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RESUMEN

La investigacion abordd la problematica de la poca visibilizacion de la realidad del trabajo
infantil en Cuenca-Ecuador, destacando las repercusiones econdmicas, sociales, fisicas
y psicologicas que recaen sobre los nifios y nifias de la calle. Para ello se hizo una re-
vision bibliografica y se exploraron estrategias educativas, politicas de proteccién infan-
til, acciones comunitarias y municipales, ademas, se examinaron tecnologias inmersivas,
como la realidad virtual (VR) y su potencial para contar historias a diferentes usuarios.
La solucién de disefio se basoé en la creacién de un videojuego VR que proporcione una
experiencia envolvente que sensibilice y eduque sobre el trabajo infantil.

Inmersion, Realidad Virtual, sensibilizacion, infancia, conciencia, trabajo infantil, disefio
grafico

ABSTRACT

The research addressed the low visibility of child labor in Cuenca, Ecuador, highlighting

the economic, social, physical, and psychological repercussions on street children. A lit-

erature review was conducted, exploring educational strategies, child protection policies,

and community and municipal actions. Immersive technologies, such as virtual reality

(VR), and their storytelling potential were also examined. The design solution involved

creating a VR video game that provides an immersive experience to raise awareness and
educate about child labor.

Immersion, Virtual Reality, awareness, childhood, consciousness, child labor, graphic design



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Aportar a la generacion de conciencia respecto a la realidad de los
ninos de la calle, a través del desarrollo de un producto grafico de
experiencia inmersiva.

OBJETIVO ESPECIFICO

Disenar un sistema grafico para su aplicacién en una experiencia inmersiva
para un entorno de realidad virtual, VR, que simule la vida de un nino de la
calle.




CAPITULO 11




“A esta hora exactamente, hay un nifio en la calle.”




Fotografia 01

Nota: El Mercurio (2021). Nijio de la calle [Fotografia]. Recuperado de https://infograma.net/trabajo-infantil-en-ecuador/

1.1 INTRODUCCION AL CAP

El primer capitulo de la tesis aborda la pro-
blematica del trabajo infantil, examinando sus
antecedentes y contextos relevantes. Se ex-
ploran diversas perspectivas, desde el ambito
juridico hasta el de la antropologia, la salud y
el desarrollo social. Se destacan las complejas
condiciones socioeconomicas que perpetdan
el trabajo infantil y se analizan las repercusio-
nes tanto a nivel fisico como psicolégico en
los menores. Ademas, se revisan proyectos y
experiencias inmersivas que buscan generar
conciencia sobre esta problematica, como la
“Terre des Hommes VR Experience” y el vi-
deojuego “That Dragon, Cancer”. En conjunto,
el capitulo proporciona un panorama amplio y
detallado de la situacion del trabajo infantil y
sienta las bases para explorar como el diseno
inmersivo puede contribuir a abordar este de-
safio social.

En Ecuador segun el codigo de la nifez y
adolescencia, en el articulo 4. Se define nifio
o nifa a la persona que no ha cumplido doce
anos de edad. Adolescente es una persona de
ambos sexos entre doce y dieciocho anos de
edad. Sabemos que hay ninos que trabajan a
edades y en lugares inadecuados para su co-
rrecto desarrollo fisico y psicolégico, mas no
se ha ahondado en todo lo que engloba ser un
nino de la calle, que va desde vivir a la constan-
te exposicion al clima cambiante y a contami-

nantes, asi como a pervertidos, pandillas y un
largo etc. En el proyecto el en estado del arte
se han tenido en cuenta trabajos y publicacio-
nes que abordan el tema de disciplinas como
la psicologia, medicina, periodismo y el disefio,
todos siendo un aporte de suma importancia
para el desarrollo del proyecto.

Los articulos que estudian el tema desde la psi-
cologia nos ayudan a entender perspectivas y

..hay nifios que trabajan
a edades y en lugares
inadecuados para su
correcto desarrollo ...

procesos mentales de los ninos trabajadores.
De igual manera la trabajos como “Efectos del
trabajo infantil en la salud del menor trabaja-
dor” nos muestran el impacto fisiolégico de la
realidad de estos nifos. Por otra parte son de
suma importancia proyectos que usan el perio-
dismo como herramienta, ya que nos aportan
testimonios directos de nifos de la calle, dan-
donos una perspectiva vivencial. Se ha tomado
también en consideracion proyectos audiovi-
suales que no solo tocan la misma tematica,
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sino también que utilizan tecnologia inmersi-
va, como el trabajo de Terre Des Hommes y
la productora creativa Revolver Amsterdam,
que nos muestran los alcances de esta rama
del diseno. La metodologia para el desarrollo
del proyecto se dara en cuatro fases. Inicia con
la contextualizacién, revisando la investigacion
bibliografica y analisis de referentes.

Luego, en la fase de planificacion, se tomaran
decisiones clave y se estableceran condicio-
nantes. La etapa de diseno va desde la genera-
cion de ideas hasta la validacion con expertos.
Finalmente, en la aplicacidn, se lleva a cabo la
creacion de maquetas y la produccion final.
Estas fases se interconectan para garantizar
un desarrollo integral y el logro efectivo de los
objetivos propuestos. Se busca disenar la ma-
queta de un videojuego y su narrativa (Guion
multimedia) / Concept Art pensando en un en-
torno de experiencia inmersiva.



1.2 ANTECEDENTES Y PROBLEMATICA

1.2.1 Trabajo infantil

Segun la Organizaciéon Interna-
cional de Trabajo, trabajo infantil
seria todo labor que priva a los
ninos de su nifiez, su potencial
y su dignidad, y que es perjudi-
cial para su desarrollo fisico y
psicolégico (Paredes J, 2020).
Ecuador registra una de las in-
cidencias mas importantes del
fenomeno en la region (Esteves
A, 2009). De todos los nifios/as
y adolescentes de 5 a 17 anos
de edad en el Ecuador, el 856%
realiza actividades de trabajo in-
fantil INEC, 2018), una cifra su-
mamente elevada y preocupante,
dejando ver la importancia de
proyectos como este, que bus-
quen la visibilizacion de la rea-
lidad de dichos ninos, para asi
poder tomar conciencia y accion.

Es importante recordar que la
presencia de actividades labora-
les desarrolladas por nifios no
es un tema para nada reciente,

Fotografia 02

de hecho, ha sido un rasgo ca-
racteristico tanto en sociedades
no capitalistas como capitalistas.
Sin embargo, en la actualidad la
difusion de los derechos univer-
sales de la nifiez juegan un papel
mas importante ya que ha hecho
que la presencia de trabajo infan-
til ponga en cuestionamiento el
cumplimiento de tales derechos.
El reconocimiento de los dere-
chos de la nifiez, cuya maxima
expresion es la Convencion In-
ternacional de los Derechos del
Nifio (CIDN) declarada en 1989,
en el articulo numero 32, se ex-
presa el derecho de los nifios/
as a no ser explotados/as, es.
Ademas, dicho articulo en parte
insta a los Estados a fijar edades
minimas para trabajar, a regla-
mentar horarios y condiciones
de trabajo y por ultimo estipu-
la penalidades que aseguren la
aplicacion del articulo. (Rausky
M, 2021). Estos estatutos son lu-
ces que dejaron precedentes en
la lucha contra la explotacion in-
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fantil, ain asi, nos muestran que es
imprescindible llegar a la sociedad
de maneras mas accesibles y atrac-
tivas que los tratados escritos, ya
que si bien han dado resultado en
ciertos ambitos, no le muestran a la
sociedad “porque” no esta bien que
un nifio o una nifia sean explotados,
o muchas veces el problema llega a
ser minimizado (por ejemplo: pen-
sar que un nifio de la calle solo ven-
de algo, va su casa y duerme) debi-
do a lo poco tangibles que resultan
ciertos textos para la sociedad en
general, mucha gente necesita em-
patizar para accionar.

A pesar de que el trabajo infantil
es generalmente visto como una
amenaza ante los derechos del se
lo puede clasificar de dos maneras
0 ramas.

| 1.2.1.1 Tipos de trabajo infantil

A pesar de que el trabajo infantil es
generalmente visto como una ame-
naza ante los derechos del nino. Se
lo puede clasificar al trabajo infantil

Nota: Infograma (2021). TRABAJO INFANTIL EN ECUADOR [Fotografia]. Recuperado de https.//infograma.net/trabajo-infantil-en-ecuador/

en dos grandes ramas, cuyas dife-
rencias se marcan en si el trabajo es
peligroso o no para el nifio.

El trabajo forzoso puede compren-
der desde tareas domésticas realiza-
das durante largas horas en un me-
dio insalubre, en lugares peligrosos
que requieran el uso de materiales
o herramientas peligrosas o que
fuercen al nifio a cargar objetos que
son demasiado pesados, sin embar-
go, otras actividades no son consi-
deradas como trabajo o explotacion,
tal es el caso de las actividades que
implican simplemente ayudar a los
padres a completar las tareas dia-
rias de la familia, a las que los nifios
pueden dedicar unas pocas horas a
la semana y que les permite ganar
un poco de dinero para sus gastos,
no son consideradas como explota-
cién infantil, ya que no perjudican
su bienestar.
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|’I‘rabajo infantil no riesgoso |

No todo el trabajo infantil es
siempre desdenable, ni nocivo
ni peligroso. De hecho, incluso
los mas fervientes partidarios
del no-trabajo infantil reconocen
que tareas apropiadas pueden
aportar a los nifios (Paredes ],
2020) como la limpieza de la
casa, ayuda moderada en el tra-
bajo familiar, etc. Algunas habili-
dades y responsabilidades, pue-
den ayudar a mantener unido el
vinculo familiar y contribuir a los
ingresos de todos, mejorando
el estilo de vida de la familia de
forma holistica y sana. (Paredes
J, 2020). Dichas reflexiones nos
sirven como limitantes para el
proyecto, ya que nos dictan a
que tipo de realidad se enfrenta
cada grupo de nifio trabajador,
por lo tanto nos sirve de guia de
“a que trabajo infantil no atacar”
y a su vez, que tipo de trabajo in-
fantil seria el foco de esta tesis.

