también en el apren-
dizaje de nuevo software y hardware. La evaluacion de mayor o menor puntaje esta
condicionada al tiempo total del que se dispone para la realizacion del proyecto de
tesis. Este bloque es el que tiene un mayor puntaje dada su importancia en el desa-
rrollo del proyecto

Bloque Objetivos

Aquf las ideas se evaltan en base al cumplimiento de los objetivos generales y
especificos del proyecto de tesis, si bien, previamente ya se consideran ideas re-
lacionadas con ello, aguf se concretan especificamente mediante una evaluacioén
cuantitativa.

000 Img. 19 Representacicn grafica del sistema de evaluacion para las ideas.

eh2 e

IDEACION

74

cAPRP. 3

/4



3.1.5 SELECCION DE IDEAS

Laevaluacion permite generarunrankingcon lastresmejoresideas. Estas comparten
caracteristica similares, ademas las tres obtienen altos puntajes en el apartado de
factibilidad tiempo

Caracteristicas en comun:

+ Tematicas similares, especialmente la idea 3 y 8.

+ Puntajes altos en factibilidad tiempo

+ Se cumple con los requisitos técnicos y habilidades requeridas.

+ Los presupuestos requeridos son factibles. Incluidas las licencias y hardware ne-
cesario.

+ Afos de experiencia en algunos de los conocimientos que se solicita.

3.1.6 SELECCION DE IDEA FINAL

La idea mejor puntuada es la 3, la misma que cumple con los criterios de factibilidad
para suimplementacion. Especialmente es posible poder realizarla en el tiempo que
se establece (alrededor de tres meses).

La idea seleccionada basicamente trata de las aventuras de un indigena a través de
varios mundos para recolectar elementos mitolégicos y salvar a la tierra del apoca-

lipsis.

Su estructura bajo los conceptos de gamificacion y multimedia son los siguientes:

Img. 20 Ranking de ideas basado en el puntaje obtenido.

[e]e]e}

0oo Img. 21 Ejemplo de andlisis de una idea.
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Antes de pasar a la etapa de desarrollo y concrecion fue importante rea-
lizar un estudio de cada elemento presente en el proyecto. Esto incluye
las ilustraciones, animaciones, disefio de interfaz de usuario y minijuego.

4.1.1 HISTORIA MADRE

La historia madre parte de la idea seleccionada en la evaluacion de las ideas.
Bésicamente trata sobre la utopia de un Ecuador futurista atacado por una
perturbacion espacio-temporal donde un indigena que conserva el contacto
con la pachamama a través de mama Tungurahua es enviado a viajar a tra-
vés de la perturbacion para salvar el planeta Tierra.

Esto nos sirve a manera de brief, donde se define el requerimiento de los
siguientes elementos:

Arquitectura Sci-fi con elementos andinos
Vehiculos voladores

Naves interplanetarias

Personaje

Vestimenta sci-fi

Armas

4.1.2 GUION PARA LA
HISTORIA MADRE

Dado que la historia madre contempla una animacion o cinematica es im-
portante definir un guién técnico y grafico que contiene las directrices para
ilustrar cada elemento y conocer los planos en los que se ubicaran los ele-
mentos graficos. En las imagenes (Img. 22 )se muestra el guidn técnico que
contiene las escenas, planos de camara, efectos de sonido utilizados y du-
racion aproximada de cada escena.




Img. 22 Parte del guidn técnico para la cinematica coo

4.1.3 DISENO DE PERSONAJE
PARA LA HISTORIA MADRE

La historia gira entorno a un personaje principal. Para su disefio se realizan varias
exploraciones que inicialmente abarcan bocetos del rostro. Se toman referencias
de personas indigenas de una edad comprendida entre 40 y 70 afios. En el casco
y otros elementos decorativos que utiliza el personaje en su rostro se buscan refe-
rencias de vestimenta Inca. Finalizadas las exploraciones se seleciona una de ellas.

