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Objetivo general

Aportar al conocimiento y revalorizacion de la cultura por
parte de los jovenes ecuatorianos, mediante el disefio de un
videojuego.

Objetivo especifico

Disefiar un videojuego que incorpore rasgos graficos de la
identidad y cultura del Ecuador.

Problematica

Hoy en dia, en los ecuatorianos, no existe un total aprecio por

la riqueza cultural e identitaria de nuestro pais ya que tienden

a apreciar todo lo que proviene del exterior llegando a formar
parte de su propia vida e incluso a identificarse mas con ellos
que con los propios; esto se da especialmente en nifos y jovenes
pues dia a dia se relacionan con productos, elementos visuales,
juegos, etc., de donde toman valores ajenos llegando incluso a
menospreciar nuestra identidad ecuatoriana.

Los valores y conocimientos adquiridos y aprendidos sobre
nuestro pais se dan de forma obligada o forzada en las institu-
ciones educativas, por lo cual es algo no agradable e incluso se lo
llega a despreciar comparandola con culturas ajenas.

Las tendencias extranjeras son las que toman prioridad en la
vida cotidiana de jovenes y nifios, e incluso en algunas personas
adultas quedando atras todo lo que nuestro pais posee como
identidad y cultura; costumbres que nuestros familiares y ances-
tros nos dejaron se va perdiendo cada vez mas.



Resimen

Elinterés por conocer la historia del Ecuador no siempre resul-

ta del agrado de los jovenes en la actualidad, provocando una
pérdida de cultura e identidad. Mediante la multimedia, usabili-
dad, interactividad movil y programacion, que incluye aspectos
como disefio de interfaz, ilustracion de personajes y ambienta-
cion dirigidas a dispositivos moviles, se planteo el disefio de un
videojuego basado en la mecanica utilizada en los mas populares
de la actualidad, con el objetivo de fomentar el interés sobre la
historia de la cultura Inca y espafiola importantes dentro de la
historia ecuatoriana.

Palabras clave:
Historia, multimedia, Ecuador, app, escenarios, cultura, casual,
programacion, plataforma
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Title:
Designing a Videogame that May Help Ecuadorian Teenagers Recuperate their Identity and Culture

Abstract

The interest in knowing the history of Ecuador is not always enjoyed by teenagers today. This has
caused their lack of cultural values and identity. Through multimedia, usability, mobile and
programming interactivity, which involves aspects such as interface design, character illustration, and a
setting oriented to mobile devices, this work proposes the design of a mechanics-based videogamé used
in the most popular current videogames, with the purpose of promoting teenagers’ interest in Incan and
Spanish culture, which are important in the history of Ecuador.
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Diagnostico




Marco teorico

Describe aspectos teodricos basados en un proceso de investiga-
cién indispensables para el desarrollo del producto, consiste en
temas basicos fundamentales en la concepcion de un videojuego
y aplicacion movil.
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1. Videojuego

“Un videojuego es, en resumen, un juego utilizado bajo el sopor-
te de un dispositivo electronico. Este soporte electronico junto
con su sistema operativo, lleva el nombre de plataforma. (Igle-
sias, 2011, p.11.)

Es la actividad del jugar dentro de un entorno virtual y ficticio en
el que una persona (jugador) se sumerge dentro del mismo del
que se espera tener el control definiendo reglas (controles) que
guian a un personaje o actividad a resolverse dentro del medio
establecido o programado logrando asi un sentido de satisfac-
cion en el jugador al completarlo; por lo tanto, es un recurso mul-
timedia interactivo basado en un sistema de reglas a resolverse
mediante la accion del jugar.

P e

1. The Best Active Video Games
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1.1. Ninos y jovenes

“La aparicion de los videojuegos como forma de entretenimiento
de niflos y adolescentes ha suscitado una gran polémicay pre-
ocupacion acerca de las posibles consecuencias negativas que
pudieran tener sobre el desarrollo y la conducta de aquellos que
los utilizan con regularidad. (Jariego & Lépez, p.1.)

En la actualidad los videojuegos han adquirido una gran acepta-
cién en la sociedad siendo populares dentro del entorno donde
se dan a conocer, ademas se han adaptado a los distintos medios
y actividades que han traido inconsistencias descritas por padres
de familia, profesores e incluso en los mismos nifios y jovenes
mostrando inconformidad o dudas acerca de si se trata de un
recurso adecuado para ellos.

El videojuego visto desde una actividad educativa es capaz de
fomentar el aprendizaje del cual el nifio o joven muestra interésy
es capaz de adquirir conocimientos multidisciplinarios teniendo
siempre en cuenta aspectos ludicos y didacticos que es donde
radica el éxito del aprendizaje, por esa razon este recurso es
aprovechado en instituciones educativas y es accesible sin pre-
sentar mayor inconveniente.

En cuanto al comportamiento éste puede variar dependiendo de
las necesidades del publico objetivo puede afectar en el desem-
pefno diario interfiriendo en el manejo del tiempo libre y en las
actividades importantes como la educacién y las responsabili-
dades en el hogar por lo que una gran parte de nifios y jévenes
(dado especialmente en los hombres) dedican grandes cantida-
des de tiempo a jugar videojuegos tratandose de aquellos juga-
dores no casuales que contemplan la experiencia del juego.

Ademas generar conductas y actitudes como la adiccion, esta-
dos de animo y sentirse influenciado a imitar aspectos del juego
no apropiados para su practica en el mundo real. El videojuego
puede provocar consecuencias fisicas y psicologicas en la salud,
en instituciones se lo ha utilizado como una medida para comba-
tir problemas que se consideren enfermedades, en otro ambito
ha apoyado a generar inconvenientes en la salud fisica y mental
originando un impacto significativo en el usuario.

15

1.2. Impacto en la sociedad

“Tal como sucede con los libros y las peliculas y otros medios de
expresion, los videojuegos dejan marcas en la sociedad que los
consume.” (Iglesias, 2011, p.47.)

Los videojuegos abarcan distintos temas basados en hechos
reales o ficticios que han generado impacto no sélo en el publico
objetivo sino hasta en la sociedad en general, estos representan
una parte importante en la vida de los nifos, jovenes y adultos
ya que fomentan valores positivos y, sobre todo, negativos como
la violencia, sexualidad y la adiccion al igual que sucede en los
medios de consumo masivo que se dan a conocer por el publico.

Ademas pueden generar problemas en el comportamiento,
personalidad y salud de muchos usuarios pudiendo interferir en
las actividades consideradas mas importante. Esta claro que los
videojuegos representan un pasatiempo y gracias a ellos han
creado un espacio virtual que ha permitido conectarse e interac-
tuar con gente alrededor del mundo ademas de ofrecer excelen-
tes experiencias de entretenimiento, educacion y actividad fisica.

& -

2. Moviles y TV: pantallas amigas
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1.3. Resena historica

A lo largo de los afos, los videojuegos han evolucionado de
acuerdo con los cambios y mejoras en la tecnologia fisica y digi-
tal permitiendo asi una mejor experiencia en el usuario a medida
que nuevas formas y experiencias de jugabilidad se vayan dan-
do. Estos se clasifican en generaciones de acuerdo con la época
tecnoldgica en la que se encuentra. Aunque tuvo su origen cerca
de los afos 50 no se daban a conocer con el nombre de videojue-
go pues inicia con simples conceptos como programas de tipo
lidicos basados en el ajedrezy el tres en raya.

Computer Space, es el primer
dispositivo considerado un
hito importante en la industria
del videojuego; desarrollado
por Nutting Associates en
1971 como maquina recreativa
disefiada para un solo jugador
y el primero en su desarrollo
con fines comerciales.

Capitulo 1 - Diagnéstico

3. Computer Space: 'alba dei Coin-Op

Primera generacion

Comienza con la primera
maquina domeéstica “Magna-
box Oddisey” desarrollado por
Ralph Baer, esta permitia jugar
a varios juegos preinstalados.
Gracias a la maquina recreativa
“Pong” desarrollada por Atari,
basada en la Oddisey, llego

a seruno de los juegos mas
populares en esa época.

Magnavox Odyssey - Wikimedia commons

Segunda generacion

Conocida como la edad de

los 8-bit; se lanza la consola
americana Fairchild Channel F
y luego Atarilanza su consola
Atari 2600 que después de un
afo se convirtié en la mas po-
pularen esa generaciony fue
gracias a juegos como Space
Invaders, Missile Command y
Pac-Man.

Atari 2600 Wood - Wikimedia commons

Tercera generacion

Gracias a la crisis del videojue-
go en 1983 muchas compafias
dejaron de producir video-
juegosy es entonces cuando
Nintendo lanza su exitosa
consola NES siendo la mas
popular gracias al juego “Super
Mario Bros”.

Luego se lanzo la consola Sega
SG-1000y Atari 7800.

NES PAL - Wikimedia commons

Cuarta generacion

Conocida como la época dora-
da de los videojuegos,se lanza
la consola Turbografx que usa-
ba los CD-ROM como almace-
namiento para juegos que no
tuvo relevancia en la época,
Sega Mega Drive hacia uso del
mismo concepto, después sur-
gi6 la SNES que lleg6 a superar
a la toda la competencia.

1988 - 1992

TurboGrafx 16 - Wikimedia commons



Capitulo 1 - Diagnéstico

17

Quinta generacion

Conocida como la era de los
32-bitsolaera 3D, los prin-
cipales exponentes de esta
generacion fueron las consolas
Sega Saturn, Sony PlayStation
y Nintendo 64, ademas de
consolas portatiles como el
popular “Game Boy”. También
se comenzo a fomentar la pira-
teriay emulacion de juegos.

1993 - 1998

PlayStation - Maximafm

Sexta generacion

Comprende el siglo XXI de los
videojuegos considerado como
la época de la maduracion.
Sony es el exponente mas exi-
toso con el lanzamiento de su
segunda consola “PlayStation
2" ademas de la competencia
de otras consolas como Game
Cube, Game Boy Advance,
Xboxy Sega Dreamcast.

PS2 Fat - Wikipedia

Séptima generacion

Se lanza la Xbox 360 con un
procesador grafico mas po-
tente, luego Sony lanza la
PlayStation 3 similar al Xbox
360 siendo otra de las conso-
las mas exitosas en la historia,
Nintendo lanza la Nintendo
Wii cuyo éxito reside en la
experiencia de juego mediante
la jugabilidad que ofrece.

Wii Console - Wikipedia

Octava generacion

Es la generacion actual de
videojuegos, se lanza las con-
solas portatiles Nintendo 3DS
y PS Vita, después las conso-
las de mesa Nintendo Wii U,
PlayStation 4 y Xbox One.
Esta época se caracteriza por
el rendimiento grafico, expe-
riencia mejorada del juegoy
servicios en linea.

2005 - 2011 2011- Hoy

E3 2016, Xbox One - polygon.com
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1.4. Géneros de videojuegos

Los videojuegos toman como referencia hechos o sucesos reales
o ficticios basados en un guién previamente elaborado, reque-
rimientos por parte de su audiencia y el objetivo al que desea
llegar. El género a establecerse determinara los criterios a utili-
zarse en el desarrollo del videojuego, mecanica, perspectivas en
cuanto al estudio del mismo'y la finalidad del jugador implicito.

Arcade / casual

Es uno de los géneros mas comunes y antiguos, son aquellos que
no requieren de un mayor esfuerzo para poder superarlo logran-
dolo de forma instantanea siendo sencillo y adictivo.

Plataforma

Consiste en el control de personajes y la superacion de obsta-
culos o enemigos presentes dentro del juego con el objetivo de
cumpliruna meta o llegar hasta el final.

Shooting

El jugador toma el control de un ser que posee un arma, vehicu-
lo 0 nave del cual debera disparar obstaculos o enemigos como
forma de ataque, defensa o de avance.

Pelea

Consiste en combates entre personajes, estos utilizaran su fuer-
za, técnicas, superpoderes o0 armas con el objetivo de acabar con
su oponente hasta dejarlo incapacitado.

Aventura

Cuentan una historia debidamente estructurada que contiene
relatos y pistas que permitiran tener una idea de como progresar
durante el juego.

