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RESUMEN

El desarrollo tecnolégico que experimenta la
sociedad, y la cantidad de informacion que reciben
los niflos y adolescentes, nos permiten encontrar
nuevas maneras de ensenarles practicas que
pueden resultar un tanto tediosas sin el apoyo de
nuevas tecnologias.

El producto desarrollado en el presente trabajo,
posee una grafica atractiva con personajes
creados desde la realidad del Cajas, pero
buscando siempre un lenguaje visual que resulte
llamativo, una paleta de colores muy variada pero
siempre orientada al brillo y a la exaltacion de la
cromatica propia de Cuenca. Un juego que en
lugar de evolucionar involuciona, se convirtié en
unos de los retos mas dificiles de afrontar.







ABSTRACT

Design of a video game for mobile devices that fosters recycling among boys and
girls

The technological advancements experienced by society and the amount of
information that children and adolescents receive enable us to find new ways to
teach them things that could prove to be tedious without the support of new
technologies. The product developed through this graduation project possesses a
graphical attractiveness with characters created from the reality of El Cajas, but with
a striking visual language, a varied color palette oriented towards shine, and an
exaltation of Cuenca’s own color wheel. The resulting product is a game that

regressed instead of evolving, thus becoming the one of the most difficult challenges
faced.

Keywords: Cajas, characters, evolution, animation, colors, animals, induction.

Translated by:

May 25, 2016

Dpto. Idiomas
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El reciclaje es una manera de preservar el equilibrio
en el ecosistema, mantener nuestra ciudad limpia y
sana, por lo tanto es menester de todos conocer y
entender que materiales se pueden reciclar y los
lugares en los que podemos entregar nuestros
desechos reciclables.

La tecnologia multimedia es hoy por hoy una
herramienta muy poderosa para ayudar a las
personas a aprender, incluso sin darse cuenta, es
por esto que desarrollé este producto de disefio,
para inducir a nifos y nifas a un entendimiento de
los materiales reciclables de una manera divertida.

Todo el trabajo realizado, desde el analisis tedrico,
las investigaciones con docentes conocedores del
tema, sumado a la experiencia personal dentro del
mundo de los videojuegos llevaron a que se pueda
concretar una grafica atractiva para el publico
objetivo, varios modos de juego que haran que se
enganchen desde el primer momento.

Los temas tratados en este proyecto estan
relacionados directamente con las nuevas teorias
de la informacién y comunicacion, usabilidad, UX,
ademas de teorias pedagogicas. Todo lo
aprendido en el transcurso del presente proyecto
sumado al tiempo en las aulas y la experiencia
personal aportan a la innovacion dentro del campo
del reciclaje.
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Una aplicacion mévil es un programa que un usuario
puede descargar de la internet y que puede ser
ejecutado en un dispositivo portatii como teléfonos
celulares inteligentes, tablets o reproductores MP3,
entre otros disponibles en el mercado. Normalmente
los usuarios descargan estos programas de
plataformas de distribucion que pertenecen a los
propietarios de sistemas operativos para dichos
dispositivos, tal es el caso de Google Play para
plataforma Android o App Store propietarios y
desarrolladores de 10S.

Una aplicacion movil es un programa que un usuario
puede descargar de la internet y que puede ser
ejecutado en un dispositivo portatii como teléfonos
celulares inteligentes, tablets o reproductores MP3,
entre otros disponibles en el mercado. Normalmente
los usuarios descargan estos programas de
plataformas de distribucion que pertenecen a los
propietarios de sistemas operativos para dichos
dispositivos, tal es el caso de Google Play para
plataforma Android o App Store propietarios vy
desarrolladores de 10S.

Actualmente se pueden encontrar aplicaciones moéviles
de todo tipo, desde catalogos virtuales pasando por
instrumentos musicales, herramientas de medicion,
sistemas de noticias en tiempo real, video juegos,
reproductores de audio y video, hasta herramientas
muy especificas que aprovechan todas las
capacidades del dispositivo y que solo se ven
coartadas por el hardware.

De todo el universo de aplicaciones que se pueden
encontrar, los juegos de video ocupan el primer lugar en
las preferencias de descarga a nivel mundial y, de
acuerdo a
http://www.elandroidelibre.com/2015/01/google-play-s
upera-la-appstore-en-cantidad-de-aplicaciones-y-desa
rrolladores.html, han experimentado un crecimiento del
225% a octubre de 2014
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TIPOS DE APLICACIONES

Nativas: que son desarrolladas para un tipo especifico de sistema operativo, tienden a ser
mas costosas por la plataforma de desarrollo pero se aprovechan de mejor manera las
capacidades de cada dispositivo, ademas de que se puede realizar una actualizacion
constante. Es el caso de Facebook, Whatsapp, twitter, etc.

Aplicaciones web: son aplicaciones desarrolladas utilizando lenguajes para creacion web
como html5, css o java script. Este tipo de aplicacion no se puede publicar en la
plataforma de distribucion de la propietaria del sistema operativo, pero se pueden
ejecutar desde cualquier navegador, esto no permite que se puedan utilizar los recursos
del dispositivo al 100%, ademas de que se debe estar conectado a la internet.

Aplicaciones hibridas: Como su nombre lo indica son una mezcla entre aplicaciones
nativas y web. Se desarrollan en lenguajes de programacion para web como html5, css o
java script pero se utiliza un framework dedicado para la creacion de aplicaciones nativas,
que en su mayoria son gratuitos. La aplicacién hibrida mas conocida es Netflix que se
descarga la aplicacion gestora y los videos estan en el servidor web pero lucen muy
similares en los dispositivos Android y Apple.

La seleccién de cada uno de estos tipos de aplicaciones depende de las necesidades de
notificaciones, trabajo offline, y utilizacion de mayor cantidad de prestaciones del
dispositivo.
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INTERFAZ GRAFICA

Interfaz grafica: Aqui es donde comienza la parte
divertida de la produccion de aplicaciones moviles; la
interfaz grafica, es la personalidad visual que se le da al
trabajo final, de esta dependera en gran medida la
acogida que tenga nuestra aplicacion en manos del
publico obijetivo.

Comenzando por el hecho de que los sistemas
operativos son diferentes entre si y manejan una gréfica
particular cada uno de ellos, en el caso de los juegos de
video, la idea es diferente, mientras Google maneja una
grafica limpia con detalles pequeinos pero agradables,
IOS mantiene un estilo sobrio y un tanto frio, Windows
tiene un estilo plano de colores brillantes. Los video
juegos buscan ser atractivos, con el mismo estilo para
cualquiera de las plataformas su icono en el menu de
aplicaciones no varia de una plataforma a otra, por el
contrario su identidad se mantiene en cada una de
ellas.

Y st ||, SO
e e -

T fare, e Atame
e P
frreyieey i Y Y o e giin

| =]

o rmaty Elg -
corli D
R e

1S B |t |

Frarustivns
s e
8 [ |

! by By 11

sy b’ mwsbrry da i

ey L s et e o ¥
e

| Pter, Rriftarny g 4 S RiL
I Strted WAl - e eemens
e i e s L e

N Fariynen Flecsical = 1 Fes
S b e s [ f
frais=h ke S

] Office
recientes It

oy l_.i
g Infarme de vertas

@ Presupuesio

o dgenda o

P SThEO
S

IMG. 06

INTERFAZ GRAFICA ANDROID, IPHONEY WINDOWS PHONE




Para
el caso de juegos de
video, las interfaces son
coloridas, atractivas y brillantes, en
estos tres ejemplos de juegos muy
conocidos podemos apreciar los colores y la
manera en la que manejan el lenguaje grafico;
Angry Birds es un juego muy atractivo y muy
limpio graficamente, si interfaz es atractiva, en el
caso de Temple Run 2 la saturacion es lo que
salta a la vista pero eso ayuda a reforzar la idea
de que se encuentra en la selva en una mision
para capturar monedas de oro. El caso de
Flappy Bird, ademas de tener los tubos del
juego de Mario Bros y un pajaro que los
tiene que esquivar, la interfaz es
bastante limpia.
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QUE SON LAS TIC'S

)

Las TIC’'s son las tecnologias de la informacion vy
comunicacion, estas tomaron fuerza a comienzo de los
anos 90, y llegaron a copar la mayor parte del planeta
con la llegada de la internet. En un comienzo las TIC se
utilizaban solo para almacenar informaciéon y poder
presentar a socios de empresas y negocios de gran
envergadura, pero en la actualidad podemos
encontrarlas en todos ambitos cotidianos, gracias a la
llegada de la web y los teléfonos moviles, la informacién
se encuentra en todos lados.

