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RESUMEN

La extincion de las especies animales es un problema grave, los humanos
han multiplicado esta tasa por mil. Para el afio 2100 la cantidad de especies
desaparecidas podria alcanzar la mitad de todas las que existen en la actualidad.

Por este motivo se propuso el disefio fue un videojuego para dispositivos moviles,
que tuvo como objetivo la concientizacion acerca del problema de la extincion de las
especies y como el hombre se ve envuelto en este proceso.

El resultado, una aplicacion que combina tanto al disefio gréfico con
la programacion e interactividad, hacen que el videojuego no solo sea
comunicativo y reflexivo sino que ademds sea dindmico y entretenido.

ABSTRACT

Designing a Videogame for Raising People’s Awareness about the Problem of the

Extinction of Certain Animal Species

The extinction of certain animal species is a serious problem; human beings have
multiplied this rate by one thousand. For the year 2100, the amount of extinct

species might reach the equivalent of half all the species existing today.

The idea of designing a videogame for mobile devices searches to raise people’s
awareness about the extinction of species, as well as get to know how man is involved

in this process.

This work has resulted in an application that combines graphic design, programming,
and interactivity in a videogame, which is not only communicative and sensible but

also dynamic and fun.

Key words:

1. application

2. interactivity
3. animal

4. videogame

5. programming
6. extinction
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OBJETIVO GENRAL

Aportar a la concientizacion sobre la extincion animal, mediante el disefio de un
videojuego, que informe a los jovenes sobre el papel del ser humano en esta
problematica.

OBJETIVO ESPECI FICO

Disefiar un videojuego para concientizar a los jovenes sobre la extincion de las
especies.

INTRODUCCION

Es imposible negar que en el mundo actual la extincion de las especies animales
es algo cotidiano, y esto representa un problema grave del cual tenemos que tomar
conciencia. Antes de la dispersion de los humanos a través del planeta, la extincion
generalmente ocurria en un continuo bajo indice, y 1as extinciones masivas eran
eventos relativamente raros. En los Gltimos 300 afios, sin embargo, los humanos
han multiplicado la tasa de extincion por mil.(Navarro,A.2008)

En el mundo se pierden cientos de miles de especies, muchas de ellas adn antes
de ser descubiertas por la ciencia. De ese modo, no solo se pierde la variabilidad
bioldgica, sino ademads la diversidad genética, fuente de sustento para las
generaciones futuras.

Aunque la extincion por causas naturales sigue pasando y es un hecho que
estd fuera de nuestras manos, las acciones del hombre han desequilibrado la
balanza, la persecucion y matanza por sus pieles, la caza y pesca intensiva para la

comercializacion de su carne, la contaminacion de las especies extrafias a su habitat,

la pérdida de petréleo que contaminan los mares, y demdas han acelerado el proceso

de extincion y la mayoria de personas siguen ignorando la gravedad de este asunto y

la responsabilidad urgente que recae en nosotros antes de que sea demasiado tarde.

13
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1.1 jQué es la extincion?

Extincion es un término usado en biologia y ecologia, este se refiere a la desaparicion de especies 0 grupo de taxones ya
sea por pérdida de habitats, depredacion e incapacidad para adaptarse a entornos cambiantes, ademas se debe entender
que la extincion de especies no es nada nuevo y se viene dando desde el inicio de los tiempos, como nos dice GEORGE. S.
FICHTER. “La extincion no es un fendmeno nuevo vienen ocurriendo desde que existe vida en 1a tierra.

“Cientificos estiman que por cada especie viva hoy en dia, al menos 100 otras que alguna vez existieron estan ahora extintas.”

(GEORGE. S. FICHTER, 2009 ENDANGERED ANIMALS, USA, St. Martin’s Press).

Es imposible negar que la extincion de especies es algo cotidiano y esto representa un grave problema del cual debemos
tomar conciencia.

1.2 La extincion en las especies animales.

1.2.1 Los humanos como parte de las
causas de la extincion de las especies.

“Los humanos son con diferencia los que mas contaminan el planeta; desde que empezo |a era industrial 1a gente ha
rivalizado con la naturaleza en la cantidad de toxicos quimicos y particulas de desecho lanzandolos a la atmosfera.” Esto
destruye la capa de ozono, afectando a toda la vida del planeta en si, y ataca directamente los habitats de las especies

animales provocando o acelerando el proceso de extincion en cifras nunca antes Vistas. (on Erickson. (1992). La extincién de Ias
especies. I:Bogotd : S.A. MCGRAW-HILL / INTERAMERICANA DE ESPANA.)

El humano siempre ha sido la especie que mas ha contaminado, esto se ha potencializado desde la era industrial provocando
un incremento en la destruccion de la capa de ozono, este es un problema gradual que sigue en aumento y produce

el calentamiento global que nos afecta a todos y ocasiona cambios en el planeta a un ritmo mucho mas acelerado, el
derretimiento de los polos, el aumento en el nivel del mar, inundaciones, migraciones de especies, etc. Por otro lado se da

el deterioro y la destruccion de los habitats esto es un problema mas especifico y directo ya que algunos ecosistemas son
mucho mds vulnerables que otros a los cambios rapidos, podemos ver el ejemplo de los polos donde se ha perdido mucho
territorio habitable lo que ha llevado a la casi extincion de algunas especies como el 0so polar.

Como dicen Roger Lewin y Richard Leakey en su libro denominado “LA SEXTA EXTINCION” los seres humanos extinguen
a las especies animales de muchas maneras pero existen tres formas que son por mucho Ias que mayor impacto tienen en la
destruccion de especies, estas son:

1. La explotacion directa como la caza o la pesca excesiva por la comercializacion de sus carnes, 1a coleccion de estas
especies extrafias o cualquiera que sea su causa.

2. La introduccion de especies extranjeras en ecosistemas extrafios para estos.

3. La forma més destructiva para las especies animales, es la destruccion o fragmentacion de los habitats asi sea por la
expansién de la frontera agn’cola, 0 la extraccion de recursos naturaleS. ROGER LEWIN; RICHARD LEAKEY. (1997). LA SEXTA EXTINCION:
EL FUTURO DE LA VIDA Y DE LA HUMANIDAD. Esparfia: TUSQUETS EDITORES.

El homo sapiens es hoy la especie dominante en la Tierra. Por desgracia, nuestro impacto es devastador y si seguimos
destruyendo el entorno como en la actualidad, la mitad de las especies del mundo se extinguird a comienzos del proximo
SiglO. (ROGER LEWIN; RICHARD LEAKEY. (1997). LA SEXTA EXTINCION: EL FUTURO DE LA VIDA Y DE LA HUMANIDAD. Espafia: TUSQUETS EDITORES.)

17



1.3 Cuales son las especies en mayor peligro
de extincion.

Lamentablemente hoy en dia son muchas las especies que se encuentran en peligro de extincion, la mayoria de ellas debido
a la accion directa o indirecta del hombre, varias de estas especies ya se encuentran condenadas a desaparecer dentro de
unos afios. Existen organizaciones cuyo objetivo es preservar estas especies pero la tarea se vuelve cada vez mas dificil.

A continuacion se presenta un listado de las diez especies en mayor peligro de extincion segun la WWF (World Wild Life
Fundation).

18

Tigre

Estudios recientes indican que puede haber tan solo 3,200 tigres (Panthera tigris)

en su habitat natural. La acelerada deforestacion y la caceria desmedida pueden
conllevar a la extincion del tigre, como sucedio con el tigre de Java y de Bali. Los
tigres son cazados porque algunas partes de sus cuerpos son utilizadas para la
medicina tradicional China, al mismo tiempo que sus pieles son altamente cotizadas
en el mercado.

0so Polar

El 0s0 polar del Artico (Ursus maritimus) se ha convertido en un simbolo icnico
de las victimas afectadas por la pérdida de habitat debido al cambio climatico.
Clasificada como una especie en peligro, por el Acta de Especies Amenazadas de
los Estados Unidos, el 0so polar se podria extinguir para el proximo siglo, si las

tendencias de calentamiento en el Artico contintan a la misma velocidad.

2. Oso Polar
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Pingiiino de Magallanes

Los pingiiinos de Magallanes (Spheniscus magellanicus), confrontan una amenaza
muy grande debido a que los peces son desplazados por corrientes oceanicas
calidas, forzando a esta ave a desplazarse mas lejos para encontrar alimento.
Actualmente, 12 de las 17 especies de pingtiinos estan experimentando una rapida
disminucion en sus poblaciones.

3. Pingliino de Magallanes

Morsa del Pacifico

Una de las victimas del cambio climatico. En septiembre de este afio, se encontraron
cerca de 200 morsas muertas en la costa del mar Chuckchi en las costas de Alaska.
Estos animales dependen de las capas de hielo flotante para descansar, dar a luz,
amamantar y proteger a sus crias de los depredadores.

4. Morsa del Pacifico
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Atiin de Aleta Azul

El atdn de aleta azul (Thunnus thynnus) es un pez migratorio de gran tamafio que se
encuentra en el Este y Oeste del Atldntico y en el Mar Mediterraneo. El atun de aleta
azul es utilizado en la preparacion de sushi de primera calidad. Esta muy cerca de
colapsar y su especie esta en alto riesgo de extincion si contintan las practicas de
pesca no sustentables en el Atlantico y en el Mediterraneo.

Tortuga Laild o Baula

La tortuga laud o baula (Dermochelys coriaceathe) es |a tortuga marina mas
grande y uno de los reptiles que ha vivido durante mas tiempo, sobreviviendo por
mas de cientos de millones de aiios, pero ahora se encuentra bajo grave peligro
de extincion. Estimaciones recientes indican que su poblacion esta declinando,
particularmente en el Pacifico donde se estima que solo quedan 2,300 tortugas
hembras, convirtiendo al ladd del Pacifico en la tortuga marina mas amenazada en
todo el mundo.

5. Atan de Aleta Azul

6. Tortuga Laud

21
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7. Gorila de Montara

8. Panda Gigante

Gorila de Montaiia

Los cientificos consideran que el gorila de montafia (Gorilla beringei beringei) es
una subespecie de gorila en peligro critico de extincion, con solo 720 sobreviviendo
en su habitat natural. Mas de 200 viven en el Parque Nacional Virunga, localizado
en el Este de la Republica Democrética del Congo. Conflictos de guerra en dreas
cercanas al parque han aumentado su caceria y pérdida de su habitat.