4. How God of War 4 Has Zero Camera Cuts
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Rol

Personajes deberan avanzar mediante la mejora de sus habilida-
des por medio de batallas con enemigos para obtener experien-
Ciay abastecimiento de objetos curativos o mejoras.

Accion
Género amplio basado en la aventura, interaccion con persona-

jes o entorno, superacion de obstaculos ademas de la accion del
combate con enemigos, destrezas y habilidades fisicas.

Carrera

Se basa en la tematica de la conduccién de vehiculos enfocado
principalmente en las carreras compitiendo con otros alcanzan-
do la victoria.

Estrategia

Requiere una gran atencion del usuario ademas de la planifica-
cién de tacticas, series de estrategias o acciones necesarias para
alcanzar la victoria.

Simulacion

Imita una realidad basada en la vida real, pueden ser situaciones
0 seres vivos, debera hacer uso de elementos y recursos que
tiene a su alrededor.

5. Call of Duty black ops 2 By Activision

19
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1.5. Jugadores

Asi como existen distintos tipos de videojuegos para cada perso-
na o target también en nuestra sociedad existen diferentes tipos
de jugadores que van desde los mas casuales (sesiones de jue-
go cortas) hasta los mas adictos (sesiones largas), dentro de la
misma conforma el tipico estereotipo masculino joven o adulto
asociado al género “friki” que pasa mayor parte de su tiempo
jugandolos.

Capitulo 1 - Diagndstico

El jugador de cualquier tipo sea conocedor o no es conocido
como “Gamer” pero bien se lo asocia en su mayoria a los adictos
a los mismos que pueden ser también criticos de las tendencias
actuales o actitudes dentro del mundo de los videojuego.
Existen muchos téerminos usados en el entorno de los video-
juegos que describen las actitudes, dedicacion o manias de los
jugadores.

@ Casual

Son aquellos que consideran los videojuegos como un pasatiem-
po, no prefieren dedicar largas sesiones de juego o simplemente
prefieren jugar a videojuegos de dificultad escasa que impliquen
una concentracion minima o mejora de sus habilidades.

® Regular

Aquellos que no desean encajar en la categoria de “Gamer hard-
core” pero tampoco en la de “Gamer casual”, es un jugador habi-
tual con ciertos conocimientos, de vez en cuando se considera
competitivo, pero no espera lograr grandes hazafas.

€ Hardcore

Aquellos que dedican grandes cantidades de tiempo al dia a
jugar videojuegos, espera con ansias lograr o alcanzar grandes
metas ademas de mejorar sus habilidades como jugador, esta
dispuesto a retos que impliquen alta dificultad.

@ Experto

Posee habilidades extraordinarias de videojuegos y por supuesto
un gran conocimiento sobre éstos, los jugadores en esta catego-
ria reciben logros como reconocimientos o patrocinios ademas
de la posibilidad de ganar dinero en participaciones.

© Segunlaplataforma

Describe a los jugadores de acuerdo con la plataforma que mas
utilizan para jugar videojuegos como “PC Gamer” (especializado
en videojuegos en computadora) y “Console Gamer” o “Console-
ro” (especializado en videojuegos domésticos o portatiles).

@ Retro

Tienen un mayor conocimiento sobre los videojuegos clasicos

o de épocas pasadas ademas de tener grandes conocimientos
sobre la informatica del pasado, aunque muchas de las veces no
dejan de lado sus gustos por los videojuegos actuales.

@ Cheater

Es el jugador tramposo, trata de tener ventaja ante partidas con
otros jugadores o en partidas solitarias haciendo uso de recursos
ajenos a las del propio juego como programas externos, codigos
o modificaciones en la memoria.

© Términos

Ademas de las menciones dadas previamente que describian
caracteristicas y dedicacion del jugador, existen otros que descri-
ben sus acciones y desempefio dentro de un juego como pueden
ser: achiever, camper, farmer, killer, noob, leveler, troll, PVP, etc.
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1.6. Desarrollo de videojuegos

Lograr una taxonomia es Util para los diferentes aspectos de los
videojuegos: en estudios teoricos para facilitar la investigacion,
la busqueda de ejemplos y referencias; en materia de game de-
sign para encontrar técnicas comunes de disefo entre juegos de
un mismo tipo; en el desarrollo de herramientas para encontrar
los problemas comunes de implementacion, y desarrollar herra-
mientas mas precisas que faciliten el desarrollo de los juegos y
reduzcan los errores y tiempos de produccion; y desde un punto
de vista comercial, para ayudar a los consumidores a encon-
trar los juegos que coinciden con sus gustos personales, y a las
empresas distribuidoras y desarrolladoras para aprender de los
gustos de sus consumidores. (Iglesias, 2011, p.24.)

Es el proceso de creacion de un videojuego desde el momen-

to de su planificacion hasta su concepcion y posteriormente,

su distribucion final. Este considera una serie de actividades

de naturaleza multidisciplinaria que depende de personales de
distintas areas que se encontraran involucrados en actividades
de coordinacion y trabajo en equipo. Existen diferentes tipos de
personal, entre los mas conocidos se encuentran productores o
administradores, programadores, disefiadores o artistas graficos
y musicos o artistas compositores.

6. College Archives

21




22

1.7. Proceso

El tiempo requerido para la creacion de un videojuego puede va-
riar desde meses hasta afos dependiendo de la complejidad del
mismo y del personal involucrado, generalmente se lo efectia en
una serie ordenada de pasos.

Capitulo 1 - Diagndstico

@ Concepto

El proceso de su creacion inicia con el desarrollo de las ideas da-
das por parte del personal determinando el camino que seguira
el videojuego y ademas definiendo los aspectos mas importan-
tes del mismo como el género, jugabilidad, audiencia y concepto
inicial.

@® Diseno

Se determinan los elementos relevantes que conformaran el
videojuego asi como el desarrollo de la historia y el guion; con-
tiene todas las decisiones de diselo como personajes, entornos
e interfaces y ademas elementos sonoros que se utilizaran pos-
teriormente.

© Planificacion

Es el conjunto de actividades y estrategias propuestas para el
desarrollo del videojuego en el que contendra toda la informa-
cion que sea requerida de acuerdo con los aspectos definidos
previamente que son dadas a cada miembro del equipo de desa-
rrollo.

@ Produccion

Se procederan a efectuar las tareas asignadas en la fase de plani-
ficacion en base al documento realizado previamente, involucra
personal de distintas areas para la realizacion de los aspectos
funcionales, visuales y sonoros como programacion, ilustracion,
animacion, interfaz y musica.

© Fasede pruebas

Se presenta una propuesta a nivel de prototipo antes de su dis-
tribucion con el objetivo de corregir fallos y mejorar aspectos en
cuanto a la jugabilidad ademas de mostrar el concepto de lo que
serd el juego final. Pasara por etapas como: Alpha, Beta, Code
freezey RTM.

@ Distribucion

Una vez terminado los procesos previos del videojuego se pro-
cedera a crear copias de la mismay lanzarlo al mercado de tal
forma que pueda ser adquirible por todos los usuarios, se utili-
zaran distintas estrategias de Marketing para llegar a la mayor
cantidad de gente posible.

@ Mantenimiento

Después del lanzamiento del videojuego se daran a conocer po-
sibles errores descritos por los usuarios que adquirieron el juego,
estos deberan ser corregidos y distribuidos por medio de parches
0 actualizaciones; ademas de contenidos adicionales gratuitos o
de pago.
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2. Aplicacion movil

El desarrollo de aplicaciones destinadas a dispositivos moviles,
desde el punto de vista de la Ingenieria del Software, no debe
diferir sustancialmente de los pasos a dar cuando se construyen
aplicaciones para ordenadores de sobremesa o estaciones de
trabajo. (jmfluna@decsai.ugr.es, 2006)

En la actualidad, las aplicaciones moviles forman una parte muy
importante en la vida diaria de la sociedad que han permitido
efectuar diversas actividades que han facilitado diversas tareas
y ademas mejorar la comunicaciony la difusion de la informa-
cion aprovechando todos los recursos tecnologicos dentro de un
dispositivo movil.

Todo se debe a los grandes avances tecnolégicos que durante el
transcurso del tiempo han permitido el desarrollo de dispositivos
operativos independientes que tienen la capacidad de procesar,
obtenerinformacion y contenido personalizable de acuerdo con
las necesidades del consumidor.

7. Secure Mobile Application Platforms
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2.1. {Que es una aplicacion
movil?
“Me quedo corto si digo que existen millones de apps en inter-
net, tanto para plataformas Apple, Android o Windows. Hay
apps complejas y otras que son simplemente pequenos codigos
que hacen una funcion muy puntual. Las hay de negocios, jue-
gos, revistas, fotografia, noticias, de edicion, economia, depor-
tes, configuradores... todo lo que se pueda imaginar, y que tenga

un nicho de mercado se puede encontrar en la red. (“Importancia
de las Apps (aplicaciones moviles)”, 2015)

Una aplicacion movil o app es un programa disefiado para un
objetivo especifico o de forma general que permitira al usuario la
interaccion con ellay la ejecucion de una tarea de cualquier tipo
para lo que fue creada.

Estas aplicaciones se encuentran instaladas por defecto en
dispositivos de fabrica y muchas de ellas son descargables por
medio de conexion a Internet para que el usuario pueda instalar-
los en su dispositivo y podrian ser de pago o gratuitas.

2.2. Dispositivo movil

“El dispositivo movil es el primer medio de comunicacion masivo
real, dado que es capaz de llegar a casi todos los usuarios y en
todo momento. (Vique, p.17.)

Los dispositivos moviles son aparatos tecnoldgicos portatiles
con capacidades de proceso de informacion, capacidad de alma-
cenamiento limitado y que ademas permiten conectividad con
redes de comunicacion. Estos dispositivos estan disefiados para
la realizacion de actividades especificas que también pueden
llevar a cabo otras actividades que pueden ser dadas por el usua-
rio siendo descargables; entre los tipos de dispositivos moviles
encontramos teléfonos inteligentes (smartphones), tablets,
consolas de videojuegos, etc.

8. Informatica

< Estaciones

Tu ubicacién
Carrera 4 “
Barrio Union

Mostrar Mapa

)

Salon del Reino
de Los Testigos
de Jehova

Map data ©2014 Google

9. The best apps for the iPhone 7, iPhone 7 Plus
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2.3. Plataforma

Es un conjunto de programas que hacen uso del hardware y soft-
ware del dispositivo para cumplir con sus funciones de gestion
creando una conexion entre el dispositivo y el usuario. Al serun
sistema operativo movil estos poseen menos caracteristicas,
limitacion en cuanto a su capacidad de procesamiento de datos
siendo mas sencillos que los sistemas operativos de ordenadory
se enfocan principalmente en la portabilidad, multimedia, menor
consumo de energiay la conectividad inalambrica.

i0S

Es el sistema operativo de coédigo cerrado desarrollado por
Apple, este se basa en el sistema operativo de ordenador Mac
OS X; comprende los dispositivos moviles mas populares del
mercado (iPhone, iPod Touch y iPad), por lo tanto, es el sistema
operativo exclusivo de estos dispositivos. Se apoya enormemen-
te del ambiente grafico sencillo, intuitivo y experiencia amigable
al usuario.

Android

Es el sistema operativo de cédigo abierto basado en Linux desa-
rrollado por Google, permite una gran cantidad de herramientas
para el desarrollo de aplicaciones que resultan ser adaptables a
cualquier tipo de hardware. Este sistema operativo se ejecuta
sobre una maquina virtual que permite optimizar los recursos
de memoriay ejecucion en un entorno movil sin limitarse a un
dispositivo especifico.

Windows Mobile

Es el sistema operativo cerrado desarrollado por Microsoft como
sucesor del anterior sistema operativo Windows Phone, hoy en
dia se encuentra unificado a este mismoy es el primer intento
de combinar entornos entre los diferentes tipos de dispositivos
(Smartphone, tablet y escritorio) como uno soélo sistema opera-
tivo por lo que comparten los mismos elementos graficos, confi-
guracionesy aplicaciones.