Existen organizaciones a favor
de los derechos de la infancia en
general como el MNNATOSP
(Movimiento Nacional de Ni-
nos y Adolescentes Trabajado-
res Organizados del Peru, por
ejemplo) e IFEJANT (Instituto
de Formacion para Educadores
de Jovenes, Adolescentes y Ni-
nos Trabajadores de América
Latina y el Caribe), que, defien-
den la postura de que para los
ninos, las ninas y adolescentes,
el trabajo forma parte de su vida
y cultura, que les ayuda en su
desarrollo personal y social, les
permite sentirse dignos y prota-
gonistas de sus vidas, por lo cual,
cada 09 de diciembre, celebran
el “Dia Mundial de la Dignidad
del Nino Trabajador (Orozo M,
2018) aportando asi una pers-
pectiva diferente a la problema-
tica, y no buscan solamente el
reconocimiento digno de cierto
tipo de trabajo infantil sino tam-

bién que hacen un llamado a la
OIT (Oficina Internacional del
Trabajo) y al PIETI (Programa
Internacional para la Erradica-
cion del Trabajo Infantil) y a los
congresistas para que el dinero
que invierten para erradicar el
“trabajo infantil”, lo utilicen para
crear leyes que protejan a los
ninos trabajadores de la explota-
cion y que dignifiquen su trabajo
como un aporte a la economia.

En Ecuador se establece como
norma suprema la erradicacion
paulatina del trabajo infantil en
todo el territorio, tomando en
cuenta las disposiciones de los
Tratados Internacionales nime-
ro 138 y 142 de la OIT, (Alvarez
M, 2021) y comprende como
trabajos forzados u otras formas
de explotacion laboral cuando
(Ecuador. Asamblea Nacional,
2014):

Se utilizan a nifias, nifos o ado-
lescentes menores de quince
anos de edad para realizar traba-
jos.

Se utilizan a adolescentes ma-
yores a quince anos de edad en
trabajos peligrosos, nocivos o
riesgosos de acuerdo con lo es-
tipulado por las normas corres-
pondientes.

Por lo tanto, hay disposiciones
que excluyen a ciertas practicas
de la categoria consideradas tra-
bajo infantil. En muchas cultu-
ras, mayoritariamente en las zo-
nas rurales del pais, los padres
justifican el trabajo de sus hijos
aduciendo que en él adquieren
valores como la responsabili-
dad, la autonomia y la tenacidad
para sobrellevar las dificultades
o para soportar sacrificios. Ade-
mas se considera al trabajo como
una proteccion contra los vicios
y delincuencia (Salazar, M 1996)
Es decir, en muchos casos el

Fotografia 03
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trabajo es visto como parte vital
de la educacion de los nifos ninas

|Trabajo infantil riesgoso |

A pesar de la buena intencion de
ciertas organizaciones para dig-
nificar el trabajo infantil, suele
asociarse a la pobreza, bajo o nulo
nivel de escolaridad de los padres,
desempleo, poco o nulo acceso a
la educacion, guerras y conflictos,
sistema politico y economico de
los paises, en especial aquellos
que propician la inequidad y des-
integracion social. (OIT, 2002).

No es descabellado decir que la
gran mayoria de nifios y adoles-
centes en situacion de trabajo de
calle carezcan de la dignidad que
tanto se defiende al ejercer traba-
jos considerados como peligro-
SOS.

La UNICEF ha desarrollado un
conjunto de criterios basicos para
determinar si el trabajo infantil es
explotador. Define que el trabajo
infantil es inapropiado si: es con
dedicacion exclusiva a una edad
demasiado temprana; se pasan
demasiadas horas trabajando; si
provoca estrés fisico, social o psi-
coldgico indebido; Se trabaja y se

y en su desarrollo como ciudada-
nos que aportan a la sociedad.

vive en la calle en malas condicio-
nes; El salario es inadecuado; el
nino tiene que asumir demasiada
responsabilidad; el trabajo impide
el acceso a la escolarizacién; el
trabajo mina la dignidad y auto-
estima del nifio; impide conseguir
un pleno desarrollo social y psico-
l6gico. (Paredes J, 2020)

Al tratarse de ninos y adolescen-
tes, debido a su edad y poca ex-
periencia en la vida, se los suele
considerar como individuos con
problemas pequefios, sin embar-
go as peores formas de trabajo
infantil consisten en: trabajo for-
zoso, la trata, la esclavitud por
deudas o la servidumbre, acti-
vidades ilicitas y/o actividades
que puedan poner en peligro la
seguridad, la salud y la moral de
los nifios, como la prostitucion, la
pornografia, el reclutamiento obli-
gatorio o forzoso debido a conflic-
tos armados, el trafico de drogas,
etc. (Paredes J, 2020. Atrocidades
de proporciones grandes, fuertes,
tristes, incluso para un adulto. Y
es este precisamente el tipo de
trabajo infantil que esta tesis bus-
ca visibilizar.
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Nota: Plan V (2020). pobreza [Fotografia]. Recuperado de https.//www.planv.com.ec/historias/sociedad/uno-cada-cuatro-ecuatorianos-son-pobres-y-luego-la-pandemia-seran-mas

1.2.2 Causas del trabajo infantil

Es verdad que cada individuo de la sociedad
se desarrolla segun su entorno y cada vivencia
es unica, pero no podemos ignorar que hay si-
tuaciones similares que viven los ntcleos fami-
liares de los nifios y ninas que se encuentran
ejerciendo trabajo infantil peligroso.

A diferencia de un adulto, a pesar de que el tra-
bajo siempre viene de la mano de la necesidad,
el trabajo para el nifo no es un acto voluntario,
no tienen criterio para tomar decisiones, por
lo que si trabajan es porque estan obligados a
ello (Nova P, 2008). Varios autores ven a varios
fenomenos cémo las principales causas para la
existencia y proliferacion del trabajo infantil,
como: la pobreza, la migracion forzada, y el
contexto cultural, y la permisividad social que
deriva la contratacion preferente a nifos.

En cuanto a la pobreza, esta es considerada
como una de las principales causas del trabajo
infantil (Observatorio del Trabajo en la Globa-
lizacion, 2011) ya que el trabajo esta mediado
y forzado debido a la inseguridad y vulnerabi-
lidad econdmica de las familias, que desde su
necesidad, buscan ingresos monetarios desde
cada arista de la familia.

La situacion de pobreza fuerza a la familia a re-
organizarse y ven a cada miembro de su seno
como un agente de ingreso, esto incluyendo a
los menores del hogar, que al tener una menor

posicion de autoridad en la jerarquia familiar,
se ven obligados a acatar las ordenes de sus
padres.

Ademas, si se habla de pobreza, por consi-
guiente entra el tema del desempleo , ya que
al no tener un trabajo fijo, la estrategia fami-
liar para obtener ingresos es el trabajo infantil,
para el caso de familias de escasos recursos,
una vez que se produce el desempleo de uno

la pobreza, es una las
principales causas del
trabajo infantil

de los padres o de algun adulto, se produce la
incorporacion de los nifios a actividades pro-
ductivas, que van desde la mendicidad, venta
callejera, porteo en supermercados y centros
comerciales y otras para estas familias el traba-
jo infantil resulta mas importante en términos
de volumen y persistencia (Estrada M, 2017)
que, si bien no garantizan un estilo de vida 6p-
timo para la familia, aseguran un ingreso, aun-
que no sea significativo.

Segun Nova (2008) la necesidad de aportar
ingresos a la economia familiar impone como
una prioridad el trabajo sobre la educacion, por
lo que nunca saldran de la pobreza, por lo que

creceran en esta situacion, formaran familias,
tendran hijos en pobreza y asi el ciclo continua,
perpetuando la concepciéon del menor como
una fuente de ingresos para la familia.

La migracion forzada, aunque ligada a la po-
breza, es un fenomeno que de por si aporta
a la permanencia del trabajo infantil. El caso
de Ecuador es particularmente interesante ya
que se trata a la vez un pais de fuerte emigra-
cion y de inmigracion (Castéras D, 2009). Esto
da lugar al trabajo infantil debido a que, los
adultos o padres de familia Ecuatorianos salen
del pais, dejando un vacio de mano de obra,
la cual se suple por parte de inmigrantes que
usualmente no tienen una buena situacion eco-
nomica (por eso migraron en primer lugar) y
este tipo de transaccion implica que los ninos
participen en las actividades laborales, a costa
de su educacion. En muchos otros casos, los
nifos deben quedarse en las calles para pedir
limosna durante todo el dia. Puesto que la ma-
yoria proviene del campo, el cambio es mas
traumatico que para los ninos que trabajan en
fincas. (Castéras D, 2009).

Es importante tener en cuenta también al con-
texto cultural como plataforma de gestacion
de muchas situaciones de trabajo infantil. La
mano de obra infantil es un fenémeno mas o
menos regulado desde la Revolucion Indus-
trial, pero nacio y exististe (sobretodo en las
comunidades agricolas) como un elemento
cultural (Nova P, 2008). El padre trabaja, en-
sefa sus conocimientos a sus hijos, y ellos los



ponen en practica, ayudando con las labores
de su padre. Esto se debe a que en una socie-
dad donde el padre es visto mayoritariamente
como la cabeza del hogar, o como su autori-
dad, su representacion del trabajo indica que
el nifio/a debe trabajar porque debe ayudar
a la familia con una actividad econémica o en
sus términos es “una ayuda para los gastos de
la casa” (Amar M, 2008) cargando asi al nino
de responsabilidades, que si bien en muchos
casos pueden ser beneficiosas, no siempre lo
son:

... existe una validacion social res-
pecto del trabajo infantil por parte
de los padres, empleadores y por
los mismo nifnos en el caso de los
ninos trabajadores en el ambito
doméstico y familiar empresarial.
Esta validacion es significada bajo
la nocion de aprendizaje de com-
portamientos de integracion fa-
miliar, muchos de los ninos que
trabajan en talleres lo hacen en
condiciones que semejan al del
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aprendiz, sin embargo su situacion
no es estable ni implica certeza de
aprendizaje de oficio. (Maureira E,
2008)

Es decir, muchas culturas, en su ntcleo fami-
liar, ven al trabajo infantil como un proceso
de aprendizaje y “endurecimiento” necesario
para la vida adulta, un proceso que el menor
de edad tiene que atravesar. Por una parte se
valora la posibilidad de aprender a leer y es-
cribir, pero por lo menos un sector de padres
rurales percibe esta educacion como irrele-
vante, y cuando los horarios de la escuela y del
trabajo se contraponen privilegian el trabajo, la
razon muchas veces se convierte en el benefi-
cio inmediato evidentes para la subsistencia de
la familia y la “experiencia laboral” del menor
; la asistencia a la escuela, por otro lado dan
resultados a largo plazo (Maureira E, 2008).
Esto es mas comun en menores de género
masculino, ya que en nuestra cultura las tareas
domésticas son las menos compartidas con los
hombres. Se plantea entonces la hipétesis de
la estructura social “machista”, particularmen-

te en nuestro contexto; por lo tanto, cuando las
mujeres trabajan, ademas deben hacer o apo-
yar estas labores domésticas (Orozo M, 2018)
obligando a las ninas y adolescentes muchas
veces no solo a cumplir trabajos fuera de su
hogar sino dentro, ademas de seguir con su
vida estudiantil que, al no ser una prioridad, se
ve afectada.