Panda Gigante

El panda gigante (Ailuropoda melanoleuca), simbolo internacional de conservacion
de WWEF desde su fundacion en 1961, enfrenta un futuro incierto, con menos de
2,500 ejemplares en su habitat natural. Su habitat forestal en las montafias sud
occidentales de China se ha fragmentado, ocasionando su separacion y detrimento
poblacional.

Rinocerontes de Java

El rinoceronte de Java (Rhinoceros sondaicus) es considerado el mamifero més
grande en peligro de extincion a nivel mundial; se conocen tnicamente dos sitios
donde este vive en su habitat natural, con una poblacion total de 60 animales.

Mariposa Monarca

Cada afio millones de delicadas mariposas monarcas (Danaus plexippus) emigran
de Canadd y del Norte de los Estados Unidos para pasar el invierno en los bosques
de México. La conservacion y proteccion efectiva del bosque de oyamel y pino de
altitud en México es esencial para la sobrevivencia de los sitios de hibernacion de
las mariposas monarcas, lo que se ha reconocido como un fendémeno bioldgico en
peligro de extincion.

9. Rinocerontes de Java

10. Mariposa Monarca

23



24

1.4 Consecuencias de la extincion de especies.

Criaturas que ni siquiera han sido nombradas por los cientificos ayudan a que se cumplan importantes funciones ecoldgicas,
como pueden ser la descomposicion de desechos o la generacion de oxigeno en la atmosfera. La pérdida de s6lo algunas
especies en el ecosistema puede causar que todo el ecosistema colapse.

(GEORGE. S. FICHTER, 2009 ENDANGERED ANIMALS, USA, St. Martin’s Press)

Muchas especies que cumplen papeles fundamentales tanto para nuestro desarrollo como para el del planeta, ni siquiera se
conocen aun o todavia no han sido estudiados por la ciencia, esto representa un grave peligro ya que estas podrian desaparecer
antes de darnos cuenta que son fundamentales y no podamos limpiar nuestro error, por estas y muchas mas razones debemos
poner énfasis en la proteccion de las especies que conocemos y 10s habitats naturales.

Ninguna especie puede ser destruida sin que esto afecte a otras especies, lo cual afecta aln a otras especies, y asi en adelante.
Y o que sea que esté amenazando a otras especies tal vez también esté amenazando a la vida humana.

La extincion de una sola especie crea un efecto en cadena que afectard a las especies que lo rodean, a su vegetacion, a la final al
ecosistema del que se extrajo, esto ocurre de diferentes maneras, ya que la especie extinta pudo haber sido el sustento de otras,
pudo haber estado encargada de esparcir las semillas de un tipo determinado de planta o pudo haber sido los depredadores
de ciertas especies evitando asi su sobrepoblacion, en fin cada especie que se remueve del planeta desequilibra su entorno,
y no hay que olvidar que a la final todo el planeta es un gran ecosistema conocido como biosfera, no es de sorprenderse si
terminamos afectados de una u otra manera cuando una especie se extingue.

(GEORGE. S. FICHTER, 2009 ENDANGERED ANIMALS, USA, St. Martin’s Press)

11 . Familia Polar
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2.1 Historia.

En la siguiente grafica muestra una evolucion continua de |os videojuegos como
sus consolas, y muestra también como al ir avanzando en el tiempo se han ido

juego de tenis que se
convirti6 en el primer
videojuego comercial
exitoso.

Mattel estrena el “Intellivision
video console”; lanzando un total
de 125 juegos durante su tiempo en

el mercado.

en un éxito inmediato
vendiendo 11
millones a nivel
mundial.

Se considerd como
adelantado a su tiempo
y el pionero del online
gaming. El Dreamcast
vendi6 10.6 millones de
unidades.

ramificando en diferentes tipos, 10 que ha creado una actual clasificacion. 2000
19903 Sony lanzo el PS2;
anzamientos notables: 138 millones de “Md
Ridge Racer unidades y es la i
. 1980 < Star Fox consola mejor ' ‘
. 1977 Lanzamientos notables: = / Virtual Fighter vendida hasta la 2004
Nintendo Lanza el Pa'c—l'\/lan s 0 < y Atari Jaguar fecha. Sony lanza la primere y .
Color TU Game 6. ll\)/léizﬁze(llrommand @ s @ » 7 P~ 3DO . 1996 consola portatil que © 1 .0®o.°.
Contenia 6 variaciones Centipede . 1988 &2t (}l ~| Nintendo 1 usa discos opticos. El | VR
de Light Tennis. P El Sega Mega 1111\1] gjll If) a??a Playstation Portable.
1983 . Drive es lanzado. ¢ Lautima vendidas. . 2005
Nintendo lanza el Family La consola mdas consola basada Microsoft lanza su
Computer COnsole en itosa de Seca en cartuchos de d la el
19 74. Iapén y posteriormente exitosa e 5 . 1990 juegos) vendid + @ segunda consola e
Gran Trah 10, el en USA como el Nintendo con . mlllone.s de " Nintendo lanza 33 millones de L XBOX 360.
primer juego de Entertainment System; 62 unidades vendidas. | ] Super Famicon unidades. .
carreras arcade. i ! millones de unidades son la consola mds . 1994 R
. 1974 di vendida de la era L i . 2009
vendidas. anzamientos
Maze War es lanzado. de los 16.bit con notables: 1998 Nintendo lanza el
Considerado como 1979 1984 1986 49 millones de Killer Instinct Nintendo lanza el 2001 Nintendo DSi y Sony
La primera consola d 3972‘ el primer first person Lanzamientos Lanzamientos Lanzamientos unidades. Virtual Fighter Gameboy Color. Con su primera lanza el PSP Go.
videojuegos del mundo, la shooter. notables: 1981 notables: notables: Earthworm Jim aventura en el
Magnavox Odyssey, vendi6 Asteroids Lanzamientos Dragon Buster The Legend of mercado de las
330000 unidades en su tiempo Lunar Lander notables: Tetris Zelda consolas Microsoft
en el mercado. Monaco GP Galaga Ballon Fight Out Run lanza el Xbox. 24
Flight Simulator Donkey Kong Gauntlet Dragon Quest millones de unidades
Frogger Paperboy Metroid vendidas.
Primera Generacién Segunda Generacion Cuarta Generacioén Quinta Generacion Septima Generacién
1991
1978 Lanzamientos
Lanzamientos notables: 1995
notables: 1982 1985 Road R?Sh Lanzamientos Son lanzados el Play
Space Invaders Lanzamientos Nintendo lanza ,srt reet F;ghterél | notables: Nintend o%ar(lza()ell Station 3 y el Nintendo
Space Wars notables: el NES en USA. 1987 €CImMO Super bow Chrono Trigger Wii con solo 8 dias de
Bee Gee Q-Bert Se estrena Super Lanzamientos Sonic the Hedgehog ar];z?m?:r%os notables: Time Crisis . 19 9 K GameboyhAdvance. 2 002 diferencia el uno del otro.
Tron Mario Bros y vende notables: Sega CD Mortal Kombat Lanzamientos notables: COf_l muchas Lanzamientos notables: Un afto despues se lanza
1976 . Megamania 10 millones de Megaman Virtua Racing Goldeneye 007 varlan‘ties y colores, SOCOM el Iphone.
. 1967 Atari lanza “Breakout”El DigD ug copi~as antes de que Street Fighter Hirby s Dream Land Final Fantasy 7 :i;,leor:l ezn 81 ATnmal Crossing S . 2013
prototipo fue disefiado Pole Position el afio termine, Metal Gear Mario Kart ' 1994 oddworld ’ K'mgd(')m Hearts Revelados con 3 meses
Ralph Baer ingeniero por los cofundadores de Joust eventualmente Final lap Air Combat Sony lanza la Play Grand Thgft Auto Vlc'e City de diferencia, estas son
aleman conjuntamente Apple Steve Jobs y Steve se convirtié en el Castlevania Philips CD.i Station y provoca el Gran Turismo Splinter Cell la 8va generacion de
con sus compafieros Wozniak. juego mds vendido Contra final de los casetes Otros lanzamientos: Medal of Honor consolas de videojuegos
fle tr.abajo diser’lalron ’A 19 b7 71 N 1983 . h"‘.sl'lia el 2308 con 40 Final Fantasy para juego. Vendi6 125 Paper Mario 2004 Play Station 4 y Xbox
a primera consola tari abre el primer Pizza millones de copias : . Devil May Cr i
deI;ideojuegos que Time TheatreI? una pizzeria Sega lanza el “SG-1000” al vendidas. P llz/?;ﬁisﬁ;z;on - / millones de unidades. Halo y LIy 42 001 Nintendo lanza ig(f)(.x];aj ;(:r:olzz Z? m;e
funcionaba con una con temitica video arcade. mercado japonés con poco &% ) — ¥ Nintendo lanza el. el Nintendo DS 1 mej cllj e
television estandar y la éxito. = ® ® o “\'J"V' ( // Gamecube. LAa primera luziendo una y en el mejor desempefio.
denominaron “Brown 19 7 7 . 19 8 6 ‘“\-—HH“/ 4 E‘\‘? /,/ o consola de Nlntent.io pantalla tactil y un
Box” . @ Sega lanza el “Sega Master = AN\ S 0 que usa discos dpticos. stylus
197 2. Atari lanza el “Video Game ! Syetem” como competidor U 21 millones de
Uno de los primeros Computer System” (Atari 2600 o Zra ol NES P Nltg?? | unidades son vendidas.
juegos de arcade, UCS). Es la consola de videojuegos P : G:rlninB(())y ??nzjljia 1999 .
PONG. Es un simple mads exitosa de su tiempo. Tetris), se convirti Sega lanza el Dreamcast.
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2.2 (lasificacion N I

Debido a la gran velocidad con la que la industria de los videojuegos crecio se crearon
diferentes géneros para asi facilitar a eleccion a los posibles compradores.

Los géneros que se manejan, de forma popular, se ajustan, en parte a las teorias
modernas que ven los géneros como definidores de mundos posibles.