Capitulo 1 - Diagnéstico

Estos sistemas estan disefiados especificamente para smart-
phones y sus variaciones basadas en el concepto original, dado
su uso en dispositivos como tablets, smartwatches, televisiony
microconsolas; desde entonces, han existido distintos sistemas
operativos moviles que han evolucionado con el paso del tiempo
y otros sistemas que fueron reconocidos en sus épocasy pa-
saron a la historia de los que sirvieron como referencia para los
sistemas actuales.

10. NAU - ITS -i0S 9

daN>=0ID

11. android app content firebase indexing

2@ Windows 10

mobile

12. Windows 10 Mobile - shortcuts and tips
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2.4. Componentes S.O. movil

Kernel

Es el modulo central y el componente mas importante de un sis-
tema operativo ya que éste permite el acceso y control a diferen-
tes elementos que constituyen la estructura interna del hard-
ware. Se trata de una particién del sistema operativo que reside
en la memoria principal y resulta ser el primero en ejecutarse al
momento en el que se enciende el sistema.

Middleware

Es un software que conecta dos partes separadas de aplicacio-
nesy transmiten informacién simultaneamente, ademas permite
que sean ejecutadas dependiendo de la plataforma asi que no
existe intervencion por parte del usuario ya que trabaja de forma
automatica; considerada la estructura que sostiene el sistema
operativo.

Entorno de ejecucion de aplicaciones

Es el que provee de los recursos, librerias y herramientas necesa-
rias para el desarrollo de software para aquellos programadores
que crean aplicaciones del cual podran gestionar todo compo-
nente que sera compatible con la plataforma objetiva ademas
de proveer soluciones a distintos problemas que puedan existir
durante la compilaciony prueba.

Interfaz de usuario

Es el medio visual disefiado para que el usuario interactte con

él, este contendra toda clase de elementos graficos que facili-
taran el uso del sistema operativo y, por lo tanto, en la pantalla
del dispositivo movil estaran presentes estos elementos: iconos,
botones, ventanas, menus, pantallas, etc. Toda aplicacion debera
tener a disposicion esta clase de elementos de interaccion.

13. Google Play: Ultimate Guide
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2.5. Tipos de aplicaciones

Las aplicaciones varian de acuerdo con como estas fueron de-
sarrolladas y a qué fin se apoyaran del codigo fuente que imple-
mentaran para su distribucion final, ademas de las herramientas
utilizadas para la aplicacion.

Nativas

Debera mantener actitudes nativas tipicas de una serie especifi-
ca de dispositivos por lo que carece de soporte y compatibilidad
con multiples plataformas; estan desarrolladas mediante un
lenguaje de programacion especifico. Al ser inico de un sistema
este tendra como ventaja un mejor soporte y uso de recursos del
hardware ademas de fluidez y uso independiente de la conexion
a redes.

Web

La aplicacion se desarrolla en un lenguaje compatible con todos
los dispositivos que poseen acceso a navegadores de Internet

y conexion a la misma, asi que sera posible su programacion
independiente del sistema operativo al que desea tener como
objetivo. El contenido de la aplicacion debera ser responsive
(adaptable a cualquier pantalla en la que se proyecta) y de distri-
bucion directa.

Hibridas

Es la combinacion de las dos anteriores tomando lo mejor de las
dos, esta permitira ser utilizada en todos los dispositivos y ade-
mas acceder a una gran parte del hardware por lo que tendra un
mejor control y compatibilidad mediante lenguajes de programa-
cién Web por lo que su distribucion seria mas directa sin pasar
por una tienda de aplicaciones como sucede en las aplicaciones
nativas.

14. Hybrid Mobile App Archives
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2.6. Desarrollo de aplicaciones

Es importante que una aplicacion sea muy bien elaboraday agra-
dable al usuario, lo que implica: el analisis, disefio y desarrollo de
la misma. (Solano & Torres, 2013, p.10.)

El desarrollo de una aplicacion movil debe pasar por una serie de
fases desde el momento de su planificacion hasta su concepcion
lo cual debera cumplir con los requerimientos propuestos por los
usuarios.

29

@ Anilisis

Se definen los conceptos que se utilizaran para el desarrollo de
la aplicacion a partir de los requerimientos propuestos por el
publico o clientes especificos, estos pueden ser aspectos como
funcionalidad, usabilidad y aspectos de diseno.

® Disefo

Se presenta la solucién de los aspectos propuestos mediante
diagramas y esquemas en el que se planeara el desarrollo de los
elementos graficos, la estructura del software y los recursos
adicionales que se utilizaran en la siguiente etapa.

© Desarrollo

Se implementara el disefio en el software, el progreso del desa-
rrollo se ha comunicado a través de conceptos graficos abstrac-
tos. La aplicacion estara lista para ser probada en los dispositi-

vos moviles, pero no estara lista todavia para ser distribuida.

La aplicacion propuesta pasara por una fase de pruebas antes

de ser distribuida verificando su condicion por si existen errores
potenciales que puedan interferir con lo que se establecio previa-
mente e intentar solucionar cada uno de ellos.

Se procede a dar por finalizado el proceso de desarrollo porlo
cual se entregara al cliente la aplicacion funcional, cédigo fuente
y la documentacion de la misma esta sera distribuida en tiendas
virtuales.

Fase de pruebas

Entrega
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2.7. Distribucion

Las aplicaciones listas para ser utilizadas por el usuario deberan
pasar por un proceso de distribucion en tiendas virtuales donde
se las podran descargar e instalar directamente en el dispositivo
movil, estas tiendas son creadas por los desarrolladores de los
sistemas operativos moviles o por terceros que ofrecen cierta
cantidad de aplicaciones, las mismas pueden ser gratuitas o de

pago.

App Store

Es la tienda exclusiva de dispositivos desarrollados por Apple
donde estaran presentes aplicaciones disefiadas para estos dis-
positivos Unicamente; a pesar de ser el mismo nombre para los
productos de Apple no comparten contenido ya que son plata-
formas distintas.

Google Play Store

Es la tienda exclusiva de dispositivos Android desarrollada por

Google, conocido previamente como Android Market, a diferen-

cia de la App Store movil de Apple, Google Play ofrece servicios
de descarga adicionales a aplicaciones como musica, peliculasy
libros.

Windows Store

Es la tienda exclusiva de Microsoft para dispositivos moévilesy
computadores que llevan el sistema operativo Windows, Win-
dows Phone y Windows Mobile; ofrece contenido movil para
los dispositivos moviles y contenido de escritorio y movil para
computadores.

Adicionales

Existen tiendas adicionales a las asociadas con los sistemas
operativos, son creadas por terceros y al igual que las tiendas
oficiales ofrecen contenido gratuito y de pago.

Capitulo 1 - Diagndstico
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3. Ecuador, historia e
identidad

“Ningun pais es simple, pero el nuestro es aun mas complicado
de lo que nosotros mismos estamos dispuestos a admitir. Por
ello, al tratar de entender el Ecuador no podemos caer en la ten-
tacion de repetir estereotipos o lugares comunes. (Ayala Morga,
2013, p.7.).

Ecuador es un grandioso lugar a pesar de ser un pais pequefo
comparado con otros paises latinoamericanos ya que posee gran
riqueza cultural y tradiciones o costumbres Unicas que implican
actividades y obras interesantes. Estos se han mantenido con

el transcurso de los aflos, muchas de ellas se basan en sucesos
historicos que dieron paso a grandes cambios en la vida de los
ecuatorianos.

16. Ecuador Map
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3.1. Historia

Para los conquistadores, los pueblos conquistados no tienen
historia. Por ello, en la version tradicional, la época anterior a la
invasion europea se denomina “Prehistoria”, como si la historia
hubiera comenzado con la conquista. Pero la verdad es que los
pueblos aborigenes no fueron meros receptores sino actores
de un proceso iniciado milenios antes. Por eso, el extenso lapso
que va desde el poblamiento inicial de Andinoamérica Ecuato-
rial hasta el fin del Imperio Incaico debe ser considerado como
una época historica especifica, la Epoca Aborigen. (Ayala Mora,
2013, p.8.).

Ecuador se ha encontrado en constantes procesos evolutivos
de caracter social, politico, economico y territorial que han dado
Paso a sucesos y acontecimientos que han cambiado las formas
de creencias y costumbres dentro del pais durante los ultimos
siglos.

En cuanto a su historia no se tuvieron datos muy consistentes

y veridicos, pero se sabe que empieza desde las formaciones
Prehispanicas que presentaron distintas culturas a lo largo del
pais en el que posteriormente intervendra la conquista espafola
dando origen a una serie de grandes cambios que atribuyen ala
etapa concluyente de la Republica del Ecuador.

Tratandose del origen de los habitantes se cree que aquellos
que poblaron el territorio ecuatoriano fueron aborigenes prove-
nientes del continente asiatico que cruzaron hasta el hemisferio
occidental conformando asi regiones y sociedades por todo el
continente americano; esto se dio hace 50.000 afios aproxima-
damente.

17. PRESIDENTES DEL ECUADOR
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3.2. Prehistoria

Se desarrolla aproximadamente hace 12.000 afios con la presen-
cia de los primeros habitantes que residieron en todo el terri-
torio ecuatoriano, en sus inicios estos se dedicaban a la caceria
y recoleccion de alimentos vegetales indispensables para su
supervivencia utilizando instrumentos confeccionados por ellos
mismos.

Mas tarde conformaron agrupaciones asentandose en diferentes
territorios para la creacion de sociedades, pueblos o tribus donde
rigen costumbres, tradicionesy actividades; la agricultura fue
una de las mas importantes ya que ha permitido el crecimiento
de las comunidades e interacciones sociales ademas de ser su
sustentoy recurso principal de supervivencia.

Se pudo apreciar mediante descubrimientos arqueolégicos,
busquedas e investigaciones a lo largo de los afos que los habi-
tantes implementaron nuevas técnicas de agricultura ademas de
técnicas para la elaboracién de instrumentos de caza utilizando
materiales como la piedra y el metal ademas de instrumentos
ceramicos utilizados en la decoracion y ritos ceremoniales.

Al tener en cuenta todos los aspectos mencionados previamente
los pobladores buscaran mejorar su estilo de vida expandiendo
su relacion con otros territorios mediante el intercambio de ali-
mentos, instrumentos y materia prima; mejorando la economia
y la alianza entre las distintas comunidades. El sector social y
politico cambio debido a la conformacion de leyes establecidas
por un gobernante que determinara el poder autoritario de una
sociedad.

: ol e
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3.3. ConquistaInca

Tiempos después, a finales del siglo XV pueblos de todo el Ecua-
dor fueron afectados por la conquista de imperios del sur con

el objetivo de expandir sus dominios, se dieron agrupaciones
guerreras y militares dirigidas por el soberano conocido como Tu-
pac Yupanqui que tenia como objetivo gobernar tierras serranas
pertenecientes a los Cafaris y Paltas donde se enfrento a situa-
ciones complicadas que implicé una gran lucha entre ellos.

Huayna Capac procedio con la conquista de su antecesor lle-
gando hasta Caranqui, durante el proceso dio paso a una nueva
etapa que consiste en una nueva forma de integracion social an-
dina como rasgos culturales y religiosos integrados en el sistema
complejo del Tahuantinsuyo en el que la organizacion social que
solia ser regida por un tradicional jefe paso a ser parte de una
burocracia imperial.

Después de la muerte de Huayna Capac hubo un conflicto re-
lacionado con la herencia del imperio entre sus hijos Huascary
Atahualpa (uno de ellos fue emperador del sury el otro del norte)
que darian paso a la caida del imperio de los incas, quienes
lucharon por el trono del que resulto victorioso Atahualpa quien
ademas acabo con la vida de su hermano aunque no lograria go-
bernar completamente el imperio ya que presenciaria la llegada
de los espanoles que cambiaran de forma absoluta sus vidas.

19. Los aztecas y los incas en la Edad Media
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3.4. Conquista espanola

La conquista radica en varias regiones en todo el continente
americano dado por los recién llegados europeos, comienza con
la llegada de las tropas espanolas de Cristébal Colon que tenian
como objetivo “el descubrimiento de un nuevo continente” del
cual para ellos resultaron ser tierras de conquista y motivo de
explotacion, entonces los espafioles empezaron con la época de
la colonizacion que habia durado aproximadamente tres siglos.