4.1.4 DISENO DE VESTIMENTA
PARA LA HISTORIA MADRE

La vestimenta tiene influencias de vestimenta tradicional indigena y posible vesti-
menta del periodo incaico. Esto se combina con detalles cyberpunk. Aqui también
se realizan varias exploraciones concluyendo en la seleccién de una de ellas.

4.1.5 DISENO DE ARMAS PARA
LA HISTORIA MADRE

El disefio de las armas se basa en herramientas utilizadas en el periodo prehispa-
nico a las que se les agregan detalles futuristas. Se generan varios bocetos con
diferentes tipos de armas que podria utilizar el personaje.

4.1.6 DISENO DE VEHICULOS
PARA LA HISTORIA MADRE

Para la generacion de los bocetos de los vehiculos voladores se toman referencias
basadas en la morfologia de fauna maritima y aérea. Se bocetan dos propuestas
para la nave espacial y una para el vehiculo volador.
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4.1.7 DISENO DE ESTRUCTURAS
PARA LA HISTORIA MADRE

Los edificios tienen influencias de arquitectura brutalista que sirve para representar
de mejor manera elementos futuristas. Se trabaja en 20 bocetos de edificios los
cuales se estructuran en bloques. Estos se modelan durante la fase de desarrollo

4.1.8 CUENTO PROFUNDO EN LA
GALAXIA

Aunque la aplicacion presenta tres cuentos en el presente proyecto se desarrolla
solo uno de ellos, esto en vista de que los tiempos son cortos para ilustrar las tres
historias.

Antes de empezar la bocetacion y el disefio de todos los elementos, se realiza un
desglose del cuento el cual implica el siguiente proceso:

1. Lectura rapida y posteriormente una lectura a profundidad donde se selec-
cionaron las ideas principales y secundarias del texto.

2. Seseleccionan palabras clave es decir aquellas que identifiquen o represen-
ten el relato en general

3. (QObtenida la "esencia” del cuento se procede a realizar una investigacion que
consiste en la busqueda de referencias graficas. Con esto se obtiene una
especie de moodboard o banco de imdgenes para posteriormente realizar
el concept art sketch.

4.1.9 DISENO DE PERSONAJES-
PARAPROFUNDOENLAGALAXIA

Se bocetan 4 personajes:

Peregrino: Un hombre de avanzada edad que viaja entre diferentes planetas pere-
grinando. Su vestiduras son viejas y desgastadas por la gran cantidad de destinos
y distancias que ha recorrido.

Asaltante: Oculta su identidad, estd presto a “cazar” comerciantes que cruzan los
desiertos de Kerth. Asalta en la noche, es por ello que utiliza gafas de visién noc-
turna y una suerte de poncho y turbante para protegerse del frio clima nocturno del
planeta.

Guardias: Son intimidantes, se encargan de salvaguardar las caravanas de comer-
ciantes que se atreven a cruzar los paramos de Kerth para vender sus productos en
la ciudad imperial.

Xemayetl: Desterrado de su planeta por oponerse a lo que le habia designado la
computadora central que controla la vida de los habitantes de su planeta. El se

dedica a comerciar productos y es uno de los comerciantes que cae fascinado ante
la cancidn que tararea el extrafio peregrino que se encuentran en su camino.

4.1.10 DISENO DE AMBIENTES
PARAPROFUNDOENLAGALAXIA

Se realizan alrededor de 60 bocetos pensados estrictamente en el texto que se
mostraria en ellos. Las 60 exploraciones abarcan desiertos, paramos y vegetacion
alienigena donde transcurren los eventos de la historia.
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4.2.1 DIAGRAMA DE FLUJO

Antes de pensar graficamente en la interfaz es importante tener claro qué seccio-
nes estaran presentes en cada ventana de la aplicacion y como se conectaran cada
una de ellas. Es por ello que inicialmente se elabora un diagrama de flujo que sirve
para conocer el funcionamiento general de la aplicacion.

000 Img. 23 Diagrama de flujo interfaz de usuario.

4.2.2 GUION MULTIMEDIA

El guién multimedia es fundamental para estructurar todas las ventanas de la apli-
cacion. Aqui se definen los elementos multimedia que estaran presentes en cada
apartado y como interactlan entre ellos, esto ademas incluye, el sonido, contenido
0 texto. Ademads define cémo se comportan las animaciones que estan presentes
en la interfaz general y de lectura.