(Lopez Borja, 2014 Juego Historia Teoria y Practica del Disefio Conceptual de Videojuegos, Espana, Alesia
games & studies )

Videojuegos de accion

Los juegos de accion como género, suelen tener una tematica violenta; se suele
luchar por la supervivencia del personaje; para ello se utilizan armas o habilidades
de combate de todo tipo.

Videojuegos de Rol

Tiene su origen en el juego Dungeons and Dragons (1974). En sus inicios, los temas
de los juegos de rol se centraban en ambientes de leyenda de tipo medieval. Y en los
anos ochenta, con la llegada de ediciones de juegos como el de Star Wars o el de
The Call of Duty, tom6 fuerza el tema del terror y de la ciencia ficcion.

Los personajes de un juego de rol son héroes potenciales; con sus actos son
capaces de cambiar el destino del mundo en el que juegan.

Videojuegos de deportes

Cuando se habla de juegos de deportes entendemos que son los juegos que tratan
sobre deportes de tipo atlético, simula el campo de deportes tradicionales, este
género cuenta con gran popularidad y casi todos los deportes existentes han sido
convertidos en videojuegos, estos son realmente competitivos tal como son los
deportes en la vida real.
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Videojuegos de estrategia

El juego de estrategia requiere gran cantidad de horas de dedicacion sin
interrupcion. Ademds, el aprendizaje de las reglas de un juego, de esta indole, suele
ser complejo; ya que para ganar es mas importante el ingenio que la habilidad, un
ejemplo de este tipo de juego es Uncharted.

Videojuegos de puzzle

Un puzzle implica la resolucion de un problema a partir de la empleacion de una
serie limitada de elementos, de tal forma que toda utilizacion equivocada impide
llegar a dicha resolucion. un juego de puzzle no tiene por qué tener una tnica
solucion, lo que si suele ser cierto, es que s6lo suele tener una dnica resolucion
Optima.

Videojuegos de aventura

Los juegos de aventura grafica nacen como simplificacion de los juegos de rol
tradicionales, o por o menos como adaptacion del cardcter exploratorio de juegos
como el Dungeons & Dragons ; unido al intento de incluir una historia interactiva sin
necesidad de un director de juego.

Videojuegos de carreras de vehiculos

Son aquellos que se centran en el tema de las carreras con toda suerte de vehiculos,
mayoritariamente automoviles. Los juegos de carreras son un género tan importante
en la industria actual que, en su interior, existen subgéneros muy bien delimitados.

(Lopez Borja, 2014 Juego Historia Teoria y Practica del Disefio
Conceptual de Videojuegos, Espafia, Alesia games & studies )
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2.3 Disefio de videojuego.

El disefio de un videojuego contrario a lo que mucha gente cree no se trata de imaginar un juego y crearlo,
el disefio de videojuegos es un trabajo en el que el objetivo final es un documento, el Game Design
Document en el que se especifican todas las caracteristicas que tendrd un juego.

El disefiador de videojuegos debe tener en cuenta muchos datos y estos deben ser recopilados en un
documento que serd entregado a los diferentes miembros del equipo que desarrollaran el juego como dice
Lopez Borja; “No se debe confundir estos documentos con el especifico de disefio. En el documento de
disefio no entra ninguna apreciacion externa a la produccion del juego en si. No es un documento para

vender o promocionar el videojuego, es un documento técnico sobre el funcionamiento completo del juego,
en todos sus aspectos”.

(Lopez Borja, 2014 Juego Historia Teoria y Prdctica del Disefio Conceptual de Videojuegos, Espana, Alesia games & studies)

Para entender mejor los elementos que tiene un juego podemos basarnos en el “tetrad” de Jesse Schell
quien es un disefiador de videojuegos estadounidense y el CEO de Schell Games en donde nos expone los 4
elementos fundamentales de todo juego que son las mecanicas, la tecnologia, la estética y Ia historia.

1. Schell define a las mecdnicas como los procedimientos y las reglas del juego y nos presenta seis mecanicas:
-Espacio: Es el mundo virtual o lugar fisico donde el usuario se relaciona con el juego.

-Objetos: son recursos usados por el jugador para avanzar en el juego.

-Acciones: Es como el jugador interactua con los objetos.
-Reglas: gobiernan el medio ambiente del juego.

-Habilidades: son las habilidades fisicas, psicoldgicas y sociales usadas por el jugador para progresar.
-Asar: se refiere a |a aleatoriedad y la incertidumbre que existe en los juegos.

2. Latecnologia se refiere a las herramientas y sistemas que se utilizan para implementar o entregar el juego.
La misma mecdnica puede ser implementado utilizando muchas tecnologias.

3. La estética describe como tu juego se ve, suena, huele, sabe y se siente

4. La historia es 1a secuencia de eventos que se desarrolla dentro del juego.

2.4 Guionizacion.

El guion utilizado en los videojuegos se divide en dos partes, el “storyling” este constara de un resumen de
breve, y el guion detallado que redactado correctamente deberia constar de varias paginas.

Lo primero es definir a qué género pertenecera nuestro videojuego, todo género consta de una estructura
narrativa distinta asi como diversos elementos de juego, estas variables haran que tengamos que escribir el
guion de una determinada manera, por ejemplo:

Accion en 3? persona y shooters: Hay que escribir una trama sélida muy parecida a la de una novela ya
que tenemos que conseguir que el jugador se identifique con una persona y haga suya esa historia. Al ser
solo un jugador podemos tener una estructura mas lineal.

Estrategia: En estrategia lo que prima es el universo por encima de |os personajes. Si es historico hay que
describir bien la civilizacion y su entorno y si es futurista hay que crear la ambientacion, los planetas, las
naves y después desarrollar una historia con un personaje o gjército concreto para crear lo que se denominan
‘camparias”.

Rol, cooperativos y online: Son los mas complicados porque necesitan una profundidad de historia
mas extensa, ya que se apoyan mucho en la trama. Este género seria una mezcla de los dos anteriores, pero
con algo que lo complica atin mas, hay muchos jugadores al mismo tiempo y necesitas crear una trama con
multitud de ramificaciones y de personajes que te pueden interferir en la trama principal.

(L6pez Borja, 2014 Juego Historia Teoria y Practica del Disefio Conceptual de Videojuegos, Esparia, Alesia games & studies )

12. Guion
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2.5 llustracion y animacion.

La animacion es un medio de comunicacion grafica, que consiste en transformar lo ilustrado
en un objeto movil simulando vida, es trazar el movimiento que se necesita y lograr que la
ilustracion lo realice.

Cuando se capta la ilustracion repetidas veces y en sutiles cambios de poses y este se
reproduce a una velocidad rdpida y el cerebro lo capta como movimiento de la ilustracion a
este efecto se le conoce como efecto phi.

Generalmente estos movimientos realizados vienen acompariados con otros elementos como
puede ser la estilizacion gréfica, dramatismo, y musica que ayude a marcar los tiempos de
movimiento.

La animacion es de gran utilidad para dar a conocer una situacion de una forma grafica,
graficar definiciones inexactas, y crear similitudes, ayudado con el humor visual resulta muy
entretenido y util.

(Saenz, R. (2011). Arte y técnica de la animacion. Clasica, corpérea, computada, para juegos o interactiva. Buenos

Aires, Argentina: Ediciones de la Flor.)

13. Arte Conceptual 3 5




2.6 Musica y somdo en un videojuego.

Normalmente entendemos mdsica como un concepto solo para los musicos, pero en videojuegos la musica y el
sonido también forman parte del disefio, porque crea mecanicas de juego, crea ritmos y eso ayuda a resolver 10s
niveles.(Gonzalez, 2013)

La masica es una parte muy importante para la inmersion de los usuarios en el juego, la inmersion es el estado en
el que el jugador pierde la nocion del tiempo ya que se encuentra totalmente absorbido por la actividad que esta
realizando y para el jugador esto es muy gratificante.

Segun Zehnder y Lipscomb la masica en los videojuegos puede servir para “Mejorar la sensacion de inmersion, a
través de cambios narrativos o cambios argumentales, actan como un significante emocional, mejorar el sentido de
la continuidad estética y cultivar la unidad temdtica de un videojuego”.

Zehnder SM, Lipscomb SD (2006) The role of music in video games. Playing video games: Motives, responses and consequences 241-258.

2.1 Disefio de niveles.

Un buen disefio de niveles 0 mapas es o que hace que un juego se convierta en excitante o aburrido. (Gonzdlez, 2013)
Cuando se crea un escenario para un videojuego tenemos que estar conscientes de que objetos necesita el personaje
para poder avanzar en este, el tamafio del escenario dependiendo que tipo de juego estemos creando, y cual es la
problemética a superar.

Los principales problemas con los que nos sabemos encontrar en los disefios de niveles son:

La duracion, en muchos casos estos son demasiado cortos o que ocasiona que sean poco jugables, hay que
asegurarse de darles el tiempo necesario para que no sea muy corto ni tampoco alargarlo mucho y que se vuelva
aburrido y repetitivo.

No se debe repetir escenarios iguales o muy parecidos debe existir diversidad en ellos, de otra manera caeriamos en
o repetitivo.

36
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2.8 Tecnologia.

Para la creacion y desarrollo de un videojuego se debe definir el mundo que se quiere emular, es aqui donde se buscan
los factores clave que mueven el mundo. Por ejemplo si el juego es un shooter lo mds importante sera la capacidad de
disparar. Si se trata de un juego de batallas entre topas lo mas importante sera la movilidad de las mismas.

“El motor del juego estd basado en reglas que, a través de las variables actualizadas por los jugadores por medio
de los dispositivos de entrada o por las propias rutinas del programa, van permitiendo el desenlace de la partida y
mostrandola en los dispositivos de salida”.

(Lopez Borja, 2014 Juego Historia Teoria y Practica del Disefio Conceptual de Videojuegos, Esparia, Alesia games & studies )

A'lo largo de la partida el juego recibe una serie de entradas que son convertidas en salidas que van actualizando
la partida. Buscando en primer lugar las unidades mds pequefias que definen el juego, para mas tarde, construir el
edificio l6gico de este; estas unidades son estructuras sencillas y modulares, con esto se puede empezar a crear el
motor |6gico matematico del juego.

