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La literatura oral o cuentos populares, son creados a raiz de nuestra cultura y contadas por
nuestros antepasados a fin de facilitar memorizacién y difusién a generaciones presentes y
futuras. En el transcurso del tiempo esta costumbre ha ido desapareciendo y perdiendo el
folclore propio de esta tradicion. Por tanto, el proyecto expone conceptos claves, que van
desde, disefo grafico, interactividad, multimedia, juego e identidad cultural, y asi plantea la
elaboracion de un producto lUdico que permita recrear temas literarios que pueden ir, de lo
textual y grafico, a brindar productos enriquecidos de contenidos multimedia.




ABSTRACT

Oral literature or folk tales are created as a result of our culture and told by our ancestors in
order to facilitate memorization and dissemination to present and future generations. Over
time this custom has been disappearing and losing the folklore of this tradition. Therefore, the
project exposes key concepts, ranging from graphic design, interactivity, multimedia, play, and
cultural identity, and thus, it proposes the development of a ludic product that allows the

recreation of literary themes that can go from the textual and graphic to provide products rich
in multimedia content.




OBIJETIVO

Contribuir al rescate de la tradicidon oral ecuatoriana mediante la creacidn
digital de una narracién popular.

Documentar todo tipo de informacion que nos permita fundamentar y
recrear el tema literario.

Analizar y seleccionar informacidon relevante, posterior disenar los recursos
necesarios para su diseno.

Disenar un producto grafico multimedia inmersiva que cuente leyendas.




INTRODUCCION

La literatura y tradicién oral, han formado parte fundamental a lo largo de la
historia para la difusién de sabidurias, tradiciones e historias. En América, y
en otros lugares del mundo, los mitos, cuentos y cantos o narraciones épicas
han permitido mantener vivo el patrimonio inmaterial. El mundo globalizado
de hoy, y en la actualidad en Ecuador, el empobrecimiento y declinacién de la
literatura oral ha llevado a plantear |la necesidad de preservar y difundir
nuestra cuenteria popular.

Por lo tanto, el proyecto pretende exponer conceptos claves, desde, el
diseno gréfico, interactividad, diseno multimedia, identidad cultural y otros
sustentos conceptuales, asi como; principios fundamentales para el uso de
herramientas digitales para la construcciéon de contenidos multimedia.

El Disefio Gréfico y sus ramas, en conjunto con nuevas herramientas digitales
y nuevas tecnologias, plantea la elaboracién de un producto multimedia
inmersivo e interactivo, recrear temas literarios con caracteristicas de contenidos
gue pueden ir, de lo meramente textual y grafico, a ofrecer productos enriquecidos
con video, sonido, movimiento, etc. Contenidos con los que se puede interactuar
y de esta manera contribuir al rescate, conservacién y difusion de la cultura inmaterial.















“La cultura en su sentido etnografico, es ese todo complejo
que comprende conocimientos, creencias, arte, moral,
derecho, costumbres y cualesquiera otras capacidades vy
habitos adquiridos por el hombre en tanto que miembro de
la sociedad” (Grimson, 2008).

Todos aquellos saberes propios de una época o grupo social, practicas que constituyen
la forma de vida de un grupo especifico. Verhelst (1994) citado por Molano (2007)
expone que “la cultura es algo vivo, compuesta tanto por elementos heredados del
pasado como por influencias exteriores adoptadas y novedades inventadas localmente.
La cultura tiene funciones sociales. Una de ellas es proporcionar una estimacién de si
mismo, condicidn indispensable para cualquier desarrollo, sea este personal o colectivo”.

La UNESCO define a la cultura como el conjunto de los rasgos distintivos,
espirituales, materiales y afectivos que caracterizan una sociedad o grupo
social. Ella engloba, ademads de las artes vy las letras, los modos de vida, los
derechos fundamentales del ser humano, los sistemas de valores, creencias
y tradiciones.










