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RESUMEN

DISENO GRAFICO DE UN PRODUCTO
INTERACTIVO MULTIMEDIA PARA FOMENTAR
LAS DANZAS FOLKLORICAS ECUATORIANAS

EN LOS ADOLECENTES

La danza folklorica ecuatoriana es un elemento
de gran riqueza identitaria para los ecuatorianos,
pero gran parte de los jovenes se relaciona e iden-
tifica mas con bailes extranjeros. La propuesta de
este proyecto de graduacion es la de contribuir al
reconocimiento y rescate de los ritmos folkloricos
ecuatorianos incrementando el interés de los jo-
venes y publico en general al utilizar una insta-
lacion multimedia itinerante en donde se aplican
teorias de aprendizaje, gamificacidon e interacti-
vidad aplicadas en la generacion de una interfaz
donde se desarrollan personajes y estilos graficos
basados en variables y constantes.



ABSTRACT

GRAPHIC DESIGN OF AN INTERACTIVE
MULTIMEDIA PRODUCT TO ENCOURAGE
ECUADORIAN FOLK DANCE IN ADOLESCENTS.

Ecuadorian folk dance is an element of great iden-
tity wealth for Ecuadorians. However, a large part
of young people relates and identifies more with
foreign dances. Thus, this graduation project in-
tends to contribute to the recognition and rescue
of traditional folk rhythms by increasing the inte-
rest of young people and the general public. The
product used an itinerant multimedia installation
where learning theories, gamification and inte-
ractivity generated an interface where characters
and graphic styles were developed based on va-
riables and constants.
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PROBLEMATICA

La danza folkldrica es un elemento de gran
riqgueza identitaria para los ecuatorianos, pero
los jovenes se relacionan e identifican mas
con bailes extranjeros.

OBIJETIVO

Aportar al reconocimiento y rescate de la
danza folkldrica ecuatoriana, mediante
la creacion de un producto
interactivo multimedia.
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ALCANCES

Se realizara el prototipo de un producto mul-
timedia interactivo sobre la danza folcldrica
ecuatoriana

INTRODUCCION

La danza folkldrica es un elemento de gran riqueza identitaria para los
ecuatorianos, pero los jovenes se relacionan e identifican mas con bailes
extranjeros.

En nuestra ciudad la danza no es explotada, ni reconocida y la tecnolo-
gia no se ha hecho presente para presentar este tipo de arte tradicional,
dando asi un espacio en donde nuestro proyecto entra en accidn, propo-
niendo un video juego en el cual los usuarios puedan aprender sobre los
diferentes tipos de danzas que tiene nuestro pais de una forma muy facil
y divertida.

En el primer capitulo podemos encontrar los temas sobre la danza folklo-
rica ecuatoriana, multimedia, interactividad, videojuegos, experiencia de
usuario, modelado 3D, animacidon y el Kinect, mismo que han servido
para realizar la investigacion bibliografica que ayuda a definir el punto de
partida del proyecto

En el segundo capitulo se plantea el target, la persona design, los par-
tidos de disefio (forma, funcidn y tecnologia) y el plan de negocios los
cuales estan pensados en el desarrollo que tendra el producto para los
posibles usuarios.

El tercer capitulo se dedicd a la ideacidon en donde se planteo una tabla
de constantes y variables que ayudo a la definir y plantear las ideas y con
ello escoger la mejor idea para nuestra problematica.

En el cuarto capitulo tenemos todo el proceso que se realizo para la rea-
lizacion del producto final.

13









1.1.1. Danza folkldrica

Terminologia

Danza: Es la ejecucién de movimientos al ritmo de la musica, ayu-
dando a expresar sentimientos y emociones al ser humano, desde
un principio fue usada en ceremonias y rituales, donde la propia res-
piracion y los latidos del corazén sirvieron para otorgar una primera
cadencia (secuencia de movimientos) a la danza. Abad, (2004), p.15.

Folklore: Deriva de “Folk” (pueblo, gente, raza) y “Lore” (saber,
ciencia). Esta palara fue conformada por el profesor ingles Willian
J. Thoms. Para nombrar la nueva ciencia que estudiaria el “saber
tradicional de las clases populares de las naciones civilizadas.” Ar-
guedas, (2001), p. 10.

Definicion

Para Castaner, el inicio de este arte se da con las danzas primitivas
las mismas que se usaban para comunicar y expresar los fendmenos
naturales, en ellas las personas formaban un circulo, una secuencia
de movimientos y con un ritmo teniendo como resultado un esque-
ma de baile. La relacidon existente entre la danza primitiva y la danza
folclérica radica en la reunién de varias personas que conforman
figuras circulares dentro de un espacio especifico. Castafier, (2002).
En otras palabras, la danza folkldrica son bailes o coreografias an-
cestrales, tradicionales o populares en los cuales se encuentran im-
pregnados los gustos, ideas, creencias y costumbres de los pueblos
y que se han desarrollado durante el transcurso del tiempo, trans-
mitiéndose de generacion en generacion. Montufar, K. (2011); Eu-
logio, (2012).
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1.1.2. Danzas folkloricas ecuatorianas

Las danzas folkldricas ecuatorianas datan de la época del colonialis-
mo, en donde gracias a la fusion o mezcla entre los ritmos foraneos
y locales mas el colorido, alegria y algarabia brindan autenticidad a
sus danzantes y dan como resultado una gran variedad de danzas.
Ademas de reflejar diversos aspectos de la cultura andina, rica en di-
ferencias regionales, étnicas y con la fortaleza de nuestra identidad.
Guarnizo, G. (2015), p.1.

Costales, (1995) nos da a conocer que este arte “corresponde a la vi-
talidad, a la juventud, al deseo de comunicacién entre los miembros
de una comunidad” (p.48-73).