Por ejemplo si el jugador da la orden que un cafidn dispare a una unidad enemiga, el programa recibe el comando y
hace las siguientes comprobaciones:

-Para ejecutar el disparo carga las caracteristicas del tipo de arma y mide la distancia del enemigo.
-Para calcular los dafios carga las caracteristicas del tipo de enemigo.
-Cobertura del enemigo

Una vez confirmada el tipo de arma, el programa debe calcular 1a posibilidad de impacto y en el caso de que este sea
certero ademas calculara los dafios que producen basandose en el nivel de cobertura, este es el tipo de proteccion
que puede tener el enemigo. Con el disparo vienen una serie de variables que son procesadas en el programa, como:
distancia a la que se encuentra el enemigo, las caracteristicas de ataque de las armas, la cobertura, y la cantidad
de vida del contrincante. Una vez definidos estos datos y gracias a los algoritmos que procesan la informacion de
impacto, se calcula el nuevo estado de la partida y se transfiere mediante los diferentes elementos del juego como
son sonido, imagen, texto, etc.

Existen dos tipos de motores de juego, los creados para un juego en especifico y los de un juego tradicional, la
diferencia entre estos dos es que el tradicional los cdlculos son hechos por los jugadores, por esto las formulas
empleadas para resolver estas situaciones deben ser simples o faciles de representar en tablas.

o e, -
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3.1 Qué es la publicidad social.

La publicidad social es un tipo de campafia publicitaria, se las considera como una
forma distinta de comunicacion, ya que sus intereses no son la venta o promocion de un
producto o servicio, estas se centran en la creacion de conciencia de los espectadores,
utilizan tanto la persuasion y la disuasion, a diferencia de la publicidad comercial, que
solo utiliza la primera de ellas.

La persuasion se hace evidente en las campafias en las que se intenta lograr que los
individuos utilicen el cinturon de seguridad, el preservativo en las relaciones sexuales, o
acudan a una jornada de donacion de sangre.

La comunicacion apela a la razon del receptor, el objetivo de la comunicacion social
es que los individuos generen conciencia de la problemética, para que el cambio en
su comportamiento provenga de la conviccion de cada uno y no de imposiciones o
sanciones economicas o legales.

Jaime Alverto Orozco Toro. (2010).Comunicacion estratégica para campanas de publicidad social...

Colombia:Universidad Pontificia Bolivariana.

Cuando hablamos de las primeras campafias sociales podemos decir que eran simples,
directas, muy poco elaboradas en el sentido creativo, en estas lo que solia priorizar era
la informacion sobre el problema social y no la persuasion. En estas bastaba utilizar
recursos primarios como la utilizacion del blanco y negro, en el caso de filmaciones se
utilizaba el estilo del documental o tomas reales para que los espectadores identificaran
que se esta hablando de un tema de interés publico y que este es serio.

En los inicios de la publicidad social su lenguaje creativo estaba muy poco elaborado
retoricamente, ya que si este se hubiese usado como se utiliza hoy en dia (un lenguaje
mas elaborado) el publico seguramente hubiera decodificado negativamente estas
primeras campafias y su mensaje, interpretdndolos como un mensaje con pérdida de
credibilidad. Con el tiempo esto cambi6 ya que aumentd la concurrencia en temas
sociales y el publico se fue acostumbrando a nuevos cddigos, y con la competencia
creciente, crecio la necesidad de recurrir a métodos mas retoricos y creativos.

De esta manera la publicidad social tomd su propio camino alejado de la publicidad
comercial, y los emisores de este tipo de campafias fueron acostumbrando al publico
a propuestas mas sutiles, creciendo de esta manera en intencionalidad, recuerdo y
creatividad.

Vicente J. Benet y Eloisa Nos Aldds (eds.).. (2003). La publicidad en el Tercer Sector. Tendencias y perspectivas

de la comunicacién solidaria.. Barcelona: Icaria.
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16. Publicidad Social

3.2 Concientizacion mediante campafias. |

La publicidad social es una evolucion de la publicidad comercial que tiene como uno de
Sus objetivos crear conciencia sobre algtn problema presente en la sociedad.

Transmitir y acoger la idea de solidaridad o participacion ciudadana es una tarea bastante
complicada si las motivaciones que deberian despertar el interés en la comunidad
no estan claras, es un reto para la parte creativa, esto sucede ya que la comunidad
al igual que cada uno de los individuos tienen ya grabados comportamientos creados
con anterioridad, y contra estos hay que competir para poder instalar una nueva idea o
cambiar una conducta.

Jaime Alverto Orozco Toro. (2010).Comunicacion estratégica para campanas de publicidad social...

Colombia:Universidad Pontificia Bolivariana.

Las campafias de bien pdblico o publicidad social, estan logrando que la publicidad
pueda ser percibida como comunicacion. Ya que la gente se esta dando cuenta que las
mismas técnicas y medios utilizados para promover y vender productos, pueden ser muy
efectivos al momento de despertar conciencia, e invitar a que uno mismo aporte al bien
publico.

Valencia Quintero, Giancarlo. (2010).Publicidad y campariias de concientizacion social... Buenos
Aires:Universidad de Palermo.

3.3 Advergaming

La publicidad se ha hecho presente en todo lo que es popular para las masas y los
videojuegos no son la excepcion, al tener millones de fans y usuarios alrededor del
mundo estos se convierten en el soporte perfecto para publicitar gracias al gran alcance
que estos poseen.

El advergaming es la union de la publicidad y los videojuegos, Alfonso Mendiz nos dice
que el objetivo de esto es introducir la publicidad dentro de la experiencia del jugador y
que este ya no logre distinguir entre persuasion y diversion.

Méndiz Noguero, A. (2010). Advergaming. Concepto, tipologia, estrategias y evolucion historica Revista Ico-
no14 [en linea] 15 de Enero de 2010, N° 15. pp. 37-58.

El advergaming posee muchas ventajas frente a otras formas de publicidad como serian :
Alta exposicion de la marca, atencion maxima del usuario, interactividad con el publico,
viralidad, entre otras.

17. Campanha




Ejemplos de publicidad social.

Agencia: LOWE GGK.

Nombre de la campafia: El color de tu piel no define tu futuro.
Pais: Polonia.

Ciudad: Varsovia.

Copy: El color de tu piel no define tu futuro.

Agencia: Iris.

Nombre de la campafia: Final anticipado.

Pais: Gran Bretafia.

Ciudad: Londres.

Copy: ES EL FIN. Si fumas, las estadisticas muestran que tu historia se acabard 15%

antes de lo que deberfa. Si necesitas ayuda llama al numero “QUITLINE* 0200 00 22
00.

18. Lowe

20. Iris

Agencia: Advico Y&R.

Agencia: Red Pepper.
Nombre de la campafia: Detengan |as torturas.

Nombre de la campafia: Piensa en ambas partes.

Pais: Suiza. Pais: Rusia.
Ciudad: Zurich. \ - . ' Ciudad: Ekaterimburgo.
Copy: Las victimas de tortura son personas como ti 0 como Yo. ) = A9@) THINKOF BOTH SIDES Copy: La cantidad de accidentes automovilisticos con nifios implicados crece durante
y— el periodo de vacaciones escolares, Por favor, sé extremadamente cuidadoso.
\- Y ' 19. Advico 21. Red
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4.1 Entrevistas

Se realizaron entrevistas a bidlogos y estudiantes de biologia sobre el
tema de la extincion de especies animales, con el objetivo de entender
mejor 1as causas por las que esto se esta dando e informarnos sobre las
maneras en las que podemos aportar al medio ambiento para reducir el
dafio que se ocasiona cotidianamente.

Francisco Neira sefial0 que cuando un ecosistema pierde a una especie
este se dafa irreparablemente ya que necesita de todas sus partes para
desarrollar un producto por ejemplo si el agua no tuviera ningtin animal
carnivoro o peces nosotros no pudiéramos tener agua cristalina ya que
estos se encargan de comer el material organico y otros elementos que
ensucian el agua, también nos plantea que debemos considerar que el
ecosistema no esté ahi para nosotros si no que este sirve para si mismo
ya que los productos del ecosistema benefician a toda la biosfera.

“Si seguimos viviendo de esta manera acelerada no
podremos soportarlo por mucho tiempo, el mundo no
lo podra soportar por mucho tiempo, tenemos que dar
espacio al cambio y al proceso de recuperacion de oS
ecosistemas.”
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Omar Vasquez estudiante de biologia de la Universidad del Azuay comento
que el proceso de extincion es algo normal y que se viene dando por
millones de afios pero que en los Ultimos siglos las acciones humanas
han acelerado este proceso de forma alarmante, los actos realizadas por
el hombre que afectan al proceso de extincion son la caza indiscriminada,
la destruccion de habitats, |a introduccion de especies ajenas, el trafico
de especies, etc.

“El trafico de especies exoticas también es un problema
grande, es el negocio mas rentable después del
narcotrafico.”

Jeisser Vernaza comento que todas las especies ocupan un nicho
importante y fundamental para el correcto funcionamiento del ecosistema,
y Si una especie se extingue esto traerd problemas que pueden llegar a
afectarnos a nosotros, dijo que la mejor forma de combatir este problema
es tomando conciencia y dejando de contaminar el medio ambiente, pero
esto se complica si no planteamos politicas que apoyen esta causa y que
regulen a las grandes empresas que son las que mas contaminan.

“Reciclar no sirve de nada si la industria crea
productos caducables que se transformaran en basura
en poco tiempo. Debemos combatir 1a obsolescencia
programada.”
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5. Homologos

Los homologos son proyectos ya existentes que tienen un acercamiento tanto en lo formal, funcional o tecnologico con el
tema presentado.
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22. Dumb 1

WWF Together

Unaaplicacion llena de imagenes en HD y musica relajante en la que se puede descubrir qué
TAP AS FAST animales estan en peligro de extincion, donde habitan y cudntos ejemplares quedan adn por

Dumb Ways to Die

En mayo de 2013, Metro Trains que es el operador de franquicia de Ia red ferroviaria
suburbana de Melbourne lanz6 “Dumb Ways to Die” un juego para dispositivos moviles. Run!