La permisividad social que deriva en la contra-
tacion preferente a nifios es una causa comple-
ja que alimenta constantemente al trabajo in-
fantil, ya que pone en la mesa todo un contexto
social, cultural y econémicos. En primer lugar,
el nino trabajador es considerado en “situa-
cion irregular” y debe ser controlado y pues-
to bajo la tutela del Estado pero esto tiende a
ser desplazado en el discurso publico por el de
proteccion integral de la infancia (Esteves A,
2009) sumandole a esto existe desproteccion
legislativa en Ecuador, sobre el seguimiento al
acceso de los ninos al trabajo, asi como a las
diferentes formas de trabajo y a cual seria legal
acceder y a cuales no (Paredes J, 2020).




La actividad laboral de los meno-
res, depende de las caracteristicas
socioecondmicas de las familias a
las que forman parte y por otro lado
de las caracteristicas especificas del
contexto de la economia regional
y nacional (Maureira E, 2008) lo
que dificulta tanto su cuantificaciéon
como su abolicion y/o control.

Un factor importante para esta te-
sis es reiterar el hecho innegable
de que el trabajo infantil no se trata
nada mas de actividades que los me-
nores realizan de manera esporadi-
ca en las calles o centros publicos,
que normalmente estan asociadas a
la economia informal, sino también
se habla del trabajo que los meno-

1.2.3 Concecuencias del
trabajo infantil

Como se ha establecido, hay labo-
res que pueden llegar a beneficiar
al desarrollo apropiado de los mis-
mos, sin embargo, por el propési-
to de esta tesis, se pondra el foco
sobre las consecuencias negativas
del trabajo infantil. La dificultad,
excesiva responsabilidad y peligro-
sidad del trabajo que llevan a cabo
los menores crean un gran niumero
de consecuencias negativas, como
el envejecimiento prematuro, la
desnutricidn, la depresién o la dro-
gadiccion (Paredes J, 2020). Ade-
mas en las ciudades, las ventas sin
regulacion ni seguridad a extrafios
y otras actividades callejeras, traen
consigo peligros fisicos para los ni-
nos, y ademas su acercamiento a
negociantes ilegales o delincuentes
comunes (Salazar, M 1996). Los
ninos procedentes de entornos des-
favorecidos, de grupos minoritarios
o sustraidos del seno familiar care-
cen de proteccion. Sus empleadores
hacen lo que sea necesario para lo-
grar su invisibilidad y/o normaliza-
cion y, por lo tanto, son capaces de
ejercer control absoluto sobre ellos

res realizan empresas y talleres mi-
cro empresariales de los sectores
formales de la economia (Maureira
E, 2008) asi como la siempre con-
denable explotacién sexual en cual-
quiera de sus ambitos.

Es imperativo para el desarrollo de
esta tesis conocer a fondo las cau-
sas que llevan a los ninos y nifias a
llevar a cabo trabajos riesgosos de-
bido a esas causas son parte de su
realidad y es su realidad la que se
busca visibilizar, y a luz de las apor-
taciones de los autores arriba men-
cionados, se abre una vision mas
clara acerca de la realidad de estos
nifios y ninas.

(Paredes J, 2020) y los menores tra-
bajan en condiciones degradantes,
siendo derechos y principios funda-
mentales violentados por completo.
La arista que pone en mas riesgo al
menor es especialmente cuando es
victima de explotacién sexual, como
la prostitucion o la pornografia in-
fantil, provocando que crezcan ni-
Nos que se convierten en personas
con muy baja autoestima y amor a
si mismos (Paredes J, 2020). Los
nifios que trabajan estan expuestos
a consecuencias negativas tanto
fisicas como psicoldgicas, siendo
afectados en todos los ambitos de
su vida.

Las consecuencias fisicas son nu-
merosas y muy graves, entre ellas
estan lesiones visuales y dseas, de-
formaciones, numerosos acciden-
tes, muerte prematura, etc. (Pare-
des J, 2020) ademas los nifios son
mas vulnerables que los adultos
por encontrarse en la etapa de de-
sarrollo. Diferentes investigaciones
cientificas han demostrado céomo el
trabajo afecta el desarrollo de los
nifos y jovenes, los expone a sufrir
accidentes y los predispone a desa-
rrollar multiples enfermedades y/o
malformaciones (Bricefio A, 2004)
sufriendo dafos en su desarrollo y

Nota: Fundacion Prtoclade(2022). nijio [Fotografia]. Recuperado de hitps://www.fundacionproclade.org/12-de-abril-dia-internacional-de-los-ni-
nos-de-la-calle/cias/2019/11/06/nota/ 7591325/ pobreza-ecuador-2019/

Fotografia 06




IHAHE

-
o e
o -
- o -
4
—
-y
—— . N
[ —
i —_—
e
o
Fotografia 07

madurez, lo que conlleva al deterio-
ro de las condiciones de la salud en
general, como la coordinacion, la
resistencia, la vision y la audicion.
(Morales M, 2003) es decir, el dafio
es integral y no debe ser permitido
bajo ningun costo, ya que deja da-
nos permanentes en cada nino y
nifa y estos impactos negativos flo-
recen como problemas en su futuro,
como dificultad para encontrar un
trabajo estable y digno, un fuerte,
inestabilidad econémica y un largo
etcétera.

El sistema osteomuscular tiene me-
nor fuerza y capacidad de carga.
Esto ocasiona que los nifios estén
mas propensos a sufrir diferentes
desordenes osteomusculares al
transportar manualmente cargas,
realizar trabajos repetitivos o al
adoptar posturas por tiempos pro-
longados o posiciones incomodas,
obstaculizando y deteriorando tanto
su movilidad como su crecimiento
(Bricefio A, 2004).

Los organos vitales también son
afectados de manera significativa
debido a su estado de desarrollo.
Los trabajadores infantiles lidian a
menudo la con exposicién cronica
a polvos, humos, vapores o gases,
exposiciones a temperaturas extre-
mas, o con exposicion a productos
peligrosos ocasionan mayor altera-
ciéon a los dérganos en desarrollo y
esto es especialmente importante
para el sistema nervioso que tiene
una limitada capacidad de regenera-
cion (Bricefio A, 2004). El desarrollo
del sistema neurologico, reproduc-
tor, cardiaco y respiratorio también
se ve comprometidos ya que se ve
expuesto a ambientes hostiles que
generan cambios que pueden inclu-
so despertar cancer e insuficiencias
importantes que pueden llevar a la
muerte (Briceno A, 2004).

No suficiente con los factores am-
bientales y bioldgicos representan
una amenaza para el correcto desa-

rrollo fisico de los ninos y jovenes
trabajadores, los accidentes tam-
bién son un constante riesgo ya que
al ser inexpertos, en el caso de tra-
bajar como “empleados” de forma
informal, no se atreven a preguntar
sobre su trabajo ni a hacer exigen-
cias y no conocen sus derechos
como trabajadores, lo que los hace
especialmente vulnerables (Brice-
no A, 2004). Las labores que consis-
ten en ventas en las carreteras son
constantemente bombardeados por
hostigamiento psicoldgico en el tra-
bajo, accidentes de transito, jorna-
das extenuantes y trabajo nocturno,
asaltos o hechos violentos (Briceno
A, 2004).

Los peligros fisicos que sufren es-
tos ninos no son para tenerlos en
poco, son graves y pueden llegar a
ser inhabilitantes y hasta mortales,
es por eso que deben ser visibles,
deben ser expuestos a la sociedad
de forma clara y cruda, ya que han
sido minimizados durante ya dema-
siado tiempo, esta tesis busca mos-
trar esa realidad tan fuerte y claro
como las cajetillas de cigarros que
advierten “fumar causa cancer”.

Asi como los nifios y nihas son ex-
puestos a peligros fisicos, sufren
también danos considerables en su
desarrollo psicolégico debido a su
exposicion constante a conductas
asociales, abuso y hostigamiento
sexual, drogadiccion, alteraciones
a la funcionalidad social y familiar
(Bricenio A, 2004). Debido a esto
El trabajo infantil impide el transito
normal por etapas necesarias para
el desarrollo cognitivo, afectivo y
social por el que deberia pasar un
nino y adolescente, porque lo posi-
ciona en un nivel de responsabili-
dad usualmente dirigido a adultos,
a esto se le suma la paupérrima con-
dicion de sus trabajos. La gravedad
del trabajo infantil radica en que
limita y practicamente imposibilita,
la participacion de los pequenos tra-
bajadores en espacios relacionales



mas favorables su correcto desarro-
llo en el espacio familiar y especial-
mente el espacio escolar, espacios
donde también lo ladico, es decir, el
juego, y laimaginacion, son elemen-
tos considerados como esenciales
en el desarrollo infantil (Martinez
A, 2001).

Al hablar de consecuencias psicol6-
gicas se debe hablar del desarrollo
emocional de los nifios y ninas que
trabajan. La dinamica que se desa-
rrolla al interior de las familias con
ninos y ninas que trabajan, puede
incidir negativamente en el desa-
rrollo de los vinculos afectivos en-
tre sus miembros (que usualmente
son practicamente nulos) y por
consiguiente en el fortalecimiento
de su auto concepto, su autoestima,
su autonomia e independencia, lle-
vando todo esto a en tener la certe-
za de no ser queridos, aceptados y
valorados (Martinez A, 2001). Estos
nifos crecen convencidos de que no
merecen ser visibles, y mucho me-
nos sus problemas y dificultades.

También su desarrollo social y mo-
ral se ve afectado negativamente,
en especial cuando los nifios, las
ninas y adolescentes realizan tareas
en condiciones de desventaja que
limitan su proceso de socializacion.
Segun el Estado Mundial de la In-
fancia , el no poder permanecer
por largo tiempo con su familia ni
con sus pares, conlleva a que no
se desarrolle como corresponde el
sentido de pertenencia e identidad
grupal, lo que, de ser llevado de ma-
nera correcta aportaria actitudes de
cooperacion y colaboracion con el
resto de la sociedad, sin embargo al
ser todo esto truncado, la incorpo-
racion de limites y normas que les
permitan tener claridad a los NNAs
acerca de qué pueden o no hacer y
qué es bueno y qué no lo es son muy
difusas (Martinez A, 2001) otorgan-
do a los ninos de una libertad no
sana, sin correcciones y guias mo-
rales que los ayuden a incorporarse
a la sociedad. Esto termina muchas

veces en delincuencia y ataduras a
organizaciones criminales y pandi-
llas, debido a que estos grupos “si
acogen” y “protegen” a esas vidas
que crecen en la calle.