Con estas definiciones podemos decir que nuestro pais cuenta con
una gran variedad o diversidad de danzas, trajes tipicos, y culturas,
las mismas se encuentran distribuidas en las tres regiones del Ecua-
dor: Costa, Sierra y Oriente. Carlos, C. (1986) en su libro nos da a
conocer mas de veinte danzas que se dan en diferentes lugares, y en
la forma mds pura de expresion de las mismas.

En esta investigacion se tomara en cuenta las mas representativas
de cada region dentro de las cuales tenemos:

Costa

Estas danzas se caracterizan por ser alegres y ritmicas tienen ascen-
dencia europea y sus pasos son seductores. Se ha tomado en cuenta
a las danzas mas representativas de algunas provincias de la Costa,
entre las cuales tenemos:

- Bailes esmeraldefios
- Baile de la marimba
- El andarele

- La caderona

- Bailes manabitas

- La iguana

- El amorfino

- El mofio o agarrate que me agacho
- La contradanza

- Bailes guayasenses
- El alza

- El galope

- Corre que te pincho
- Bailes orenses

- Polka orense

Sierra

Estas danzas de origen indigena en las que se funden ritos de adora-
cion al sol, a la naturaleza, en agradecimiento por todas las bonda-
des, caracterizandose por ser alegres.

- Baile de las cintas

- Baile del panuelo

- Baile de la bomba

- Danza de la curiquinga
- Pasacalle

- San Juanito

- El Capishca

- El danzante

Oriente

Danzas o bailes de persistencia cultural, los mismos que son realiza-
dos en ritos de comunidades, siempre estan presididas por el jefe o
maxima autoridad de la comunidad.

- Danza de la culebra

- Danza de la Tsantsa

- Danza de la Chonta (Yawi)
- Danza de la Yuca

19



1.1.3. Importancia de las danzas folkldricas en el Ecuador

20

Autores como Pérez, M. y Pablo, M. Nos dan a conocer la importancia de las danzas folkléricas en nuestro
pais textualizandolas de la siguiente manera.

Pérez, M. (2016). Nos dice que en ecuador existe un gran repertorio coreografico de danzas proveniente
de sus tres zonas costa, sierra y oriente, en las cuales se encuentran contenidas las diferentes culturas que
conforman nuestro pais.

Pablo Ramos, (2016) asegura que las danzas ayudan a dar a conocer sobre nuestras costumbres, tradicio-
nes y fiestas.

1.1.4. Multimedia

Definicion

El termino multimedia actualmente hace referencia al uso combina-
do de diferentes medios de comunicacion tales como: texto, imagen,
sonido, animacién y video. En otras palabras, segin Bartolomé, A.
(1994) son sistemas interactivos con multiples codigos. Segun Fred
Hoffstetter: “Multimedia es el uso del ordenador para presentar y
combinar: texto, graficos, audio y video con enlaces que permitan al
usuario navegar, interactuar, crear y comunicarse”.

Caracteristicas de la multimedia

Belloch, C. (s/f) nos da a conocer las caracteristicas de la multimedia
siendo la principal la de mejorar la experiencia del usuario entorno
al recibir o enviar informacion, incluso haciendo mas sencilla y di-
recta la comunicacién entre dos personas.

Otras caracteristicas que se pueden mencionar son:

- Hace uso de varios medios comunicativos de manera
simultanea.

- Esta dirigida a un publico en especifico.

- Es interactiva.

- Mayor motivacién para el usuario

- Mayor retroalimentacién para el usuario

- Su finalidad es mejorar la experiencia comunicativa e
informativa.

- Es empleada en diversas areas del desarrollo humano para
superar la experiencia comun de la comunicacion e
informacioén.

- Es muy empleada en el area del entretenimiento, como en el
cine.

- Se necesita de un dispositivo o computador para hacer uso
de los recursos multimedia a emplear en la presentacion de
una informacién o contenido.

- Puede emplearse en formatos analdgicos y digitales.
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Accesibilidad

Hassan, (2009). Nos da a conocer que la accesibilidad es un requeri-
miento indispensable de cualquier producto, especificando de esta
manera la posibilidad de que pueda ser usado por cualquier perso-
na, independientemente de sus limitaciones o de las derivadas del
contexto de uso. En otras palabras, la accesibilidad es la facilidad
que tendrdn las personas de interactuar con un entorno fisico o di-
gital, de acuerdo al target establecido.

Hablar de disefio de productos accesibles, hacemos referencia a pro-
ductos capaces de adaptarse a las demandas realizadas por el publi-
co establecido previamente, haciendo que los productos requieran
de caracteristicas como: perceptibilidad, comprensién y operacién,
para obtener como resultado una interfaz de usuario entendible y
de uso intuitivo.

Img 7
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Img 6

Interactividad

Segun Coomans, M. (1995), la interactividad implica una ergonomia
gue garantiza una gran accesibilidad, el uso de una interfaz agrada-
ble que da paso a numerosas funciones disponibles sin esquemas
preestablecidos y un tiempo de respuesta corto.

Es la capacidad que tiene el usuario o receptor de manejar la infor-
macion multimedia que tiene frente a él, de cambiar su orden de
percepcidn, de cuestionarla, de jugar con ella e incluso de modifi-
carla. Herrera, L. (2000)

La interactividad serd uno de los elementos que atraerd al target
especificado por la capacidad que le dara al usuario de obtener la
informacidn segun sea su deseo o requerimiento.

Estructura de navegacion

Belloch, C. (s.f.) nos explica que la estructura de una aplicacién es de gran
importancia puesto que con ello determina el grado de interactividad,
ademas de condicionar el sistema de navegacion seguido por el usuario.
“No existe una estructura mejor que otra, sino que esta estara subordi-
nada a la finalidad de la aplicacién multimedia.” Belloch, C. (s.f.)