Con esta informacion al alcance de todos, un campo
que se vio favorecido fue el educativo, las nuevas
tecnologias no tardaron en llegar a las escuelas, con
centros de computo en un inicio y luego, en sitios
privilegiados, con servicios de internet wifi para los
alumnos y maestros. Pero realmente la ventaja que
brindan las TIC en la educacién, por el momento, se
halla centrada en el uso de la internet para
investigacion y no se la explota al 100% con el uso de
dispositivos como pizarras electrénicas, tablets vy
dispositivos moviles.




Vivimos una situacion tecnoldégica muy especial, el desarrollo de los dispositivos
electronicos es vertiginosa, cada dia encontramos mayor cantidad de informacién y los
dispositivos para manejarla crecen en la misma medida. La capacidad de realizar una
presentacion para un grupo de personas es inmensa, desde software de paga hasta sitios
web que ofrecen ese servicio de manera gratuita, las opciones son muchas y de esto se
debe beneficiar la educacion.

Cuando hablamos de TIC’s debemos tener claro que la tecnologia tiene caras, positivas y
negativas, pero son las positivas las que se deben explotar para mejorar la calidad de
informacion y la velocidad de aprendizaje de un nifo. Ecuador cuenta con las
denominadas Unidades Educativas del Milenio, que pretender ser unidades piloto de
desarrollo tecnoldgico en las cuales el uso del ordenador, pizarras electronicas y el acceso
al internet son parte del plan de estudios. Ademas el ministerio de educacion del Ecuador
desarrollé un software educativo para los estudiantes de hasta 10mo grado de EGB que
contiene sistemas multimedia de ensenanza con actividades ludicas, guias virtuales y
demas sistemas multimedia para facilitar el aprendizaje y volverlo mucho mas divertido.

IMG. 11









DISPOSITIVOS MOVILES
EN EL APRENDIZAJE

JOSE BOROTO
' PSICOLOGO

" Entrevista realizada el 10 de febrero de 2016

Dentro del aula de clases trato de hacer que mis
alumnos utilicen todo lo que tienen a su alededor para
aprender, yo no me he estancado en los libros de texto
tradicionales, hago que ellos utilicen sus aficiones para
aprender, en el aula de clases utilizamos desde comics,
grafiti, musica y nuestros celulares o tablets para
aprender mucho mas rapido, trato de que cada
estudiante saque lo mejor de cada cosa que tiene a su
alcance. Yo no doy clases en un colegio de clase alta
pero casi todos mis alumnos tienen un celular aunque
no todos tienen internet siempre, les digo que se bajen
alguna aplicacion que les resulte chevere para que
puedan aprender algun tema.

Personalmente creo que los dispositivos moviles tienen
muchas cosas buenas, yo soy un “geek”y trato de estar
siempre actualizado y aunque el colegio no me da
muchos recursos 0 no tenemos tecnologia de punta,
busco las nuevas tendencias para poder ayudarles
incluso a mis alumnos a que entiendan que los aparatos
electronicos son mas que redes sociales y que ademas
les pueden dar informacion que les es util en todas las
materias que estan estudiando.




TIC S EN EL AULA DE CLASES

MARCELA MOGOLLON
DOCENTE

Entrevista realizada el 11 de febrero de 2016

Las nuevas tecnologias ya deberian estar presentes en
el proceso ensefanza aprendizaje mas que los
meétodos convencionales, es decir ya los utiles,
cuadernos textos etc. ya no se deberian utilizar.

Creo que las tics deberian ser usadas un 50% en la
educacion el otro 50 % se deberia aplicar lo aprendido,
osea tener una educacion vivencial y que los
estudiantes se graduen manejando muuy bien la
tecnologia, pero la capacitacién de profesores y de las
instituciones es muy importante y lo mas dificil de
realizar, las escuelas no estan ni capacitadas peor
equipadas para brindar esta educacion, el ministerio
recomienda y hasta exige pero al mismo tiempo no
provee el apoyo necesario, en general pretenden
hacernos trabajar solo sobre papeleo obsoleto.

Como parte de una experiencia personal, con mi curso
he realizado algunos trabajos con tics y los resultados
han sido muy positivos, aunque los recursos que nos da
el colegio no son precisamente los mejores, hemos
logrado introducirnos con mis alumnos al mundo de las
TIC’s.



VERONICA NEIRA

DOCENTE

Entrevista realizada el 10 de febrero de 2016

En el colegio en el cual doy clases actualmente,
tenemos muchas facilidades en cuanto a tecnologia se
refiere, la mayor parte de profesores tenemos
conocimientos sobre aplicaciones de celular, sobre
internet y su manejo, por ese motivo se nos hace mas
sencilla la tarea de utilizar los dispositivos moviles
como parte de las clases que impartimos. Nuestro
servicio de internet es bastante estable y nos permite
tener una buena velocidad para navegar.

Un punto negativo es la dispersion de los estudiantes
cuando tienen acceso a internet desde sus teléfonos
por ejemplo, porque pasan mas tiempo en redes
sociales como Facebook o en Whatsapp, pero
normalmente, con las tareas que se les asigna se les
reduce el tiempo para perder y se dedican a sus
trabajos.

Nuestros materiales de soporte son las pizarras
electrénicas y las computadoras que tiene el colegio,
de esa forma los alumnos estan siempre al dia con el
profesor.

TIC'S EN EL AULA DE CLASES







De acuerdo al libro Disefno Interactivo de Andy Pratt y
Jason Nunes pp. 7 “DCU significa poner al ser humano,
en su faceta de usuario, en el centro del proceso
creativo. Creemos que éste es el enfoque éptimo para
entender y satisfacer sus necesidades. Solo asi
podremos garantizar el disefio de productos mas utiles
y mejores experiencias.” (Pratt A.y Nunes J., Interactive
Design, Rockport Publishers, 2012, pp7) . En los
ultimos anos el usuario se ha tecnificado y se ha vuelto
mas exigente, ha llegado a ser el mas duro de los
criticos de los productos que consume y por esta razon
todas las plataformas de distribucion de aplicaciones
tienen como parte esencial las calificaciones y los
comentarios que puedan dejar sus usuarios, y gracias a
esto los desarrolladores de aplicaciones maoviles han
conseguido mejorar el manejo de sus productos y
volverlos una verdadera experiencia.

El DCU se acundé como término en los 80s en el
laboratorio de Donald Norman en California y luego se
documento en su libro User Centered System Design:
New Perspectives on Human-Computer Interaction, y
luego en su libro The Psychology Of Everyday Things,
también llamado POET (Norman, 1988) el reconoce las
necesidades del usuario y sus intereses, ademas de
centrarse en la usabilidad y ofrece estas 4 sugerencias
para mejorar la experiencia del usuario:

1. Hacer facil de determinar qué acciones son posibles
en cualquier momento.

2. Hacer los elementos del sistema visibles, incluyendo
el modelo conceptual del sistema, las acciones
alternativas y sus resultados.