El desarrollo intelectual de los ni-
nos también es vulnerado debido al
trabajo infantil debido a que la enor-
me necesidad de aportar ingresos a
la economia familiar impone como
una prioridad el trabajo sobre la
educacion (Nova P, 2008) lo que los

El trabajo mfantil impide €l
transito normal por etapas nece-
sarias

priva de una avance en la escalera
educativa, perpetuando su estado
de pobreza, y una baja cualificacion
laboral y por tanto menos posibili-
dades de acceder a trabajos bien re-
munerados, lo que llevara al futuro
adulto a forzar a sus hijos a trabajar,
convirtiéndolo en un circulo vicio-
so, ademas al no haber asistido a la
escuela o haber abandonado prema-
turamente los estudios veran como
algo normal que sus propios hijos
trabajen. Analfabetos de por vida,
no podran defender sus derechos ni
siquiera cuando sean adultos (Nova
P, 2008). Esta tesis busca también
hacer énfasis en la poca o nula
educacion que tienen estos nifios
y nifias, muchos van a la escuela o
colegio nocturnos, sin embargo la
educacion, si es bien llevada y apli-
cada, no termina al salir del aula,
sino que continua en las tareas,
proyectos grupales, estudios, inves-
tigaciones, etc. Pero estos nifios o
no estudian, o no tienen un ambien-
te apto para hacerlo de forma util y
correcta.

).infobae.com/america/mexico/2019/0.

Nota: Infobae (2019). nicaragua-pobreza-3 [Fotografial. Recuperado de http:
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1.2.2. Disefio inmersivo

El disefio inmersivo es aquel que
permite al usuario sumergirse en
una realidad virtual de manera to-
tal, es decir, transmite sensacién de
realidad a través de los diferentes
sentidos basandose en la interfaz
grafica, la que nos ofrece la facili-
dad de sentir un entorno de simula-
cion presencial y la interaccion con
el contenido, el cual nos permite
crear experiencias a partir de los
relatos utilizando las tecnologias
(Universia, 2018) como la realidad
virtual (VR), la realidad aumentada
(AR), la realidad mixta (MR). Estas
tecnologias se han explorado desde
la segunda mitad del siglo XX, pero
a partir del lanzamiento de las gafas
de realidad virtual, estamos viendo
la punta del iceberg de todas sus
posibles aplicaciones. La realidad o
tecnologia inmersiva es un término
que se refiere a la experiencia que
se crea al rodearse de un entorno

|1.2.2.1. Realidad virtual (VR) |

Segun se describe a Realidad Vir-
tual como el uso del modelado y
la simulacion por computadora que
permite a una persona interactuar
con un entorno sensorial tridimen-
sional (3D) artificial u otro entorno
sensorial (Lowood H, 2024).

Ademas la realidad virtual sumerge
al usuario en un entorno genera-
do por computadora que simula la
realidad mediante el uso de perifé-
ricos, a modo de controles y recep-
tores informacién y se usan como
gafas, auriculares, guantes o trajes
para el cuerpo (Lowood H, 2024) .

En la actualidad dicha tecnologia
esta siendo utilizada en una diver-

digital que te sumerge en un mundo
virtual. (Garcia, E. 2023).

El diseno inmersivo permite empa-
tizar y casi vivir nuevas experien-
cias desde un punto de vista que no
se limita por una pantalla, nos deja
oir, ver e interactuar con entornos
que de otra forma, nos serian inal-
canzables, o quizas demasiado in-
tangibles, demasiado lejanos. Este
tipo de tecnologias nos ofrecen una
mejor manera para ponernos en los
zapatos de alguien mas.

sidad inmensa de campos, como
el turismo, la educacion, medici-
na, musica, entretenimiento, etc.
Y continua siendo desarrollada
por distintas copias al rededor del
mundo, permitiendo a cualquier
usuario con los periféricos nece-
sarios, sumergirse en espacios
que de otra manera serian inac-
cesibles o de plano inexistentes.

De ahi deviene el potencial de la
realidad virtual, de su capacidad de
transportarnos a entornos interac-
tivos, disenados de manera inmer-
siva, para asi poder experimentar
distintas realidades, en el caso de
este proyecto, la de los nifnos y ni-
nas que trabajan de forma riesgosa
en las calles.



Nota: Blanco, Daniel (2018). niiio fumando [Fotografia]. Recuperado de hitps://twitter.com/DanielBlancoPaz/status/1076269752509784064

Fotografia 09

1.3 ESTADO DEL ARTE

1.3.1. Ciencias juridicas

Alfredo Paredes Lopez, docente
de la Universidad Regional Au-
tonoma de Los Andes. Ecuador
en su articulo EL TRABAJO IN-
FANTIL EN ECUADOR aporta
conceptos de una y otra catego-
ria, estable siendo las regulacio-
nes legales para determinar la
posibilidad de trabajar en el ser
humano y a partir de qué edad
se obtiene la madurez legal y
mental, psicoldgica y social, su-
ficientes para poder trabajar de
forma remunerada.

Para dicha labor Paredes no solo
consulta la legislacion ecuatoria-
na, sino que ademas evalda la
tendencia internacional acerca
del tratamiento legal y del com-
portamiento practico del trabajo
infantil, abordando tanto ciertas
causas y consecuencias del tra-
bajo infantil, como causas, con-
siderando las distintas posturas
culturales y economicas que
situian al trabajo infantil como
beneficioso o no segun sus ca-
racteristicas. Paredes emplea
métodos inductivos, deductivos,
de revision bibliografica y de ob-
servacion para poder explorar y
conocer cientificamente sobre el
trabajo infantil.

Aunque Paredes reconoce que
por lo general, los trabajos que
cumplen los nifios o los adoles-
centes que no atentan contra
su salud mental ni fisica, ni su
desarrollo personal, ni interfie-
ren sus estudios se consideran
positivos y constructivos, tam-
bién considera que los menores
son expuestos cada vez mas a
crecientes factores de riesgo y
elementos caracteristicos negati-
vos, por ello la motivacién de tra-

bajar en ese articulo, sobre este
tema, teniendo como objetivo
general el analizar el comporta-
miento actual del trabajo infantil
en Ecuador.

A modo de conclusion el articulo
evidencia que existe desprotec-
cion legislativa en Ecuador en
cuanto al acceso de los nifnos al
trabajo, asi como a las diferentes
formas de trabajo y a cuales seria
legal acceder y a cuales no.

Nos dice también que a pesar
de los esfuerzos de las organi-
zaciones internacionales, no
existe unanimidad internacional
que unifique regulaciones para
los diferentes paises o regiones,
tampoco se ha determinado si-
quiera qué edad es la idonea
para que un nifio o adolescente
pueda trabajar remuneradamen-
te. Paredes ademas nos dice que
existen factores juridicos y eco-
nomicos complejos sin resolver
que comprometen la estabilidad
del estado y sus politicas publi-
cas, por lo tanto resolver estas
situaciones ayudaria a erradi-
car o disminuir considerable-
mente los indices de trabajo in-
fantil existentes en el ecuador.

Aluz de este articulo mi compre-
sién de la situacion juridica que
sostiene a los ninos que trabajan
y los deja en una situacion vulne-
rable, asi como las consecuen-
cias de las condiciones de este
trabajo, ha aumentado, ya que
Paredes ofrece una vision de
como es considerado el nifio que
trabaja, desde un punto de vista
juridico y social, evidenciando
que, tristemente, el nifio que tra-
baja se encuentra en medio de
muchos vacios y dilemas legales,
que lo convierten en un agente



invisible en la sociedad que ne-
cesita ser visto y protegido por el

1.3.2. Antropologia

Fernando Maureira Estrada, an-
tropdlogo del Instituto de Cien-
cias Sociales de la UAC, en su
articulo Trabajo infantil, profun-
diza en las relaciones que entre
las distintas formas de trabajo in-
fantil y las condiciones socio-eco-
noémicas estructurales en que
éste se realiza y propone que la
actividad laboral realizada por
menores, depende tanto de las
caracteristicas socio-econdmicas
de las familias de los menores,
como las de la economia regio-
nal y nacional.

A pesar de que la mayoria de es-
tudios sociales basados en el tra-
bajo infantil tienden a abordar el
fenomeno desde una perspectiva
histérica, o como una patologia
social, Maureira ofrece una pers-
pectiva poco explorada del tra-
bajo infantil, que de considera a
la actividad laboral de los nifios,
como una expresion de la forma
en que estan armados los dife-
rentes sectores economicos.

El proposito del articulo es des-
cribir y analizar las relaciones
que entre las distintas formas
que de trabajo infantil y las con-
diciones socio-econdmicas es-
tructurales en las que el trabajo
infantil se lleva a cabo, para asi
poder combatir el fenémeno de
una forma mas focalizada en los
problemas que sirven de raiz
para el problema mas grande
que es el trabajo infantil.

Como conclusién, Maureira es-
tablece que el tipo y las condicio-
nes del trabajo infantil, depende
de las caracteristicas y variables
socio-economicas de sus fami-
lias, asi también como de las

Ecuador y su ciudadania.

caracteristicas economicas espe-
cificas regionales y nacionales,
estas en conjunto determinan la
forma, oportunidad y caracteris-
ticas especificas que asume el
trabajo infantil, complejizando el
tema pero también dando un ca-
mino a seguir y una mejor com-
prension de las distintas realida-
des de los nifios trabajadores,
ya que se prioriza la economia
como pilar fundamental de la fa-
milia, y no el correcto desarrollo
y la educacion de los menores.

Este articulo me ayuda a enten-
der como la situacion econémica
del pais y de cada familia perpe-
tua el trabajo infantil, y de que fa-
milias y situaciones generalmen-
te vienen los nifios que trabajan,
lo que me permite comprender
un poco mejor su entorno y la
forma en la que los consideran
sus propias familias. También
aclara dudas acerca del por qué
la perpetuacion de estos fenome-
nos y por que es tan complejo
controlarlos o erradicarlos, pero
también por que esa erradica-
cién y control son necesarios.

Nota: Blanco, Daniel (2018). nijio comiendo [Fotografia]. Recuperado de https://twitter.com/DanielBlancoPaz/status/1076269752509784064
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1.3.3. Desarrollo de programas y

proyectos sociales

EL informe Consideraciones para el disefio y
evaluacion de programas y proyectos sobre
trabajo infantil y de adolescentes de Ordonez
y Bardalez, aporta con consideraciones para
el disefno y evaluacion de programas y proyec-
tos sobre trabajo infantil y de adolescentes, es
una herramienta practica para el disefio, im-
plementacion y evaluacion de proyectos que
buscan erradicar, reducir o mejorar las condi-
ciones del trabajo infantil y de adolescentes en
América Latina y el Caribe y sirve como guia
para entender la naturaleza y el alcance del tra-
bajo de NNAs, y para identificar las posibles
formas de abordarlo de manera mas efectiva.