Los sistemas de navegacion mas usuales en relacion a la estructura de las

aplicaciones son:

Estructura lineal

El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial
para acceder a los diferentes médulos de la aplicacion, de tal
modo que Unicamente puede seguir un determinado camino
o recorrido. Esta estructura es utilizada en gran parte de las
aplicaciones multimedia de ejercitacion y practica o en libros
multimedia.

Estructura reticular

.
A

A
Y

Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga
total libertad para seguir diferentes caminos cuando navega
por el programa, atendiendo a sus necesidades, deseos,
conocimientos, etc. Seria la mas adecuada para las aplicacio-
nes orientadas a la consulta de informacion, por ejemplo,
para la realizacion de una enciclopedia electronica.
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. . Realidad Virtual
Estructura jerarquizada

Vera, G., Ortega, J. y Burgos, M. (2013) nos dicen que hay una gran variedad de definiciones, pero ellos
consideran que es una simulacién en 3D en la cual el usuario es introducido a un ambiente artificial o de
realidad alterna generado por computadoras en el cual se puede ver, oir, modificar los objetos. (p.4)

Sistemas de sobre mesa:
Se trata de sistemas en el cual se interactua a través de un monitor.
Los video juegos de pc y consolas estan dentro de este grupo.

Combina las dos modalidades anteriores. Este sistema es muy
utilizado pues combina las ventajas de los dos sistemas
anteriores (libertad de seleccion por parte del usuario 'y

organizacion de la informaciéon atendiendo a su contenido,
dificultad, etc.).

Sistemas proyectivos:

Trata de un sistema que proyecta imdgenes virtuales sobre paredes
de una cabina o espacio cerrado y con ayuda de gafas estereoscopi-
cas y sensores de posicién y orientacién el usuario controla sus mo-
vimientos dentro del entorno virtual y en algunos casos interactuar
con objetos mediante la interfaz adecuada.

Interfaz de usuario
Img 8

Dentro de un producto la interfaz de usuario es uno de los factores
mas importantes ya que los usuarios no estan familiarizados con la
parte interna de los ordenadores compuesta por bits, bytes, fiche-
ros, circuitos, entre otros. Los usuarios reconocen los productos por
medio de su interfaz, el texto, las imagenes, sonidos, interacciones,
entre otras, las mismas que son presentadas en dispositivos de sali-
da (pantalla, altavoces, celulares, tables, ente otras).

Es por esta razdn que la tecnologia no es explotada en su totalidad
si no en medida que la interfaz del producto lo permita. Delgado, J.;
Saltiveri, T.; Vidal, J. (2005) p.24

“En pocas palabras, en el mundo real, para el usuario la interfaz es
el sistema.”

img 11

Sistemas inmersivos:

Un sistema con el objetivo de conseguir que los usuarios tengan la
sensacion de encontrarse dentro del entorno generado por el orde-
nador. para lograr esto el equipo debe estar equipado con disposi-
tivos capaces de estimular, la mayor cantidad de sentidos posibles.

Delgado, J.; Saltiveri, T.; Vidal, J.
Dicho en otras palabras, la interfaz es el medio de comunicacion del
usuario con las maquinas, por tanto, esta debe ser practica e intuiti-
va generando un buen desenvolvimiento del usuario.

24 25




1.1.5. Videojuegos

Los videojuegos son programas disefiados para que los usuarios se
entretengan y se diviertan, los mismos estan dispuestos en diferen-
tes soportes como videoconsolas, ordenadores, celulares, tablets,
entre otras. Los avances tecnoldgicos han generado nuevas carac-
teristicas y capacidades como la combinacién de varios lenguajes
audiovisuales en un mismo soporte, la interactividad, la capacidad
para procesar informacién y la conectividad, los mismo que han sido
adoptados por los videojuegos para ofrecer nuevas experiencias a
jugadores y jugadoras. Juarez, A.; Mombiela, T. (2007) p.11

Segun Judrez, A.; Mombiela, T. (2007) Es importante destacar los
soportes con los que se juega:

Los primeros son dispositivos disefiados especificamente para jugar
como las consolas domesticas o portatiles, de funcionalidad Iudica
e incorporados con mandos, Kinect, pads, joysticks, que permiten la
interacciéon con el videojuego.

Los segundos son los ordenadores y celulares los cuales no estdn
disefiados para los videojuegos, pero permiten jugar mediante su
pantalla, teclado o ratén. (p. 12)
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Géneros de videojuegos

Judrez, A.; Mombiela, T. (2007) clasifica a los videojuegos en seis
grupos:

Accidn

Son juegos en donde los usuarios ponen a prueba sus habilidades
psicomotrices como la rapidez, la percepcion visual, la percepcidn
motriz con los mandos, asi como las reacciones a estimulos presen-
tados en la pantalla, principalmente son juegos en primera persona
en donde se recrean situaciones de lucha, superacién de obstacu-
los, disparos, peligro, entre otras.

Aventura

Este tipo de juegos se realizan entorno a una historia en donde el
usuario es el protagonista, consta de varios escenarios en los cua-
les se tiene que ir resolviendo una serie de pruebas para pasar al
siguiente y asi hasta concluir el videojuego. Este tipo de juegos per-
mite explorar escenarios y objetos, con personajes interesantes y
atractivos, que ayudaran a mantener el interés.

Deportivos

Son videojuegos inspirados basicamente en los deportes de mo-
mento, permitiendo distintas modalidades, pero manteniendo las
reglas del juego tradicional. Dentro de estos entornos se puede per-
cibir un gran realismo y actualidad sea por equipos, estrellas depor-
tivas, estadios, circuitos, campeonatos, entre otros.

Estrategia

Estos videojuegos requieren que las acciones y recursos sean usa-
dos de una manera muy inteligente para poder conseguir el objetivo
final.Son interfaces muy completas en las cuales se puede encontrar
informacion muy detallada de los elementos que lo conforman, per-
mitiendo fomentar la concentracion, la reflexién, y el razonamiento
estratégico.