000 Img. 24 Guién multimedia.
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4.2.3 ICONOGRAFIA

La iconografia presente en la aplicacion nace a partir de la investigacion de dos
trabajos que se los utilizd como homaélogos:

Cronicas visuales “Abya Yala” de Vanessa Ziiiiga: Son experimentaciones tipo-
graficas de signos y simbolos de culturas originarias de América Latina. Aqui la
disefiadora hace su propia reinterpretacion de los simbolos para revalorizar la me-
moria histérica Latinoamericana.

Diseiio de un sistema grafico de reinterpretacion simbdlica de la cultura Andina
Ecuatoriana de Luis Jaramillo: Es un trabajo que reinterpreta la simbologia andina,

000 Img. 25 Rejillas para iconos.

resaltando la conexidn del universo con el mundo. Aqui se hace un buen anélisis
de glifos y anaglifos presentes en ceramica cafiari y otras culturas ecuatorianas.
Analizados ambos trabajos se procede a generar los primeros bocetos que parten
de la significacién que le da Luis Jaramillo (2018) a simbolos como el tridngulo in-
vertido, punto, linea y cuadrado. Bajo esa significacion se construyen nuevos conos
que se desarrollan en la fase posterior.

4.2.4 WIREFRAMES

Los wireframes se utilizan principalmente para hacer una evaluacion previa de
cémo se conectan las diferentes secciones de la aplicacion. Esto también sirve
para concretar el disefio con la interfaz gréfica final.

000 Img. 26 Wireframes
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4.3.1 CONCEPTUALIZACION

El mijuego se trata de un shooter espacial compuesto de 4 niveles que el
usuario debe completar para desbloguear los tres relatos y una vez que es-
coja uno de ellos para poder avanzar en su historia.

NIVELES

Nivel 1: Como se menciona antes, este nivel debe ser completado para des-
bloguear las tres historias. Se presenta inmediatamente luego de transcurri-
da la cinematica donde en la dltima escena se aprecia la nave del personaje
principal saliendo de una estacion. Dicho esto, la nave debe sortear naves
enemigas volando sobre el planeta tierra antes de emprender su viaje al
espacio para encontrarse con la distorsion espacio—temporal en los limites
de la galaxia.

Nivel 2: Este nivel se presenta antes de que el usuario empiece a leer el
relato que selecciond. Aqui la nave esta rumbo al espacio, atraviesa la es-
tratdsfera del planeta donde debe eliminar naves alienigenas que se dirigen
ala Tierra.

Nivel 3: Se presenta en la parte intermedia del relato. La nave estd a punto
de atravesar el cinturdn de asteroides, la mecanica es sencilla la nave tiene
que evitar chocar con los asteroides o destruir los mas pequefios. La nave
sigue su viaje hasta llegar a la distorsion espacio-temporal. Se relaciona
este hecho de adentrarse al espacio-temporal con el hecho de que el usuario
se encuentra adentrado en la lectura del relato.

Nivel 4: El (ltimo nivel se presenta al concluir la lectura del relato. Aqui el
usuario habra reunido todos los elementos que le fueron proporcionados en
los anteriores niveles para finalmente salvar su planeta.
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5.1.1 TIPOGRAFIA

El producto se enfrenta ante una inherente necesidad de legibilidad en su conteni-
do, especialmente en la parte donde se presenta al usuario la lectura de los relatos.
Por ello, como se habia especificado en los partidos de disefio se ha hecho uso de
tipografias de palo seco las mismas que permiten una buena lectura en pantallas
digitales. A continuacién se mencionan la familias tipograficas utilizadas.

Nebula.- Esta tipografia se usa en el logo del producto, y en algunos otros apar-
tados de la interfaz de la aplicacién multimedia. Por lo tanto se entiende como la
tipografia central y por ello debe estar relacionada intrinsecamente con la ciencia
ficcién, que es el tema central que abarca todo el producto. La tipografia cumple
con dicha premisa; es futurista, elegante, minimalista y tiene algunas influencias de
textos y peliculas de dpera espacial.