El juego invita a los jugadores a evitar las actividades peligrosas realizadas por los @2 QUGN todo el mundo. Ganador de un premio de disefio de Apple de 2013, WWF fue seleccionado
distintos personajes que aparecen a lo largo de la campafia. Dentro de la aplicacion, como una de las aplicaciones principales de IPads de 2013 en la App Store.
los jugadores pueden también comprometerse a “no hacer cosas tontas alrededor de Mas de 1 millon de descargas en 2013.
los trenes”.
Funcidn:
Funcidn: Concientizar a las personas sobre el problema de la extincion.

2. bumb 2 Informar a la gente sobre los animales que se encuentran en peligro de extincion, y sus da

tos relevantes.

Concientizar a las personas sobre no exponerse a situaciones de riesgos y asi evitar
accidentes (especialmente a prestar atencion cerca de las vias del tren).

Forma: Forma:
Personajes caricaturizados. Uso de fotografias.
Grafica simple. Uso de videos. ‘ Eethan

Uso de ilustracion. .. INTELLIGEN[E

Gréfica simple.
Simbologia simple.
Tecnologia: Texto sanserif.
Aplicacion movil.

Colores planos.
Simbologia simple.

ENTER

Tecnologia:
Aplicacion movil.

24. Dumb 3 27. WWF 3
YOUTUBE VIDEO Ao Bl R CESE LR e
OW Ui D DD s e e b e e el over Melbourne carried the message as posters and decals
where they could TAKE THE PLED GE not (o do dumb stulf around trai e

eoo Dumb Ways to Die - YouTub:

o) ([ o

e —————=

MB W4 R i
to YG’ By

DIE ﬁ‘{g wel

AR
GOT YOUNG PEOPLE : ﬁ) o
TO BE SAFE AROUND TRAINS ]

“Our success depends on the support of friends
enjoyed the WWF app, please share it! Thanks fo

to conservation.”

oY

THE LITTLE BOOK OF DUMB WAYS TO DIE
A 62 page book was distribured In schools, directing ids ©o TAKE THE PLEDGE.

- ! mm e
B Wa |
QUM R b S

&

- Carter S. Roberts, President ¢ CEO, World Wi

% " DIE
=
250 o ~
THE BRIEF Dumb Ways to Die 43.306.783
DumbWays2Die -2 vaeos J——
Accidents and deaths among young people on Melbourne’s Metro train system had f et ' ’ »
been on the rise for years. But public safety messages generally don't work on young oy o B 445,077 g 10,861 T —
people. We had to find a way to get them to care about being safe around trains. Piambmeysied The mmpag wmuanuueumvzredby every major Australian network,
_— including a e piece o

THE IDEA imunes frus over
The song couid
ZE COUNTRIE:! ul

dcloud, iTunes. It charted
il safety on people’s playlists everywhere.

Being unsafe around trains is the Dumbest Way to Die. Rather than use
shock tactics, we used entertainment and branded content to engage our audience,
and then convinced them to pledge to be safe around trains.

il Google ow
The Telegraph
THE sMsTIMES
JakartaGlobe
M billboard
1 msn'EElI
THE HUFH
IDIGITAI.]UURNAL

First we launched a song on iTunes and a music video on YouTube. Then a book,

a smartphone game, interactive outdoor posters, radio advertising and tumblir GIFS.
A karaoke version of the song was even played on train stations. All channels led to our
‘website, where people could learn more about safe behavior around trains and
take the pledge to not be dumb.

THE RESULTS

Young people viewed, created, shared and even purchased our rail safety message in
unprecendented numbers. And just four months after launch, the Melbourne Metro has
a21% ion in i and deaths to the same time last year.

21% REDUCTION IN ACCIDENTS AND DEATHS
APPROACHING I MILLION PLEDGES ON OUR WEBSITE

WEBSITE
Where young people could TAKE THE PLEDGE not to do.
5 i

“I solemnly swear

not to do dumb 7T

stuff around trains” B W, &
Q‘BM to Ay, &

MOST SHARED PSA IN HISTORY
3,000,000 + Facebook shares
100,000 + Twitter shares
2,000 + Blog posts
INTERACTIVE POSTER
Outdoor advertising got poople to promise to b safe, and generated inst

3°° MOST VIRAL AD OF ALL TIME
CHARTED ON iTUNES IN 28 COUNTRIES
REPORTED BY OVER 750 GLOBAL NEWS WEBSITES

PLAYED FOR FREE BY RADIO STATIONS WORLDWIDE
COVERS
Over 200 cover versions, plus parodies, memes and other user-generated content continue to spread the message.

SCHOOLS ARE USING THE CAMPAIGN AS A TEACHING TOOL
52 EARNED MEDIA US$60,000,000 AND RISING
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RIO

Es una pelicula animada donde la accion transcurre en la espectacular ciudad de Rio
de Janeiro. Los protagonistas son Blu, un ingenuo guacamayo que no sabe volar y que
cree que es el dltimo de su especie, y Jewel, una guacamaya salvaje y de espiritu libre.
La pelicula ayuda indirectamente a concientizar a los nifios y gente de todas las edades
acerca del problema de la extraccion de especies de su habitat natural y lo dificil de la
reintroduccion de estos animales.

Funcion:

Concientizar a las personas sobre el problema del trafico de especies y lo dificil de la
reintroduccion de éstas a sus habitats.

Entretener a un publico de cualquier edad.

Forma:

llustraciones arduamente trabajadas.
Animacion de calidad.

Gréfica pregnante.

Colores fuertes y vivos.

Tecnologia:
Animacion.
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6. Conclusiones

55



Marco tedrico

-Entender con bases reales los temas tratados.

-Los pasos necesarios para la correcta creacion de un
videojuego.

-Direccion en como debe llevarse una campafia
publicitaria de bien social.

-Lograr centrarse en lo que es realmente importante.

56

Investigacion de campo

-La mayor causa de extincion en la actualidad es por
acciones humanas.

-Las extinciones han tomado un ritmo demasiado
acelerado.

-Los ecosistemas son fragiles y faciles de alterar con la
pérdida de especies.

-Los cambios de forma de vida deben empezar de inmediato
antes de que sea demasiado tarde.

Analisis de homologos

-Soluciones creativas para problemas serios.
-Utilizacion correcta de los elementos de disefio.

-Nuevas tecnologias como soportes para la comunicacion.
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7.1 La generacion “Y” o Generacion del Milenio

Es la generacion nacida entre los afios 80 y la pasada década, su crecimiento estuvo
rodeado de grandes avances en la tecnologia, por lo que el internet y el empleo de
dichas tecnologia es algo presente en su vida desde su temprana edad.

Esta generacion no tiene problemas para adaptarse a las nuevas tecnologias ya que
desde muy jovenes tuvieron dispositivos electronicos al alcance de sus manos por o
que recibieron el nombre de “nativos digitales”, se caracterizan por el empleo continuo
de smartphones, uso de aplicaciones y el apego a las redes sociales.

Ideologias:

Segln un estudio realizado por Nielsen Holdings cuando hablamos de ideologias
religiosas o politicas se sabe que mas del 30% afirma no pertenecer a ninguna religion,
y el 50% se describen como politicamente independientes. Las ideologias de esta
generacion han cambiado notablemente a las de las generaciones predecesoras, pero
esto no quiere decir que no les interese estos temas, ellos conocen 10 que pasa a su
alrededor y no les da miedo expresar sus opiniones en redes sociales.

“Los millennials se preocupan por problemas sociales. Mientras ellos ain no estan
firmando grandes cheques para caridades, la filantropia es importante para esta
generacion, ellos adoran el crowdsourcing para financiar su filantropia. “

Nielsen Holdings N.V. .(2014). MILLENNIAL — BREAKING THE MYTHS. Nueva York,
Estados Unidos: NYSE: NLSN.p 37

Ellos no tienen problema en gastar mas en productos de compafiias que invierten en
el mejoramiento social, esto les hace receptivos al marketing de causa. El dar es una
actividad socialmente supervisada, al facilitar esta tarea para los millennials y adicionarle
las redes sociales se crea una buena presion de grupo. Diles a los millennials porque
deberian preocuparse y ellos se encargaran de correr la voz.

Estilo de vida y formacidn:

Esta generacion se considera mucho mas globalizada, muchos de ellos han tenido la
oportunidad de estudiar en buenas universidades o en el extranjero, han viajado por el
mundo muy jovenes y han tenido experiencia laboral en grandes empresas.

Se caracterizan por ser egocéntricos, impacientes, y muy instruidos.
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Personalidad:

Segun los investigadores esta generacion son personas menos Serias, muy
independientes, tienen grandes expectativas, son egocéntricos, impacientes, y comodos.
Pero al mismo tiempo se adaptan facilmente a diferentes grupos sociales o ambientes
de trabajo, pueden resolver problemas por ellos mismos y lo hacen con eficiencia.

Expectativas de vida.

Esta generacion quiere dejar su huella cambiar el mundo y no Unicamente ganar
dinero. Lo quieren todo de inmediato, no se satisfacen con un trabajo rutinario 0 poco
interesante, estan dispuestos a vivir en grande y estan dispuestos a hacerlo ahora.

Tecnologia:

Lo que diferencia a esta generacion de las anteriores es precisamente el manejo y el
apego con las nuevas tecnologias, 1as usan diariamente y comparten informacion todos
los dias.

“Los millennials estan pegados a sus smartphones convirtiéndose en una forma eficiente
de encontrarlos. Ellos usan los smartphoens mas que cualquier otra generacion, desde
que tres de cada cuatro tienen uno.”
Nielsen Holdings N.V. .(2014). MILLENNIAL — BREAKING THE MYTHS. Nueva York,
Estados Unidos: NYSE: NLSN.p 33

Caracteristicas y curiosidades:

. Esta generacion tienen una buena relacion con sus padres, influyen en el estilo de vida
del otro, y se auto protegen.

. Son sumamente despistados y olvidadizos, no pueden recordar sus contrasefias,
donde dejaron sus pertenecias, 0 incluso en qué mes estan, se dice que mucha de la
culpa de esto recae en la tension.

. Esta generacion crecio junto al internet y dependen de este para casi cualquier aspecto
de su vida, el internet y la tecnologia es para este grupo lo que la television fue para la
generacion x.

. Un personaje notable de esta generacion es Mark Zuckerberg quien se considera el
multimillonario mas joven del mundo gracias a ser el creador de Facebook.

. Los “Millennials™ no tienen prejuicios acerca de las preferencias sexuales.