En ese tiempo los imperios incas se encontraban dentro de una
guerra interna por parte de los dos hermanos Hudscar y Atahual-
Pa, por supuesto, Atahualpa resulté victorioso cuyo motivo de
triunfo y retribucion resulté en una trampa convirtiéndose en
prisionero; ésta fue planeada por los invasores del cual habian
demandado un valor por su rescate, aunque los incas habian lu-
chado con todas sus fuerzas estos fueron vencidos y en la derro-
ta se aprob0 la ejecucion del prisionero.

En el proceso de colonizacion se dieron grandes reformas que
cambiarian la historia del Ecuador entre ellos el fin de la era
incaica y aborigen; cambio del estilo de vida de los habitantes,
culturay creencias; uso y explotacion de recursos y materia
prima pero sobre todo, la explotacion minera, ademas buscaron
mejorar la actividad productiva distribuyendo la mano de obra
otorgando el trabajo duro a los habitantes de la region para
saciar sus ambiciones de riquezas, ademas se dio el suceso mas
relevante “el mestizaje”.

Independencia

Ecuador se encontraba colonizada bajo numerosos gobiernos
mostrando un sistema de gobernacién auténoma; durante el
transcurso del tiempo hubo inconsistencias en cuanto a la forma
de gobierno que ocasionaron batallas entre regiones cercanas
para obtener la independencia esperada que determinaria su
libertad constituyéndose como la Republica del Ecuador, ademas
valores que se impusieron han ido creciendo y evolucionando
hasta llegar a la actualidad.

frmage
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3.5. Identidad cultural

Cultura es el conjunto de mecanismos que permiten la adapta-
cién a un entorno, incluyen aspectos y actitudes como el cono-
cimiento, ideas, comportamientos, simbolos y actividades que
han ido evolucionando o han sido heredadas a través de los afios
siendo estas practicadas dentro del hogary en la sociedad.

Identidad es el rasgo caracteristico del ser humano, sélo o en
conjunto; es una conciencia que la persona tiene sobre si misma
que lo hace diferente de los demas. La identidad es la que forja
los valores y actitudes parte de una personalidad como pueden
ser las necesidades, libertad, emociones, gustos y disgustos
entre otros.

Al definirambos conceptos se puede llegar a la conclusion en el
que la Identidad cultural es el sentido de pertenencia dentro de
un grupo o sociedad al que se puede llegar mediante valoresy
actitudes propias adaptandose a los valores y actitudes del en-
torno conviviendo como uno solo, pues se buscara crear un nexo
entre ellos.

3.6. Identidad en los jovenes

La identidad empieza en la etapa de la adolescencia donde se
buscara la formacion del personaje mediante la configuracion de
su personalidad que determinara el éxito de su futuroy el de-
sempefno que ejercera en laviday sociedad, pues esperan saber
el significado del “saber quien soy”.

El adolescente intentara buscar su propio camino que esperara
tomar, pero no estara solo ya que se encontrara con obstaculos
que le impediran obtener lo que desea, influencias o grupos fuera
del contexto en el que habita le impondran ideas que le permiti-
ran tomar decisiones apropiadas o en muchas ocasiones, inapro-
piadas. Los aspectos parte de la personalidad se veran afectados
por las influencias del entorno que le rodean lo cual generara
aceptacion o rechazo hacia las mismas.
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nvestigacion
de campo

Se realizé una serie de preguntas a modo de una breve entrevista
a personas de distintas areas que, por supuesto, tengan relacion
con el tema del proyecto con el objetivo de tratar dudas que se
puedan tener sobre el desarrollo del mismo.
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4. Samuel Molina (FuKuy)
Videojuegos

¢Qué tanto conoce usted sobre los videojuegos?

Pues llevo desde que era pequefito jugando a videojuegos y he
trabajo en la industria desde hace mas de 12 afos. No creo que
el conocimiento se pueda “medir” asi que no sabria como res-
ponder a la pregunta.

¢Qué opina sobre los videojuegos dentro de la sociedad?

Que cada vez juegan un papel mas importante, como medio de
expresion artistica y de entretenimiento.

¢Qué es lo que hace grandioso e interesante a un videojuego?

Pues supongo que lo mismo que una pelicula, un libro o una obra
de arte. Una suma de factores como la excelencia, la originalidad,
la calidad, etc. Si hubiera una formula exacta para poder respon-

der a esta pregunta todo el mundo podria hacer juegos geniales,

y NO es asi.

¢Como se obtiene la inspiracion para la realizacion de un vi-
deojuego?

La inspiracion es un cimulo de experiencias y conocimiento.

Las ideas raramente vienen solas hay que entrenar el cerebro
como cualquier otro musculo para que genere buenas ideas. Para
entrenarlo hay que jugar a otros juegos, leer libros, ir a exposicio-
nes de arte, viajar, ver peliculas, dibujar, escribir, y en definitiva
tener una actitud activa y una mente despierta e inquieta.

¢Qué aspectos considera los mas importantes dentro de un
videojuego?

El factor principal es que sea entretenido y divertido. Que sus
mecanicas sean interesantes. Lo demas es el envoltorio que ayu-
da a mejorar el resultado final.
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4.1. Mariela Barzallo
Aplicacion movil
¢Qué opina sobre la tecnologia movil y sus nuevas tendencias?

El constante avance en tecnologia movil ha traido consigo nue-
vas necesidades y se ha convertido en una parte de la cotidia-
neidad, del dia a dia. Ahora, disefar para la tecnologia significa
disefar para un mediador social, para un nuevo tipo de modelo
de negocio, para un agente interactivo con propias caracteristi-
cas sociales en si, y para un distinto tipo de cultura virtual que
mantiene ciertas caracteristicas a nivel global, en conjuncién con
ciertas diferencias y necesidades de grupos de usuarios espe-
cificos. Hablar de tendencias en la tecnologia movil es un tema
amplio, existen tendencias de uso, asi como las de negocios y
disefo, y todas estas difieren. Sin embargo, las tendencias sue-
nan a moda, a algo que tiene su fecha de caducidad. En el caso
de la tecnologia yo pienso que es mas pertinente hablar sobre
la adaptabilidad y la comprension del usuario, quién también es
cambiante. En este caso, son las tecnologias que mas compren-
den a su usuario las que en cierta forma “marcan tendencia” y
establecen ciertos parametros o buenas practicas.

¢Cual seria la mejor plataforma para la produccion de apps
moviles?

No considero que uno u otro sistema operativo sea mejor que

el otro, simplemente existen varios y muchas veces esto hace
que el trabajo de disefio y programacion sea exhaustivo (doble
o triple) porque implica tomar en cuenta distintos requerimien-
tos para cada uno. El decidir cual es el mejor esta relacionado al
proyecto especificoy a las metas del proyecto, por ejemplo, si de
los posibles usuarios la mayoria usan Android y la meta es llegar
a la mayor cantidad posible, en este caso es la mejor plataforma
a usar. En cuanto al cumplimiento de requerimientos y aproba-
cion de una aplicacion para que esta ingrese a una tienda virtual,
me parece que la App Store mantiene mas estrictos sus requeri-
mientos y puede tomar mayor tiempo lograr entrar a esta tienda
que a otros sistemas operativos.
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4.2. Juan Carlos Lazo
Historia

¢Cual hecho y suceso historico o cultural considera usted favo-
rito o el mas importante?

Pienso que la revolucion alfarista es un evento importante que
modifico la cultura ecuatoriana de muchas maneras.

La generacion de los 30, en Guayaquil, es también un momento
memorable con literatura extraordinaria.

La gesta historica de la independencia, contada por Manuel J.
Calle en su libro Leyendas del Tiempo Heroico.

Las culturas prehispanicas autdctonas y su enorme legado en
formasy grafica.

La escuela quitefa, dentro del arte barroco de los siglos XVIy
XVIl, con Caspicaray otros como él.

Pintores de la talla de Kingman, Guayasamin, Osvaldo Viteri, y
otros como ellos.

¢Qué piensa usted acerca de la historia de nuestro pais?

Hemos sido excesivamente dependientes de otros paises des-
de que los incas conquistaron este territorio, durante 500 afios
nuestra historia ha sido formada por eventos externos a noso-
tros.

¢Qué opina sobre aquellos jovenes ecuatorianos y publico en
general que no consideran importante saber sobre historia de
nuestro pais?

Pienso que son personas que viven permanentemente alienadas,
eso significa que no viven en nuestra realidad, sino que espe-
ran que los problemas del pais, e incluso de ellos mismos, sean
resueltos por otros pues ellos no se sienten capaces de cambiar
esas condiciones.
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Homologos

Se analizo o se tomdé como referencia productos que tengan
relacion o semejanza con las expectativas del proyecto, en este
caso se tratan de videojuegos para dispositivos moviles y sus
aspectos como forma, funciony tecnologia.
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23. Valiant Hearts The Great War

5. Valiant Hearts
The Great War

Es unvideojuego de aventura, logicay puzzle desarrollado por
Ubisoft Montpellier, este se basa en las cartas escritas durante la
primera Guerra Mundial.

La historia se ubica en Francia, ciertos personajes deberan ac-
tuar juntos y ayudarse mutuamente para sobrevivir al terror que
ocasiono la guerra.

Forma: Novela grafica emocional con un toque artistico unico,
contiene elementos de exploracion, acertijos e interaccion con la
historia de la guerra.

Funcion: Ser parte de una historia en el que se debera ayudar a
cuatro personajes a sobrevivir a la guerray superar obstaculos.

Tecnologia: Motor UbiArt Framework, jugabilidad y controles
adaptables a una plataforma movil o consola.
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26. Age of Empires Il HD Edition

5.1. Age of Empires

Es uno de los videojuegos de estrategia en tiempo real mas
conocidoy mejor premiado en los ultimos 15 afos, desarrollado
por distintas companias y distribuido por Microsoft Game Stu-
dios.

Se basa en estrategias dadas en las distintas civilizaciones histo-
ricas a lo largo del tiempo.

Forma: Videojuego de estrategia en el que se usara una gran
cantidad de personajes que deberan moverse en un espacio
isométrico.

Funcion: Guiar tropas a la victoria conquistando imperios o de-
rrotando a las formaciones enemigas.

Tecnologia: Distribucion fisica y digital, Inteligencia artificial
(Al), grafica bidimensional y tridimensional.

Py

28. Age of Empires 3: Complete Collection
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29. We are Futuramal!

5.2. Futurama: Game of
Drones

Es un videojuego gratuito disefado especificamente para dispo-
sitivos moviles iOS y Android, lanzado el 24 de agosto del 2016.

Es un juego de puzzle basado en el juego Candy Crush y en la te-

matica de la serie de television Futurama tomando sus aspectos
mas importantes como ambientacion y personajes.

Forma: El disefio del juego se enfoca en los personajes, escena-
rios y ambientacion grafica usando técnicas de ilustracion.

Funcion: Videojuego casual y adictivo que busca entretener al
publico fan de la serie famosa de television Futurama.

Tecnologia: Uso de la interaccion mediante la pantalla tactil,
jugabilidad y controles adaptables a una interfaz movil.

30. Futurama: Game of Drones
—

Due to negative feedback
from our customers, I've 32
. invented Delivery Drones! =

31. Futurama: Game of Drones
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Target

Definicion del usuario y aspectos a considerarse dentro de su
estudio como situacién social, ubicacién, comportamientos,
deseos y actitudes planteadas de forma general basados en la
generacion actual de jovenes.
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6. Usuario

Segmentacion demografica

ovenes desde los 11 afios en adelante que tengan acceso a
dispositivos moviles (smartphones y tablets) y ademas posean

cierto conocimiento basico sobre la historia del Ecuador (apren-

dizaje en instituciones educativas) y en especial aquellos que
conozcan mas sobre la historia de la conquista inca y espafiola.
Estos deberan pertenecer a clases sociales media-alta.