El lenguaje ha formado parte inherente al ser humano, ha permitido la
relacién entre todas las sociedades del mundo. Cada lenguaje se asimila
segun las condiciones de vida de una comunidad determinada, puesto
que la lengua es una herencia de los antepasados la cual se aprende con
los distintos procesos sociales. El lenguaje no solo es un instrumento de
comunicacién, sino, la expresién de una manera de concebir el mundo.
(Ramirez, 2012)

Esta idea se sustenta en el planteamiento expresado por Revueltas y Pérez (1992) citado por

Ramirez (2012) de que “la lengua no es meramente un medio de comunicacidn, un instrumento
ciego del que echamos mano los seres humanos para relacionarnos unos con otros y del que
podemos prescindir cada vez que encontramos otro artefacto mas perfeccionado. La lengua es
también, y en mucho mayor grado todavia, la expresién de un pueblo, imagen de su sery signo
de su personalidad. La lengua refleja la concepcidn particular que cada pueblo se hace del
mundo que lo rodea. Por eso, no se puede separar una lengua de la colectividad humana que
la sostiene y a la que representa”.




Es parte de nuestra identificacién como grupo social, son todos aquellos bienes y saberes
propios e irremplazables heredados de generacidn en generacién por nuestros ancestros y
mantenidos por nosotros hasta la actualidad. Son préacticas y tradiciones de un pasado
atesorado durante muchos anos por una comunidad, son el testimonio de sus vidas, dpticas
que permiten comprender el mundo, lenguas y artes que expresan un sentido particular de
su existencia. El patrimonio cultural da cuenta de nuestra identidad y diversidad y al ser
nosotros portadores de cultura, participamos en su construccién de manera activa.

PATRIMONIO CULTURAL










Tradiciones y expresiones orales, incluido el idioma como vehiculo del patrimonio cultural
inmaterial; cabe resaltar que engloba toda manifestacién oral siendo estas expresiones orales
las leyendas ya que son contadas, habladas, escritas con un idioma propio y tradicional de
ciertos pueblos. La UNESCO define que “el patrimonio cultural inmaterial o “patrimonio vivo”
se refiere a las practicas, expresiones, saberes o técnicas transmitidos por las comunidades
de generacidn en generacion”. El poder comprender lo que en realidad integra el patrimonio
cultural inmaterial ayuda a identificar la importancia de salvaguardar y a su vez encontrar los

medios mds adecuados para plasmar y conservar estos patrimonios.




Entendemos por tradicién oral al reflejo de la identidad cultural. Esta se da con
nuestros antepasados quienes a través de sus expresiones, escritura, cultura y
tradiciones creaban cantos populares, poesias, leyendas, mitos y demas; dejando
un rastro y un legado a nuestra sociedad y cultura. Hoy en dfa la tradicién oral es
muy variada y cada tradicién tiene una regién donde surgid. El propdsito de la
tradicion oral estd en facilitar la memorizacién y difusién de conocimientos a las
generaciones presentes y futuras. (Ubidia, 1993)

“La tradicidn oral es el conjunto de todos los tipos de
testimonios sobre el pasado que son transmitidos
verbalmente por un pueblo” (Laya, 1972).










Todos aquellos textos anénimos transmitidos oralmente, forman parte de la literatura
tradicional. Por ser de cardcter andnimo, presentan variaciones al momento de ser
transmitidas e interpretados. La literatura tradicional, sustentada no solo por la
tradicidon, sino también por la capacidad de creatividad de los pueblos en sus
discursos orales, es bastante libre en su expresién y en su capacidad de versionar,
improvisar, crear. (Martin, 2010)
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Martin (2010) clasifica en dos géneros a la literatura
tradicional:

Dentro de los géneros en verso figuran la cancién, el romance
tradicional, la cancidén narrativa vulgar, la adivinanza, el acertijo,
la paremia, el dicho, el refran, la oracién, el ensalmo, el conjuro y
el trabalenguas, entre otros.

GENEROS EN VERSO

Entre los géneros en prosa se hallan el cuento, la leyenda, el mito, asi
como otras informaciones de caracter etnografico que abarcan campos
tan variopintos como la toponimia, topografia, antroponimia, onomastica,
historia oral, etnomedicina, supersticiones, juegos, etc.