Presenta conclusiones a las que se llegaron a
partir de una variada serie de proyectos nacio-

Este articulo de Leonardo Briceno Ayal y An-
gela M Pinzon Rondén, Efectos del trabajo in-
fantil en la salud del menor trabajador,, muestra
las caracteristicas que hacen a los nifios seres
altamente vulnerables ante el trabajo y presen-
ta una revision de los estudios relacionados
con las enfermedades y accidentes asociados a
los factores de riesgo laborales y ocupaciones
especificas. Haciendo un recorrido de las con-
secuencias del trabajo infantil desde danos y
perjuicios a nivel muscular como neurocelular.

El articulo contiene una revision del tema del
trabajo infantil en la bibliografia académica
reciente y se consultaron las bases de datos
Medline, EBSCO, PROQUEST e HINARI, y
material de la Organizacion Internacional del
Trabajo, la Academia Americana de Pediatria
y la Asociacion Americana de Psicologia. La

Nota: Altaf, Qadri(2012). nitio comiendo [Fotografia]. underprivileged Indian children attend a free school run under a metro
www. huffpost.com/entry/school-under-bridge-in-ne_n_2233019

bridge in New Delhi, India. Recuperado de https:/,
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nales y regionales, por ejemplo, intervencio-
nes para erradicar las peores formas de trabajo
infantil y para mejorar las condiciones de tra-
bajo no riesgos. También, presenta perspecti-
vas sobre intervenciones de mayor escala, en
su impacto como programas de transferencia
directas condicionadas, y en su impacto en los
indices de trabajo infantil

Sus autores esperan contribuir al analisis y de-
sarrollo de programas y proyectos sobre traba-
jo infantil y de adolescentes mas efectivos, ya
sea para su erradicacion o para la dignificacion
del trabajo infantil no riesgoso, tanto en Amé-
rica Latina y el Caribe como en otras regiones
del mundo.

Ordonez y Bardalez, concluyen que el incre-
mento de la conciencia colectiva sobre los per-
juicios que conlleva la el trabajo infantil y sobre
los beneficios de un cambio de paradigma; y el

informacion encontrada se enmarcé y comple-
mentd con textos basicos de Salud Ocupacio-
nal e informes nacionales sobre trabajo infantil
del Departamento Administrativo Nacional de
Estadistica. Todo esto con el objetivo de docu-
mentar y enlistar los riesgos y consecuencias
que viven los NNAs que trabajan, para evitar-
los en los casos de trabajo no riesgoso y erra-
dicarlos en el riesgoso.

Sus autores esperan contribuir al analisis y de-
sarrollo de programas y proyectos sobre traba-
jo infantil y de adolescentes mas efectivos, ya
sea para su erradicacion o para la dignificacion
del trabajo infantil no riesgoso, tanto en Amé-
rica Latina y el Caribe como en otras regiones
del mundo.

Sus autores llegan a la conclusiéon de que la
informacion acerca de riesgos ocupacionales

-

ra-educativa-reproduce-la-desigualdad/

incremento de la conciencia de los miembros
de la familia sobre los derechos de los nifnos,
para evitar la repeticion de los mismos errores
y que la siguiente generacion tenga mejores
oportunidades de desarrollo, estan entre los
factores que ayudan a aumentar el nivel de
conciencia y compromiso general para la erra-
dicacion del trabajo infantil riesgoso.

Gracias a este informe puedo tener una vision
mas clara acerca de la importancia de la con-
ciencia colectiva acerca del trabajo infantil y
por que es necesario crear esta conciencia con
programas y proyectos que tengan un aborda-
je adecuado al fendomeno y sus participantes,
ya sean estos los menores, sus familias, o la
ciudadania.

que corren nifios es muy escasa comparativa-
mente con la de adultos, por lo tanto de igual
manera sus medidas de control y erradicacion.
Se encontr6 que los nifios tienen caracteristi-
cas que los hacen especialmente vulnerables
a los riesgos laborales y no existen estandares
claros para protegerlos.

Este articulo me ha servido para comprender
ya no solo el dano psicologico que sufren los
nifios que trabajan, sino también los muchos
danos fisicos que pasan completamente por
alto del publico general debido a que no son
adversidades ni inmediatas ni visibles de ma-
nera simple. Esto me ayuda a entender mejor
como seria estar en los zapatos de esos nifnos,
y me da una direccién acerca de qué es lo que
debo comunicar para que la gente pueda em-
patizar también con el mensaje del cuidado de
la salud de los NNAs.

Nota: CEMEES (2019). nijio estudiando [Fotografia]. Recuperado de https://cemees.org/2019/04/29/la-mala-infraestructu-
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1.3.5. VR y comunicaciéon

El texto Experiencias efectivas de Diana Laura
Gutiérrez, habla sobre el uso de la tecnologia
de VR en el campo educativo y sus beneficios
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje gra-
cias a su capacidad de comunicacién. Se men-
ciona que proporciona entornos inmersivos
que permiten a los usuarios receptar de ma-
nera mas efectiva la informacion que con los
métodos tradicionales de ensefianza. Ademas,
puede personalizar la experiencia de aprendi-
zaje para cada alumno/a, a su propio ritmo y
estilo, llamando a la empatia.

Su autora llega a la conclusion que la VR y el di-
sefio inmersivo mejoran la experiencia educa-
tiva porque comunica experiencias y practicas
que permiten a los estudiantes un aprendizaje
mas efectivo y con niveles de comprension que
con los métodos tradicionales de ensefianza no
se suelen lograr. Proporciona un entorno segu-
ro y controlado para experimentar situaciones
de la vida real que de otra forma serian sim-
plemente conceptos abstractos para muchos,
lo que mejora la comprension de los conceptos
y habilidades.

Este articulo me ayuda a comprender mejor
la capacidad avanzada que tiene el diseno in-
mersivo y la VR para comunicar a la sociedad
acerca de situaciones reales desde un entorno
seguro y controlado.

La VR es un entorno generado por computa-
dora que simula la experiencia sensorial del
usuario, lo que le permite interactuar con un
mundo virtual tridimensional. Este entorno
se crea mediante el uso de dispositivos como

visores de realidad virtual, controladores de
movimiento y sistemas de seguimiento de
posicion. Los visores de realidad virtual son
dispositivos montados en la cabeza que contie-
nen pantallas de alta resolucion y sensores de
seguimiento de movimiento, lo que permite al
usuario ver e interactuar con el mundo virtual
(Gonzéalez-Franco & Lanier, 2017).

Los visores de realidad virtual funcionan uti-
lizando un proceso llamado renderizado en
tiempo real, donde la computadora genera
imagenes en 3D a medida que el usuario se
mueve dentro del entorno virtual y muchas ve-
ces, interactuando con el mismo. Las renderi-
zaciones se ajustan en tiempo real para reflejar
los movimientos y acciones del usuario, lo que
crea una sensacion de inmersion en el mundo
virtual (Steuer, 1992).

Ademas de los visores de realidad virtual, los
controladores de movimiento, o periféricos,
también son componentes importantes de la
experiencia de realidad virtual. Estos dispositi-
vos permiten al usuario interactuar con el mun-
do virtual de manera mas intuitiva, al simular
gestos y movimientos naturales. Los controla-
dores de movimiento a menudo utilizan tecno-
logias como los acelerometros y giroscopios
para rastrear la posicion y orientacion del
usuario en el espacio virtual (Bowman, McMa-
han, & Ragan, 2012). Los periféricos también
evolucionan constantemente y nuevos mode-
los y accesorios ttiles para estos controladores
siguen siendo manufacturados segun distintas
necesidades y cantidad de interaccion.

En resumen, la tecnologia de realidad virtual
funciona mediante la combinaciéon de hard-
ware especializado como lo son los visores y
periféricos, con software que crea y renderiza
entornos virtuales en tiempo real y nos permi-

Nota: Two Reality. nijio [Fotografia Al]. Recuperado de https.//www.tworeality.com/la-realidad-virtual-en-la-educacion-como-esta-cambiando-la-forma-de-aprender/

te interactuar con €l. Esta combinacion propor-
ciona una experiencia inmersiva que permite
a los usuarios explorar y interactuar con mun-
dos virtuales de una manera sin precedentes.
Este articulo me ayuda a comprender mejor
la capacidad avanzada que tiene el disefo in-
mersivo y la VR para comunicar a la sociedad
acerca de situaciones reales desde un entorno
seguro y controlado.
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Nota: Indice Plitico (2020) nijios comiendo [Fotografial. Recuperado de hitps://www.tworeality.com/la-realidad-virtual-en-la-educacion-como-esta-cambiando-la-forma-de-aprender/

1.4 MARCO TEORICO

Trabajo infantil: La participacion de ninos y adolescentes en acti-
vidades econdmicas que afectan su bienestar fisico, mental, social y
educativo (Organizacion Internacional del Trabajo [OIT], 2019).

Explotacion Laboral: La utilizacion de ninos para trabajos peligrosos
o que interfieren con su educacion y desarrollo, con consecuencias
perjudiciales para su salud y bienestar (United Nations Children’s
Fund [UNICEF], 2021).

Derechos del Niiio: Los principios establecidos en la Convencién
sobre los Derechos del Nino que protegen a los menores de la explo-
tacion laboral y garantizan su derecho a la educacion, salud y bienes-
tar (United Nations, 1989).

Consecuencias del Trabajo Infantil: estos son tanto riesgos para
la salud fisica, como danos en el desarrollo cognitivo, limitaciones en
la educacion, y dificultades para integrarse socialmente (International
Labour Organization [ILO], 2017).

Factores de Riesgo: Condiciones socioecondmicas, culturales y fa-
miliares que aumentan la vulnerabilidad de los ninos al trabajo infantil,
como la pobreza, falta de acceso a la educacién y discriminacion de
género (UNICEF, 2021).

Ciclo de Pobreza: La relacion entre el trabajo infantil y la perpetua-
cion de la pobreza, donde los ninos se ven obligados a trabajar debido
a la pobreza de sus familias, lo que a su vez limita su acceso a la educa-
cion y oportunidades futuras (United Nations Development Program-
me [UNDP], 2020).

Politicas de Proteccion Infantil: Medidas gubernamentales y pro-
gramas sociales disenados para prevenir y eliminar el trabajo infantil,
garantizando el cumplimiento de los derechos de los nifios y promo-

viendo su bienestar (ILO, 2017).