3. Hacer facil de evaluar el estado actual del sistema.
4. Seguir asignaciones naturales entre las intenciones y
las acciones requeridas; entre las acciones y el efecto
resultante y entre la informacion que es visible y la
interpretacion del estado del sistema.




caracteristicas: Es facil darse cuenta del impacto de los mdviles en la vida de los ninos y
adolescentes, solo basta caminar por un centro comercial o por la calle y ver que ellos le prestan
mas atencion al dispositivo que al camino. Pero, cuales son las preferencias de este grupo de
personas?. De acuerdo al diario argentino La Nacion, existen varios tipos de usuario, pero el que
encabeza la lista es el de usuarios ludicos con un 30% de preferencia por juegos y aplicaciones
de entretenimiento, y esta basicamente compuesto por jovenes y ninos de entre 8 y 17 anos, el
siguiente grupo son los que utilizan el movil para conectarse a redes sociales, pero no es un
grupo por el cual tengamos interés este momento. De acuerdo al estudio la mayoria de los
usuarios ludicos son hombres jovenes que descargan sus aplicaciones basados en comentarios
que encuentran en internet, los ninos por su parte descargan aplicaciones basados en el
comentario de los familiares mayores a ellos que les ayudan con su decision.

Los juegos descargados tienen una variedad muy amplia de temas, van desde los juegos de rol
hasta otros muy sencillos que solo representan retos personales o se vuelven tendencia por
algun tipo de caracteristica especial que puede ser su extrema dificultad o su aparente sencillez.
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LA EXPERIENCIA
DEL USUARIO EN
EL M-LEARNING

Cuando se habla del m-learning se deben tener en cuenta algunas
consideraciones, la primera de ellas es el publico a cual esta dirigido ya que
las variaciones entre edades puede provocar falta de interés por parte del
usuario, la tendencia es primero solucionar la parte grafica y luego una vez
establecida la interfaz se procede a adaptarle el contenido. Cuando se tienen
contenidos educativos es muy facil perder la atencion del usuario, factores
como la repeticion, la tematica, la dificultad y la grafica van concatenados
para que el usuario se sienta retado y se divierta al mismo tiempo mientras
aprende casi sin darse cuenta.

Una de las grandes virtudes que tienen los video juegos como parte del
m-learning es la capacidad de integracion entre toda clase de usuarios,
desde introvertidos hasta
extrovertidos, también potencia
el trabajo colaborativo, los
juegos de video mejoran el
aprovechamiento del tiempo
libre y desarrollan capacidades
de concentracion muy
superiores a técnicas
tradicionales de aprendizaje.

En este caso especifico se debe
tener en cuenta el hecho de que
el tema de aprendizaje no esta
directamente asociado con una
clase y muchas veces el usuario
no escoge aprender sobre
seleccion de desechos, por eso
la experiencia debe ser tan
completa que le invite
inconscientemente a regresar a
jugar.

IMG. 16
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USABILIDAD

De acuerdo con Yusef Hassan Montero, en su
libro Experiencia de usuario: “la usabilidad es un
atributo de calidad de un producto quue se refiere
sencillamente a su facilidad de uso. No se trata
de un atributo universal, ya que un producto sera
usable silo es para su audiencia especificay para
el propodsito especifico con el que fue
disenado”(Montero Yucef.  Experiencia de
Usuario, Alba, 2015, pp. 11 En la actualidad el
término usabilidad no se refiere unicamente a un
sitio web sino a cualquier sistema que tenga un
usuario. Cuando tratamos la usabilidad para el
caso de un video juego educativo, se debe tener
muy en cuenta que si bien los usuarios no distan
mucho en edades, un afno podria ser la diferencia
entre un juego aburrido y uno realmente atractivo,
por eso el diseno de la interfaz grafica sera
realizado para la edad mas alta del publico
objetivo.

En el aspecto funcional, el video juego tendra
escenarios diferentes y retos diferentes para
cada instancia del aprendizaje y para cada tema
a tratar, ademas se busca que el menu sea muy
sencillo de manejar y que al finalizar cada etapa
el usuario deba realizar el reto final de depositar
desechos en el centro de reciclaje. Los
movimientos de los personajes: arriba, abajo,
izquierda, derecha, adelante y atras, se
manejaran en toda la pantalla mientras se realiza
la accion para que no dependa de un control
limitado
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DE LA CONSOLA AL MOVIL

Los video juegos tienen su origen de la mano de
las primeras super computadoras como la ENIAC
en los anos 50, para la década del 70 y ya con
ordenadores mas pequenos se desarrollan los
primeros juegos de ping-pong que podian ser
jugados por 2 usuarios al mismo tiempo. En la
década de los 80 y con la llegada de las maquinas
arcade los juegos de video ganan espacio dentro
de la vida de los jovenes y ninos de Estados
Unidos, cuando los centros de diversion, en
donde, por la compra de fichas o el uso de
monedas se podia jugar hasta que se terminaran
las “vidas” del jugador.

En la misma década de los 80 sale al mercado la
primera consola para el hogar: el Atari 2600 que
tenia sus dos juegos estrella Pac-man y el Space
Invaders quienes serian quienes arranquen con
una generacion completa de entusiastas de los
juegos de video o “gamers” como se les conoce
en la actualidad.

Las maquinas arcade estaban un paso delante de
las consolas ya que tenian mejor sonido y
graficos, que son las dos caracteristicas que hasta
la fecha definen las preferencias entre Ilos
usuarios. En 1985 sale al mercado el juego que
cambiaria la historia de los juegos para siempre:
Super Mario Bros.. Por primera vez el usuario
tendria una mision mas alla de un loop de
pantallas repetitivas donde solo variaba la
velocidad, ahora se trataba de un rescate. En
adelante las maquinas de arcade sufririan una
gran crisis por la facilidad de conseguir una
consola y porque ademas se podian comprar los
cartuchos de juego o alquilarlos.




En los anos 90, ya se tenia una gran variedad de consolas de juegos cada una con mejores graficos y sonido
que hacian que la experiencia de jugar sea muy completa. Mientras tanto a mediados de esta década ya
salian los primeros celulares con pantallas basicas sin ningun otro atractivo ni utilidad que hacer y recibir
llamadas. Nokia decide dar un paso al frente en el entretenimiento cuando incluye en sus modelos una
pantalla LCD en blanco y negro e incluyeron pequenos juegos basados en los arcade de los 80, sin imaginar
el impacto que esto tendria en el futuro.

Los primeros juegos moviles estaban programados en lenguaje de maquina y almacenados en el ROM del
dispositivo y en cierta forma eran exclusivos de sus fabricantes. Con la llegada de los teléfonos inteligentes
y la capacidad de programar fuera del dispositivo el universo de los juegos de video para moviles tuvo un
cambio realmente grande, de tal suerte que en la actualidad es posible encontrar juegos de rol muy
completos y hasta interaccion entre consolas y teléfonos para ayudar a completar misiones
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JUEGOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES

Con el avance tecnoldgico llegdé una oleada de juegos de video para moviles,
desde el primer teléfono inteligente hasta las tablets tienen hoy sus juegos, cada
uno con su grado de complejidad grafica, historia o simplemente por lo
entretenidos que pueden ser, dentro de este gran universo de entretenimiento
encontramos propuestas variadas en categorias como aventura, accion, puzzle,
educativos, etc., y que tienen sus juegos insignia que han sido valorados en
GooglePlay por sus usuarios y recopilados en www.elandroidlibre.com como los

mejores juegos para android.

Los juegos contemplan toda clase de tematicas: desde juegos de ingenio hasta
juegos de accion, RPG a puzzle, de simples cortes a frutas a tramas complejas,
cada uno de ellos nos puede entretener de maneras distintas y muy variadas. A

continuacion una pequena lista de los mejores juegos para android:

Angry Birds

poder diferente

Plants vs zombies

Desarrollado por Pop-Cap, este juego tuvo y
aun mantiene su gran acogida. Se trata de
evitar una invasion zombie al jardin de la casa
plantando semillas que se convierten en flores,
verduras o vegetales que sirven para aniquilar o
detener por un tiempo a los zombies que estan
atacando. Cabe recalcar que conforme avanzan
los niveles los zombies se vuelven mas fuertes.

deben destruir

Juego desarrollado por Rovio y que ha tenido
una gran acogida entre el publico de todas las
edades. Su trama nos
escenarios donde un grupo de pajaros enojados
las construcciones de unos
cerditos verdes. Este juego esta basado en la
fisica, ademas de que cada personaje tiene un

lleva a diferentes
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Flow

Flappy Bird

Dong Nguyen desarrolla  este  juego
aparentemente simple en el cual el usuario
debe, por medio de toques en la pantalla del
dispositivo hacer que el pajaro suba y evite los
tubos, en 2013 este juego tuvo un éxito increible
por su aparente sencillez pero el juego era muy
dificil, caracteristica que lo volvié mas atractivo.