Simulacién

En este tipo de juegos podemos encontrar espacios o actividades
reales que han sido llevadas aun ambiente virtual en donde el usua-
rio puede experimentar dentro de su entorno. Gracias a la influen-
cia de las acciones presentadas en la pantalla el usuario extrae sus
propias conclusiones siendo esta una forma activa de aprendizaje
ademas de fomentar la creatividad, la imaginacion y el razonamien-
to logico.

Carreras

Estos juegos llevan al usuario o usuarios a un entorno de competen-
cia en donde tienen que realizar un recorrido en el cual su objetivo
principal es llegar en primer lugar mucho antes que sus contrincan-
tes.
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1.1.6. Experiencia de Usuario

Usabilidad

La palabra usabilidad proviene de un anglicismo (facilidad de uso) y el mismo es adoptado por la proliferacion de la interaccién entre per-

sonas y ordenadores.

“La usabilidad busca optimizar la facilidad de uso y la facilidad de aprendizaje con la que se usa una herramienta o interfaz”
Cuando existe una buena usabilidad el usuario, navega e interactua rapida y eficazmente, Jakob Nielsen, da a conocer cinco componentes

importantes para tener un buen resultado, estos son:

Facilidad de aprendizaje

Mide con que facilidad el usuario puede realizar las tareas bdsicas
de la interfaz con usuarios que la usan por primera vez

Eficiencia

Mide la rapidez con al que los usuarios realizan las tareas ya cuando
estan familiarizado con la interfaz.

Memorabilidad

Mide la facilidad con la que el usuario puede usar la interfaz luego

de un tiempo sin usarla.

28

Img 13

Tasa de error

Mide la cantidad de errores que cometen los usuarios, la gravedad
de los mismos vy la facilidad de la interfaz de recuperarse de dichos
errores.

Satisfaccion

Nos ayuda en el analisis de el producto en cuanto al cumplimiento
de las necesidades del usuario y cuan agradable que es usar la in-
terfaz.

Fernandez, J. (2014) p. s/n

Design Thinking

Empatiza

Es un método que centra sus esfuerzos en entender y dar una solucién
eficaz a las necesidades de los usuarios, incentivando a que el disefiador
tenga que realizar un estudio profundo sobre las necesidades, los deseos
y limitaciones de su publico objetivo, pueda tomar una correcta decisién
en cuanto al producto final que ofrecera.
El Design Thinking cuenta con un proceso de 5 etapas en las cuales el
disefiador puede ir hacia atas o hacia adelante o saltarse etapas depen-
diendo de la necesidad adquirida ya sea incorporar o disminuir informa-
cion dependiendo en la etapa en la que se encuentre.

Prototipa

El proceso de design
thinking comienza con el
estudio minucioso de las

necesidades y requerimien-
tos del usuario, en este
punto deberiamos ser
capases de estar en el lugar
del usuario y generar las
soluciones en torno a las
consecuentes realidades.

En esta etapa selecciona-
mos la informacién que
mas valor puede aportar al
proyecto, que cuenten con
perspectivas interesantes y
nos den un resultado
innovador.

Dentro de esta etapa
generamos una gran
cantidad de ideas, y no
buscamos quedarnos con
la primera. Buscamos un
pensamiento expansivo
eliminando los juicios de
valor“A veces las ideas
mas estramboticas son las
gue generan soluciones
visionarias”

En esta etapa volvemos las
ideas realidad, se constru-
ye prototipos palpables
que nos ayuden a visuali-
zar las posibles soluciones
y con ello ver las mejoras a
realizar antes de llegar al
resultado final.

Esta fase es una de las mas
importantes ya que en ella
usaremos nuestros
prototipos con los
usuarios implicados y de
esta manera nos dotara de
mejoras significativas,
fallos a resolver y posibles
carencias. Durante este
proceso nuestra idea
evolucionara hasta
convertirla en la solucién

deseada.
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1.1.7. Modelado 3D

“Modelar es el proceso de creacién de una representacién matematica de superficies utilizando geometria. El resultado generado se co-
noce como un modelo 3D, este se puede presentar de dos maneras: en pantalla como una imagen bidimensional a través de un proceso
conocido como 3D rendering o bien como objeto fisico, a través de una impresora 3D”. Ortega, A. (s/f) p. 16.

Ortega, A. (s/f) Nos presenta dos categorias principales:
Modelos solidos

Objetos que utilizan volumenes y férmulas matematicas para representar superficies 3D, que si las comparamos con el mundo real son
muy realistas, pero poco intuitivas usadas en su mayoria en situaciones no visuales.

Modelos poligonales

Son modelos en los cuales se presenta solo la superficie del objeto. Dicho de otra manera, este tipo de modelado comienza con la unién
de elementos bdsicos como: el punto, la linea y el plano que van formando una malla poligonal estas representaciones tienen una sola
cara conocida como normal. El trabajo es mas intuitivo y facil ademas que su renderizado es rapido. “Tradicionalmente, se han utilizado
principalmente en la industria de los contenidos graficos, ya sea para cine, imagenes o videojuegos, aunque hoy también se usa para crear
modelos de impresion 3D”

Img 14
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1.1.8. Animacion

Img 15

Es la reproduccién fotograma a fotograma de entornos, movimien-
tos de objetos o movimientos de personajes, los cuales son lleva-
dos de un lenguaje cinematografico o real a un entorno digital en
el cual se puede manipular a voluntad, pero sin embargo todavia se
requiere todavia se requiere de habilidades y técnicas de la anima-
cion tradicional.