000 Img. 27 Tipografia NEBULA

Byom.- Se utiliza principalmente para titulos y textos introductorios de los relatos
en lainterfaz de usuario. Esta tipografia tiene un estilo similar a la tipografia descri-
ta anteriormente, moderna y de muy buena legibilidad en pantallas de dispositivos

four weights

byom light
byom regular

byom bold

000 Img. 28 Tipografia Byom

moviles.

Baskerville.- Esta tipografia se utiliza para el texto de los relatos seleccionados. Se
elige porque es la que mejor facilita la lectura de textos extensos, ademas es una
tipografia ampliamente usada en aplicaciones de lectura digital o ebooks.

000 Img. 29 Tipografia Baskerville

5.1.2 CROMATICA

La paleta cromatica se basa en tonos pasteles y nedn en partes especificas de la
interfaz. También se utilizan mucho los degradados y transparencias, esto para
denotar el carécter futurista de la ciencia ficcion. Se diferencia cada relato con la
utilizacion de un tono determinado para cada uno,sin embargo, se mantienen las
transparencias y degradados utilizados anteriormente, excepto en la lectura de los
relatos donde se le da mds importancia a la ilustracion y el texto.

000 Img. 30 Paleta cromatica utilizada
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5.1.3 FORMATO

INTERFAZ GENERAL

Para estructurar el contenido se utilizan las directrices especificadas por Apple en
su pagina de desarrolladores en la seccién de Human Interface Guidelines. Esto en
vista de que el producto estd pensado para lanzarse inicialmente en dispositivos
Apple. Dicha seccién contempla algunas directrices en cuanto a reticulas, guias de
disefio, dreas seguras y resoluciones para diferentes tipos de dispositivos.

La aplicacion se trabaja en resolucion 2388 x 2048. Basicamente, un iPad orienta-
do horizontalmente. La reticula es de 16 columnas, con un desplazamiento de 15
pixeles y un canaldn de 14.

INTERFAZ LECTURA

La interfaz presentada en la lectura varia ligeramente. Aqui existen ligeras modifica-
ciones en la reticula y en la estructura general del contenido. El texto se adaptaala
ilustracion y la animacion mostrada aungue previamente a la composicion de cada
ilustracion dterminael texto que se muestra en cada pagina.

5.1.4 ICONOGRAFIA

Como se estableen la parte de analisis y bocetacién la iconografia parte de un
estudio realizado en base a la simbologia Inca y Cafiari. Esta iconografia sirve para
identificar los relatos, los menuUs y las secciones utilizadas en la aplicacion. Para su
correcta legibilidad se crean en base a una malla de 20 x 20px. Esto permite generar
iconos proporcionales lo que es importante en una interfaz grafica.

La aplicacién se trabaja en resolucion 2388 x 2048. Basicamente, un iPad orienta-
do horizontalmente. La reticula es de 16 columnas, con un desplazamiento de 15
pixeles y un canaldn de 14.

000 Parte de la iconografia realizada.

5.1.5 CONCEPT ART FINAL

Como se puede apreciar en la fase de conceptualizacion y bocetacion los artes
tienen un desarrollo conceptual definido, tanto los que son utilizadas en la historia
madre como en la ilustracion de los relatos.

Los artes se realizan en estilo hiperrealista que se lleva bien con lecturas de cien-
cia ficcion. Ademas, es apropiado para el target que se ha definido en la fase de
planificacion. Todas las artes se concretan en formatos de alta resolucion y estdn
construidas para que se puedan animar facilmente y se reduzca la dependencia de
gran cantidad de ilustraciones. El tamafio seleccionado para las artes y cinematica
de la historia madre es 4096 x 1818 px, formato comuinmente utilizado en produc-
ciones de cine. Este formato mantiene una relacién de aspecto 16:9 es decir, es
panoramico, por ende, ideal para mostrar gran cantidad de detalles cuando se trata
de escenarios y locaciones.