Juego de tipo “puzzle” en el cual se deben unir
los puntos del mismo color para llenar todo el
tablero sin cortar el flujo de los otros colores.
Muy divertido y con casi 3000 niveles tuvo gran
acogida entre los jugadores de android creando
retos, ya que cada movimiento extra penaliza al

jugador con puntos menos.

Monument Valley

Lanzado al mercado por Ila productora
independiente Ustwo, este juego puzzle se
convirtié rapidamente en uno de los favoritos de
los usuarios debido a su complejidad. Se debe
mover al personaje por callejones y escaleras
que forman parte de ilusiones Opticas
tridimensionales, que muchas veces escapan
de la l6gica que manejamos a diario.

IMG. 24

Asphalt 8 Airborne

Considerado por Google Play como el mejor
juego de carreras Asphalt 8 lleva al jugador por
carreteras fantasticas, permite saltos, vy
acrobacias que jamas se consideraron posibles
en un video juego para moviles. La experiencia
de conduccion que permite este juego es unica
y esta recomendado en el portal de descarga
con 4.5 /5 puntos de valoracion
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IMG. 30

Cut the rope

Otro puzzle de culto; Cut the rope nos trae una
manera entretenida de alimentar a un pequeno
monstruo verde simplemente cortando una
cuerda con un deslizamiento del dedo sobre la
pantalla, pero cada vez con situaciones vy
escenarios mas dificiles donde la légica y la
fisica juegan un papel preponderante.

Dumb ways to die

Un juego en el cual se debe evitar que los
personajes mueran de formas tontas:
atropellados por un tren, comidos por un 0so, o
atacados por una serpiente, son algunas de las
situaciones en las que el jugador debe intentar
que su personaje se salve de morir. Es un juego
muy entretenido y diferente a los habituales.

Air control

IMG. 32

Juego de ingenio en el cual el usuario es el
responsable de organizar el trafico de un
aeropuerto y asi evitar que los aviones,
helicopteros y demas aeronaves colisionen en
el aire o en tierra. Los niveles son variados y el
trafico se intensifica conforve se avanza.

Reaper

Un juego de accion tipo RPG, con graficos de
excelente calidad, con una cuota bastante alta
de violencia, Reaper la historia del spadachin
palido, nos transporta a un mundo magico de
peleas con espadas, enemigos a montones y
una historia muy extensa pero entretenida.

IMG. 33
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Cuando un usuario busca un juego puede llegar a él por referencias de jugadores o
por busquedas por categorias, pero una de las razones para que este se quede es
la historia del juego; al inicio de los video juegos no se tenia una historia, eran
situaciones lineales en la cuales lo unico que pasaba luego de superar un nivel era
un aumento de velocidad, pero con la evolucién de los juegos de video, también se
evoluciond en cuanto a las tramas: Mario bros, por ejemplo, fue el primer juego en
el cual se tenia un objetivo, y en el que cada uno de los escenarios era diferente al
anterior.

Actualmente los usuarios tienen un muy extenso abanico de opciones para jugar y
cada uno responde a un tipo de jugador diferente. Borja Lopez Barinaga en su libro
Juego pp. 204 divide a los videojuegos por categorias para mejorar Su
entendimiento y sobre todo para entender su desarrollo y el disefo de su guion:

Juegos de accion: Fueron los mas populares desde el
comienzo de la historia de la industria, su trama es
bastante sencilla, poseen una historia inicial pero el juego
se centra mas en la habilidad del jugador con los mandos;

un ejemplo claro de este género es Street Fighter juego de
combate en el cual la combinaciéon de comandos entre
botones y palanca producian un poder o una capacidad
especial en el personaje.

Shooter: en este tipo de juego el personaje se abre paso
entre sus enemigos por medio de armas que recoge en el
camino, normalmente se camina de acuerdo a un mapay
los temas bélicos son los principales, sean reales como
Call of duty o de ciencia ficcion como Halo, en la
actualidad son de los preferidos por los jugadores. Sus
temas no son muy complejos y tienden a ser historicos en
el caso de los reales o de un conflicto ficticio entre
planetas o mundos. Eljuego en primera persona es el que
mas se ha desarrollado y vendido tanto en consolas como
en dispositivos moviles.
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Juegos de estrategia: Un tipo de juego muy ligado a los
juegos de tablero como el Risk, normalmente acogen
temas historicos y el jugador a diferencia de los juegos en
primera persona, puede controlar ejércitos, ciudades,
etc., de tal suerte que el usuario se convierte en un
administrador de una civilizacién completa. La trama de
estos juegos va orientada hacia la historia del mundo,
libros de mitologia o leyendas de imperios.

HD EDITION

Juegos de rol: Este tipo de juego se puede considerar
como una mezcla entre el shooter y el juego de estrategia.
Aqui la trama es lo mas importante y esta definida de
manera muy literaria, lo cual los convierte en juegos muy
complejos de desarrollar pero para el usuario representan
una experiencia unica e irrepetible. Grandes nombres de
este género pueden ayudarnos a entenderlos mejor:
World of warcraft, Diablo, Star wars, que con el desarrollo
de la internet han pasado a Illamarse MMORPG
(Massivelly Multiplayer Online Role-Playing Games).

IMG. 36

Juegos de aventura: para Borja Lépez Barinaga el juego
de aventura es una simplificacién del juego de rol ya que
elimina muchas de sus caracteristicas para ser resuelto
de manera de puzzle y muy pocas veces con combates o
batallas. El guion es una parte de vital importancia ya que
al carecer de accion necesita que la historia sea la que
enganche al jugador.

IMG. 37
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Juegos de deportes: Basados en deportes reales o inventados,
no poseen una trama ni una historia que contar, se rigen en las
reglas del juego que se representa y en casos mas avanzados
como Pro Evolution Soccer, se tiene un alto sentido de
estrategia para elaborar jugadas o para el fichaje de nuevos
miembros del equipo. En el caso de deportes extremos o
unipersonales lo que se consiguen son auspicios para continuar
avanzando en eventos y conseguir mejores implementos.

S TONY HAWK'S

PRO SKATER!

Juegos de carreras de vehiculos: dentro del género de deportes

se encuentran las carreras con vehiculos mayormente
automoviles, que han ganado un espacio propio como untipode
videojuego. Tambien las carreras tienen subgeéneros: Arcade y
simulacion; los juegos tipo arcade son los que pretenden sacar

lo mejor de las habilidades de cada jugador incluso sacrificando

la realidad y centrandose en el uso de los controles, mientras
que los simuladores son pegados a la realidad y muchas veces

el jugador no termina de aprender su uso.

IMG 39

Juegos de puzzle: estos juegos son los que poseen mayor
antigledad y se tratan de resolver un problema usando un
numero limitado de elementos de tal suerte que cualquier
error conlleva a la no solucion del problema. La grafica es
sencilla no poseen una trama de fondo o simplemente la
idea que el desarrollador quiera darle, usualmente se tienen
como limites el tiempo y el numero de movimientos.

IMG. 40




Cada uno de los géneros de los videojuegos tienen
una caracteristica especifica en lo que a guiones
respecta, yendo desde lo mas complejo de un
guion literario para crear un universo completo con
infinidad de personajes hasta el simple respeto a
las reglas de un deporte en el que aparentemente
el guion es parte del juego mas no define el juego.

Cuando hablamos de Ryu, Lara Croft, Altair, Wario,
Master Chief, entre otros, podemos
inmediatamente asociar con el videojuego con el
que estamos familiarizados, y es que el o los
personajes que dan vida a las tramas se impregnan
automaticamente en nuestro inconsciente y se
convierten o se han convertido en verdaderos
iconos de la cultura pop. Es de alli de donde nace
la importancia de crear un personaje con el cual el
usuario se identifique y sobre todo que vaya de
acuerdo a la historia que queremos contar. Las
caracteristicas que se deben dar a los personajes
son variadas y van de acuerdo a las misiones que
se deben cumplir o a la tarea que este realice, asi,
cuando pensamos en Ryu de Street Fighter todos
quienes conocemos el juego sabemos la historia
detras del personaje su entrenamiento y las
razones por las que entré al torneo.