H ‘}b’l

W' _—

61



62

7.2 La generacion “Z”

Es la generacion nacida entre la década de 1990 y 2000 esta generacion se compone
actualmente de adolescentes y nifios, es la generacion post-milenio.

“Esta generacion ha adoptado la tecnologia a primera instancia lo que ha generado una
dependencia en gran medida de ella. Son mds inclinados al mundo virtual.”

Esta generacion al haber adoptado la tecnologia como parte de su vida cotidiana a
generado una dependencia de ésta en gran escala, tienen problemas al relacionarse de
manera personal ya que su entorno se encuentra en la red donde exploran sus intereses
y expresan sus ideas.

Ideologia:

Una generacion con un amplio sentido de cuidado al medio ambiente y con un talento
gtico desarrollado parece imponerse a la arrogancia de los millennials, cuentan con un
criterio de responsabilidad social mucho mds fuerte que 1as generaciones anteriores.

Personalidad:

Son ansiosos, esperan respuestas cada vez mas rapidas en todos los dmbitos. Son
curiosos e indagan todo en Internet, por lo que no siempre manejan informacion precisa.

Tecnologia:

Internet siempre estuvo ahi para ellos y eso simplemente lo dan por hecho. Ellos lo
consideran el mayor instrumento para la humanidad. Sus medios de comunicacion
utilizados principalmente son redes sociales.

Sus actividades diarias tanto de entretenimiento, educacion y comunicacion radican
completamente en dispositivos que son capaces de registrar cada movimiento,
ubicacion, pensamiento, imagenes y hasta ritmo cardiaco, en tiempo real.

Comunicacion:

Esta generacion se centra en |a rapidez de la informacion ain mas que en el contenido
de la misma, tienen una lectura diferente a lo que tenian en épocas anteriores ya que
utilizan en gran medida iconos y simbolos que muchas veces reemplazan a las palabras
0 las acompafian.

0 Post Milenio

Expectativas de vida:

Es una generacion emprendedora que aspira Ser sus propios jefes y no tener que
responder a nadie mientras sacan sus propios proyectos adelante, le dan mucha
importancia a los estudios superiores, ya que al elegir su carrera ya se visualizan en un
futuro en la que puedan aplicar la misma.

Caracteristicas y curiosidades:

1. La Generacion Z representan una tercera parte de la poblacion mundial. Es la
generacion post-modernista.

2. Poseen un modo diferente de aprender, esta generacion no leg, todo es visual.

3. No creen en fronteras geograficas o limites de tiempo, tampoco distinguen entre el
mundo real y el mundo en linea.

4. Nacieron en el auge del mercado de consumo, quieren interactuar con las marcas y
crear con ellas.

5. Se piensa que existe en ellos carencias en las habilidades interpersonales debido a la
tendencia individualista en su cardcter. Escepticismo en las relaciones reales.

6. Ven su futuro en la tecnologia y no en tener una preparacion académica formal.

7. Impacientes, pues desean resultados inmediatos, acostumbrados a tener toda la
informacion en segundos, gracias a |a tecnologia.
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1.3 Persona Design

Nombre:
Andrés Ordofiez

Edad:
23

Ocupacion:
Estudiante

Educacion:
Titulo de bachiller, cursando estudios superiores

Clase social:
Media alta

Gustos:

-Le gusta viajar

-Salir con sus amigos
-Navegar en internet

-Usar redes sociales
-Fanético de los videojuegos

Preferencias:

-Usa su smarthphone durante todo el dia

-Utiliza aplicaciones de redes sociales
-Aplicaciones de juegos para entretenerse

-Le gusta estar al tanto de las nuevas tendencias
-Se mantiene informado mediante las redes
sociales

Cualidades:
-Creativo

-Social

-Aprende rapido
-Emprendedor

31. Hombre Y

Nombre:
Soffa Vargas

Edad:
14

Ocupacion:
Estudiante

Educacidn:
Educacion basica y cursando el bachillerato.

Clase social:
Media

Gustos:

-Uso de aplicaciones

-Salir con sus amigos

-Navegar en internet

-Usar redes sociales

-Le Ilama la atencion la tecnologia
-Probar nuevas formas de entretenimiento

Preferencias:

-Usa su smarthphone durante todo el dia

-Utiliza aplicaciones de redes sociales
-Aplicaciones de juegos para entretenerse

-Le gusta estar al tanto de las nuevas tendencias
-Se  mantiene informado mediante las redes
sociales

-Le gusta hacer manualidades.

-Se preocupa por el medio ambiente.

Cualidades:
-Divertida
-Introvertida
-Inteligente
-Curiosa
-Impaciente
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7.4 Uso Smartphones

Una vez definido esto se profundizé un poco mds sobre el uso que estas generaciones le dan al teléfono
celular con el fin de demostrar que este es el mejor medio para llegar a ellos. En el afio 2013 la empresa
Neilsen Holdings publico un estudio sobre cémo las personas estan usando la tecnologia hoy en dia en
especifico los teléfonos celulares de esta investigacion obtuvimos los siguientes datos.

Uso de Smartphones
usuarios mayores de
16 afios

Fuente: Nielsen Holdings N.V . (2013). THE MOBILE CONSUMER A
GLOBAL SNAPSHOT. Nueva York, Estados Unidos: NYSE: nisn. p.06
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(Quiénes son los usuarios de
smartphone

Los usuarios mas jovenes son los que tienen la mayor cantidad de smartphones en
comparacion con los usuarios de mayor edad. Aunque hay algunas excepciones en
Italia los consumidores de 35-64 son los que poseen mayor cantidad de teléfonos
inteligentes, lo que nos muestra la gréfica es que la adopcion de smartphones seguird
aumentando mientras menor sea el consumidor.

Fuente: Nielsen Holdings N.V . (2013). THE MOBILE CONSUMER A GLOBAL SNAPSHOT. Nueva York, Estados
Unidos: NYSE: nisn. p.10

® Australia
@ Brazil
® China

® India
® Italia
® Rusia

® Korea del Sur

@ Turquia

® Inglaterra

@® Estados Unidos

16-24 Ahos — I 7%
25-34 Afos — I 6%
35-44 Anos — NN 69%
45-64 Anos — I 51 %

16-24 Afios — [ /1%
25-34 Afios — N 40
35-44 Afios — I 379%
45-64 Anos — NG 22%

16-24 Afos — R 829
25-34 Afios — I /5%
35-44 Afios — I 63%

45-64 Afios — I 5 1%

16-24 Afos — I 14%
25-34 Anos — I 12%
35-44 Aivos — I 9%
45-64 Afos — Il 6%

16-24 Afos — D 59%

25-34 Afios — . 72%
35-44 Afios — I  70%
45-64 Afios — I 54%

16-24 Afios — I 49%
25-34 Afios — [ 3%
35-44 Afios — I 359

45-64 Afos — I 27%

16-24 Afos — T 36%
25-34 Afios — I 86%
35-44 Afios — I  66%

45-64 Anos — I 49%

16-24 A0S — I 30%
25-34 Afios — I 24%
35-44 Afios — I 16%

45-64 Anos — [ 99%

16-24 Afios — I 72% \

25-34 Afos — _650/ 78%
) ]

35-44 Aflos — . °

45-64 Afios — IIIII—— 44%

16-24 Afios — I 6%
25-34 Afios — I 3%
3544 Afios — N 6%

45-64 Afios — I 45%
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iQué aplicaciones usamos?”

Las aplicaciones continGan incrementado su popularidad. Los propietarios de smartphones en China y
América son los que mas usan apps por sobre el resto, con los juegos siendo el tipo de aplicaciones mas
usadas en mas de la mitad de paises seleccionados.

I — 6%
[, 5 3%

[ 68%
I —— 7 0%
I 3%

5 2%
. 60%
6 1%
—— 32%
T 54%

I — 6%
[, 5 3%
I 68%
I —— 7 0%
I 39%

I 52%
I — 60%
I 61%

[ 32%
I 54%

I 29%
[ 22%
[ 42%

Fuente: Nielsen Holdings N.V . (2013). THE MOBILE CONSUMER A GLOBAL SNAPSHOT. Nueva York, Estados Unidos: NYSE: nisn. p.22
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I 53%
I 32%
I 36%
—— 48%
I 4%

[ 17%

— 31%
T 47 %
[ 6%

I 26%

I — 84%
I 45%
I 5 1%
I — 63 %

I 14%

I 46%

I — 52%
6%

[ 5%

I 45%

—— 4 8%
I 46%
I 37%
I — 62 %
I 10%

I 39%

I —— 4 8%
e 62%
[ 9%

— 43%

En qué dispositivos juegan las personas

America Latina U.S.A & Europa

N1
N° 1 m Consolas “

Consolas
1§

N1

Celular
)

Y

Empate

N" 2

Celular

N° 3 Computadora | N° 3

Fuente: Nielsen Holdings N.V . (2016). NIELSEN 360° GAMING REPORT. Nueva York, Estados Unidos: NYSE: nisn.

Computadora

China

Celular

Computadora

N° 3 m Consolas
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Capitulo 3

Wy

8. Game Design
Document

Para el inicio de cualquier proyecto de disefio de videojuegos se parte de la creacion del “Game Design
Document”. En este documento se especifican todos los aspectos del juego desde el tipo de juego, las
mecanicas, personajes, etc. Una vez terminado este documento el disefiador de videojuegos entrega el
documento a los diferentes departamentos para que el trabajo empiece.

/1



“Save The Animals” Game Design Document

Introduccioén:

“Save The Animals” es un juego de plataforma para un jugador, esta
pensado para personas de 16 afios en adelante. En este los jugadores
toman el papel de diferentes animales que se encuentran en peligro
de extincidn, con ellos deben pasar por diferentes obstaculos, estos
obstaculos estan basados en los problemas que enfrentan estas criaturas
ya sea por cambio climatico, por la caza o por la contaminacién de sus
ambientes, este juego esta pensado para ser entretenido pero al mismo
tiempo mostrar la realidad de las diferentes especies animales y de alguna
forma mostrar a las personas que se debe hacer algo antes de que sea
demasiado tarde.

Audiencia:
Este juego es para personas de 16 afios en adelante que disfruten de jugar
en sus teléfonos moéviles cuando tengan la oportunidad.