Segmentacion geografica

Ubicados en el pais Ecuador, especialmente en la ciudad de
Cuenca; aquellos que habitan en sectores urbanos con posibili-
dades de obtener conexion a Internet o datos moviles.

Enfocado principalmente a estudiantes de instituciones educati-

vasy no estudiantes.

Segmentacion comportamental

Comportamiento de consumo:
Forma ocasional o casual esperando dedicar el menor tiempo
posible de atencion a un producto.

Modo de uso del producto:

Dependera de las especificaciones del producto, pero se espera
que este cumpla con los requerimientos de usabilidad e interac-
tividad que permitan un mejor entendimiento y ademas debera
ser atractivo para ser capaz de llamar la atencion del publico
objetivo.

Segmentacion psicografica

Valores:

Se consideran aspectos como poder compartir conocimientos
sobre temas diversos, intercambiar informacion respecto a los
mismos y un sentido de competitividad entre ellos. Demuestran
un grado de interés y atencion hacia las tendencias del mundo
actual.

Estilo de vida:

Basado en la generacion actual, muy dependientes de la tecnolo-
giay estar al tanto de las noticias o tendencias que suceden en el
mundo.

Personalidad:

Estos pueden variar pero el mas comun posible que ademas es
un gran conocedor puede ser una persona tranquila, curiosay
algo timida aplicado en la vida real. En el entorno virtual maneja
una personalidad distinta ya que puede revelarse y expresarse
libremente por lo que adopta una actitud extrovertida.

Conocimientos:

Aquellos que tengan cierto conocimiento basico sobre la historia
del Ecuador o aquellos que hayan visto o aprendido sobre la mis-
ma en instituciones educativas que va desde los Ultimos afos

de primaria hasta la secundaria. Deberan poseer un dispositivo
movil y saber lo suficiente como el manejo basico del mismoy
ademas ser capaz de desenvolverse dentro de la tienda de apps
para acceder a descargar nuevas aplicaciones.
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6.1. Persona design

José Peralta
Edad: 14 afos
Sexo: Masculino
Pais: Ecuador
Ciudad: Cuenca

Conocimientos: Posee conocimiento menor a lo basico sobre la
cultura e historia del Ecuador.

Actividades: Estudiar, hacer los quehaceres de la casa, ayudara
su padre en su trabajo.

Gustos: Tocar la guitarra, escuchar musica, postear contenido en
redes sociales, videojuegos de accion.

Disgustos: Hacer los deberes, salir con sus padres.
Metas: Tener mas amigos con quienes compartir momentos

agradables, tener un buen trabajo y ganar mucho dinero en el
futuro.

“Adoro cada vez que salgo con mis amigos y disfruto haciendo lo
que me gusta, en especial los videojuegos”.



Disefo de un videojuego para el rescate cultural identitario en
adolescentes ecuatorianos



Partidos de

I | ~N
Se definen las caracteristicas del proyecto como pueden ser
formales fundamentales en el disefio y desarrollo, la funcion de

cada una de las caracteristicas y la tecnologia que se empleara
en el proceso.
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7. Forma 7.1. Funcion
Cromatica Elementos formales

Presentara una gama variada de colores calidos o frios depen-
diendo del contenido o escena a la que se vaya a aplicar apoyan-
dose de los tonos planos y saturados para darle un aspecto de
sencillezy que logre ser atractivo a la vez.

Tipografia

Se usara la tipografia Sans Serif que permitira su legibilidad en
la lectura textual, ademas de que debera tener personalidad que
representara la imagen del juego.

llustracion

Utilizara la ilustracion digital para el desarrollo del contenido del
juego (personajesy escenarios) y ademas para el desarrollo de la
interfaz, ésta se apoyara de la técnica del flat design o minima-
lismo.

Formato

Consistira en un videojuego a modo de aplicacion movil dirigi-
do a los dispositivos moviles que utilizan el sistema operativo
Android.

Estética

Se basaran en elementos reales ademas de sus composiciones
como formasy colores para el disefio de los personajes y escena-
rios que deberan presentarse como una ilustracion.

Soporte

Como todo videojuego dentro de la categoria Casual hara uso de
elementos como guion o historia, personajes, escenas o escena-
rios y una demostracion del funcionamiento de la misma.

Cromatica
Los colores representan la armonia, comportamientos psicoldgi-
cos y distincion de los distintos elementos.

Tipografia

El texto debera serlo mas legible posible para una lectura correc-
tay mejor seguimiento durante la interaccion con el videojuego
tratandose de la Sans Serif.

llustracion

Es la forma de representar todos los elementos graficos que se
encuentran presentes dentro del juego del cual se apoyaran de la
técnica de la ilustracion.

Formato
Su objetivo es poder ser instalado y usado en la plataforma a la
que va dirigida haciendo uso de la pantalla tactil.

Estética
Representar de forma correctay jerarquica los elementos y com-
posiciones presentes dentro del videojuego.

Funcion

Llegar a los jovenes ecuatorianos de una forma entretenida e
interesante mediante un videojuego de jugabilidad sencillay ya
conocida por los usuarios o jugadores casuales de tal manera
que llame su atencion y generar un sentido de apreciacion hacia
el Ecuadory su cultura.
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7.2. Tecnologia

Tecnologias

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizaran herramientas
digitales como software de disefo, software de programacion,
engines y SDK como apoyo para las mismas.

Procesos

Se realizara el disefio de la aplicacion que consiste en el desarro-
llo de los elementos graficos y estructurales que conformaran

la interfaz de la aplicacion, ademas de aspectos como interac-
tividad, usabilidad y soporte que formaran parte del proceso de
programacion.

Recursos

Se apoyara enormemente del software asi que se utilizaran tales
herramientas descritas previamente, programa de depuracion
para prueba de la aplicacion y dispositivos moviles en los que se
mostrara la misma funcionando apropiadamente.

33. Teléfono movil, androide...
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Plan de

negocios

Describe las caracteristicas del producto en el ambito social y
econdmico ademas de sus alcances que se relacionan con el tar-
get establecidoy los recursos posibles que se podran establecer

posteriormente.
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8. Producto

Una aplicacion para dispositivos moviles Android que consiste
en un videojuego que tiene como estructura ciertos elementos
historicos de la cultura del Ecuador del que apoyara el rescate de
la identidad cultural en los jovenes.

8.1. Precio

El costo para el desarrollo de la aplicacion dependera del perso-
nal que se requiera contratar en cuanto a las herramientas de
trabajo varias de ellas podran ser gratuitas.

El costo para ser utilizado en pruebas o depuracion sera gratuito
ya que consistira en una aplicacion a nivel de demostracion de
tal manera que se pueda apreciar el producto antes de su posible
distribucion.

En cuanto a su distribucion esta requerira de una licencia pagada
que podria variar el costo dependiendo del plazo de tiempo que
se necesite.

8.2. Plaza

El producto se distribuira dentro de un entorno exclusivamente
virtual, asi que podria presentarse, por ejemplo, dentro de una
tienda de aplicaciones moviles para dispositivos Android, Google
Play.

8.3. Promocion

Para su promocion se podran utilizar recursos como redes so-
ciales donde se podran colocar publicidad que sitios como Face-
book permiten o mediante el uso de herramientas exclusivas
como Google Ads.

34. How to prepare a Business Plan
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ldeacion

Consiste en el planteamiento de las ideas posibles que describi-

ran aspectos o caracteristicas parte del concepto de un videojue-

go ya que se necesitara de una referencia que guiara el desarrollo
y la perspectiva del producto.
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9. Seleccion de ideas

Para la misma se emplea un listado de ideas que contiene dife-
rentes aspectos de disefio y composiciones graficas, ademas de
aspectos de interactividad y consideraciones que forman parte
del entorno de un videojuego en general.

0 Cromatica e Tipografia 9 llustracion
- Calidos . Serif -Vector

- Frios - Sans Serif . Flat

. Pastel - lustrada - Minimalista
-Hex color - Arte digital

-Escala de grises
-Tonos planos

. Elementos tridimensionales

6 Elementos @ Género o Estética
- Personajes - Casual - Minimalista bidimensional
- Escenarios - Puzzle - Detallado bidimensional
-Guidn -Aventura - Minimalista tridimensional
- Historia base - Rol - Detallado tridimensional

- Accion - 8bit

- Estrategia

g Consideraciones

@ Controles

m Plataforma

-Un jugador - Control tactil -i0S

- Multijugador - Control fisico -Android

-Online - Mixto -Windows mobile
- Offline -PC

- Gratuito -Web

- De pago -Consola

9 Composicion

- Soundtrack

- Efectos de sonido
-Video

- Animacioén
-Comic

e Dispositivos

- Smartphone

- Tablet

-Consola de mesa
- Consola portatil
-PC
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9.1. Ideas escogidas

Basado en las variables descritas previamente se procedio a la
generacion de varias propuestas de las cuales se escogieron tres
de acuerdo con el nivel de factiblildad, alcances, conocimientos
y recursos que se dispongan para el desarrollo del producto que
debera cumplir con los objetivos establecidos.

Idea 1: Puzzle y Rol

Es factible en cuanto al disefio y arquitectura de la aplicacion del
que se pueden encontrar innumerables referencias por lo que
resulta posible su desarrollo, por supuesto se debera estructurar
la historia de tal forma que se adapte al género que es el puzzley
el rol. Los personajesy la jugabilidad seran los puntos principales
en el juegoy la historia grafica es el complemento.

- Dificultad: Aceptable
- Tiempo: Medio
Recursos: Alto

Idea 2: Aplicacién conocimientos sobre la historia, trivia

Su estructura es sencilla pero requiere de un estudio total de

la historia original para hacerlo totalmente factible, su disefio
resultaria sencillo y no involucra conocimiento avanzado para
concretarlos ni recursos adicionales asi que se enfocara en gran
parte en la interfaz.

- Dificultad: Aceptable
- Tiempo: Medio
-Recursos: Alto

Idea 3: Juego de mesa

Se deberd analizar los juegos de mesa (board) disponibles en
forma de videojuegos y crear una propuesta diferente y por su-
puesto tomar como referencia la historia original, en cuanto a los
minijuegos o penitencias se deberan pensarlas desde cero por lo
que su factibilidad es media (arquitectura, composicion) - acep-
table (disefo).

. Dificultad: Media
-Tiempo: Alto
Recursos: Alto
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Conceptualizacion

Descripcion de los aspectos fundamentales basados en la idea

escogida de las planteadas previamente que guiara el desarrollo

y la perspectiva del videojuego o aplicacion como es el proceso
de la bocetacion.
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10. Concepto

Como idea seleccionada para el desarrollo del producto se esco-
gi6 “Puzzle y Rol” debido a un nivel de complejidad medio lo que
resulta adecuado para el proyecto de tesis y para demostracion
de conocimientos de disefio y programacion.

Por supuesto se llegd a una conclusion, el videojuego debera ser
de género casual y puzzle (especificamente match-3) excluyen-
do el género rol debido a que presenta un nivel mayor de com-
plejidad en cuanto a conocimientos sobre la programacion.

La idea se basa también en las consideraciones sobre el target
que debera ser general y ademas de que el juego no se limitaria
a un grupo limitado como se da en los videojuegos de consolas,
especialmente aquellos del tipo AAA.

Splash Logo m

Presiona la pantalla
para continuar

Mapa

Musica _ Sonido _— Opciones

Efectos Volver Volver

Volver Salir del juego
Musica
Efectos

Volver

(menu principal)

10.1. Esquema

Para un seguimiento correcto de la estructura grafica que confor-
man los elementos de la interfaz y pantallas debera estar apoya-
do del siguiente esquema, ademas definira alcances y la idea del
videojuego; por supuesto, esta basada en la estructura basica de
un juego del mismo género.

Nivel 1 Saltar
I
Nivel 2 Puntaje
I I
Nivel 3 Resultados Combos
# Movimientos
I
# Piezas
\4
— Sonido — Opciones
Volver Menu principal
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10.2. Ambientacion

Todo videojuego deberia ambientarse de alguna referencia histo-
rica ya sea propia u original, en este caso el videojuego se basara
en la historia del Ecuador, especificamente el periodo Inca, entre
los temas se encuentran:

- Prehistoria
-Conquista Inca
-Conquista Espafola

Por supuesto, todos los elementos graficos deberan adaptarse a
la ambientacion seleccionada de tal manera que exista un grado
de relacion entre historia - disefo.