Educacion como Alternativa: Estrategias que promueven el acceso
universal a 1a educacién de calidad como medio para prevenir el traba-
jo infantil y romper el ciclo de pobreza (UNICEF, 2021).

Intervenciones Comunitarias: Acciones dirigidas por organizacio-
nes no gubernamentales, instituciones educativas y la sociedad civil
para sensibilizar sobre el trabajo infantil, proporcionar apoyo a las
familias vulnerables y promover alternativas al trabajo infantil (UNDP,
2020)

Justicia Social y Equidad de Género: Enfoques que reconocen las
desigualdades estructurales que perpetuan el trabajo infantil, abo-
gando por la igualdad de oportunidades para todos los ninos y nifas,
independientemente de su género, etnia o condicion socioecondémica
(United Nations, 2019).

Disefio Inmersivo: La creacion de entornos digitales que proporcio-
nan una experiencia envolvente, utilizando tecnologias como la VR y
AR (Brooks, 1999).

Realidad Virtual (VR): Tecnologia que permite a los usuarios su-
mergirse en entornos virtuales tridimensionales, proporcionando una
experiencia interactiva y envolvente (Steuer, 1992).

Impacto de la Realidad Virtual en la Educacion: Investigaciones
que exploran como la realidad virtual puede mejorar la ensenanza y
el aprendizaje al proporcionar experiencias inmersivas y practicas en
entornos virtuales (Kizilcec & Bailenson, 2015).

Sensibilizacion Social a través de la Realidad Virtual: El uso de
la realidad virtual como herramienta para generar empatia y concien-
cia sobre diversas problematicas sociales, incluido el trabajo infantil, al
permitir a los usuarios experimentar de manera inmersiva las realida-
des de otras personas (Slater & Sanchez-Vives, 2016).



1.5 INVESTIGACION DE CAMPO

El método de investigacion utilizado se basa en la recopilacion sistematica
de datos cuantitativos para analizar las percepciones y conocimientos de
la poblaciéon de Cuenca acerca de la situacion de los ninos y nifias de la
calle. Para esto se encuesté a 51 personas de Cuenca, en un rango de edad
de 15 a 70 afios, esto debido a que, antes y después de esas edades, los
individuos o no son tan conscientes de su entorno o lo tienen muy sesgado
debido a las implicaciones de sus edades, ademas por lo general las per-
sonas mayores a 70 anos tienden a tener otras necesidades primordiales
y por lo tanto no tienen el tiempo ni capacidad de involucrarse demasiado
con ese u otro temas.

Tomar un enfoque cuantitativo permite obtener datos estadisticos que ayu-
dan a identificar patrones y tendencias en los encuestados asi como nos
da la posibilidad de explorar percepciones, conocimientos y actitudes de
manera uniforme.

Aunque el tamafio de muestra de 51 personas puede considerarse mode-
radamente pequeifio, sigue siendo significativo estadisticamente debido a
varias razones. Empezando por que nos otorga una vision inicial de las
percepciones sobre la situacion de los ninos trabajadores en la calle. Ade-
mas, la metodologia empleada, como la seleccion aleatoria de participan-
tes, contribuye a la validez de la muestra, porque el estudio se enfoca en la
poblacién cuencana general. Aunque el margen de error es relativamente
amplio, (+14.14%) el nivel de confianza del 95% sugiere que los resultados
son confiables en términos de la tendencia general en la poblacion. Este
tamano de muestra es practico y eficiente en términos de recursos disponi-
bles, y a pesar de sus limitaciones, ofrece una base so6lida para comprender
las percepciones en comun de la poblacion de Cuenca en este contexto
especifico.
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Ademas el tamano de muestra de 51 respuestas, se considero representa-
tivo ya que este puede ser suficiente para obtener una vision inicial acerca
de la interrogante qué es: ¢qué tan consciente esta la poblacion de Cuenca
acerca de la situacion de los nifos de la calle?.

Debido a que se trata de una muestra diversa en términos de edad, se
vuelve plausible que se vea una variedad de perspectivas y experiencias,
ademas, ya que para la muestra se seleccion6 aleatoriamente se refuerza
la validez de los resultados obtenidos. En este sentido, aunque pueda ser
considerado pequefio en comparacion con estudios de mayor escala, este
tamafio de muestra si puede proporcionar informacion valiosa y relevante
para los objetivos de este proyecto, y se llego a los siguientes resultados:

"Tomar un enfoquc cuantitativo permite
obtener datos estadisticos que ayudan
a identificar patrones y tendencias en

los encuestados




Respuestas de la Encuesta

Las preguntas mediante las cuales se llegaron a las respuestas de la encuesta se enfocaron en las estadis-
ticas e informacién de la bibliografia revisada, tomando en cuenta que lo que se busca con esta encuesta
es comprender la percepcion de la ciudadania de Cuenca, Ecuador ante la realidad de los nifios y ninas

y que viven en la calle.

FIGURA 01

1. Hablando de Cuenca ;Que tan seguido has visto nifies trabajando en la calle?
1 mapoestas

@ Muy seguida
@ Seguida
 Avoces
® U poco
@ Munca

FIGURA 03

3. (Plensas gue el resto de |3 gente en Cuenca conoce los peligros especificos que enfrentan los
nifios de la calle?

1 mapuestas
W SL e ssben men
@ Lo saben en e
@ Mo losaban mutho
@ Mo Seren ol idee

5. ¢Haz visto elguna cempafia gue tenga que ver con los ninos de fa calle?

1 meguestes

@si

® UnPoon

® Ha

@ Noesioy sequifl

FIGURA 07

7. ¢Como piensas gue la socleded en Cuenca percibe la efectividad de las acciones
L icn de larealidzd de los nifios de la calle?

les y da i para |a visibili

consciente de su situscion?
51 tespiestas

FIGURA 02

2. ¢Gonoces los peligros especificos gue enfrentan los ninos de la calle?
51 respuestes

@ Silosebien

® Losoen parte
® Ne lnsa muhen
@ Ne tenge niidea.

4. JEN 1 opinion, ¢le gente en Cuence sabie gué rep a largo pi los rifios de
Ia calla en sud: 1l social y peicolagico?
1 mepuestas
@ Sijcsaen len
@ Lo saben en sarie
 No o saban mutha
@ Mo Senen ni ides
6. ¢De haber respondido "Si* consideras gue fue efectiva?
51 respoestas
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FIGURA 08

B. ;Crees que fa gente en Cuenca estd activamente involucrada para mejorar la situacidn de los
rifins da Ia calle?

51 rempusstas 51 rempusstas
@ Laa pordben como mur afcives @ =i oatde ruy inolueradon
B Las peroben cona alge slecivis @ Estan involucrdos en e
W Mo estan segurns @ Mo estan seguros
@ Las perdben como poo eledivas @ Mo estan muy involrasos
@ Las pertbien coma nada efacivas @ No estin irvokicradas pars nada
FIGURA 09

9. ;Congideras que si pudiaras vivir por un momanto ka vida de un nific de la calle, serias mas

@ S|, defintvaments
@ Si anparta

@ Mo esay sequrs
@ No mucho
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Los resultados revelan una inte-
resante paradoja o contradiccion
interna entre los encuestados en
cuanto a la percepcién de la so-
ciedad cuencana sobre la proble-
matica de los nifios trabajadores
en la calle.

Aunque la mayoria afirma con
seguridad conocer bien, es de-
cir, tener conocimiento profundo
sobre la situacién de estos nifios,
existe una percepciéon generali-
zada de que el resto de la pobla-
cion carece de este mismo nivel
de comprension, de hecho la ma-
yoria de individuos consideran
que el resto de la poblacion no co-
noce para nada, o no conoce. La
falta de visibilidad de campafas

sobre el tema podria contribuir a
dichas respuestas, ya que la ma-
yoria de los encuestados afirma
no haber visto nunca campanas
que abordan el tema de la labor
infantil y, aquellos que si las han
visto, las consideran poco efecti-
vas o de plano nada efectivas. No
obstante, la disposicion a poner-
se en los zapatos de los nifos de
la calle sugiere una apertura a la
empatia y conciencia, lo que po-
dria ser una base para futuras
iniciativas de sensibilizacion y
cambio social, apoyando a la
efectividad de sistemas inmer-
sivos para este tipo de ense-
nanza.

16 ANALISIS DE HOMOLOGOS

1.6.1. Revolver & The Ambassadors y Terre Des
Hommes'

El proyecto lanzado en 2015,
Terre des Hommes VR Expe-
rience ENG fue concebido por
Terre Des Hommes y la casa
de produccién creativa Revol-
ver Amsterdam y ejecutada en
estrecha colaboraciéon con The
Ambassadors. Su objetivo es

arrojar luz sobre el abuso infan-
til cotidiano, que a menudo es
invisible para el mundo exterior.

Para hacer visible lo oculto y
comunicar un mensaje pode-
roso de manera atractiva, todo
esto mediante diseno inmersi-

vo y tecnologia VR, contando en
unos cuantos minutos la realidad
del hogar de una la historia de una
nifla esclava de 12 afnos en Kenia.
En esta pelicula de realidad vir-
tual se experimenta como es su
vida. Con esta pelicula Terre des
Hommes Holanda hace visible
esta forma oculta de esclavitud.

Terre des Hommes Holanda lucha
para liberar a estos nifios y brindar-
les un futuro mejor y el concepto
que parecen adoptar para este pro-
yecto es la realidad de los ninos a
los cuales se les fueron negados sus
derechos. Entonces, al traducirse el
concepto en formalidad, el proyecto
no busca embellecer ambientes, ni
personajes, ni que todo parezca una
gran produccion cinematografica,
al contrario, su discurso parece ser
efectivo debido a su simpleza y lite-
ralismo visual, que se traduce en un
trabajo estéticamente fiel a su fuen-
te, casi reflejandose por completo.

Se observa una casa real, con uten-
silios utilizados por gente real, en

situaciones terriblemente reales,
rodeados de colores destefnidos y
de matices terrosos entre paredes
estrechas que fortalecen la ima-
gen de una situacion econdmica
precaria. Sin embargo es esta sim-
plicidad también lo que hace que
ciertas escenas sean cargadas de
una significativa crudeza y oscu-
ridad, este es un proyecto que vi-
sualmente no teme a recurrir a las
imagenes fuertes como el abuso fi-
sico, psicoldgico y sexual de la nina,
generando shock en el espectador,
que con esperanza, tendra una vi-
sién distinta de la realidad de mi-
les de ninos alrededor del mundo.
En cuanto a tecnologia se utilizo,
cada elemento, desde el equipo de
la camara hasta el software, tuvo
que ser prototipado y adaptado, uti-
lizando tecnologia e innovacion de
vanguardia. Se disefiaron prototipos
y se imprimié un equipo que sostie-
ne 14 camaras individuales que no
solo graban a 360 grados a su alre-
dedor, sino que también capturan
toda la escena en 3D. Para grabar
el sonido en 3D también, equiparon

..l especta(ior, tendra una vision distinta
de la realidad de miles de nifios alrededor

del mundo.
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Nota: The Stable (2015) fotograma 01 [Fotografia]. Recuperado de http://www.thestable.com.au/you-are-in-child-worker-amanis-life

have-a-nice-day/




la camara con 5 micréfonos adicio-
nales. Luego se mezcl6 el en Sur-
round para sumergir al espectador
en el ambiente sonoro. Se combiné
todo esto para, con un enfoque cine-
matografico, crear una experiencia
emocional nueva e impactante para
cualquier audiencia.