Versiones:
El juego es para dispositivos méviles y tablets (Android).

Definiciones mecanicas:

-Un jugador

-Es un juego de plataforma el jugador debe pasar por diferentes
obstaculos para ganar.

-El juego se desarrolla en entornos naturales que varian con cada animal
- Se usan gestos moviles para la interaccién

- Los niveles y los desafios varian con cada animal

- Se tienen un tiempo limite para realizar acciones

- Tres vidas si mueres y atin quedan vidas contintas desde el mismo punto
- No quedan vidas vuelves al inicio

- Los niveles se pueden jugar en el orden que quieras, pero hay un nivel
(video) bloqueado

- Para desbloquear el video debes haber jugado todos los niveles del
animal y haber ganado por lo menos en una ocasién

Player Elements:

-Estrellas al completar niveles
-Power ups

Player Definition

Acciones:

El jugador debe realizar diferentes gestos tactiles en el teléfono para que
las acciones se den estos gestos pueden ser tocar arrastrar, deslizar, etc.

12

Informacion:
El juego posee una intro en la que se muestra que es lo que el jugador
debe hacer para poder avanzar

Propiedades predeterminadas:
El jugador escoge un animal y se abre el ment de niveles el jugador escoge
el nivel que desea jugar y asi empieza el juego.

Ganar:
El jugador gana al completar los obstaculos que se le presenten

Perder:
El jugador pierde si se le acaban las tres vidas o se acaba el tiempo segun
el nivel.

Characters:
-TIGRE
-PANDA
-OSO POLAR
-GORILLA
-PIGUINO
-MARIPOSA
-ATUN
-RINOCERONTE
-TORTUGA
-MORSA

Player rewards:
-Puntos

Inteligencia artificial (AI):
La inteligencia artificial dentro del juego se encuentra en la aleatoriedad
de los obstaculos que se presentan en cada nivel.

La Historia:

El juego no posee una historia lineal sobre personajes, lo que se pretende
mostrar es como las personas estamos afectando al medio ambiente y las
consecuencias que nuestras acciones tienen sobre todas las especies que
viven en el planeta, es por esto que se decidié que los niveles se basen

en las circunstancias que provocan que los 10 animales seleccionados se
encuentren en peligro de extincion.

9. Ideas

Creativas

Esta etapa tuvo como objetivo el desarrollo de 10 ideas creativas para la bisqueda de un estilo grafico de
disefio con el que nos podamos mover y dar vida a la aplicacion.

Cada idea fue considerada utilizando la base tedrica de investigaciones previas expuestas en los anteriores
capitulos, con el objetivo de tener diferentes opciones y a la final escoger la mejor para nuestro proyecto.
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Blanco y Negro r

Cromética: Escala de grises
Tipograffa: Script

llustracion: 2D

Estilo grafico: Manga

Audio: Natural, Ambiente
Interactividad: Gestos tactiles
Video: Motion

Idioma: Multilenguaje

(Geomeétrico ]

Cromética; Calidos
Tipograffa: San serif
llustracion: 2D

Estilo gréfico: Geométrico
Audio: Sonido ambiente
Interactividad: Gestos tactiles
Video: Video

ldioma: Multilenguaje
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Retro :l
'g I Cromética: Oscuros
Tipograffa: Serif

llustracion: 2D

Estilo grafico: Pixel

Audio: Natural, Efectos
Interactividad: Controles tactiles
Video: Motion

Idioma: Multilenguaje

Frio

Cromdtica: Frios

Tipografia: San serif
llustracion: 3D

Estilo grafico: Comic

Audio: Natural, Ambiente
Interactividad: Gestos tactiles
Video: Video

ldioma: Multilenguaje
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Comic geométrico

@ Cromatica: Apagados

@® Tipografia: San serif

@ [lustracion: 2D

@ Estilo grafico: Comic / Geométrico
Audio: Natural, Efectos

@ |Interactividad: Gestos tactiles

® Video: Video

@ Idioma: Multilenguaje
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Comic expresivo

Cromatica: Colores planos
@ Tipografia: San serif, Decorativa
® © @ |lustracion: 2D
@ @ Estilo grafico: Comic
@ Audio: Natural, Efectos
@ © Interactividad: Gestos tactiles
® © @ Video: Video
® © © Idioma: Multilenguaje

Geométrico fiel

Cromatica: Apagados
@ Tipografia: San serif, Decorativa
@ llustracion: 2D
@ Estilo gréfico: Geométrico
@ Audio: Sonido ambiente
@ Interactividad: Periféricos
@ Video: Video
@ Idioma: Multilenguaje
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11.1dea Fnal

La idea escogida a la final fue el estilo comic expresivo, esta idea a la final es la mejor opcion para el proyecto
yaque laaplicacion da mucha fuerza a los personajes, y el hecho que sean expresivos nos ayuda a comunicar
sus emociones de la manera mas clara y notoria posible, de esa manera l0s usuarios se identificaran mucho
mas con los personajes, los cuales demostrardn ira, tristeza, preocupacion, desesperacion o felicidad segun
cual sea su condicion.

Estos personajes son la esencia del juego ya que de ellos y sus condiciones dependen los niveles y sus
dificultades, los niveles serdn basados en las causas por los cuales estos animales estan extinguiéndose, asi
que los personajes acompafiaran al usuario a lo largo del juego, cada uno tendra una personalidad diferente,
para lograr una empatia con diferentes usuarios, y que a la final se logren identificar al menos con uno. De
esta manera esta idea final nos ayudara a que el jugador conozca a los animales que se encuentran en peligro
de extincion y cuales son los problemas que este enfrenta, informandose del problema y creando conciencia
acerca sobre ello.

Al escoger esta idea no solo se elige un sistema grafico sino todo un globo de cualidades que nos ayudard a
construir el juego de la manera mds prolija: su cromatica, tipografia, audio interactividad, video y lenguaje.
Con estos elementos se forma una interfaz donde el usuario puede navegar con facilidad y comodidad donde
cada elemento se relaciona correctamente con el otro.




Comic expresivo

Cromatica: Colores planos
Tipografia: San serif, Decorativa
llustracion: 2D

Estilo grafico: Comic

Audio: Natural, Efectos
Interactividad: Gestos tactiles
Video: Video

ldioma: Multilenguaje
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12. Arquitectura
de la informacion

La arquitectura de la informacion muestra basicamente como el usuario se movera en nuestra interfaz desde
la pantalla de inicio; todos los movimientos que puedan realizarse dentro de nuestra aplicacion se explican
aqui incluso antes de empezar a jugar, como cuando el jugador quiere salir de dicho mundo o regresar a una
pantalla anterior.

Esté sistema de navegacion ha sido basado en interfaces ya conocidas, se cred con el objetivo de ser lo mas
simple posible para que el usuario se adapte rapido y no existan problemas de usabilidad.
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Diagrama de Navegacion
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13. Logotipo

Para llegar al logotipo final hubo un arduo proceso de trabajo que inicio con varios bocetos, hasta llegar a
un logotipo que en un principio fue netamente tipografico que contenia tres fuentes diferentes, que decian el
nombre de la aplicacion “Save The Animals”. Al avanzar con el proyecto se reformuld el logotipo casi desde
Cero ya que no representaba lo que se buscaba, se mantuvo el juego tipografico pero se lo deformo y se estilizo
hasta llegar a una forma circular y se le agrego el icono del planeta tierra mostrando que este juego se interesa
por la proteccion de todos los animales en peligro y no se centra en una especie 0 en un espacio especifico, el
color vino después con sus aplicaciones correspondientes y con todo lo que un buen logotipo necesita para
funcionar correctamente.
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13.1 Bocetos







13.2 Sistema Grafico Tipografia
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Aplicaciones Cromaticas
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14. Tipograhia

La tipografia dentro de la aplicacion esta compuesta de dos fuentes, la fuente “Bangers” que es una tipografia
bold decorativa que demuestra mucha energia y accion, esta se utilizd para todo lo que es botoneria. La
fuente “helvética” es muy conocida y es considerada una de las tipografias mas funcionales que existe, esta
es utilizada en todo lo que consiste en textos corridos, de esa manera el usuario no contempla problemas
con la lectura de sus contenidos.

En un principio se hizo la prueba de aplicar la tipografia utilizada en el logotipo pero después de realizar los
intentos esta opcion fue descartada ya que no funcionaba estéticamente.
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Botoneria Texto corrido
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15. Cromatica

La cromatica en la aplicacion es conformada Gnicamente con colores planos, en un inicio se penso en
elegir una gama cromatica definida por familias célidas o frias en el proceso esta opcion se descartd ya que
nuestro objetivo es representar animales en peligro de extincion de todas partes del mundo y no de una zona
en especifico asi que los colores variados son un elemento importante para representar estos animales y
ambientes, en el proceso se determind una gama de colores elegida por nosotros que se ajuste a nuestras
necesidades.

Nuestra paleta cromdtica estd conformada de todos estos diversos colores cada uno con sus variaciones de
opacidad y union entre ellos le dan vida a nuestro mundo digital.

La gama cromatica varia entre colores para: botoneria, personajes y ambientes.

Ny
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Personajes Ambientes

..=== I==== 16. Disefio de

Son diez los personajes disefiados para este juego cada uno de ellos representa a un animal de la lista de diez

animales en mayor peligro de extincion de la WWF (World Wildlife Fund), estos personajes son la esencia
del juego, cada uno tiene una personalidad diferente que es expresada por sus rostros y por su estilo comic
tan caracteristico.

Botoneria
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Juego

El'icono del juego es un elemento fundamental no es necesariamente el logotipo, pero si alguna caracteristica
que represente el juego de una manera clara para que el usuario pueda reconocerlo inmediatamente en su
pantalla, también tiene que ser atractivo y simple por lo que se probd algunas opciones, y considerando
nuestra grafica y la opinion de usuarios que nos dieron una mano se llegd a la decision mas acertada.

Wy

17.lconodel =
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18. Pantallas

Ahora se presentaran las pantallas con 1as que el usuario navegara y se moverd a través de nuestra aplicacion,
se busco lograr las formas mas simples y claras para que el usuario no tenga problemas en la usabilidad,
siempre acompariadas de nuestra grafica dnica.