En el caso de los concepts utilizados para ilustrar los relatos, se trabajan en el tama-
fio estdndar del iPad que es de 2388 x 2048. Aqui se debe considerar que no solo se
muestran escenarios sino también planos de cdmara enfocados en los personajes
de la historia. Es importante que los concepts cubran la totalidad de la pantalla ya
que de ellos parte la estructura del contenido, si se utiliza un formato panordmico
se tendrian espacios sobrantes y si se ajustan esos concepts al tamafio completo
de la pantalla se pierden detalles de las ilustraciones.

De este modo, el concep art final se trabajé bajo tres técnicas:

Mattepainting.- Bdsicamente, es una técnica de fotomontaje. Con la utilizacion de
fotografias se crean mundos imaginarios muy realistas. Esta técnica puede estar
presente para el concept art previo pero también en la produccion final de cualquier
pelicula. (fig. 10)

000 |mg. 31 Mattepainting por Dragos Jieanu
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Photobashing.- £l photobashing consiste en combinar fotografias reales con técni-
cas de pintura digital, es una técnica muy utilizada en el sector del entretenimiento
y estd presente en la fase produccion de peliculas y videojuegos.

000 Img. 32 Photobashing por Rishiraj Singh

Painting Over 3D Render.- Consiste en pintar digitalmente encima de activos o
renderizados 3D, una prdactica estandar para la produccion de concept art. (fig. 12)

000 Img. 33 Over paint por Kirill Udodov
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5.2.1 INTERFAZ GENERAL

Cuando el usuario abre la aplicacion en primera instancia se presenta la
cinematica de la historia madre. Esta cinematica sirve para conectar con el
minijuego y los relatos. Cuando el video concluye el usuario debe completar
el primer nivel del juego para poder desbloquear los tres relatos. Una vez
completado este nivel se le presenta al usuario la ventana principal de la
aplicacion. A continuacion se explica detalladamente cada una de las pan-
tallas.




INTERFAZ GENERAL

Z
O
@)
L
ad
@)
Z
@)
@)
|
@)
L
L
n
0O

INTRODUCCION Y CINEMATICA
La Unica funcion de este apartado es mostrar un video animado de la historia madre.
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PANTALLA PRINCIPAL O MENU DE LA APLICACION

Aqui el usuario puede escoger entre los tres relatos. Cuando se presiona una sola vez sobre el icono de cualquier
relato se muestra el arte y una pequefia descripcion de la historia. Para confirmar el usuario debe presionar una
segunda vez, esto lo lleva a otro apartado para conocer detalles adicionales del relato.
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PANTALLA DE RELATO

En la pantalla del relato se presentan algunas otras opciones. En primer lugar se puede conocer informacion
sobre el autor y sus obras, también le revela un pequefio extracto del cuento que sirve como “abrebocas” para
que se continde con la lectura. Evidentemente en la parte izquierda estd un arte del cuento o novela. Si el usuario
presiona en ‘continuar” se le mostrara la pantalla de lectura, sin embargo si no le interesa la historia siempre
puede regresar al mend principal.
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PANTALLA DE LECTURA

La estructura de esta pantalla esta ligada a las ilustraciones y el texto. Como se puede apreciar se reduce al
minimo la utilizacion de iconos y otros elementos distractores y se prioriza el contenido. Sin embargo, el usuario
puede encontrar algunas opciones de accesibilidad como: quitar el sonido, animaciones y cambiar el tipo de
letra. También puede ver el progreso de lectura, guardar donde se quedd o regresar facilmente a paginas ante-
riores utilizando gestos multitouch.
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PANTALLA MINIJUEGO

Como se detallaen la fase de conceptualizacion y bocetacion, el minijuego es un shooter espacial que consta de
4 niveles. Un nivel antes de ingresar a la pantalla principal, otro para empezar la lectura, uno al intermedio y el Ulti-
mo al concluir la lectura del relato. La interfaz que utiliza el minijuego también es bastante sencilla, basicamente
consta de un contador y medidor del progreso de cada mision. Antes de iniciar el mijuego siempre Se presentan
instrucciones sobre cémo el usuario puede controlar la nave.
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5.3.1 SOFTWARE UTILIZADO

Como se especifica en los partidos de disefio se utilizan alrededor de 10 programas
distintos en diferentes etapas de la bocetacion y desarrollo.