10.3. Guion

Uno de los elementos mas importantes dentro del videojuego
son las escenas donde se cuenta de forma grafica y textual la
historia del Ecuador de forma resumida de tal manera que genere
un seguimientoy lectura instantanea. Para lo cual se realizara un
guion corto adaptable a los recursos graficos que se utilizaran
posteriormente.

Capitulo 1: Imperio Inca

1. Todo comienza con los reinos del norte (Quito) conquistados
por el inca Tupac Yupanqui.

2. Reinos como Chachapoyas, Huancabambas, Paltas y Cafaris
son objetivos principales de conquista.

3. Entonces una gran batalla por la expansion del imperio co-
menzara.

1. Victorioso y reconocido, Tupac Yupanqui fundé la ciudad de
Tomebamba (actual ciudad de Cuenca).

2. En ese lugar se presenciara la muerte de este gran incay por lo
tanto, su sucesor, Huayna Capac.

3. Serd aquel que tomara el control de su imperio.

4. Entonces Huayna Capac iniciara una exaustiva guerra contra
el gran imperio Caranqui.

5. Por supuesto, demostrara que es el adecuado para gobernar el
imperio inca...

Capitulo 2: La conquista

1. La historia comienza con la llegada de los espanoles al conti-
nente americano.

2. Cristébal Colon fue el primer hombre en llegar a América lle-
gando a la isla San Salvador.

3. Durante ese tiempo se presencio la muerte del inca Huayna
Capac.

4. El cual entrega el reino del Tahuantinsuyo a sus dos hijos: Ata-
hualpay Huascar.

5. Entonces empieza el confilcto entre estos dos hermanos.

6. Liderando cada uno a su ejército dando paso a una gran bata-
lla en el Tomebamba...

1. Atahualpa resulta victorioso en esta confrontacion por lo que
Huascar se convierte en su prisionero.

2. Francisco pizarro habia llegado con sus tropas al lugar del
suceso entre estos dos hermanos.

3. Por lo que Pizarro tendria como objetivo la captura de los
incas presentes.

4. Entonces Atahualpa se resistiria a ser capturado y ser libre de
Su opresion...
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10.4. Storyboard / escenas

Se basard Unicamente en el guidn descrito previamente, definira
el estilo grafico que debera seguiry la forma de contar mediante
la menor cantidad de imagenes posibles.

Inicio de escenas

Reinos como Chachapoyas, Huancabambas, Paltas y Cafaris
son objetivos principales de conguista.

i —r” { J % ‘.. / A
Entonces una gran batalla por la expansion del imperio Entonc
comenzara. comenzara.
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. B =W
Todo comienza con los reinos
por el inca Tupac Yupanqui.

) q P i
) | Y @ 4 il | Co
Reinos como Chachapoyas, Huancabambas, Paltas y Canaris
son objetivos principales de conguista.

Fin de primera escena
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En ese lugar se presenciara la muerte de este granincay por
|0 tanto, su sucesor, Huayna Capac.

Fin de segunda escena

o , AZSAN |
Serd aquel que tomara el control de su imperio.

La historia comienza con la llegada de los espafioles al conti-
nente americano.

Durante ese tiempo se presencio la muerte del inca Huayna
Capac.

Entonces Huayna Cdpac iniciara una exaustiva guerra contra
el gran imperio Caranqui.

Cristébal Coldn fue el primer hombre en llegar a América
llegando a la isla San Salvador.

; / ., \
v o.A /£ | e \
El cual entrega el reino del Tahuantinsuyo a sus dos hijos:
Atahualpa y Hudscar.
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Cuenta el relato resumido del inicio de la cultura, hasta el perio-
do de la colonizacion desde el punto de vista inca.
Tupac Yupanqui - Huayna Capac - Atahualpa y Huascar

El cual entrega el reino del Tahuantinsuyo a sus dos hijos:
Atahualpa y Hudscar.

Fin de tercera escena

N

A [ ., X X , \ ﬁ \
Atahualpa resulta victorioso en esta confrontacion por lo Francisco pizarro habia llegado con sus tropas al lugar del
que Hudscar se convierte en su prisionero. suceso entre estos dos hermanos.

Fin de cuarta escena

Por lo que Pizarro tendria como objetivo la captura de los
incas presentes.
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10.5. Tipografia

Es importante definir un estilo tipografico contenga principios
de legibilidad y personalidad, por esa razon se plantea el uso de
fuentes que se puedan adaptar al estilo grafico ademas de sus
reconocimientos en usos tipograficos dentro de videojuegos
moviles y sus resultados exitosos. Las fuentes elegidas fueron:

Rimbo: Utilizada para el disefio del logotipo, tiene un caracter
fuerte, reconocible, atractivo y simpatico ademas de adaptarse
perfectamente al entorno movil.

ABCOEFGHIJKLMNOPQRSTWVWXYZ
ABCOEFGHIJKLMNOPQRSTUWVWXYZ
1234567890

Amatic: Utilizada para titulos en ciertos elementos donde se
requiera la atencion del usuario, tiene un caracter atractivo, his-
toricoy simple.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHTJKLMNOPQRSTUVWXYZ
13567890

Miso: Utilizada para la mayor cantidad de texto del juego, espe-
cialmente textos corridos, tiene un caracter simple, adaptabley
es comunmente utilizado en juegos simples con gran historia.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

10.6. Cromatica

Se basa en una paleta cromatica de 16 colores apoyada de colo-
res calidos tomados de prendas y objetos incas; para el proyecto
se trabajara con colores hexadecimales y RGB indexados comun-
mente utilizados en el mundo de la programacién como forma
de la obtencion cromatica.

36, Guerra Civil entre Hudscar y Atahualpa
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10.7. Pantallas

De acuerdo con el esquema planteado se propone la realizaciéon
de las pantallas respectivas parte de la interfaz del videojuego
siguiendo el orden establecido del mismo que permitira tener un
sentido de navegacion e interactividad ademas de la ubicacion
de cada elemento u objeto.

1. Splash: Logos de herramientas usadas para el desarrollo.

2. Pantalla de inicio: Presentacion de la imagen del juego.

3. Navegacion/mapa: Menu principal y navegacion por niveles.
4. Menu pausa: Pausay opciones adicionales.

5. Pantalla escena/storyboard: Historias graficas estilo comic.
6. Pantalla juego: Elemento principal de la aplicacion.

7. Pantalla de resultados: Puntaje total y rating.

8. Ventanas: Propuestas de disefios como confirmacion y pausa.
9. Propuestas pantalla juego: Esquema de posibles pantallas.

Presiona para
C,:ntmuar
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Disefio de un videojuego para el rescate cultural identitario en
adolescentes ecuatorianos



Diseno

Una vez definido el camino a seguir del proyecto se procede al

desarrollo digital de los elementos graficos y la fase de progra-

macion, por lo que se define como la etapa donde el producto
estara listo para su presentacion o posible distribucién.
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11. Botones

La creacion de los iconos se basan en un sistema de simbolos de ]m cior ®
navegacion universales para su lectura correctay simplicidad ya _ et

que la implementacion de texto generaria un sentido de com- ‘ o~ No Si Info
plejidad mayor asi que su uso se limita una sola pantalla (inicio) ~ .

donde se requiere un mayor nivel de atencion. Su estética se

basa en formas naturales y planas de tal manera que se relacio-
nen con la tematica de la cultura inca.

11.1. Simbolos

Los elementos mas importantes dentro de un videojuego
“match-3" son los iconos o simbolos que se deben agrupar para
ser eliminados como parte de las reglas del mismo, asi que el
disefio se basa en la simbologia Chakana que consiste en simbo-
los filosoficos y visionarios que representan los pueblos perte-
necientes a la region inca que tiene como objetivo la union de la
fuerza inca contra los colonizadores.

QOO

Cruz Andina Cruz Andina Kitu -Karamki

DS

Choike-Kultrum Canari

Instrucciones
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11.2. Objetos

Dentro de la interfaz estaran presentes ciertos elementos que
permitiran el orden y ubicacion de los recursos graficos previos.
1. Ventana de pausa

2. Cuadro de texto (escenas storyboard)

3. Texto combos juego

4. Ventana confirmacion o advertencia

5. Tablero juego donde se ubican las figuras a eliminar

© BiEN!
MUY BiIEN!
GENiAL!
ESTUPENDO!
ASOMBROSO!
MAGNIFICO!
EXCELENTE!
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11.3. llustracion

Se intento varios estilos graficos hasta llegar a la conclusion de
que la técnica flat design es el adecuado para expresar simplici-
dady rapidez en la lectura ademas de ser un método bastante
utilizado en videojuegos moviles de este tipo.

Dispone del uso de colores y sombras planas en los personajes;
todo elemento debera ser geomeétrico poligonal y contorneado
por lo que no empleara curvas; la composicion de los fondos en
los escenarios es mas sencilla, no emplea sombras planas.

Disefio personaje 1: Bocetacion de la estructura y estética de Disefio de fondos: Elementos planos, no sombras, composicion
los personajes. simple.

Disefio personaje 3: Digitalizacién y uso de formas geométricas Disefio personaje 4: Adicion de detalles y mejora de elementos
personaje. poligonales. graficos.
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11.4. Fondos

Los fondos utilizados en la interfaz del juego tienen como refe-
rencia elementos pertenecientes a los lugares mas relevantes
donde se extiende todo el imperio Inca en los que se dieron las
grandes batallas y la colonizacion.

Machu Pichu, central: Es la imagen del Mapa del territorio Tahuantinsuyo:
imperio central y lugar representativo de Comprende la extension de todo el terri-
la culturainca (usado para la pantalla de torio donde se dieron las grandes batallas
inicio). (usado para menu principal navegacion).

Textura piedra Inca: Gran parte de las
obras, edificaciones e incluso reinos incas
fueron realizadas en piedra con formas
geometricas (usado para pantalla juego).
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11.5. Logotipo

Es el elemento representativo de la imagen del juego, debera La imagen utilizada en el logotipo se basa en los dos bandos,
tener relacion con los temas culturales establecidos ademas de Inca y Espafiol mediante la combinacion de estos dos simbolos
serlo mas simple posible en su composicion. para tratarse de la accion de la conquista y generalizar la imagen

Se tomo el nombre de “Conquistadores” porque hace referencia  del videojuego.
a las batallas inca y espafola utilizando la tipografia Rimbo que

asemeja a la forma de las rocas o ruinas incas y por supuesto, Logo inicial
expresa sencillezy resulta atractivo en una aplicacion movil.

e
CONQUISTADORES

Logo final
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11.6. Reticula

Para el disefio de los diferentes elementos dentro de las panta-
llas se disefd un sistema de reticulas en las que se colocan los
elementos respetando los limites establecidos, aquellos que es-
tan marcados en X son donde se los pueden colocar, fuera de eso
no se permite su colocacion, hay excepciones como aquellas que
utilizan imagenes a modo de pantalla completa éstas no utilizan
reticula pero si el margen. (Aplicaciones pags. 87 - 97)

™~

Botones e iconos

Reticula 1 Reticula 2

Splash - Créditos - Menu pausa - Salirdel  Menu principal o mapa - Juego
juego - Informacion - Instrucciones - Pan-

talla de resultados

Reticula 3
Escena 1- Escena 2 - Escena 3- Escena 4
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11.7. Programacion

Una vez concluida la etapa del disefio de elementos graficos se
procede a la programacion del videojuego, asi que se utilizaran
los propios conocimientos sobre este campo para la realizacion
del producto tomando en cuenta aspectos estructurales y com-
positivos definidos previamente.

Este proceso se define en cinco etapas haciendo uso de los re-
cursos y herramientas requeridas para su desarrollo.

Etapas

Implementacion: Una vez que se tienen todos los elementos del
disefio se procedera a ingresar el codigo funcional que debera
respetar reglas gramaticales y sintaxis.