GENEROS EN PROSA










Considerado mito todo tipo de creencias expresadas en una narracién tradicional,
sagrada, y de cardacter simbdlico, que en gran parte relata hechos extraordinarios
y trascendentales considerado como posibles o reales por el narrador. Tales
hechos interpretados y protagonizados por dioses, semidioses, monstruos,
héroes fundadores, animales, etc., animados o personificados y relacionados con
origenes al mundo o el pueblo con el que se le relaciona la narracién. (Barrientos,
2008)

EL MITO

Nos referimos a toda narracién popular que presenta acontecimientos que se basan
en lo tradicional, mds no en la historia o realidad. Las leyendas estdn fundamentadas
en elementos provenientes de la inclinacién de las personas hacia lo maravilloso,
natural o sobrenatural, personajes histdricos a los que se les atribuye relatos miticos.
Estas narraciones son transmitidas de boca a boca y son anénimas conservando la
historia por generaciones a través de la oralidad. (Barrientos, 2008)

LA LEYENDA




En los relatos, los oyentes, espectadores o lectores experimentan una
narracién en la que no estan incluidos como intérpretes. En los juegos,
los individuos experimentan, de forma directa, la inmersién en una
historia, en la que ellos a través de sus decisiones e interaccion se
convierten en protagonistas. Scolari (2013) expone que "tanto los
relatos como los juegos poseen estructuras narrativas y el relato el
individuo vive una historia ajena en la que no participa, en el juego el
individuo “vive” una historia propia en cuyo desarrollo y resolucién
participa activamente”.









Se podria decir que el digital storytelling es la versién moderna de
la antigua arte de contar historia (cuenteria popular) haciendo uso
de herramientas digitales (audio, video, imdgenes, gréficos, Tics,
videojuegos, etc), con la finalidad de enriquecerlas y recrear

contenidos audiovisuales con una gran carga expresiva. (Robin,
2008)




“En un inicio a la multimedia se la conocia como un interactivo,
cualquier medio digital que produzca interaccién con el usuario, es
decir que produzca estimulo y respuesta; pero con el paso de los
anos vy la actualidad la multimedia es un sistema digital interactivo
que debe poseer como cualidad el uso de diversos canales de
emisidn, como video, sonido texto e imagen” (Baker y Tuker, pdg
79, 1990).

Considerado un sistema digital interactivo con la capacidad de uso de
multiples canales de emisién como, video, sonido, texto, animacidn,
texto, coordinados por medios electrénicos (computadora, consolas, tv,
etc). En la actualidad el avance tecnoldgico ha permitido potenciar y
fusionar la multimedia con nuevas tecnologias (realidad virtual, reali-
dad aumentada) tecnologias que han enriquecido y generado nuevas
experiencias al usuario.

“Un producto multimedia es un conjunto de elementos que
asume tanto a nivel plataforma contenidos y recursos la
capacidad de interaccién que ofrece la informacidn gréfica y
visual” (Magal, 2006).










Segun Belli y Lépez (2008), “los videojuegos son la puerta de
entrada de nifos y jévenes en las TIC. Mediante el videojuego los
ninos adquieren capacidades y desarrollan habilidades diversas,
las mds importantes de las cuales son la familiarizacién con las
nuevas tecnologfas, su aprecio y su dominio. Por este motivo el
videojuego es en estos momentos un elemento determinante para
socializarse en el mundo de las nuevas tecnologias”.




Se ha mencionado anteriormente sobre la multimedia y la fusién con nuevas
tecnologias, entre esas tecnologias tenemos a la realidad aumentada, que
implica bdsicamente en involucrar objetos creados de manera digital (imagen,
video o sonido) con el entorno de la vida real. Para percibir la experiencia que
permite esta tecnologia normalmente se utiliza dispositivos que dispongan de
camara, por ejemplo, Smartphone. (Arroyo, p 95, 2011)









A menudo existe la confusién entre realidad virtual y aumentada, si
bien es cierto ambas tecnologias hacen uso de hardware bastantes
similares. La mayor diferencia que presentan es el que en el caso de
realidad aumentada tiene la participacién del entorno de la vida real,
a comparacién que en la realidad virtual no es necesario involucrar
espacios reales. Lo que destacamos de estas tecnologias es la capaci-
dad que tienen para atrapar la atencidn y generar una inmersion en el

individuo (jugador).