Adobe illustrator
Aqui se concreta y disefia la iconografia y elementos de la interfaz grafica.

Sketch

Este programa se utiliza ya que funciona muy bien con Adobe illustrator. Aqui se
estructura la interfaz grafica, el programa posee algunas herramientas de reticulas
y disefio que facilitan enormemente la creacion de una interfaz grafica de usuario.

Blender

En este programa se modelan y componen las ilustraciones, también se animan
ciertos elementos para posteriormente generar un render base que sera finalizado
en Photoshop.

Substance Painter
Se utiliza para texturizar algunos modelos 3D, basicamente se pintan dichos mode-
los 3D para luego pasarlos a Blender y renderizarlos.

Adobe Photoshop

Aqui se finalizan todas las ilustraciones con las diversas técnicas que se describen
en el apartado sobre el concept art final. También sirve para la bocetacién inicial
de los artes.

Adobe After Effects
Este se utilizd para componer y animar las ilustraciones pero mas especificamente
para el apartado de VFX (efectos visuales) que poseen algunas animaciones.

Nuke

Generalmente, se utiliza para la composicién y proyeccion de camara, algo que
comparte con After Effects, sin embargo, Nuke posee herramientas mucho mas
avanzadas para componer, ademas, la forma de trabajo es radicalmente distinta a
After effects. Nuke se utiliza para animar las artes de la cinematica ya que ofrece
resultados mds profesionales y rapidos.

Isotropix Clarisse iFX

Algunos artes son generados casi en un 100% en 3D. Este programa facilita realizar
el look development y lighting. Ademas los tiempos de renderizado son mucho me-
nores, especialmente en los artes que utilizan gran cantidad de geometria.

Spine

Este programa se utiliza especificamente para animar los personajes de las ilustra-
ciones de los relatos. Uno de los motivos para utilizar este programa es que ofrece
una buena integracion con Unity.

Protopie

Este programa se utiliza para estructurar, animar, programar, generar interactividad
para finalmente generar una previzualizacion ejecutable.

000 Img. 34 Lista final de software
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Para realizar la validacion del producto, se presenta el prototipo a personas de edad
comprendida entre los 23 y 30 afios. Este rango de edad se definie como nuestro
target en la fase de programacion.

Al seleccionar los individuos se toma en cuenta de que dentro de ellos existan per-
sonas gue conozcan poco sobre el género de ciencia ficcion ya que el producto
busca atraer a nuevos lectores, pero también es clave conocer la opinidn de exper-
tos en este género literario ya que su opinidn resulta primordial para posteriores
actualizaciones de la aplicacion.

Cuando se muestra el producto al primer grupo de individuos se obtienen valora-
ciones positivas en cuanto al uso de la aplicacion, esto se puede verificar personal-
mente ya que no fue necesario responder preguntas en cuanto a como seleccionar
algun relato y empezar su lectura. Este punto de accesibilidad logra solventarse
adecuadamente ya que existié un testeo previo de los wireframes en la fase de bo-
cetacion y conceptualizacion. Respecto a los mijuegos las dos personas consulta-
das estuvieron de acuerdo en que era algo no muy comun en aplicaciones de lectu-
ray que les parece divertido tener que completar un juego mientras van leyendo. Sin
embargo, manifestaron tener ciertos problemas para poder jugar ciertos niveles.

Esto relacionado mas que todo a la funcionalidad ya que al tratarse de un prototipo
existen ciertas limitaciones para agregar detalles en la l6gica de programacion.

En cuanto a las ilustraciones, quedaron satisfechos. A uno de ellos le pareci¢ “in-
creibles” agregaron que les ayuda a entender mejor el texto.