Pruebas: Para demostrar que no existen errores de ingreso de
datos, errores l6gicos ni gramaticales se ejecuta y se compila el
programa para su verificacion.

Depuracion: Una vez corregidos los errores en la etapa anterior
el programa muestra el resultado en pantalla, ademas si se de-
sean hacer cambios ligeros es el momento adecuado.

Conversion: Se procede a la conversion de la aplicacion y para
eso se requiere de un kit de desarrollo de acuerdo con la plata-
forma (Android) generando una aplicacién funcional.

Liberacion: Teniendo el archivo de aplicacion se procede a trans-
ferirlo e instalarlo en los dispositivos moviles para su presenta-
cion, por supuesto, no puede ser distribuida por el momento.

Herramientas y recursos

Engine: Es el programa base que provee de la interfazy herra-
mientas predeterminadas para el manejo del codigo fuentey
recursos multimedia externos; programa: V-Play.

Codigo fuente: Se debe tener conocimiento suficiente sobre el
codigo a utilizarse ya que existen distintos tipos y sera ingresado
dentro del programa base; codigo: Qt.

Librerias: Son requeridas para ciertos procesos y conversion de
datos, pueden ser programas o archivos; programas: Java JRE,
Java JDK, Ant, Android NDK'y Graddle.

SDK: Es el kit de desarrollo especifico de cada plataforma re-
querida para la conversion y ademas provee librerias y la version
target del dispositivo; programa: Android Studio.

Dispositivos de prueba: Son indispensables para presentar el
producto como se mostré en etapas de prueba en la pantalla del
computador; dispositivos; Android O.S., 4.7 version min.

“The Android robot is reproduced or modified from work created and shared by Google and used
according to terms described in the Creative Commons 3.0 Attribution License.”
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11.8. Proceso

@ Consideraciones previas

Busqueda del target y el estudio a fondo del mismo partiendo
desde los recursos que el mismo posee y el entorno donde se
encuentra.

- Target

- Ubicacion

- Estudio del mercado
-Conocimientos
-Analisis de homaologos

€© Obtencidon de recursos

Es la busqueda de herramientas necesarias para el desarrollo del
producto de las cuales algunas son de uso libre para uso perso-
nal o fines no comerciales.

-Herramientas de programacion
-Tipografia

- Texturas

- Efectos de sonido

-Musica

© Conversioneinstalacion

Concluye la etapa del desarrollo del programa y codificacién por
lo que se procede a transformar el cédigo en un archivo instala-
ble en dispositivos moviles.

-Android: Manifest, min. version target y assets

- Archivo de instalacién de la aplicacion (.apk extension)

- Dispositivos moviles Android

-Transferencia del archivo en dispositivo (activar adb interface)
-Instalacion del archivo

- Prueba

® Disefo

Desarrollo de los elementos graficos que componen la interfaz
y aspectos esenciales del videojuego de acuerdo con un sistema
de variables y constantes.

- Estructura
-lconos

- Botones

- Objetos
-Fondos

- llustraciones

® Programa

El producto debera ser desarrollado de acuerdo con un esquema
definido y todos los recursos que el mismo requiere pues facilita
el seguimiento del proceso de desarrollo del producto.

- Aprendizaje codigo fuente

-Instalacion de recursos y librerias fundamentales
-Funcionamiento y manejo del software de programacion
-Importacion de los elementos de disefio y multimedia

- Codificaciony pruebas

- Depuracion y compilacion

® Demo

Una vez instalado la aplicacion el producto esta listo para ser
presentado (a nivel de demo) en el que se evidenciaran aspectos
de diseno, interactividad y usabilidad.
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Disefio Recursos

Proceso de codificacion

bame - LUt Lreator

Build Debug Analyze Tools Window Help

&I Main.qml

¥ lm Game 1 impert VPlay 2.0
Le} Gamepro _ import QtQuick 2.8
: ‘Sources 3 import "scenes"
& mg:jiu“es import "levels"
:’"' iy import "escenal"
et import "escena2"
— import "escena3"
s import "escena4"
escena3 9 v GameWindow {
eccariad 10 id: window
game 11 screenWidth: 640
levels 12 screenHeight: 968
SCENEs
ui 14 w FontlLoader {
Lal Main.gml id: gameFont
@ Otherfiles source: "../assets/fonts/miso-regular
17 i}
18 v FontlLoader {
id: gameFont2
source: "../assets/fonts/amatic-bold.
¥
2 // create and remove entities at runtin
25 EntityManager {
24 id: entityManager
e 1
//splash
38 ¥ Splashl {
1 id: splashl
32 onNextPressed: window.state = "ment
5 1

Base: Se definen los aspectos basicos de la aplicacion como la
resolucion de pantalla a utilizarse, definicion de la tipografia,
entidades y conexiones con las otras escenas o mesas de trabajo;
pues es el nucleo de la aplicacion.

Android Studio

Dispositivo

Programa Conversion Demo

elScene.qml - Game - Gt Creator

Build Debug Analyze Tools Window Help

e

signal levelPressed(string selectedlLevel
signal escenzlPressed
signal escenz2Pressed
signal escena3Pressed
signal escenz4Pressed
14 signal pauselPressed
5 signal nivellPressed
signal juegoPressed
1 // background
18 v BackgroundImage {
: source! "../../assets/bg/mapa.png"
anchors.fill: parent

E_m‘l Esc20.gml ~
EZl Esc21.gml
L Esc22.qml
QQ. Esc23.qml
i_;l_n:I Esc2d.qml
E;I Esc25.qml
M, escenad
Q. Esc26.qml
i_;:n:l Esc27.gml
i_;;. Esc28.qml
QI Esc29.qml
Q;. Esc30.gml
i_;l_njl Esc31.gqml

game 21 H
v levels 22~ EscenaButton {
E;Q. Levell.qml 23 xi 216

yi 694
onClicked: escena4Pressed()

i_;._,.j LevelZ.gml
i_;zl Level3.qml
Ql Leveld.qml 26 1
ha SCEnes

E;_‘. CreditsScene.qml
el ExitGame.gqml // back button to leave scene
Lq_; GameMetwarkScene.gml 35 v PausaButton {

L?l_njl GameScene.qml 31 xi 25

!_Sél Histaoria.qml y: 25

:q—%' Loading] on! 33 onClicked: pauselPressed()
iml MenuScene.gml 2 1
b PauseGame.qrl N
i_;:n:l PauseSLevel.gml

35 InfoButton {
5 x: 8

i_,;. SceneBase.qml

Q| SelectlevelScene.gml _ ya 86_1 )
Ll Splashl.qml 58 onClicked: nivellPressed()

ui 1
iﬁn_?l Main.qml b
f Other files W

Luego se crearan otras mesas de trabajo que contendran co-
mandos especificos o pantallas Unicas, deberan tener elementos
como imagenes, botones y sonidos definiendo sus ubicaciones
respectivas; aqui se definen las principales pantallas.



Capitulo 3 - Disefio

85

Jutton.gml - Game - Ot Creator

Build Debug Analyze Tools Window

v | @ Game
i_—ﬂ"; Game.pro
c Sources
* @ Resources
¥ am QML
b qrl
L commaon
B AceptarButton.gml
AvanzarButton.gml
CancelarButton.gml

e

ERIERIEN

1

e

CreditosButton.qml
EmpezarButton.gml
EscenaButton.gml
InfoButton.gml

o

]
FE 3 dE P

JuegoButton.gml
JugarButton.gml
LevelBase.qml

aml
o
am
™
faml

MenuButton.gml
MenuPButton.qml
OpcionButton.gml
L.l PausaButton.gml
RegresarButten.gml
RepetirButton.qml
SalirButton.qml

T
BErEdE

SaltarButton.gml
SceneBase.qgml
cenal

<
ey

Esc0.gml

.

Escl.gml
Esc2.gml
Esc3.gml
Escd.qml

ERCIERIE T

1

[ERCIERE R

|

Esc5.gml
Escé.gml

o

InstruccionesButton.gml

Help

&| EmpezarButton. gml
// EXAMPLE USAGE:
// add this piece of code in your Scene to «

EmpezarButton {
text: "Click Me!"
width: 88
height: 48
anchors.centerIn: parent

onClicked: {
console. log("Clicked!")
}
b

*/

21 ¥ Image {

id: button

signal clicked

source! "../../assets/button/empezar.pn
// mouse area to handle click events

26 ¥ MouseArea {

id: mouseArea

anchors.fill: parent
hoverEnabled: true

onClicked: button.clicked()
onPressed: button.opacity = 0.5
onReleased: button.opacity = 1

Botones: Al igual que en el caso anterior se definiran elementos,
en este caso, imagenes de los cuales serviran como botones; se
definen variables como area de cursor, dimensiones y opacidad
(al presionar) estos archivos seran utilizados en otras pantallas.

- Game - Qt Creator

Build Debug Analyze Tools Window Help

&| Escl.gml

~ @ Game
\_{é Game.pro
s Sources
* @ Resources
¥ am QML
v gml
commaon
v escenal
!;;l Escl.gml
il;zl Escl.gml
:qEI EscZ.qml
1;;. Esc3.qml
[ql_njl Escd.qml
il;zl EscS.qml
[q;l EscB.qml
'EEI Esc7.qml
'_;.;‘_1| EscZ.qml

L Escgml
S escenal

i;; Esc10.gml
E.._.._‘u Escll.gml
Ql Escl2.qml
Ql Escl13.qml
‘L;El Escld.qml
'_q.}l Esc1d41.qml
hd escenal
Eﬁ;' Escl15.qml
1;;. Escl16.qml
'_q.}l Esc17.qml
i_;; Esc18.qml

52. Esc18.qml

‘_;; Esc20.qml
'_;..j Esc21.qml
i_;; Esc22.qml
[;Eu Esc23.qml

import VPlay 2.0

import QtQuick 2.9
import "../common"
import "../levels"

SceneBase {
id: escl
signal nextPressed
signal skipdButton
SaltarButton {

x: 425
yi: ‘25
z:
onClicked: skipdButton()
i
Image {
id: eschgd
source: "../../assets/escenal/@.png"
anchors.fill: parent
T

Mousehrea {
id: mouseArea
anchors.fill: parent
hoverEnabled: true
onClicked: nextPressed()

}

Escenas (storyboard): Consiste en cuatro escenas, basado en
el nivel de conocimientos de programacion se procedio a hacer
cada imagen en una mesa de trabajo distinta conectandolos de
acuerdo con nimero que corresponde a cada una.
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| - Game - Ot Creator

Build Debug Analyze Tools Window Help

ne.gml - Game - Ot Creator
Build Debug Analyze Tools Window Help

&I GameScene. gml > Projects &| Blodk.qml

¥ Game 'l;nj Esc7.gml A v Image {
[ Game.pro // add empty grid bl Escl.qml anchors.fill: parent
c» Sources 33 v Image { bl EscO.qml v source: |
> | @ Resources id: grid N escenal if (type == 0)
¥ Lm OML yi 79 !ﬁ_%' Esc10.qml return "../../assets/img/figs/1.png
¥ aml source: "../../assets/img/Grid.png" L?."‘—_" Esctlqmi else if(type == 1)
cumm:” width: 258 I‘l"—1' Escli'qm: 5 return "../../assets/img/figs/2.png
::::2 height: 378 I"%' Ezimlq:l else if (type == 2)
G anchors.horizontalCenterOffset: @ iﬁ—E' E5C14'1q B 7 return "../../assets/img/figs/3.png
W anchors.horizontalCenter: scene.horizor - ?;cenag 3 i else if (type == 3)
e anchors.bottom: scene.bottom L3 Escts.gml 5 return "../../assets/img/figs/4.png
. aw ki o .
il anchors.bottomMargin: 23 L3 Esclbgmi ¢ else if (type == 4) ! :
&, scenes i .@“ﬂﬂ, Escl7.gml 4 I'E‘tL.- rn "../../assets/img/figs/5.png
L CreditsScene.gml Lo Escl8.gml else if (type == 5)
Lo ExitGame.gml /f add full grid Ll Esc19.qmi return "../../assets/img/figs/3.png
Lo GameNetworkScene.qml Image { L Esc20.gml 8 else if (type == 6)
L GameScene.gml id: filledGrid L Esc21.gml 5 return "../../assets/img/figs/4.png
'ql..j Histaria.qml source! "../../assets/img/Backgroundg 'qz..j Esc22.qml 5 else
lam Loadingl.gml anchors.fill: parent qqﬁl Esc23.qml 7 return "../../assets/img/figs/5.png
!g_ml MenuScene.qml opacity: 1 'lq_ﬂ Esc24.qml 5 }
&nl PauseGame.qml Behavior on opacity { bnl Esc25.qml 45 1
K2 . . . "
!5:: PauseSLevel.qml PropertyAnimation { duration: 500 } v f:‘anad :
snl SceneBase.qml 1 am Esc26.qml 1 // handle mouse events to initialize swap
lm SelectlevelScene.gml 1 'ﬁ_& Esc27.gml 7w MouseArea {
lm Splashl.gml L Esc28.gml Tl eote
i = i E3 ¥ g i
= :; I // game area holds game field with blocks = Es:iqm: - anchors.fill: parent
aml Main.gm anl Esc30.gm
i Other files GanJeArea L Lnl Esc31.gml I . o
id: gameArea e // properties to handle dragging
anchors.horizontalCenter: scene.horizor PN property bool dragging
anchors.verticalCenter: grid.verticalCe — property bool waitForRelease
blockSize: 3@ o property var dragStart
‘L;;.\ Main.gml
- @ Other files - // start drag on press

Escena del juego: A diferencia de los procesos anteriores éste
resulta mas complejo ya que es donde interviene un nivel mas
alto de programacion, se definen dimensiones, orientaciony el

esquema del juego.