“John Lasseter de PIXAR Animation sefiala cuatro lecciones clave
con relacion a la animacion por ordenador:”

1. El ordenador es sélo una herramienta

2. No se puede saber el aspecto que tendra hasta que esté
terminado

3. No hay nada gratis

4, No es posible realizar multiples tomas en una misma escena

Wells, P. (2007) p. 7

1.1.9. Kinect

Img 16
“Es un dispositivo, inicialmente pensado como un simple controla- &
dor de juego, que gracias a los componentes que lo integran: sen-
sor de profundidad, cdmara RGB, array de micréfonos y sensor de
infrarrojos (emisor y receptor), es capaz de capturar el esqueleto
humano, reconocerlo y posicionarlo en el plano.

Gracias a toda la informacion que captura este dispositivo, los de-
sarrolladores de software pueden hacer uso de él para programar
toda una serie de aplicativos cuyo activo principal es la interaccion
con los elementos “virtuales” a través de los distintos movimientos
del cuerpo humano. Es ahi donde entra en juego el SDK para Kinect,
gue Microsoft ha puesto al alcance de los desarrolladores de todo
el mundo”.

Murillo, A.(s/f)
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Entrevistas

Psic. Carmen Rocio Chadvez
Coordinadora del departamento de consejeria
estudiantil (DECE)

Los jévenes se encuentran en una transicién en areas Bio — Psico —
Social. En donde buscan adaptarse a su entorno y el paso a la vida
adulta. Se interesan por una actividad al sentirse identificado, busca
adaptarse al entorno, por afinidad o por herencia familiar.

Los jovenes no se identifican con las culturas tradicionales o les dan
poca importancia por las califican como aburridas, ademas de pa-
sadas de moda y bajo auge social. Por ello prefieren tener cercania
con actividades que consideran a la moda y les generen reconoci-
miento social.

El producto multimedia interactivo debe contener informacion clara
y eficaz, sin mezclar ni dafiar la identidad propia de cada danza.

En cuanto a la realidad virtual nos dice que debe ser un espacio en
donde lo auditivo y lo visual generen experiencias en los jévenes y
se pueda identificar las diferentes tradiciones sectorizandolas de-
bidamente, con ello incentivar y empezar a generar una identidad.
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Emilia Ochoa / 18 aiios
Estudiante de la U.E. La Salle

Es la forma mas bella de llegar a expresar todo aquello que nos iden-
tifica como una cultura nos permite ser reales y demostrar senti-
mientos.

Desde pequefia me ha llamado la atencidn el baile, pero sobre todo
lo cultural, lo tradicional he visto una forma de ser feliz es una ma-
nera hermosa de ver la vida y sentir que vuelas.

Deberia expresar lo bello de un pais y su cultura lo maravilloso que
es el arte y las diferentes maneras de expresion para que cada joven
se identifique.

Pues de cada 10 jévenes, creo 2 de ellos se identifican con la danza
a mi punto de vista.

Img 21

Jessica Guichay / 24 aiios
Estudiante de medicina

Es representar las tradiciones culturales desde la raiz, basandose en
la ensefianza de nuestros ancestros.

Al inicio lo tome como un hobby, y siempre me gusté bailar por ello
me involucre en el arte de danza, pero, con el tiempo se convirtié
en una pasion.

Debe ser dinamico pero lo mas importante incorporando comenta-
rios positivos y negativos de lo que es practicar el folklore nacional
Creo que es muy baja ya que no se tiene la percepcién de lo que es
y en lo que te pueda ayudar dentro de tu vida cotidiana.
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Beat Saber

Es un exclusivo juego de ritmo en realidad virtual en el cual el obje-
tivo es ir cortando diversos cubos contenedores de ritmos a medida
que se acercan al usuario. Cada cubo cuenta con un color al igual
que el sable lo que nos sirve como indicador para realizar el corte
del cubo.

Forma:

Conformada por una tipografia san serif regular, una dicromatica de
colores azul y rojo, un entorno 3D en el cual el usuario interactua
gracias a sus mandos y gafas, con interfaz facil e intuitiva y un sonido
estéreo.

Funcién:

Su principal funcién es la de entretener y divertir, asi como también
la de ejercitar al usuario, asi como también fortalecer el tiempo de
reaccion de una persona.

Tecnologia:

Un juego de realidad virtual inmersiva gracias a las gafas y mandos
VR.

Img 23

Just Dance

Permite a los usuarios seguir el ritmo y sentir la musica mientras
aprende a bailar, se puede usar desde cualquier parte del mundo
gracias a un mévil y una conexién a internet. Incluye los éxitos mu-
sicales de momento con sus coreografias y su modo de uso puede
ser solitario o en grupo.

Forma:

Juego con una tipografia san serif bold, de cromatica muy colorida y
alegre, con variedad de animaciones en 2D, la interaccién del usua-
rio se realiza por mévil y una pantalla su interfaz es un poco comple-
ja pero muy intuitiva y un sonido estéreo.

Funcidn:

Su principal funcién es unir a gente de todo el mundo a mas de en-
tretener y divertir, y con ello ensefiar a sus distintos usuarios a bailar
y realizar ejercicio.

Tecnologia:

Un juego para celulares, computadora y consolas de juegos

Img 24
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Pump It Up NX Absolute Dance

Una maquina juego arcade en el cual el usuario interactua con la
instalacion mediante cinco almohadillas de presién, las cuatro al-
mohadillas cuentan con simbolos en formas de flechas en diferen-
tes direcciones y una central, estos simbolos se presentan en la pan-
talla y el usuario tiene que ir presionando cada uno segun se vaya
requiriendo el juego, si falla la barra de vida se agota.

Forma:

Videojuego conformado por tipografia san serif regular, con una
cromatica alegre una gran variedad de animaciones en 2D con una
interfaz de usuario compleja y de mediana intuiciéon la interactivi-
dad del juego y el usuario se realiza mediante una plataforma de
mando de 5 botones.

Funcion:

Su principal funcidn es la de entretener y divertir, asi como también
la de ejercitar al usuario fortaleciendo el tiempo de reaccidén de los
pies de una persona.

Tecnologia:

Videojuego de instalacién multimedia interactiva.