El otro grupo, los expertos en el género de ciencia ficcion, se centraron mas en la
lectura y las obras en general, sin embargo, también dan algunas opiniones respec-
to a la interfaz. Mencionan que les recordaba a la interfaz de videojuegos sci-fi pero
que era ideal para el género que se mostraba.

Respecto a los relatos se mostran sorprendidos ya que dos de las obras presenta-
das no las habian visto nunca en alguna Antologia. Aqui hacen énfasis en la impor-
tancia de agregar mas cuentos y relatos ya que algunos son dificiles de encontrar
incluso en version fisica. Respecto a las ilustraciones, les agradaron mucho, pero
uno de ellos menciond que preferia otro tipo de estilo. Cuando se les consulto su
opinién acerca de los minijuegos, manifestan que les parecia interesante la idea, sin
embargo, ellos no lo encuentran tan necesario, incluso uno sentencid que le parecia
un poco molesto en ciertos pasajes de la lectura.
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CONCUL_USIONES

Es importante especificar que para la realizacién de esta etapa que se basa en la concrecion del proyecto se
hace necesaria una correcta planificacién. Por ello, para cada actividad se establece un cronograma con fechas
limites para terminarlas.

Aqui es importante la evaluacion que se hace de las ideas y el tiempo que toma cada apartado del desarrollo del
producto. Asimismo, tener una fase profunda de conceptualizacion y bocetacion permite que el desarrollo y di-
sefio sea rapido con correcciones minimas que estan condicionadas mayormente por limitaciones de software.



CONCLUSIONES
FINARALES

El objetivo del proyecto consiste en rescatar la literatura de ciencia ficcidn ecuatoriana mediante el disefio
de un producto multimedia ilustrado. Esto permite generar interés en la lectura gracias a los aspectos inte-
ractivos que proporciona la multimedia y la gamificacion.

El trabajo concluye con el prototipo de una aplicacion denominada “ECU Sci-fi" la cual esta pensada y con-
cebida para utilizarse en tabletas digitales con el sistema operativo iPad OS. El proceso pasa por diferentes
etapas que van desde la investigacion de conceptos y un recorrido historico a través de la historia de los
origenes y evolucion de la ciencia ficcion en el Ecuador.

Con la creacion de este prototipo / aplicacion se pretenden abrir las puertas a la conclusién de una apli-
cacion publica descargable que aportaria significativamente a la difusion de literatura de ciencia ficcién
ecuatoriana y rescataria novelas inéditas de escritores ecuatorianos. Ademas, el componente tecnoldgico y
multimedia permite masificar y diversificar los contenidos al publico joven y lectores casuales.



ReCOoOMmMemDACIOoNes

- Paralas pretenciones de continuacion de este proyecto, especialmente si se busca trasladarlo a otras plata-
formas o sistemas operativos se recomienda seguir las directrices de disefio de cada desarrollador ya que
los gestos resoluciones y estructura general varia en cada una de ellas. Asimismo, hay que tener en cuenta
que si se pretende trasladar la aplicacién a otro tipo de dispositivos maéviles, concretamente, teléfonos
inteligentes y minitablets lo mejor es que se trabaje en formato vertical ya que es mucho mas cémodo para
la lectura.

+  Sepueden utilizar otros estilos de ilustracion, el disefio de interfaz de usuario de este proyecto esta pensado
para ello. Esto dotaria de un mayor atractivo dada la diversidad de estilos que se pueden obtener con la
inclusion de diferentes ilustradores en los relatos.

- Sibien el minijuego que se invita a completar puede ser un aliciente para que el usuario termine la lectura,
podria resultar molesto para cierto tipo de target que no gusta de los minijuegos y prefiere una lectura sin
distracciones. En este caso se recomendaria incluir una actualizacién que permita al usuario saltarse la
cinematica y minijuego, un modo “sin distracciones”.

- También se recomienda trabajar estrechamente con el escritor ya que esto permite ilustrar de mejor manera
los relatos y agregar apreciaciones especificas del autor, lo que concluiria en ilustraciones con una mejor
conceptualizacion.
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