Funcidén: Esta mesa de trabajo forma parte exclusivamente de la
escena del juego, aqui se definen los comportamientos y aspec-

tos funcionales del juego tales como temporizador, puntuacion,

elementos de interaccion (figuras y botones), sonidos, etc.
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11.9. Presentacion

Una vez concluido el proceso de programacion el resultado final
del producto se presentaria de la siguiente manera, por supuesto
el objetivo es el dispositivo movil por lo que la orientacion del
juego se presentara de forma vertical.

FPowered by V-Play Engine

wwwv-play.net

b your license to remove this splash screen and to use plugins

Splash: Son las primeras pantallas que aparecen en el juego,
comunmente contienen logotipos o texto sobre las herramientas
utilizadas o algiin mensaje especifico.

NENCON
N

ersién posterior.
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Pantalla de inicio: Es fundamental tener una pantalla de inicio Créditos: Es importante tener una pantalla de créditos especial-
ya que prepara al espectadory da una imagen de lo que puede mente si se trata de algun videojuego grande, en ella se descri-
ser el juego. ben los autores, herramientas, recursos utilizados, etc.

o mapa S
2. Ira Créditos Graficos: Kevid Pinos Luna
3. Volver a Pantalla de e

inicio

Empezar

Rimbo: lordanis Passas
Amatic: Vernon Ada

: Adobe Photoshop CC
Adobe Illustrator CC
Notepad++ -
Qt Creator 4.2.1

Créditos

2017 Kevin Pinos - desarrollado con Vplay Game Engine 2017 Kevin Pinos - desarrollado con Vplay Game Engine
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Menu principal o mapa: Es aquel que actia como el selectorde  Menu pausa: Es indispensable la pantalla de pausa en todo vi-
niveles, se encuentra el boton de didlogo que contiene escenas deojuego, contiene la opcion de regresar a la pantalla previa o la
graficas, el boton de juego y boton de pausa. de salir del juego.

) EMQDO

1. Ira Menu pausa

2. Descripcion objeto
actual

3. Ira escenas historia
4. Ira Pantalla juego
5.Ira Informacioén

6. Volver a Menu prin-
cipal o mapa

7.1ra Salir del juego
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Salir del juego: La accion de salir del juego puede resultaren un Informacion: Es un recurso opcional si se desea saber infor-
movimiento accidental por esa razon se debe incluiruna ventana  macion o descripcion sobre varios de los elementos dentro del
de confirmacion con la opcién de regresar. mapa.

1. Salir

2. Volver a Menu
pausa

3. Volver a Menu prin-
cipal o mapa

a'seq
e desea sa

uniran sus fuerzas para
enfrentarlos y asi obtene

libertad.
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Pantalla juego: Un elemento basico en los juegos arcade mas
simples, muestra el logotipo, puntaje maximoy los botones

jugar e instrucciones.

PUNTAJE:
it

x

2 .
nstrucciones

1.1ra Juego
2. Ira Instrucciones
3. Volver a Pantalla

juego

Instrucciones: No todos los usuarios tienen conocimiento de
las reglas del juego por lo que es importante tener una serie de
instrucciones o sugerencias de como jugarlo.

Los distintos imperios incas dejan s
diferencias para luchar contra |
esparioles (con sus respectivos
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Juego: La parte mas importante del programa, esta basadoenla  Pantalla de resultados: Una vez concluido el juego se puede ver
mecanica del juego Match-3y contiene elementos bdsicos como  los resultados que consisten en la puntuacion maxima y botones
botdn salir, tiempo, puntuaciony barras de combos. con opciones de reiniciar el juego o salir.

1. Menu pausa

2. Tiempo

3. Puntaje

4. Barras de combo
5. Tablero juego

6. Volver a Juego
7. Volver a Pantalla
juego

e =
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11.10. Escenas

Son aquellas pantallas que relatan los acontecimientos histo-
ricos, cada imagen se coloca en una vifieta de tal manera que
el seguimiento de las escenas se asemeje a la de un comic, por
supuesto, basado en el storyboard previo.

 Todo comienza con los reinos del norte (Quito) -
conquistados por el inca TGpac Yupanqui.

1. Escena 1
2. Escena 2
3. Escena 3
4, Escena 4

Reinos como Chachapoyas, Huancabambas, Paltas y
Cafiaris son objetivos principales de conquista.
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Por supuesto, demostrara que es el adecuado para Cristgbal Coldn fue el primer hombr
gobernar el imperio inca... América desembocando en la isle
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dos hijos: Atahualpa y Hudscar.
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11.11. Validacion li

in
Para el proceso de validacion se obtuvo el apoyo y la atencion .

de un grupo de personas de dos generaciones de edades perte- I
necientes al target adolescente asi que se presento la aplicacion =

funcionando en dispositivos moviles y dentro del computador ‘
donde se lo realizd con el objetivo de que se muestre la expe-

riencia, navegaciony aspectos del mismo para asegurar de que
cumpla con los requerimientos constituyentes con lo que debe
ser una aplicacion movil. Entre las personas que contribuyeron
con la validacion se encuentran los siguientes:

15-18 anos:
- Tatiana Pinos
- Daisy Dutan
- Paulina Garcia

21-24 anos:

- Luis Pinos

- Jonathan Garcia
- John Flores
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Para que el proceso de validacion sea un exito se realizaron una
serie de preguntas respecto a su opinion del videojuego realizado
y su experiencia con el mismo; las preguntas realizadas fueron
las siguientes:

1. ¢Qué opinas sobre la navegacion del juego? ;Resulta enten-
dible o intuitivo pantallas y los botones?

2. ;Qué opinas sobre la interfaz del juego? ¢ Tiene relacién o
parecido con una interfaz de un videojuego movil?

3. ¢Qué tan complejo consideras que sea la interfazy los ele-
mentos del juego? ;Crees que es muy simple o muy cargado de
elementos?

4. :Qué te parece el estilo de la interfaz del juego y de los per-
sonajes en las escenas? ¢Llamativos o no llamativos?

5. ¢Consideras que sea efectivo el interés sobre la historia me-
diante este juego y su mecanica?

6. En caso de que el videojuego esté completo como se planed.
¢Adquiriria el juego gratuito sea cual sea el motivo?

Luego de responder a las preguntas realizadas se lleg6 a los si-
guientes resultados agrupandolos de forma general:

1. En cuanto a la navegacion no resulta complicada ya que cada
botdn se entiende, al haber una cantidad determinada de panta-
llas no habria como perderse.

2. Resulta atractiva pero siempre puede ser mejor, pero como se
trata de un juego para moviles no se ve mayor inconveniente y
por supuesto, se puede apreciar que es para moviles el juego.

3. Se ve bien los botones y los elementos, se podria afadir un
menu de pausa dentro de la pantalla del juego mas que solo ser
un boton para regresar a la pantalla anterior, al ser simple grafi-
camente Ilama la atencion.

4. El estilo grafico se ve bien, se aprecia similitudes o un sistema
grafico, pues puede resultar atractivo por lo no complejo que se
ve. Los personajes se ven bastante bien se podria decir que es
una de las cosas mas atractivas del juego.

5. Bueno, se pueden ver aplicaciones moviles que tengan ese
objetivo, pero si, esta aplicacion fomenta el interés o llama la
atencion pero no tanto de forma educativa, pues también depen-
dera de los elementos multimedia usados.

6. Si, se podria intentar pues ahora que se pudo apreciar la aplica-
cion, si es gratuito es mas facil obtener este juego y la curiosidad
nos llevaria a descubrirlo.



Disefo de un videojuego para el rescate cultural identitario en
adolescentes ecuatorianos



Conclusion

dNexos

Tras la finalizacion de las tres etapas principales del proyecto se

llegd a la parte final del documento concluyendo que involucro el

proceso desde la generacion de la idea del producto hasta culmi-
narlo a partir de la metodologia y problematica planteada.
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12. Conclusiones

Mediante la realizacién de todos los aspectos de disefo utiliza-
dosy especificados en el documento se llega a la conclusion de
que existen diferentes formas de disefo para la concepcion del
producto.

Se tuvo que hacer un analisis de los objetivos, alcances, meto-
dologias y el target ya que facilitaron el proceso de disefio del
producto asi como el descubrimiento de nuevas aptitudesy
conocimientos.

En cuanto a la parte de la programacion, se baso en un nivel ba-
sico de conocimientos sobre la actividad de programar por lo que
se tenia que estudiar detenidamente el codigo fuente (los aspec-
tos esenciales a utilizarse dentro del proyecto).

El desarrollo de un videojuego involucra un nimero determinado
de personal, en el caso de este proyecto se trabajo en solitario
por lo que se busco cumplir con varias de las actividades invo-
lucradas en la misma, excepto que ciertos recursos (musica,
efectos de sonido y texturas) no son propios del autor pero sin
embargo son de uso comercial a los que se les ha otorgado el
crédito respectivo.
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12.1. Recomendaciones

Para el desarrollo de un proyecto se debe tener en cuenta el al-
cance en cuanto a los conocimientos y aptitudes pero sobre todo
el tema debera ser de agrado para el autor ya que garantiza el
éxito del mismo siempre y cuando se ponga en practica los cono-
cimientos y demostrar responsabilidad, organizacion e interés.

Tener en cuenta factores como la disponibilidad de tiempo,
herramientas y recursos ya que ayudan a tener un mejor control
sobre el proyectoy, por supuesto, plantearse desde un comienzo
la perspectiva del futuro proyecto evitando dejar gran parte del
trabajo para ultimo momento.

El hecho de mostrarse curioso sobre cualquier tema fuera de los
conocimientos que se posee ayuda a fortalecer los mismosy ala
generacion de nuevas ideas o propuestas para desarrollar futuros
proyectos.

Aunque la creacion de los aspectos compositivos del proyecto
no involucraba mas de una sola persona (pero se recibio alguna
ayuday sugerencias de otros) se debe tener en cuenta que se tie-
nen limites por lo que es adecuado la busqueda de personal que
apoyen ciertas areas en las que se carezca de conocimientos.

La herramienta utilizada para la programacion del videojuego
“V-Play” resulta adecuaday flexible en su uso debido a que po-
see recursos, plantillas y soporte que facilitarian ciertos aspectos
parte de la programacion pero se debe tener conocimiento sobre
el lenguaje Qt - gml o experiencia con lenguajes similares por lo
que es factible si se piensa en desarrollar un videojuego indie o
casual.
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