Img 25




1.4. Conclusiones

Investigacién bibliografica
Para desarrollar un producto interactivo multimedia debemos to-
mar en cuenta diferentes aspectos como el desarrollo del contenido
a manejarse, el tipo de interfaz, el nivel de interactividad para con
ello poder distribuir de la mejor manera los elementos e informa-
cion que se dard a conocer al usuario.

Investigacién de campo

Recopilando los puntos de vista de los diferentes entrevistados como
una conclusién general podemos decir que, el producto interactivo
multimedia o videojuego de be contar con una buena interfaz para
generar un ambiente amigable y experiencias que ayuden a conocer
al usuario las tradiciones y cultura del pais.

Homodlogos

En el analisis de los tres homdlogos seleccionados podemos desta-
carn que en cada uno de ellos podemos encontrar interactividad con
el usuario. Siendo un principal atractivo de interés para el jugador
ya que interactla con sus sentidos y movimientos corporales dan-
donos como un resultado que se debe tener una interaccidn similar
o parecida para conseguir los resultados esperados.
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Target

El proyecto esta dirigido para los jévenes por tanto se enfoca en los usuarios de edades entre los 15 a 24

afios edades definidas segun el criterio de las naciones unidas.

Segmentacion de mercados

48

Segmentacion geografica

Ubicados en Ecuador en la ciudad de Cuenca. Usuarios ubicados en
la zona urbana de la ciudad.

Segmentacion demografica

Jovenes de edades entre 15 a 24 afios que tengan un conocimiento
basico sobre danzas, tradiciones y cultura de Ecuador.

Segmentacion psicografica

Aguellos jovenes que comparten un gusto por las innovaciones pre-
sentadas en los diferentes aspectos sociales.

Segmentacion conductual

Modo de uso

Mediante la multimedia e interactividad se espera promocionar
conocimientos sobre cultura, tradicion y en especial la danza en el
usuario y fidelizar al usuario con el producto.

Frecuencia de uso

Se espera conseguir un uso constante del videojuego ya que sus
usuarios siempre estan pendientes de la tecnologia.

Personas design

Nombre: Paula Sarmiento

Ocupacion: Estudiante

Establecimiento: Unidad Educativa Técnico Salesianol

Edad: 16 aios

Cuenca Ecuador

Clase social media - alta

Gustos: Tocar el violin, escuchar musica, los videojuegos, momen-
tos de tranquilidad, la danza folklérica y la musica clasica.
Preferencias: prefiere todo lo que tenga que ver con el folklére, los
eventos y festividades tradicionales de la ciudad, los lugares diverti-
dos y conocer sus raices

Cualidades: Es amigable, responsable, Aventurera y se adapta a la
tecnologia con facilidad

Metas: Terminar el colegio con las mejores calificaciones, conocer
mas gente que comparta sus gustos.

Nombre: Juan Mendoza

Ocupacion: Estudiante

Establecimiento: Unidad Educativa Bilinglie Interamericana

Edad: 20 afos

Cuenca Ecuador

Clase social media - alta

Gustos: escuchar musica, los videojuegos, salir a caminar, estar
siempre informado, conocer sobre los avances tecnolégicos.
Preferencias: prefiere todo lo que tenga que ver con la tecnologia y
conocer el mundo a través de la tecnologia.

Cualidades: Es responsable, sociable, curioso y se desenvuelve fa-
cilmente con la tecnologia.

Metas: Terminar su carrera y ayudar a sus padres econédmicamente.
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Forma

Soporte

El soporte que usaremos serd una laptop la cual nos permitira traba-
jar con una gran variedad de elementos tecnolégicos.

Tipografia

Para que nuestro usuario tenga una experiencia satisfactoria nues-
tra tipografia sera una san serif la misma que perite una facil legibi-
lidad, el tamafio de letra variara entre los 12 y 20 puntos tamafios
sugeridos para videojuegos. Al igual que la tipografia debe tener
mucha relacidn con la tematica a realizar.

Funcion

Cromatica

La cromatica es la parte mas importante de la interfaz del producto,
ya que por medio de este elemento podemos definir una identidad
del videojuego, asi como también una gran variedad de sensacio-
nes. Al referirnos a danzas folkldricas utilizaremos colores muy ale-
gres y atractivos para el usuario.

Grdficos
Las graficas contenidas dentro de este videojuego seran tridimen-

sionales las mismas que son necesarias para tener una mejor inte-
raccioén e interés por parte del usuario.

El objetivo de este producto es la de brindar un medio por el cual los jovenes se interesen y conozcan mas sobre las danzas folkldricas de
nuestro pais, mediante la realidad virtual, que permitird estar inmerso dentro de un entorno de practica o aprendizaje de las danzas.

Navegacion

La aplicacién tendrd una serie de botoneria la cual permitira a los
usuarios a navegar entre sus distintas ventanas.

Adaptabilidad

La aplicacion estd pensada para los jovenes de las distintas regiones

de nuestro pais.
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Usabilidad

Sera rapida y eficaz. Con contenidos especificos e interesantes.

Tecnologia

Plataforma

Nuestra plataforma serd el sistema de Microsoft Windows con su
aplicacion de Microsoft Store, ya que serd una de las bases de nues-
tro videojuego.

Software

Los softwares usados para realizar nuestro proyecto seran: Adobe
Illustrador CC, Adobe After Efects CC, Adobe Audition CC, Unity,
ZBrush.

Ai fAe

22 ZBRUSH Q unity
KINECT
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Producto

Este proyecto es un
videojuego en el cual los
usuarios interactuan mediante
una camara de sensores
(Kinect) el que permitira
incentivar a los jévenes a
practicar y difundir la danza
folklorica ecuatoriana.

Precio

El producto empezara con dos
niveles en version demo, el
usuario al ir adquiriendo
experiencia desbloqueara mas
nivelesy al llegar al 6 nivel el
usuario podra adquirir el
paquete completo de danzas.