Como cualquier elemento de nuestro proyecto estas pantallas pasaron por un proceso de bocetacion y
pruebas hasta llegar a nuestro resultado final, el mas amigable y entretenido para nuestros usuario.
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Splash screen
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Menu de seleccion de personajes Informacion del animal (video bloqueado)

Seleccion de nivel
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Informacion del animal (texto)

POLAR BEAR
®

Seleccion de nivel

Polar bears depend on sea ice as a platform from which to hunt
seals, rest and breed. For more than 20 years the summer sea
ice has been decreasing in size and melting for longer periods
of time. Bears must move longer distances to stay with the
rapidly receding ice.

In most areas, they come ashore when ice melts and rely on fat
stores until the ice refreezes so they can go back out to hunt.
Some polar bears, especially in the south of their range where
sea ice is gone longest, now suffer from malnutrition. In
extreme cases—especially females with cubs— they may face
starvation.

Traditional prey species may be less accessible in a new sea ice
environment, and seals that use the ice are predicted to fare
poorly in the warming Arctic region.

Climate change is also resulting in more habitat fragmentation.
As Arctic ice melts, polar bears are affected by increased
shipping activities and a rise in opportunities for oil and gas
development.

3
S—
6
S—

Juego tocar una vez (salta)

Video deshloqueado
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Menu de seleccion de personajes Informacion del animal

Seleccion de nivel Video deshloqueado
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Menu de seleccion de personajes

g
-

19. Programacion

En cuanto a la programacion se utilizo el desarrollador de videojuegos Unity, el cual es conocido por su
versatilidad, ya que no existe un conocimiento muy amplio sobre programacion se busco un software que
facilite esta tarea.

Seleccion de nivel
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& C:\Users\Francisco\ Documents\FPiu\7mo\te:

File Edit View 5Search Project Build Run  Version Contrel Tools Window Help

Programacion en Unity &) " = TR

=] » kﬂhd&xh;mxﬂms » \depaﬁxﬁ}mﬁracs
g Mo selection
§ 1 using UnitvEngine;
2 using System.Collections;
3
4 public class DestroyOffscreen : MonoBehaviour {
5
= Unity Personal (64bit) - GameStaging.unity - Save The Animals - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - o B & public float offset = 16f;
File Edit Assets GameObject Component Window Help i
- 3 private bool offscreen;
g private float offscreenX = 0;
10 private Rigidbody2D body2d;
11
12 volid Awake () {
13 body2d = GetComponent<Rigidbody2ZD> ()
14 H
15
16 void Start () f{
17 offscreen¥ = (Screen.width / PixelPerfectCamera.pixelsToUnits) / 2 + off=et;
18 ¥
15
0 void Update () {
21
22 var posX = transform.position.x;
23 var dirX = bodyZd.velocity.Xx;
24
25 if (Mathf.absz (posX) > offszcreenX) {
25
27 if{dirX <« 0 && posX « -offscreenX) {
28 affacreen = true;
29 ¥ else if{dirX > 0 && posX > offzcreenX) {
30 aoffscreen = true;
31 ¥
32 } else {
33 offscreen = false;
34 }
33
36 if (off=screen) {
37 CnOutOfBounds () ;
38 ¥
39 }
40
41 public void OnOutOfBounds= () {
42 affacreen = false;
43 GameCbjectUtil.Destroy (gameCbhject);
44 }
45 }
45
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20. Yalidacion

Se recibi6 la colaboracion de 10 personas para validar nuestro proyecto 6 correspondientes a la “generacion
/"y 4 personas de la “generacion Y.

La validacion se realizo con la aplicacion ya funcional en dispositivos moviles con el objetivo de comprobar
su usabilidad, estudiar las diferentes reacciones de los usuarios y tomar en cuenta las opiniones y
recomendaciones de estos.
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20.1 Generacion X
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Rango de edad: 20 - 25

- Andrés Serrano.

- Cristina Hernandez.
- Pedro José Jdtiva.
- Israel Pesantez.

Acerca de la navegacion.

¢Es facil de encontrar lo que buscas? ;Es intuitivo?

En el drea de la navegacion no se encontraron ninguna dificultad para moverse a través de la interfaz, se denoming
como simple y de facil reconocimiento.

Creemos que los resultados fueron positivos ya que la interfaz es simple y ha sido basada en aplicaciones ya
existentes para que la usabilidad sea fluida y de rapido reconocimiento.

¢Cual es su opinion acerca de informar o hacer llegar un mensaje que tenga como objetivo
generar conciencia a los usuarios sobre una problematica, por medio de un juego de video para
dispositivos méviles?

La idea fue muy aceptada, fue vista como innovadora y efectiva.
Declaraciones.

Andrés serrano- “Es una mejor forma de hacer llegar a la gente esta informacion ya que no solo te esta infor-
mando, te entretiene te tiene enganchado, el simple hecho de que estés jugando te sumerge en eso, haces llegar
exactamente el mensaje que quieres trasmitir.

Pedro Jdtiva- “Esto te entretiene, interactuar te mantiene activo he interesado, si solo te dedicas por asi decirlo “a
leer sobre el tema” te obliga a conocer previamente sobre la problemética; uno toma el juego para divertirse, no
piensa en nada mas el conocimiento viene por afiadidura la gente, termina conociendo acerca de estos problemas.”

W Intuitiva

B No Intuitiva

Navegacion

W Jugaron una vez

Entretenimiento

W Jugaron mas de una vez
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20.2 Generacion Y
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Rango de edad: 10- 15
- Gustavo Villavicencio.
- Pedro Zamora.

- Josué lazo.

- David Serrano.

- Gerardo Lopez.
- Juan Pablo Larrea.

Acerca de la navegacion.

¢Es facil de encontrar lo que buscas? ;Es intuitivo?

En el drea de la navegacion no se encontraron ninguna dificultad para moverse a través de la interfaz, se denoming
como simple y de facil reconocimiento.

Si'la navegacion no presento problemas para la generacion “Y” entonces mucho menos para la generacion “Z”

ellos se mueven mucho mas rdpido, no se demoran pensando al efectuar una accion solo buscan y si se equivocan
saben cOmo regresar para encontrar su objetivo.

¢Cual es su opinion acerca de informar o hacer llegar un mensaje que tenga como objetivo
generar conciencia a los usuarios sobre una problematica, por medio de un juego de video para
dispositivos méviles?

La idea fue muy aceptada, fue vista como innovadora y efectiva.
Declaraciones.

Pedro Zamora— “aprendo mds sobre el porqué no debo contaminar.”

David Serrano- “La forma en que la informacion llega es mejor porque no es aburrido enterarse sobre los aminales
en un juego, realmente es divertido.”

Gerardo Lopez- “Los videojuegos nos ayudan a entender mas las cosas.”

Navegacion Entretenimiento

W Intuitiva B No Intuitiva W Jugaron una vez W Jugaron mas de una vez
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21.1 Conclusiones y Recomendaciones

En primer lugar se evidencia la importancia de una investigacion tedrica antes de
sumergirse en un desarrollo del proyecto ya que de esta manera los conocimientos
se expanden y se cambia la perspectiva inicial y permite definir objetivos mas reales
y especificos.

Con lainvestigacion primaria se logra conocer mas sobre la problemética, esto permite
aprender sobre cudl es el problema real y sus causas y crea un camino mas eficiente
para apoyar a su solucion y por donde abordarla.

La basqueda y referencia de homologos es parte crucial cuando se propone un
proyecto, ya que de esta manera se puede ver lo que ya se ha hecho previamente
acerca del tema con el que se estd tratando, esto permite darse cuenca lo que ha
funcionado y como se han concretado estos proyectos para obtener sus resultados; en
pocas palabra esto ayuda a encaminar el proyecto hacia un resultado mas acertado.

Cuando se propone un proyecto como este normalmente se divide en dos partes, €l
porqué de la creacion del juego, que en este caso es la concientizacion y el desarrollo
del mismo, por lo tanto se debe estudiar a profundidad ambos temas con el fin de
llegar a abarcar la mayor cantidad de teorias y de conocimiento para de esta manera
poder unificar las partes en un proyecto eficiente y complementario entre si.

Cuando el proceso investigativo acaba se pasa a definir los pardmetros de forma,
funcion y tecnologia (como serd, que funcion tendrd y de qué forma se producira o
como se usara), cada parte tendra que ser pensada para complementar a la otra, todas
estas partes se interrelacionaran entre ellas y seran interdependientes entre si.

Uno de los procesos mas fundamentales de todo proyecto es la definicion del target,
esto generard casi todas las pautas para desarrollar el proyecto en si, ya que cuando
se disefia no se disefia para uno mismo sino se 1o hace para el target al que se dirige
y de esta manera lograr que el proyecto tenga la mayor acogida y sea lo mas funcional
posible.

La definicion de un target ayuda a crear un producto de mejor calidad en un mercado
digital tan competitivo por medio de la satisfaccion de necesidades especificas.

Cuando de disefiar hablamos lo que se ha podido concluir es que la mejor opcion
es seguir todo el proceso sin saltarse ningtin paso para obtener un resultado dptimo,
desde el boceto a lapiz hasta la concrecion digital, el disefiar de una manera eficiente
depende de un trabajo bien planteado paso a paso y no de momentos de inspiracion
efimera.

140

Al'embarcarse en un proyecto de resultado digital es recomendable establecer cudles
son las capacidades de programacion con las que se puede contar, conocer l0s
programas Yy los lenguajes de programacion para asi establecer los limites a los que
se puede Ilegar en cuanto a la creacion y desarrollo del juego; al definir lo previo se
disefia en base a estas tecnologias para no tener inconvenientes y que el resultado sea
funcional.

Cuando se habla de la validacion se puede decir que es una parte realmente necesaria
cuando se efecttia un proyecto, esta etapa se evidencian puntos que se pueden haber
pasado por alto en cuanto a usabilidad y funcionamiento, pasado esta experiencia se
puede recomendar que la validacion se efectué dos veces una en mitad del proceso
de concrecion para evitar futuros inconvenientes cuando el proyecto adn no se haya
extendido tanto, y una dltima con el producto terminado, esta definira si el producto
ha llegado a cumplir los objetivos o tendrd que pasar por una otra etapa de cambios
para llegar a una definicion optima.
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