Cada género le da a su personaje una
caracteristica, desde el juego de accion que dota al
héroe de poderes especiales hasta el juego de rol
en el que el usuario define a su personaje, cada
uno debe ser pensado de acuerdo a la
temporalidad, edad, género y capacidades que
puede poseer.










Aunque muchos estamos familiarizados con el termino,
es imperativo conocer su definicién exacta. De acuerdo
al portal www.inforeciclaje.com “El reciclaje consiste en
obtener una nueva materia prima o producto, mediante
un proceso fisicoquimico o mecanico, a partir de
productos y materiales ya en desuso o utilizados. De
esta forma, conseguimos alargar el ciclo de vida de un
producto, ahorrando materiales y beneficiando al medio
ambiente al generar menos residuos.El reciclaje surje
no solo para eliminar residuos, sino para hacer frente al
agotamiento de los recursos naturales del planeta”.

Todo este proceso de recuperacidon de materiales forma
parte de las 3R de la estrategia de tratamiento de
residuos que son: Reducir, Reutilizar y Reciclar.

Reducir: se trata de todas las acciones para reducir la
cantidad de materiales que se puedan llegar a convertir
en residuos.

Reutilizar: es volver a utilizar un producto para darle una
segunda vida con su mismo uso u otro diferente

Reciclar: son las operaciones de recogida y tratamiento
de desechos para reintroducirlos en un nuevo ciclo de
vida.

Aunque muchas veces el termino reciclar se confunde
con la accion de seleccionar los desechos para su
posterior reciclaje, la intencion es que de una o de otra
manera se logre concientizar a la ciudadania sobre la
responsabilidad ambiental que esta en sus manos.




Existen muchos materiales reciclables como el papel, vidrio, plasticos y metales, pero en la
actualidad Cuenca no cuenta con plantas de procesamiento para todos ellos, por ese motivo,
debemos conocer que se debe y que no se debe reciclar. El portal www.emac.gob.ec, en su
seccion reciclaje nos ofrece una lista de residuos que pueden ser reciclados y deben ser
colocados en la bolsa celeste para su posterior seleccion y tratamiento. A continuacion detallo
textualmente la lista que provee la EMAC para la ciudad de Cuenca:

Plasticos rigidos y duros: Utensilios de
cocina, tachos plasticos, armadores de
ropa, restos de muebles, platos plasticos,
jabas, juguetes, cajas de CD's y otros.

Envases plasticos y cubiertos: Botellas de
gaseosas, envases de yogurt, envases de
jugos, shampoo, cosmeéticos, cubiertos de
plastico, botellones, tarrinas, piolas y otros.

Plasticos Suaves: Fundas plasticas de halar,
fundas de leche, fundas de alimentos,
plasticos para empacar alimentos o bebidas,
plasticos para envolver maletas y otros.

Papel y cartén: Cuadernos, libros, revistas
periddicos, cajas, bandejas de huevos,
fundas de cemento envases tetrapack papel
picado y otros.

Chatarra y articulos electronicos.- Piezas de
cobre, bronce o aluminio como: alambres,
enseres metalicos de cocina, ollas,
cucharas, electrodomeésticos y otros.

IMG. 44

Aluminios y latas: envases de aerosol,
envolturas papel aluminio, envases de
alimentos, latas de bebidas, y otros.

QUE PODEMOS Y QUE NO PODEMOS RECICLAR

CONOCIENDO NUESTRA BASURA:
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Existen muchos materiales reciclables como el papel, vidrio, plasticos y metales, pero en la
actualidad Cuenca no cuenta con plantas de procesamiento para todos ellos, por ese motivo,
debemos conocer que se debe y que no se debe reciclar. El portal www.emac.gob.ec, en su
seccion reciclaje nos ofrece una lista de residuos que pueden ser reciclados y deben ser
colocados en la bolsa celeste para su posterior seleccion y tratamiento. A continuacion detallo
textualmente la lista que provee la EMAC para la ciudad de Cuenca:

Restos organicos y de alimentos: Cascaras
de vegetales y frutas, restos de alimentos y
desechos de animales.

Vajilla y empaques descartables: Tarrinas,
platos, vasos, sorbetes, empaques de tortas
y envases descartables de espuma flex.

Basura de bano: Papel higiénico panales
desechables, toallas higiénicas tubos de
pasta dental, afeitadoras.

Restos inertes: Colillas de tabaco, restos de
ceramica, madera, tela, polvo y basura de
barrido

Fundas plasticas ruidosas: Fundas plasticas
de polietieno - ruidosas como: snacks,
fideos, envolturas de golosinas.



LA SELECCION DE DESECHOS EN EL HOGAR

Cuenca posee una empresa municipal encargada de la recoleccion de
desechos para su posterior reciclaje o tratamiento, ademas, como parte
de la responsabilidad social ayuda a un grupo de familias cuencanas
que ayudan a seleccionar los desechos, separar los reciclables de los
no reciclables y a transportarlos hacia los puntos donde se reciben los
diversos materiales como papel, vidrio y demas, de tal suerte que los
camiones recolectores solo transporten los materiales no reciclables
hacia el relleno sanitario.

Una vez conocidos los materiales que se pueden y no se pueden
reciclar, resulta mas sencillo poder separarlos y entregarlos de manera
ordenada los dias que se retiran de los hogares, sin embargo, dentro de
casa se necesita un poco de disciplina para tener distintos
contenedores en los cuales colocar los diferentes tipos de residuos o
por lo menos dos para colocar por separado los que se pueden y no se
pueden reciclar. La gerente de la EMAC Ing. Andrea Arteaga sugiere
que se compren las fundas de 2 colores para que se facilite esa tarea y
que se trate de integrar a la familia entera en esta tarea de tal suerte que
ademas de crear conciencia en los mas pequenos, esto se convierta
también en una tarea de integracion familiar.







FUNCIONALES

Learn to spell !

IMG. 48
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Fun English

Juego educativo disenado para ninos de 4 anos
en adelante, posee 12 lecciones y mas de 80
niveles de aprendizaje de vocabulario inglés.
Este juego combina un curso de ingles
estructurado con juegos muy entretenidos. Fun
english posee voces masculinas y femeninas
con acentos norteamericanos e ingleses, con
diferentes tonos y expresiones para que el
usuario pueda aprender las diferentes
pronunciaciones.

Este juego es altamente recomendado debido a
los resultados que obtienen los nifnos, es muy
entretenido, de grafica simple, colores planos y
textos palo seco para facilitar el aprendizaje.



Pepi Bath

Es un juego de rol en el cual los ninos aprenden
a cerca de la higiene de una manera divertida.
Este juego posee dos partes con diferentes
situaciones en la cuales el protagonista Pepi, un
personaje que puede ser nino o ninNa, aparece
en el bano y lavando su ropa.

Este juego ayuda a los nifios a hallar una forma
divertida de hacerse responsables del aseo de
su ropay de su aseo personal e incluso a utilizar
el inodoro. También es un juego muy
recomendado sobre todo para los mas
pequenos.

FUNCIONALES




FORMALES / TECNOLOGICAS
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Monster Dash

Juego de accion, en el cual el personaje se enfrenta
a varios tipos de monstruos con armas de todo tipo y
vehiculos de alta velocidad en ambientes que van de
la ciudad a la montana, en el camino debe recoger
monedas y mejoras para sus armas.

Forma: Los graficos son caricaturas, un personaje
de fantasia y varios monstruos que lo atacan, la
paleta de colores es variada y se acopla a la
situacion o al escenario en el cual se desarrolla la
accion. El trazo es grueso y el protagonista siempre
sobresale del fondo.