Fotografia 15

-
Nota: The Stable (2015) fotograma 01 [Fotografia]. Recuperado de hittp://www.thestable.com.au/you-are-in-child-worker-amanis-
life-have-a-nice-day/

|1.6.2. That Dragon, Cancer

That Dragon, Cancer, desarrollado
por Ryan Green y Josh Larson bajo
el estudio independiente Numinous
Games, es un videojuego lanzado
en 2016 que explora la lucha de la
familia Green contra el cancer de su
hijo Joel en su dia a dia.

El juego se distancia de los enfo-
ques convencionales al centrarse
en transmitir emociones genuinas
y proporcionar una experiencia re-
flexiva mas que desafios como pla-
taformas, enemigos, jefes finales,

etc. A nivel conceptual, se destaca
por su narrativa no lineal y su en-
foque en la empatia, lo que afecta
tanto al partido funcional, que se
aparta de las estructuras de ganar o
perder, como al formal, con un esti-
lo artistico minimalista y surrealista
que refuerza la conexion emocional.

El juego se distancia de los enfo-
ques convencionales al centrarse
en transmitir emociones genuinas
y proporcionar una experiencia re-
flexiva mas que desafios como pla-

El juego se distancia de los enfoques
convencionales al centrarse en transmitir
emociones genuinas

taformas, enemigos, jefes fina-
les, etc.

A nivel conceptual, se destaca
por su narrativa no lineal y su en-
foque en la empatia, lo que afecta
tanto al partido funcional, que se
aparta de las estructuras de ga-
nar o perder, como al formal, con
un estilo artistico minimalista y
surrealista que refuerza la cone-
Xion emocional.

A nivel tecnolégico, el uso del
motor Unity y la particular inte-
ractividad demuestran una elec-
cién consciente para priorizar la
narrativa y crear una experiencia
mas centrada en la emotividad

Fotografia 16
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Nota: El Mostrador (2016) that dragon, cancer [Fotografia]. Recuperado de htt,
/2016/ hat-dragon-cancer-el-premiado-videojuego-que-narra-los-instantes

que en la jugabilidad convencio-
nal.

En conjunto, That Dragon, Can-
cer se erige como una obra uni-
ca que va mas alla de los limites
convencionales de los videojue-
gos al fusionar la narrativa con
la experiencia personal de los
creadores.

L

.elmostrador.cl/agenda-pais/vida-en-lin-
-de-un-nino-con-enfermedad-terminal/

1.6.3. Dreams of Dali|

Dreams of Dali es una experien-
cia de realidad virtual desarro-
llada por el Museo Dali en San
Petersburgo, Florida, en cola-
boracion con Goodby, Silvers-
tein & Partners y Framestore.
Lanzada en un esfuerzo por
sumergir a los espectadores en
el universo surrealista del re-
nombrado pintor Salvador Dali,
la experiencia transporta a los
usuarios a través de algunos

de los paisajes mas emblemati-
cos de las obras de Dali, como
“La persistencia de la memo-
ria” y “Gala Contemplating the

un esfuerzo por
sumergir a los
espectadores en el

universo surrealista
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Nota: The Dali, dreams [Fotografia]. Recuperado de https://thedali.org/dreams-of-dali-2/

Mediterranean Sea”. Este proyecto, creado en afio no especificado, repre-
senta una fusion unica entre el arte clasico y la tecnologia moderna, apro-
vechando la realidad virtual para reinterpretar y revitalizar la obra de Dali.
Dreams of Dali fue desarrollado por el Museo Dali de San Petersburgo,
Florida, en colaboracion con Goodby Silverstein & Partners y la empresa
de produccion de realidad virtual, Framestore.

El proceso de creacién empezé por el escaneo digital de algunas de las
obras de arte icénicas de Salvador Dali, como “La persistencia de la me-
moria”, “El elefante espacial” y “La tentacion de San Antonio” entre otros.

1.1 CONCLUSION

A modo de cierre de este capitulo puedo decir que los hallazgos y concep-
tos de cada autor aportan de manera significativa a esta tesis, dando al pro-
yecto no solo mayor cohesion sino que cada nuevo concepto me es de uti-
lidad para hilar las ideas principales alrededor de la tematica, que muestra
nuevas capas de complejidad a medida que se le suman conceptos y aristas.

El trabajo infantil es mas complejo de lo que se puede notar a sim-
ple vista, incluso cada una de sus ramas se extiende ampliamente, gra-
cias a cada autor revisado he sido capaz de llegar a delimitar ciertos
frentes a la vez que se expande el conocimiento sobre el tema a tratar.

El trabajo infantil estd rodeado de causas intrinsecas en la vida
de cada nifio, causas que forman parte de su dia a dia, asi como
de consecuencias psicologicas y fisicas que afectan de forma su-
mamente negativa a su vida. Cada nueva luz acerca de la realidad
de estos nifos y nifas lleva a la interrogante (Que mas sucede?

Luego se utilizaron técnicas de modelado 3D para recrear los elementos
de estas obras en un entorno virtual tridimensional que simula todo un
universo (o un suefio) basado en las pinturas, el cual recorreremos en un
viaje que se siente real.

También trabajo en estrecha colaboracion con expertos y biografos de
Dali para poder capturar la “esencia” y el estilo del artista en la experiencia
de realidad virtual. El que permite a los usuarios explorar e interactuar
con el mundo surrealista de Dali de una manera totalmente inmersiva e
interesante.

4

S DEL CAPITULO

Es interesante también saber que, si bien muchos de los Ecuatoria-
nos sabemos de la existencia del trabajo infantil, la encuesta realiza-
da demuestra que consideramos que el resto de la sociedad no sabe
de los horrores que viven estos niflos y nifas y que casi nadie con-
sidera efectiva ninguna campafia previamente hecha al respecto.

Cada detalle es de utilidad al momento de pensar en “que quiero transmi-
tir” en el producto final, que necesita imperativamente ser comunicado,
que puede ser obviado, que es simplemente una ficciéon y que realidad
esta siendo oculta del ojo publico en general. Muchas realidades que nos
presenta este primer capitulo piensan ser reflejadas en mecanicas de la ex-
periencia inmersiva y serviran también para el desarrollo de su narrativa.






“iYa ves?! Nosotros somos mas tristes.”

E]|



2.1 ANALISIS | DEFINICION

DEL USUARIO

|2.1.1 Mapa de actores|

Para el analisis de usuario se realizo un mapa de actores, con la finalidad de identificar personas y organizaciones que puedan considerarse de
importancia y/o relevancia para la planificacion, disenio e implementacion del proyecto, teniendo en cuenta tanto sus alcances como las labores
que cumplen.

FIGURA 10
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Primeramente, el usuario seria el potencial jugador de videojuegos por |° Universidad del Azuay
otro lado al hablar de los actores internos, tenemos a:

Como actores externos:

Instituciones educativas, por ejemplo:

Universidades de Cuenca

Universidad Politécnica Salesiana

Sede Cuenca

Universidad del Azuay

Instituto Tecnolodgico Superior Cordillera

Escuela Superior Politécnica del Litoral - Campus Cuenca

Organizaciones no gubernamentales (ONGs):
Fundacién CRAN

Casa Hogar Madre Teresa de Calcuta
Fundacion El Triangulo

Fundacién Antonio Neumane

Fundacién Nan Caritas del Ecuador

Medios de comunicacién locales:

Diario “El Mercurio”

Expertos en trabajo social y psicologia:

Departamento de Psicologia de la Universidad de Cuenca
Equipo de psicologos de la Fundacion CRAN

Departamento de Trabajo Social de la Universidad Politécnica
Salesiana - Sede Cuenca

Equipo de terapeutas de la Fundaciéon Antonio Neumane
Grupo de investigacion en trabajo social comunitario de la

Estacién de radio “Radio Cuenca”
Periodico “La Hora”

Canal de television local “TV Cuenca”
”CuencaNews.com”

Empresas locales:
e Supermercados Supermaxi




Cafeteria “Café del Parque”

Tienda de ropa “Moda Cuencana”

Estudio de diseno grafico “Pixel Creativo”
Consultora de tecnologia “TechSolutions Cuenca”

Organizaciones religiosas:

Azuay

Direccién Provincial de Salud del Azuay

Coordinacionde Educaciondel Gobierno Auténomo Descentralizado
del Azuay

Direccién Provincial de Ambiente del Azuay

Coordinacion de Desarrollo Social y Economico del Gobierno
Autonomo Descentralizado del Azuay.

Grupo de jovenes voluntarios de la Parroquia Santa Ana
Club Deportivo del Barrio El Vergel

Asamblea de Mujeres de la Parroquia Totoracocha
Colectivo Cultural “Arte y Tradicion Cuencana”

Y como administraciones publicas:
Gobierno Municipal:

Alcaldia de Cuenca: ejecucion de politicas y programas municipales.
Concejo Cantonal de Cuenca: aprobacion de ordenanzas y
regulaciones locales.

Direcciéon de Desarrollo Social y Econéomico del Municipio de
Cuenca: planificaciéon e implementacion de programas sociales y
economicos

Administraciones publicas provinciales o regionales:

Prefectura del Azuay: administracion y gestion de la provincia del

e Vida Nueva
e Iglesia Catedral de Cuenca
e (Centro Budista Nagarjuna Cuenca Policia Nacional:
e Iglesia de la Merced e Comisaria de Policia de Cuenca
e Comunidad Hare Krishna en Cuenca e UPC
e Comunidad Evangélica de Cuenca e Dinapen
e Policia Judicial
Comunidad local:
e Asociacion de Vecinos del Barrio San Blas Ejército:

Batallon de Infanteria Motorizada N° 49 “Carchi”
Brigada de Fuerzas Especiales N° 9 “PATRIA”

Guardia Ciudadana:

Guardia Ciudadana de Cuenca
Patrulleros de la Guardia Ciudadana
Centro de Monitoreo de la Guardia Ciudadana

Entonces, dado que para el desarrollo del proyecto, es fundamental la participacion de agentes que estén directamente implicados tanto en la
implementacion asi como en la ejecucion de politicas y programas que buscan solucionar la problematica a nivel local, serian los actores internos
a quienes el producto de esta tesis debe dirigirse. Ya que tienen un conocimiento basto de las dinamicas de la sociedad local y de qué discursos
se dispone, y los desafios que presenta la localidad ante este tipo de proyectos.