Jovenes
de 15 a 24 anos

contribuir al reconocimiento y
rescate de las danzas folkléricas
ecuatorianas

Plaza

El juego estara disponible en
la Microsoft store, y en cd’s en
puntos de venta de
videojuegos.

Promocion

El juego se promocionara a
través de publicidad en inter-
net y redes sociales como
Instagram, Facebook, entre
otros.
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Generacion de las 10 ideas

Para poder empezar este proceso de ideacidn realizamos un cuadro de variantes y constantes que pueden
influir o aportar al desarrollo e innovacién del producto.

Tipografia Cromatica Estructura Soporte digital Recursos Informacion
Serif Colores Lineal Celular Realidad Historia de la
planos aumentada danza
San Serif Colores Reticular Tablet Animacion Significados
degradados de palabras
Colores frios  lJerarquizado Computadora Codigo QR Pasos de
baile
Colores Multimedia Vestimenta
calidos de danza
Interactividad
Juegos

Realidad virtual

Realizando una serie de combinaciones entre las constantes y las diferentes variables que nos brinda cada
uno hemos obtenido las siguientes 10 ideas.
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Estéreo

WMono

10.

Libro interactivo multimedia

Mapa multimedia interactivo

Bailando en realidad virtual

Realidad aumentada con modelos 3D

Juego de bailando Folklore

Tarjetas coleccionables

Historias de las danzas

App de infografias de danzas

Animaciones de danzas

Diccionario interactivo de danza Folklorica



Seleccion de 3 ideas

De las diez ideas seleccionamos tres de las mejores las cuales cumplan ya sea con objetivos, innovacion,
factibilidad entre otros puntos a tomar en cuenta definiendo los siguientes.

Juego de bailando Folklore

Una juego mediante la cual el usuario puede aprender sobre la danza, vestimenta y origen mientras se divierte, el participante tiene que
imitar los movimientos que observa en un lado de la pantalla y da movimiento a su reflejo en modelo 3D revestido ubicado al lado contra-
rio.

Ventajas Desventajas
- Es una forma innovadora que se puede aprender a bailar - La falta notable de informacidn detallada
folklére consiguiendo llamar la atencion de la gran mayoria - No cumplir con objetivos

de los jovenes.
- Se lograria generar una identidad con nuestra cultura.

o[
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Img 33

Diccionario interactivo de danzas Folkloricas

En este diccionario el usuario podra encontrar el significado de algunas de las palabras usadas en las danzas, los significados se presentaran
con imagenes y texto.

Ventajas Desventajas

- Cambiaria el modelo tradicional de mostrar la informacion - Que ciertas palabras no se puedan expresar correctamente
en un diccionario, se hace mas comprensible para el usuario con imagenes.
con la comunicacién visual que existiria. - No poder atraer con gran facilidad a los jovenes.

Tucuman

Es un palo que mide al rededor
de cuatro metros de alto y en

el cual amarran cintas de seda
de todos los colores.
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Tarjetas coleccionables

Se realiza un producto en la cual el usuario interactie mediante su celular con tarjetas que contendran informacién sobre las diferentes
danzas. Esta informacion sera variada ya que se podra mostrar modelados 3D, videos, textos e imagenes.

Ventajas
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Producto innovador

Se puede dar a conocer sobre las danzas tanto a los que ten
gan la aplicacién como los que no lo tengan.

Romper la forma tradicional de ver la informacidn.

Desventajas

Las tarjetas pueden tener una duracién muy corta ya sea por
deterioro, mal uso, entre otras.
Los jévenes tengan solo un interés de momento.

Idea final

Tipografia

Realizamos un andlisis mas completo de las tres ideas y se escogid el producto que pueden influir o apor-
tar en el desarrollo del proyecto con sus innovaciones y en el cumplimiento de los objetivos.

Cromatica

Estructura

Soporte digital

Recursos

Informacion

Audio

Serif

San Serif

Colores
planos

Colores
degradados

Colores frios

Colores
calidos

Lineal
Reticular

lerarquizado

Celular

Tablet

Computadora

Realidad
aumentada

Animacion
Cadigo QR

Multimedia

Interactividad
luego
Realidad virtual

Historia de la
danza
Significados
de palabras
Fasos de
baile

Vestimenta
de danza

Estéreo

Mono
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Contenidos del videojuego

Con la investigacidn realizada en el primer capitulo sobre las danzas folkldricas ecuatorianas en la cual
pudimos conocer que nuestro pais cuenta con una gran variedad de danzas, sin embargo, para desarrollar
el proyecto se ha seleccionado Unicamente una para el prototipo de nuestro proyecto.

El San Juanito

El San Juanito es un ritmo considerado como nacional del Ecuador y es de origen precolombino. Su mayor caracteristica esta en sus notas
alegres y melancélicas a la vez haciéndolo una combinacion Unica; Se lo baila en algunas provincias de la sierra, la cultura indigena a desta-
cado este ritmo ya que lo disfrutan en la mayoria de sus eventos y festivales la danza se la realiza con pasos que contienen mucha fuerza.
Mediavilla, L. ;Jativa, V. ; Tulcanaza, Y.(s.f.).

Tipografia

La tipografia usada en esta instalacién brindara una buena y rapida legibilidad a mas de adaptable a las pantallas, por esta razdn se escogié
una tipografia san serif.

Roboto
ABCDEFGHIJKLMOPQRSTUVWXY/Z
abcdefghijklmopgrstuvwxyz
1234567890
Cromatica

Basados en la alegria, fuerza, algarabia y tradicién que transmiten las danzas y sus danzantes con cada paso ejecutado hemos determinado
trabajar con una cromatica muy colorida y alegre.
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Estructura de navegacion

Determinamos el grado de interactividad y usamos la estructura jerarquizada la cual combina ventajas de estructura lineal y reticular las
cuales brindan una gran libertad de interaccion dentro del juego.