Tecnologia: Desarrollado para Android, es un juego
de rol en dos dimensiones



FORMALES / TECNOLOGICAS

Pokemon Go

IMG. 56

= el
Conocido juego en el cual se deben recolectar @ SEREMDN TRADE ;)‘n:;'u&'w‘n@;rﬁﬁpg \
mascotas para participar en un torneo en el cual se - N \ O
enfrentan con las mascotas de otros usuarios. Esta
version moderna del juego clasico, permite al
usuario capturar los pokemon en la calle o cumplir
misiones fuera de casa. Se le ha considerado una

revolucion en juegos de video.
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Forma: Los graficos se mantienen fieles a la edicion
original, las mascotas aparecen en 3D vy tienen
movilidad completa. IMG. 57

Tecnologia: Utiliza el geoposicionamiento como la
parte central del juego ya que las capturas se las
realizan por coordenadas en un mapa de la ciudad
en la que se encuentra el jugador.
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El estudio bibliografico permite tener un conocimiento
de la base tecnolégica para el desarrollo de los
siguientes capitulos, las tendencias actuales que se
manejan a nivel mundial en el aspecto gréafico y
funcional de las aplicaciones para dispositivo méviles,
como de la realidad del uso de nuevas tecnologias
dentro de la educacion en el Ecuador.

Poder entrevistar a docentes que estan vinculados
directamente con el publico objetivo al que se quiere
llegar, nos permite tener una idea mas clara de la
situacion actual de los nifos y nifas que tienen acceso
a un dispositivo movil y cual es el uso que le dan.

En conclusion podemos decir que la investigacion
bibliografica, de campo y el analisis de homdlogos no
abren las puertas del entendimiento de la situacion que
se esta viviendo con respecto a las nuevas tecnologias
dentro de la educacion a nivel local y permite que se
pueda realizar un trabajo mas aplicable a los gustos del
publico objetivo.
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Definicién del target:

Segmentacion Geografica:

Cuenca - Ecuador; Zona urbana, con acceso a internet
movil.

Segmentacion demografica:

Ninos y ninas de entre 8 y 13 afnos estudiantes de EGB,
que posean un dispositivo movil con plan de internet o
capacidad de conexién WIFI

Segmentacion psicografica:

Personalidad: tranquilo, un tanto introvertido, tiene un
grupo muy selecto de amigos con los cuales se comunica
via movil y comparte aplicaciones que le resultan
atractivas y reta a sus amigos en juegos interactivos.

Estilo de vida: No muestra mayor nivel de actividad,
aunque aprecia los deportes extremos, los practica muy
ocasionalmente, prefiere sociabilizar con su dispositivo
movil antes que la comunicacion personal. Tiene mucho
conocimiento sobre Internet y facilmente discrimina entre
una aplicacion potencialmente atractiva de una aburrida
basandose en tendencias y comentarios. Gusta mucho de
juegos de video tanto méviles como de consola, sabe
navegar en canales de videos y redes sociales sin
problema.

Clase Social: media alta — alta

Segmentacion conductual:

Compradores del dispositivo: Padres, abuelos, tios
Razén de la compra: Regalo por fechas como navidad o
cumpleanos, premios por logros académicos, suntuarios.
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Producto: Juego de video para dispositivos
moviles Android, que tiene como finalidad
incentivar, en ninos y ninas, la seleccion de los
desechos para su posterior reciclaje.

Precio: Juego de distribucion gratuita y sin
costo de actualizaciones y mejoras.

Plaza: El video juego se distribuira a través de
Google Play, en el modo freeware.

Promocién: para la promocion del video juego
se pueden utilizar varios canales; los principales
serian: redes sociales(Facebook, instagram y
twitter) como una forma de promocidn gratuita,
en caso de requerirse una promocion con paga
se recurrira a Facebook ads y google ads




Forma - funcion:

Video juego interactivo, en el cual se deben desarrollar retos
que permiten que el usuario reciba recompensas para
continuar con su recorrido; el juego se desarrolla en un
tiempo actual, por cuanto las formas arquitectonicas no
poseen nada distinto a lo conocido en nuestra época. Los
personajes que intervienen son salidos de la fantasia, por
tanto tienen rasgos antropomorfos exagerados colores
fuertes y caracteristicas especiales que les ayudan a
desarrollar cada uno de los retos. La ilustracién tendra
trazos gruesos en el caso de los personajes para poder
mantener la separacion fondo - figura, los fondos se
manejaran en colores menos brillantes y con trazos mas
delgados, prevalece el flat design o disefo plano, estilo que
se mantiene vigente desde 2013 y en el que se mantiene la
simpleza sobre el realismo. Para los iconos que ayudaran
en las misiones con geoposicionamiento, estos seran
moviles (giran en el punto de registro), también poseen
colores fuertes para que resalten sobre el mapa satelital y
en el caso de un mapa plano seran animados en dos
dimensiones, siempre manejaran colores iconicos y de facil
asociacion.

De acuerdo al target al que esta dirigido y dada la tematica
del juego, considero necesaria la creacion de una fuente
propia, para el titulo sera un tipo sin seriff para facilitar la
lectura sin heraldicos o figuras que dificulten su
entendimiento, no seran tipos infantiles. En el caso de los
subtitulos, separadores de escena o nivel la tipografia sera
mas pequena y formal, un palo seco con relieve o colores.

El video juego es intuitivo, no necesita un manual de
funcionamiento, estd gobernado por los movimientos
basicos: arriba, abajo, izquierda, derecha, salto,
deslizamiento. Para el caso de la entrega de desechos en
los puntos de registro, simplemente se escanea el codigo
QR en el punto y automaticamente se acreditan los puntos
que posteriormente son canjeados mejoras para los
personajes.
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CREACION DEL GUION ' m



Para el desarrollo del videojuego se consideraron
varias metaforas, todas con caracteristicas
comunes: la ciudad de Cuenca, sus tradiciones,
personajes y lugares emblematicos; de todas las
posibilidades analizadas se seleccionaron cinco
ideas principales, cada una con una tematica
diferente, personajes 'y escenarios que
representaban un reto visual y conceptual a la hora
de llegar al publico objetivo.

Ve

METAFORAS

Las metaforas sobre las cuales se fundamento el
videojuego fueron

Una chola cuencana

Un grupo de
estudiantes terminan
sus clases y deciden
viajar a la playa, pero

descubren que no
tienen dinero y
comienzan a reciclar
para reunir fondos,
aunque las
caracteristicas de cada
uno muchas veces les
impiden avanzar con
rapidez.

Las iglesias de la
ciudad son activadas
por medio de energia
espacial y convertidas

en robots que
comienzan una aventura
para limpiar la ciudad y
mantener el entorno
libre de basura.

un cuy y un caballo se
dedican a limpiar los
desechos dejados en

el pase del nifo,
retirando los desechos
y almacenandolos
aunque tienen

personajes que no les

permiten desarrollar
su labor

Animales del Cajas
han evolucionado en
antropomorfos muy
poderosos y deciden
regresar en el tiempo
para evitar la
contaminacién de su
habitat.

Un nino y una nina
ayudan a un cura a
encontrar su cabeza
entre mucha basura
en los barrios mas
tradicionales de la
ciudad




Estas metaforas poseen caracteristicas
interesantes para desarrollar un videojuego, pero
analizando cada una de manera técnica y
conociendo el mercado al que va dirigido el
producto final, se estima que la historia con mayor
potencial para agradar a nuestro target es la que
hace referencia a los animales del Cajas.

En el ano 3229 los animales evolucionaron hasta
llegar a ser antropomorfos, debido principalmente
a factores como la contaminacion, es por esta
razon que un grupo de cientificos desarrollan un
meétodo de viaje en el tiempo para enviar a un
equipo de regreso al ano 2016 y ayudar a
seleccionar los desechos para su posterior
reciclaje y de esta manera preservar el ecosistema
y el balance entre la especie humana y los
animales.