Consiste en un aprendizaje mas significativo, con la utilizacién de principios vy
elementos de los juegos, con el objetivo de motivar a los alumnos. De igual
manera ha desarrollado juegos serios que consisten en utilizar juegos inmersivos
generados por computadora con fines educativos e informativos y el aprendizaje
basado en juegos, donde utilizan juegos o videojuegos como medio para el
aprendizaje.









INVESTIGACION

DE CAMPO




DAVID GUTIERREZ

Licenciado en Diseno Grafico

Actualmente se desempena como director
de arte en Lienzo, empresa que desarrolla
juegos indie, que han sido publicados en
plataformas como: Nintendo, Playstation,
Microsoft y Steam.




David nos habla sobre la importancia de mantener
un estilo grafico en un proyecto audiovisual o en un
proyecto de videojuego.

Como director de arte a veces se dificulta mantener
un estilo visual y poderlo comunicar a los demas para
que sigan esa linea. Lo importante es que todo tenga
cohesién.

Mi recomendacién serfa que te enfoques en props vy
layouts, asf, enriquecer la narrativa, casi siempre se comete
el error de enfocarnos mucho en los personajes, olvidamos
el escenario, el ambiente donde se desarrolla la historia,
sobre todo, los sonidos pequefios y la musica juega un
papel muy importante para atrapar al jugador.










ALLUMETTE

Allumette, creacién de Penrose Studios, una empresa pequefia
compuesta de Oculus Rift, DreamWorks y ex alumnos de Pixar
incluso Eugene Chung, fundador y CEO, que anteriormente fue
Director de Cine y Medios de Comunicacién en Oculus VR, debuta
como el primer relato de realidad virtual en el Festival de Cine de
Tribeca.

Al sumergirte en el mundo virtual de Allumette experimentas
modelos digitales 3D con apariencia esculpida y orgdnica, a partir
de las texturas realistas de los edificios de piedra a las figuras
humanas. Es una experiencia de invencién en un nuevo medio, pero
viendo los personajes con movimiento. Allumette fue construido
para auriculares posicional de seguimiento, ddndole una sensacién
de dimensidn, el realismo y perspectiva dindmica, en el que tu eres
observador estatico del desarrollo de la narracion.










IMAGEEN

IMAGEEN nace con la vocacidn de transportar al visitante a un
pasado real, tal y como era. Una empresa espafola que trabaja
desde 2001 para dar forma a este sueno y que desde entonces ha
invertido grandes esfuerzos y recursos en el desarrollo de entornos
virtuales, grabacién de escenas, posproduccién, programacion, etc.

La app Imageen te permite ver a través de tu smartphone o tablet
un enclave arqueoldgico tal y como era en el pasado, convirtiendo tu
dispositivo en una ventana al pasado.

El mdvil o la tablet se convierte asi, en una “ventana al pasado”, a
través de la cual no solo es posible admirar la grandiosidad original
de los monumentos y espacios antiguos que estd fisicamente
visitando, sino sobre todo, sumergirse en el ambiente vivo de su
época de esplendor.




MULAKA

El segundo videojuego a gran escala del estudio de desarrollo
chihuahuense Lienzo. Es un juego de accidén y aventura en 3D, en el
que tomas el papel de un chamdn tarahumara llamado Mulaka, que
emprende un viaje para salvar su mundo, durante el cual debera
enfrentarse a peligrosas criaturas y encontrar dreas secretas y desa-
rrollar nuevas habilidades espirituales.

Basado en la cultura indigena de los tarahumaras, se ha obtenido
los elementos mds jugables, asi como los mitos e historias mas
geniales y se ha grabado un auténtico didlogo tarahumara. Mulaka
fue disefiado con el objetivo de capturar la verdadera esencia de la
cultura en el juego.