Interfaz de la instalacion

Al estar basado en juegos de realidad virtual de sistemas de sobre mesa que usan progress bar o punteros para poder seleccionar o repro-
ducir acciones dentro del entorno, por tanto la interfaz de usuario sera de facil e intuitiva.

LOADING

SIERRA
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Logotipo

La instalacién multimedia interactiva creada requiere de un identificador el cual ayude a ser reconocido por el usuario.

Por tanto, se a disefiado un logotipo en el cual se represente la pluriculturalidad, cultura, tradicion y se relacione con el publico objetivo,
para recrear la mascara del diablo huma un elemento muy representativo y reconocido mas el nombre propio de “Danzas folkléricas ecua-
torianas” en la cual aplicamos una tipografia serif la cual ayuda a generar una sensacion mas pura de cada una de las danzas.

Bocetos
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Digitalizacion

DaANnzAS
FOLKLORICAS

ECUATORIANAS

Tipografia
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Personajes

Los personajes usados estaran definidos por la danza escogida por
el usuario dentro del video juego, en este prototipo en el cual usa-
remos el San Juanito podremos encontrar al Diablo Huma, la Otava-
lefia y el Otavalefio modelados en 3D.

Este proceso de modelado lo dividimos en cuatro partes:

Primero realizamos el bocetaje del personaje a ser realizado, luego
en el programa de Zbrush se procedid a modelar cada personaje
usando un mannequin el cual nos sirve como modelo de esqueleto
y proporcion para dar forma y volumen a nuestro personaje. Termi-
nado de realizar el modelado se procedid a dar color y textura a las
diferentes prendas de vestir que usa cada personaje.

Para terminar todo el proceso en cinema 4D se realizé la animacidn
e iluminacion del personaje para luego exportarlo a Unity donde se
ejecutara.

Otavaleiio
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Otavalena
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Diablo Huma o Aya Huma

83



Proceso en Unity

EnEn Unity realizamos la unién de todos los elementos que realiza-
mos en el proyecto para obtener el prototipo final. Asi como tam-
bién se van generando las diferentes acciones que se realizaran den-
tro de la interfaz y se especifica g tipo de interaccién tendrd con el
usuario.
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Espacio de interaccion del usuario

Conoceremos las amplitudes que nos brinda el Kinect, cdmara de
sensores que captan los movimientos lo cual permite interactuar
con el usuario y el mismo con el juego.

Alto y Ancho

Profundidad
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640 px

1,2my3,5m

480 px

Area de trabajo

Metodos de coneccion

Portatil + Kinect + extensidn de pantalla

Area de trabajo

>

Portatil + Kinect
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Texturas

Para la obtencion de estos graficos se recurrié a la abstraccidn de rasgos o bordados que se pueden observar en las vestimentas de los
danzantes.

Bocetos Digitalizacion

.-r_l‘:d' ;
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Disefio final del videojuego

JANZAS
o ey s oo
FOLKLORICAS
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ECUATORIANAS
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Otavalena
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La validacidn se realizé en el Oratorio San Francisco de Sales, en donde se dispuso el juego a los jévenes de un curso con la finalidad de
conocer la opinién de ellos sobre el producto.

Se pudo observar que tuvo gran acogida por parte de los jovenes, muchos de ellos se emocionaron mucho al estar frente al dispositivo de
mando (kinect) y ver que sus movimientos eran reflejados en la pantalla de la computadora por intermedio del personaje escogido.

Se pudo ver que la interfaz a cumplido con el objetivo de ser facil e intuitiva ha mas de que el proyecto a cumple con el objetivo planteado.
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Conclusiones

98

El objetivo de este proyecto fue la de aportar al reconocimiento y
rescate de la danza folkldrica ecuatoriana mediante el disefio y las
innovaciones tecnoldgicas, de tal manera que se pueda resolver la
problematica planteada con nuevas experiencias y formas de trans-
mitir la danza.

Se podria decir que la combinacion de estos elementos es muy in-
teresante ya que a pesar que no tienen nada que ver tanto el uno
como el otro. Aprovechando cada uno de los recursos necesarios
para la realizacion de este proyecto, se llegd a obtener un excelen-
te producto. Pasando por varias etapas de desarrollo poco a poco
fueron dando forma a la idea final. Como resultado se concreté en
un videojuego VR de sistema de sobre mesa a manera de prototipo
desarrollada para la plataforma Microsoft Windows que estd dispo-
nible en Microsoft Store
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Recomendaciones

10r

Como recomendacién primordial se puede decir que es de gran ayu-
da escoger un tema en el cual el autor se sienta a gusto, seguro y
capaz de poder realizarlo desde el principio hasta el final, contribu-
yendo asi al facil desarrollo de cada etapa por las cuales debe pasar
el proyecto.

En el proceso de disefio del video juego se debe tomar en cuenta la
interfaz que se realice ya que de ella dependerd mucho el logro de
los objetivos planteados y también que tipo de realidad virtual apli-
cara. Tenemos que tomar en cuenta los recursos con los que cuenta
el autor para realizar el modelado 3D.
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i "eBeaLny gelegy

AQ PHTIERIL
Graphic design of an interactive moltimedin product (o encourage Feundorian folk
dance in adolescenis.
Absiract

Ecuadorian folk dance is an element of great identity wealth for Ecuadorians. However,
a large part of young people relates and identifics more with foreign dances. Thus, this
graduntion project intends o contribute to the recognition and rescue of traditional folk
thythms by increasing the interest of young people and the general public. The prosuct
used an itinerant multimedia installation where learning theories, gamification and
Enicractiviry generated an interface where characters and graphic styles were developed
based on varisbles and constants,

Key words: folk dance, culture, tradition, 30 modeling, interface, Ecuador.
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