Para crear el equipo los cientificos seleccionan 3
animales que evolucionaron de manera muy
poderosa y que viven en lo que era el parque
nacional El Cajas: un 0so de anteojos, un halcén y
una llama, cada uno de ellos posee caracteristicas
y cualidades diferentes que les ayudan a llevar a
cabo las misiones encomendadas en el pasado.
Para poder mantener el contacto con cada
miembro del equipo utilizan dispositivos de alta
tecnologia que estan siendo monitoreados
constantemente por una operadora.
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Basandonos en la historia, el juego se desarrolla en
misiones, cada una de ellas en escenarios
diferentes pero con un denominador comun por
etapa y con un sistema grafico propio, que va a la
par con el estado evolutivo de cada personaje.

Los personajes, conforme avanza el juego,
experimentan una involucion cada vez que se
termina  una misibn completa y regresan
paulatinamente a su estado animal original; A su
vez los escenarios experimentan también un
cambio en el estilo grafico, que va desde el 3D
lineal, pasando por el 3D en primera persona hasta
llegar al arcade en 16 bits.

Dado todo lo anterior se debe precisar que la
movilidad de los personajes experimenta también
un cambio, desde la autonomia hasta la guia total
del usuario en el caso del escenario en primera
persona.

Cada vez que se haya completado una mision, el
usuario tiene la opcion de, aunque su personaje
pierda ciertas capacidades, mejorarlo con
upgrades que conseguira llevando fisicamente
materiales que ha seleccionado y almacenado en
su propia casa y que dependiendo el peso o la
cantidad recibira una mejora para su personaje.

Al concluir todas las misiones la ciudad esta limpia,
los habitantes aprendieron la importancia del
reciclaje y los personajes regresan a su estado
animal normal sin ningun tipo de dispositivo
tecnologico y el futuro aparentemente es distinto.
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GAME PLAY

Mision 1: el personaje se mueve de manera
autébnoma y hacia el frente, las posibilidades de
movimiento que tiene el usuario son derecha —
izquierda y salto, todas ellas dadas por deslizar el
dedo sobre la pantalla en el sentido que se requiere
tome el personaje. Se puede apreciar todo el
cuerpo del personaje desde una toma de picado
posterior.




Mision 2: en este caso el escenario emula 3
dimensiones y el usuario tiene un control definido
hacia el lado derecho del dispositivo que le permite
moverse en todos los sentidos y otro control hacia
el lado izquierdo que sirve para atrapar los objetos
que debe recolectar durante el juego. Al ser un
juego en primera persona solo se pueden ver las
extremidades del personaje
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Mision 3: este ultimo escenario se desarrolla de
manera lineal en 2 dimensiones tipo “arcade”, el
personaje tiene movimiento autbnomo en un solo
sentido y las acciones permitidas son solo de
ataque, tiene un control ubicado en cada lado de la
pantalla del dispositivo que activa el ataque. Tiene
una vista amplia del escenario.




Eszentaly -

ot St Fm ¥

Ps fam Gda veage Lew Ty
e p—— et | A s Tl i

[
¢ s gl g @ 16N Gt

DISENO DE PERSONAJES



BOCETOS

Dentro de la metafora se consideraron 3 animales
para desarrolar los personajes, un 0so de anteojos,
una llama y un halcén o gavilan, y a partir de estos
se realizaran los bocetos para la definicion final de
las etapas evolutivas de cada uno




Para el desarrollo de este personaje se tomaron en cuenta
los aspectos principales de su morfologia, su fuerza y su
tamano, ademas se le adicionaron partes mecanicas. En
su fase de evolucién completa se puede apreciar una
imagen mitad antropomorfa mitad animal.




El halcén fue desarrollado manteniendo la mayor cantidad
de rasgos posibles tales como cabeza, ojos, alas y garras;
también es antropomorfo, no se le pensd con partes
mecanicas, pero si con objetos complementarios como un
baculo un cinturén y un medallon.




La llama, en su fase de evolucién completa se le penso
como un adolescente, se mantuvieron sus rasgos faciales,
se le adicioné ropa y patas mecanicas para darle un plus

de fuerza.




La operadora, encargada de despachar las misiones, ella
no experimenta cambios en ninguna etapa del juego, tiene
un aspecto juvenil y su aparicion siempre la hace desde
una oficina de despacho.
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Son los personajes que seran destruidos en la tercera y
ultima etapa del juego, son desarrollados de manera
ortogonal, de forma sencilla con una oruga para moverse
de manera autdbnoma, y escapes para aumentar la idea de
polucion.




COLORES

Una vez terminada la fase de bocetos, definimos la
paleta de colores para cada personaje, basada
principalmente en su naturaleza, el codigo de color
utilizado es Web Safe RGB.

Como se habia acotado en los partidos de disefio
la grafica de los personajes y escenarios sera
basada en flat design o disefio plano en el cual no
se utilizan gradaciones, las sombras son
generadas de manera plana con tonos mas
obcuros y los brillos con tonos mas claros de la
misma gama que se utiliza como base.

Posteriormente los escenarios seran realizados
bajo la misma idea con sus respectivas variaciones
dependiendo del tipo de juego sea 3D lineal, 3D
primera persona o arcade de 16bits




brillos base  sombras

#C2C4C9 #9A999D #5C5B5F

Piel

#FAE3CD #EEDG6AB #CFBA95

#896433 #6E5128 #3C2C16

Los colores seleccionados estan
basados en colores similares a los que
tiene un o0so de anteojos, con un poco
mas de brillo. las partes metalicas en
grises con sombras para conseguir un
nivel de volumetria.




brillos base sombras

#C2C4C9 #9A999D #5C5B5F

Piel

#FAE3CD #EEDG6AB #CFBA95

#5793CC #0066AC #005996

#9D609D #864C92 #472552

La seleccion de color de la llama se
basa en colores juveniles dado el
concepto de edad del personaje,
colores analogos, metal y piel con
zonas de sombras y brillos para
conseguir un efecto de volumen.




brillos base sombras

Cuerpo
#C2C4C9 #9A999D #5C5B5F
#CA793C #86450E #683600

Patas

#E2AC35 #D68600 #ACGEOB

#5793CC #0066AC #005996

Capa/Pantaloncillo

Los colores seleccionados para el
halcon se toman del plumaje del
animal real, sin utilizar los detalles
completos, se mantienen en muchos
casos los colores de los otros
personajes para unificar la paleta
cromatica.




Pared Tablero Sillén

Ambiente
#E5B449 #9A999D #444242
brillos base sombras

Piel
#FAE3CD #EEDGAB #CFBA95

Ropa

#896433 #6E5128 #3C2C16

Como personaje extra tenemos a la operadora de
misiones, quien funciona como pantalla de ayuda y
explica cual es la mision y lo que se debe recoger
para continuar a la siguiente etapa.




En la mision final del juego los personajes
involucionan hacia su forma animal original, y de la
misma forma el juego involuciona en sus elementos
graficos hacia imagenes en 16bits, teniendo un
aspecto pixelado con bordes cuadriculados y muy
poco detallados, como eran los juegos de arcade
de los anos 80 y 90 tales como Street Fighter
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Como cualquier producto un videojuego debe tener
su imagen propia, es por esta razdon que se
desarrolld un logotipo tomando en cuenta muchas
de las caracteristicas escenciales que se deben
resaltar, tales como la cromatica, tipografia
orientacion y tono.

Los bocetos del logotipo no seran incluidos en esta
parte pero si la operatoria para llegar al producto
final, mallas deformacion y la construccion de cada
letra y de cada detalle en general.




Malla base para la creacion de tipografia
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Distribucion de la tipografia




deformacion de la tipografia para efecto semicircular
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deformacidn libre para alargar la base y acentuar la circunferencia




leve efecto 3D para conseguir profundidad

IR

Aplicacion de degradado en verde claro a oscuro y resaltado de extrusion

o




Aplicacion de borde posterior negro para resaltar el logo sobre cualquier fondo

‘Ow

*se coloca una abstraccion del logo de reciclaje en la parte inferior,
realizado de una forma similar al texto pero con una sombra paralela
en lugar del borde negro




N
O
0
<
Z
0]
O
%
L]

Luego de tener listos los personajes y laimagen del
videojuego, los siguente en importancia son los
escenarios.