Este juego no sdlo se inspira y hace homenaje a las creencias vy
costumbres de este mitico pueblo, sino que ademds representa un
fascinante esfuerzo de conservacion y representatividad en un
medio que nunca le habia puesto atencidn.
















Gracias a la contextualizacién de la problematica e investigacién de campo, desde un
vista del disefio multimedia y sobretodo del videojuego como portador del patrimonio
cultural inmaterial, se pudieron conocer y establecer procesos que nos ayudardn en el
desarrollo de la narrativa digital durante la fase de disefo.

La investigacién de campo ayudd a estudiar y entender mas a fondo sobre los diferentes
procesos, metodologias de disefio que se pueden involucrar dentro de un proyecto de
narrativa audiovisual.

En la fase de homdlogos se dio paso para la ideacidn, las cuales, al ser analizadas desde
su forma, funcién y tecnologia, trazaron camino para empezar la siguiente fase de programacion.
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PARTIDOS DE DISENO










CROMATICA

La cromatica nos ayudara a encaminar un identificar y estilo
grafico. A parte de ello, el objetivo de la cromatica es el de
capturar la atencién de los nifios, se usaran contrastes de
color, amigables, contrastes que no pasan desapercibidos y
son los que mds les gusta a los nifos.




TIPOGRAFIA

Para que llame la atencidn se utilizara tipografia decorativa
para textos cortos y de tamafia grande (titulos), en el caso
de usar textos largos, (parrafos) se aplicara tipografia sin
serifas.




ILUSTRACION

El proyecto sera apoyado con ilustraciones coloridas y
alegres para los nifios. Para ello, se utilizard el estilo grafico
flat design y retro, ademds se disefaran personajes basado
en las leyendas, modificando sus rasgos fisicos para asi
lograr un aspecto amigable.



MODELADO 3D

Los modelos 3D mantendran una estética de arte Low Poly (arte del
minimalismo) simple, pero llamativa, pues las figuras geométricas
son las que tienen mayor pregnancia en los ninos. La simplicidad y el
uso minimo de poligonos en sus formas resultan mds atractivas vy
faciles de memorizar para ellos, a la vez que les permiten percibir de
mejor manera, los objetos, personajes, etc.

El arte low poly beneficiard en la ejecucion de la realidad aumentada
ya que al poseer limitados objetos geométricos, este acelerara el
renderizado al proyectar la realidad aumentada en los dispositivos
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TECNOLOGIA

\
Se utilizaran distintos software de Creative Cloud como:
Adobe Photoshop e Adobe lllustrator para ilustraciones, y
AdobeXD para crear disefios y prototipos de experiencia de
usuarios para la aplicacion movil, para el desarrollo y
programacion de la aplicacion mdvil se utilizard Unity.
- v veoe
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Mediante la utilizacidon de un dispositivo mdvil y gafas de realidad
\ virtual, se plantea brindar una experiencia inmersiva al usuario,
\ mediante la visualizaciéon de un entorno de objetos 3D, y sonidos
\ holofénicos, en el que el usuario tendra la libertad de recorrer por
una ciudad, experimentar y ser protagonista de la leyenda popular.

\\
)




Esta idea nace basicamente del ya conocido libro tridimensional
0 mas conocidos como libro Pop Up, pero con la diferencia de
gue estos libros serdn en miniatura y coleccionables, de igual
forma tendrdn las caracteristicas propias de su original, es decir
que sea desplegable, utilice solapas que se levantan, pestanas
que se jalan, imagenes emergentes, etc.




CIUDAD
LEYENDA




ANIMACION




LIBRO
LEYENDAS
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Esta idea plantea generar recursos grdficos, como: personajes,
lugares, objetos, animaciones, vestimenta, entre otros. Que servi-
ran para que el usuario pueda recrear, crear y contar sus propias
historias de forma digital y de igual forma conozca las leyendas
populares.

e e —
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Esta idea nace de intencién de involucrar mecdnicas de
juegos de naipes, juegos de mesa y realidad virtual. Generar
una interaccidn tanto con objetos analdgicos y digitales.