De acuerdo a lo planteado dentro del guion cada
mision se desarrolla en un escenario diferente, y
con una grafica acorde al modo de juego que se
establecio para cada una de ellas.

Asi: para la mision 1 los escenarios seran calles de
Cuencay una orilla de rio, el modo de juego es 3D
unidireccional.

Para la mision 2 el juego se desarrolla en El Cajas 'y
los escenarios son 3D en primera persona.

Para la ultima mision el juego pasa a ser arcade de
16bits en 2D unidireccional derecha izquierda y en
este caso la grafica de todo el juego pasa del flat
design a color de 16 bits pixelado al estilo de los 90




Para el primer escenario arrancamos con fotos en
perspectiva de los escenarios sobre los cuales va a
correr el personaje, se necesita una vista en picado
a una altura aproximada de 3 metros sobre el suelo
para que el personaje pueda ser visto corriendo y el
jugador tenga un angulo amplio para divisar los
objetos a recoger

Para el caso del centro historico se debieron tomar
varias fotos panoramicas para poder vectorizar con
el mayor de los detalles todo el camino a recorrer

Luego en lllustrator se procede a dibujar todos los
objetos necesarios dentro del escenario asi como
el personaje en sus diversas posiciones para la
accion de carrera que posteriormente seran
integrados por planos.




Una vez que se tienen todos los vectores listos se
los importa a Flash para armar la animacion del
juego que posteriormente sera exportada para
integrarle al videojuego.
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Para el escenario 3d todo el proceso se realizd en
el programa Blender 3D que es un software de
codigo abierto para desarrollo de imagenes,
escenarios y personajes en tres dimensiones.
Primero se moldea una malla basandonos en la
topografia del Cajas, dejando un espacio libre para
una laguna.

Como segundo paso, y gracias a la versatilidad del
programa, se pinta la textura de vegetacion
directamente sobre el modelo, aplicandose
automaticamente las sombras y los volumenes

Cuando se ha puesto la textura de vegetacion lo
siguiente es proceder a pintar la textura rocosa en
las partes mas altas como si fueran montanas para
obtener un efecto mas realista.




Cuando se tiene listo el modelo con montafnas y
planicies, se toma la malla base de la topografia del
suelo y se le crea una depresion que sera donde va
a ir ubicada la laguna, y que también estara
animada.

Una vez terminado el trabajo de pintura y texturado
de vegetacion, montafia y agua, se procede a
realizar el retrato del escenario para ver desde lejos
como quedara.




Para obtener un efecto pixelado sobre una foto istespnte
panoramica, primero reducimos el tamafio de la o
foto en pixels en menos de la mitad, no se

recomienda extremar la reducciébn de las

dimensiones para no perder detalles, eso queda a

discrecién del disenador.

Una vez reducido el tamafo de la imagen de fondo,
se le cambia el modo de color de RGB a Indexed
color, con eso se reduce la brillantez y se consigue
el efecto de pixelado.




Cuando la imagen asume las propiedades del
Indexed color, procedemos a devolverla a RGB

para que se pueda importar al programa de
animacion.

El paso final es ponerle a la imagen en el tamano
original de tal suerte que se pueda visualizar como

un fondo largo sobre el cual caminaran los
personajes.




ICONOS

Es necesario crear iconos para facilitar la
navegacion dentro del juego, como marcadores y
reticulas contenedoras de puntajes y tiempo.

Basandome en el concepto del flat design
desarrolle un grupo de iconos de color plano que se
adaptan cromaticamente a cualquier escenario y
se prensentan en 3 opciones de color.




Muestra de la integracion entre la iconografia y un
escenario aplicado en un dispositivo movil
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VALIDACION
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El publico objetivo del presente trabajo son nifios y
ninas de entre 8 y 13 anos, para poder conseguir
una opinién de este grupo, acudi a la academia
musical Sensitive Music el dia viernes 1 de julio de
2016, y con un grupo de 20 ninos de varias edades,
se les indicé primero la mecanica del juego,
explicandoles que es un juego para su edad, las
caracteristicas principales, los personajes y como
obtener los poderes exira.

Resultados:

Mecanica: Luego de explicarles cual era el
proposito del juego: Ensenar a seleccionar los
materiales que pueden ser reciclados, sus
reacciones fueron un tanto negativas; Dijeron que
los juegos educativos en general tienden a ser
aburridos o muy infantiles. Luego se les explico la
historia del juego y su actitud cambié radicalmente
para comenzar a pedir que se les indique la grafica.

Grafica: La primera impresion de la pantalla inicial
con el logo fue muy positiva les gusto la sencillez
de la entrada con el logo sobre un fondo de
naturaleza.




Personajes: la segunda parte fue darles a conocer
a los personajes y sus distintas fases; de los tres
personajes planteados, el que mas impresiono fue
el 0so, la opinion general fue que se le veia
poderoso y lo asociaron con personajes de la lucha
libre y de otros juegos de video. La llama fue el
segundo personaje que mas gusto sobre todo entre
las nifas, que se refirieron a él como un amigo que
conocian vy, cito textualmente, que les parecia
super chévere.

El personaje del halcén no tuvo la misma acogida,
aunque les parecié que tenia un aspecto poderoso
y la idea de que pueda volar les agradaba,
graficamente no les resulto tan atractivo, se
identificaron con los otros dos personajes desde el
comienzo.

Escenarios: Luego procedieron a ver los
escenarios que se les plantean, primero los de
Cuenca que en el gameplay los asociaron
directamente con el de Temple Run y se mostraron
muy agradados de poder moverse de esa manera
dentro de la ciudad, la reaccion entre hombres y
mujeres no varid, a todos les gusto por igual. La
accion del juego les parecio, en general, mucho
mejor idea que de cualquier otro juego educativo y
disfrutaron mucho de los movimientos de los
personajes.

El escenario de la segunda etapa, fue recibido con
mayor agrado por los hombres que tenian
experiencia en juegos 3D en primera persona,
aunque lo consideraron un poco lento, se
acoplaron rapidamente a la idea del juego y las
dificultades que este presenta; las mujeres por su
parte comentaron que ese tipo de escenario no les
resulta tan atractivo y que deberia ser repensado.
Por ultimo el escenario de la tercera etapa fue
motivo de risas por la calidad de los graficos, los
jugadores mas  experimentados  supieron
manifestar que: “esos dibujitos son como los que
ha sabido jugar mi papa/hermano mayor/tio y
comparado con el Call of Duty, no estan en nada”.
Luego de probar la etapa 3, el modo de juego fue
aceptado con agrado por su sencillez grafica, pero
sobre todo porque les representaba un reto mayor
qgue los demas escenarios.

Preguntandoles sobre que cambiarian del juego en
general, supieron manifestar que sugerian que se
piense mejor el escenario 2, porque por lo demas
consideran que el juego es entretenido y una buena
idea para aprender a reciclar jugando algo
interesante.
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Conclusiones y recomendaciones:

Luego de terminado el presente trabajo puedo
concluir que la idea aqui presentada puede
representar una excelente opcién para educar a las
nuevas generaciones por medio de la utilizacion de
dispositivos moviles, teniendo siempre en cuenta
un disefio atractivo y que siembre el interés en el
publico al que va dirigido.

También se debe tener en cuenta la experiencia de
quienes desarrollan las ideas para una aplicacion
movil y el conocimiento del medio al que se quiere
llegar, dado que la velocidad con la que los nifos y
ninas aprenden, sumado a los medios a los que
tienen alcance, hacen que sea necesario un
conocimiento profundo de la grafica que ellos
necesitan para no desechar un producto y que este
resulte inutil en un tiempo corto.

Recomiendo tomar en consideracion todas las
sugerencias recibidas en la validacion y continuar
con este proyecto que realmente desperté el
interés de los nifos y nifas que fueron consultados;
es menester, ademas, promocionar la idea, de tal
suerte que Cuenca se pueda convertir en una
ciudad piloto de aplicaciones moviles educativas
con ideas actuales y con resultados tangibles.
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