—t



Para esta idea lo que se propone es crear un videojuego, basado
en una época antigua del Ecuador e inspirado en la literatura
oral y escrita sobre leyendas populares. El objetivo es capturar
la verdadera esencia de la cultura en el juego.

D —




Se plantea fusionar en una maqueta analdgica el cldsico juego
de ;Ddénde esta Wally? vy el juego popular “Las Cogidas”. El
juego consistirfa en encontrar el personaje objetivo, mediante el
uso de cédigo “QR”. En el que el usuario interactda tanto con la
maqueta analdgica y un dispositivo que pueda reproducir los
recursos del cédigo “QR”
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Para el disenio del juego de mesa creamos
una marca, inspiramos el disefo en los
movimientos y mecdnicas que realizamos al
momento de jugar, como: usar las manos,
mirar las tarjetas.

Partimos desde crear bocetos a mano, para
luego digitalizar y crear el diseno final.

En esta imagen realizamos lo que es el boceto para
continuacioén digitalizar.



Con la ayuda de Adobe lllustrator digitalziamos el
boceto de la marca “CUENTA CUENTO”

En esta etapa corregimos de forma mas precisa cada
uno de los elementos que forman parte de la marca.



Aplicamos la cromatica respectiva, aqui ya empezamos a
definir un sistema gréfico, de linea, cromatica, para lo que
serd necesario en el disefio de los demas elementos para
el juego de mesa y aplicacion mavil.

De igual forma, podemos agregar o quitar elementos
que podria o no aportar al diseno de la marca.




De esta manera creamos “CUENTA CUENTO?”, un Isologo
gue nos ayudara a identificar nuestro producto Itdico.

Al disenar la marca, tomamos en cuenta de que
manera este se va a comportar en los diferentes
soportes, como son: empaque, aplicacion mdvil.



Con objetivo de que el nifo pueda transportar
de manera facil todos los elementos jugables
creamos un empaque, para ello tomamos
referencias del tamafno de su mano y el
tamano de una mochila.

El empaque es de 24 x 24 cm, con una
profundidad de 5 cm.

Parte frontal del empque.
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En la parte posterior del empaque el
nino con tan solo enfocar el celular con
la aplicacién podra observar y escuchar
las reglas juego de mesa.

Parte posterior del empque.



Los personajes se pueden observar de
forma analdgica (Impresién 3D) o de forma
digital mediante el uso de la aplciacién movil
y las tarjetas de cédigo “QR” incluidas en el
juego.

Los personajes son los objetos con los que el jugador
podra interactuar sobre el tablero.

3.2.3

PERSONAJES
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Las tarjetas de igual forma tienen dos
funciones, las puedes leer o escnaer con el
celular.

En las tarjetas se encuntran los objetos que forman la
leyenda que el jugar haya elgido.

3.2.4

TARIJETAS
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Aplicacién  totalmente funcional para
Android

Con la apliacion podemos escanear los objetos de
realidad aumentada

3.2.5

VALIDACION
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Jego de mesa ya impreso y armado totalmente
a mano.



Tablero de juego armado a mano y jugable, con
las tarjetas cortadas a mano.



Estas son imdgenes capturadas del escaneo de
realdiad aumentada, con su respectiva aplica-
cién mavil.



CONCLUSIONES

Este proyecto de tesis fue creado con el objetivo de rescatar parte de la tradicién oral
ecuatoriona, dando a conocer de una forma llamativa, lidica y entretenida sobre algunas
leyendas que existen en nuestro pais.

El juego de mesa fue desarrollado dese su marca, empaque, personajes que en conjunto
con el desarrollo de una aplicacion maovil de realidad aumentada conforman una herramienta
entretenida para los ninos, con la que pueden jugar, leer, interactuar y conocer sobre las
leyendas.

Este proyecto deja abierto muchas puertas a futuro, pues con las herramientas tecnoldgicas
y el apoyo de profesionales necesarios, podriamos crear un sin fin de recursos tanto para
el entretenimiento como para un aprendizaje mas significativo en las diferentes asignaturas
que cursan los ninos.
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