Nota: imagen de personas




2.1.1 Persona Design

Intereses:
Nombre: Alfredo Cordoba

Edad: 35 afios
Ubicacion: Cuenca,

Servicio comunitario: A Alfredo le apasiona ayudar a su comunidad a través de su trabajo
en proyectos publicos.
Proteccion de ninos: Esta comprometido con garantizar que los ninos estén seguros y

Ecuador protegidos, especialmente contra el trabajo infantil.

Ocupacion: Gestor de Innovacion social: Le gusta encontrar nuevas formas creativas de resolver problemas

proyectos publicos sociales.

Estado civil: Casado Trabajo en equipo: Disfruta trabajar con diferentes grupos para lograr objetivos comunes

y hacer cambios positivos.

Desafios:
Recursos limitados: Tiene que hacer mucho con pocos recursos para ayudar a los nifios y abordar el trabajo infantil.
Creatividad: Si bien tiene un objetivo claro, tiene limitadas herramientas creativas para llevar un proyecto en marcha.
Problema sensible: Trabaja en un problema dificil que tiene muchas causas y no es facil de resolver ni de dialogar.
Falta de conciencia: Muchas personas no entienden lo grave que es el trabajo infantil y por qué es importante detenerlo.
Coordinacion dificil: Todo problema social necesita procesos burocraticos para distintas etapas de su desarrollo, lo que hace

que la coordinacion de sus soluciones sea dificultosa.

Objetivos y expectativas:
Objetivos y expectativas:
Proteger a los ninos: Su principal objetivo es asegurarse de que los nifios estén seguros y protegidos en su comunidad.
Crear conciencia: Quiere que mas personas entiendan por qué es importante proteger a los ninos del trabajo infantil.

Trabajar juntos: Espera que todos puedan unirse para ayudar a los nifios y hacer que su comunidad sea mejor.

Hacer cambios duraderos: Quiere hacer cosas que ayuden a los nifios ahora y en el futuro, no solo soluciones temporales.

Dejar un legado: Espera dejar un impacto positivo en su comunidad y en la vida de los nifios que ayudo.




2.2 BRIEF

Breve descripcion del producto: RPG (Role-Playing Game)

a modo de aplicacion inmersiva de caracter social de género
simulacién, con elementos de narrativa interactiva en perspectiva
POV.

Vision: Crear una experiencia de realidad virtual inmersiva

que permita a los jugadores vivir el dia de un nifio de la calle en
Cuenca, Ecuador, permitiéndoles enfrentar sus peligros fisicos y
emocionales mientras luchan por llegar sanos y salvos al final del
dia, y vender todos los dulces.

Objetivos: Crear visibilizacion sobre la realidad el trabajo infantil

en Cuenca, ademas de generar empatia hacia los ninos de la calle y
llamar a la reflexién sobre la importancia de la accién social ante la
problematica.

Ventajas competitivas del producto: Lleva en si un enfoque en
un tema social relevante y actual. Ademas se buscara originalidad
en los elementos de su disefio, mecanicas y la narrativa, ademas y
por carga potencial para generar conciencia y empatia, a diferencia
de otras experiencias similares que buscan como prioridad el
entretenimiento.

Mecanicas

Exploracion: Libertad para recorrer entornos urbanos y
descubrir la realidad del nifio (del jugador).

Supervivencia: Buscar comida, refugio, afecto y proteccion contraj
peligros fisicos y emocionales.

Toma de Decisiones: Las elecciones del jugador influyen en el
desarrollo del juego y la salud mental y fisica del jugador.

Interaccion RPG: se puede interactuar con otros personajes
no jugadores (NPC), que llevaran a diferentes desafios en la
experiencia de juego.

Estilo Artistico: Graficos realistas y detallados con toques
estilisticos “grunge” en 2D, que recrean la atmdsfera urbana de
Cuenca, Ecuador, con personajes expresivos pero realistas.

Tecnologia: Dispositivos de VR: se necesitaran dispositivos
como el Oculus Rift por ejemplo, un visor de realidad virtual que
ofrece una experiencia inmersiva de alta calidad. Con sensores de
seguimiento de movimiento y controladores tactiles, permite a los
usuarios explorar entornos virtuales de manera facil e intuitiva.

Hardware: Una PC gaming de alta gama equipada con una tarjeta
grafica potente, como una NVIDIA GeForce RTX 3080, seria
capaz de renderizar graficos en tiempo real de alta calidad para la
experiencia de realidad virtual.

Software de VR: Unity es una plataforma de desarrollo de juegos
ampliamente utilizada compatible con la creacion de contenido de
VR.

Dispositivos de seguimiento de movimiento: Los
controladores Oculus Touch son dispositivos de seguimiento de
movimiento que permiten a los usuarios interactuar naturalmente
con el entorno virtual. Con sensores de movimiento precisos y
botones tactiles, los usuarios pueden realizar gestos y manipular
objetos dentro del mundo virtual.

Mensaje y Tematica: Conciencia social y empatia hacia los nifios
en situacion de calle.




Nota: utencilios de diseiio

2.3 PARTIDOS DE DISENO

Centrandose en la experiencia de realidad vir-
tual disefiada para abordar la problematica del
trabajo infantil en las calles, se pueden identifi-
car varios aspectos formales:

Historia: La historia se centra en la vida de un
nifno de la calle que enfrenta diversos desafios
fisicos y psicolégicos tipicos de ese estilo de
vida. El jugador, en los pies del nifio, explorara
su vivienda, intentando explicar por qué esta
ahi antes de que lleguen sus padres mientras
vamos descubriendo la historia de su vida. En-
tre interacciones con el resto de ciudadanos,
los peligros fisicos y psicologicos, el objetivo
del jugador es vender todos sus dulces, y lle-
gar vivo al final del dia a la casa de sus padres,
donde, pierda o gane, recibira abuso por parte
de su padre, para al dia siguiente volver al “tra-
bajo”.

Somos un nifio de la calle que vive en Cuenca,
Ecuador, en un cuarto, que es donde vive, y
es ahi donde despertamos confundidos y pre-
guntandonos qué hacemos ahi, y por que no
estamos trabajando, también notaremos que
estamos solos, y que si mama y papa se ente-
ran de que no estamos trabajando nos daran
un castigo fuerte. Mientras exploramos nues-

|2.3.1 Partido formal |

tro entorno y los objetos que tiene en si, nos
iremos enterando de nuestra historia, de nues-
tras experiencias y por qué no recordamos
donde estamos, incluso por qué nos da miedo

La narrativa sera no Lineal y
permitiré al jugador explorar

que lleguen papa y mama, siendo expuestos a
diversos aspectos de la realidad de un nifio de
la calle.

Personajes: Los personajes incluirian al nifio
protagonista osea el jugador, ya modo de re-
cuerdos, como otros ninos de la calle, tran-
seuntes de todas las edades, figuras de auto-
ridad como policias o trabajadores sociales,
y posiblemente personajes que representen
amenazas o explotadores. Cada personaje
debe estar bien desarrollado y contribuir a la
narrativa de manera significativa, mostrando
diferentes facetas de la problematica del traba-
jo infantil.

Narrativa: La narrativa sera no lineal y permi-
tira al jugador explorar diferentes aspectos de
la vida del nifio protagonista. Esta libertad dara
al jugador momentos de tension, asi como mo-
mentos de calma y reflexion. La historia debe
guiar al jugador a través de una experiencia
inmersiva que lo haga sentir parte del mundo
del juego y lo sensibilice ante la problematica.

Objeto interactivo/ludico: El objeto interac-
tivo/ludico seria el entorno de realidad virtual
en si, que actuara como puente al mundo del
nifio de la calle. Esto, a través de visores de
realidad virtual y controladores periféricos,
el jugador puede explorar el entorno virtual,
interactuar con personajes y objetos, y expe-
rimentar las situaciones y desafios de un nino
de la calle.



2.3.2 Partido funciona1|

Los partidos de disefio, vistos desde el punto de vista funcional, se cen-
tran en transmitir efectivamente el mensaje de la realidad de la vida de
un nino de la calle a través de una experiencia inmersiva de realidad

virtual (VR):

Cémo funciona el mensaje: El mensaje se comunica a través de
la interaccidon con objetos, que seran triggers de imagenes, sonidos,
cambios en el ambiente a modo de recuerdos, tanto impactantes como
realistas, sumergiendo al jugador en la vida de un nino de la calle. Al
enfrentar directamente los desafios y las experiencias del nino prota-
gonista, los jugadores pueden comprender mejor la complejidad y la
dureza del estilo de vida de estos ninos.

Perspectiva en primera persona (POV): La narrativa se presenta
desde la perspectiva en primera persona del nifio de la calle o POV. Esto
permite que los jugadores experimenten los eventos y desafios desde
el punto de vista del protagonista como si lo vivieran ellos mismos, au-
mentando el nivel de empatia y la comprension de la situacion.

¢Qué hace que funcione?: La efectividad radica en la capacidad de
la experiencia de realidad virtual para crear una conexién emocional
profunda entre el jugador y el personaje principal. De ahi deviene la

necesidad de generar una experiencia inmersiva.

Emular una situacién de nifio de calle: El objetivo es representar
o recrear de manera auténtica y fiel las experiencias reales de un nifno
de la calle en Cuenca, Ecuador a través de la narrativa, los eventos del
juego v la interaccion con el entorno virtual.

Uso del dispositivo sin inconveniente: La experiencia se disefia-
ra para ser facilmente accesible y compatible con los dispositivos de
realidad virtual disponibles en el mercado. Ademas se busca que los
jugadores puedan sumergirse en la experiencia sin inconvenientes téc-
nicos ni limitantes, lo que garantiza una experiencia ininterrumpida y
envolvente.

Se deben tener en cuenta las limitaciones de edad tanto a nivel de com-
prension como a nivel del uso fisico de los periféricos, lo que nos lleva
a tener en cuenta a la gente de la tercera edad y ninos menores de 12
anos, que son un publico al cual hay que aproximarse de diferentes ma-
neras para la usabilidad del videojuego y sus periféricos.

2.3.2 Partido tecnolégico

En los partidos tecnologicos de la tesis, se analizaran herramientas y
tecnologias especificas para llevar a cabo a la experiencia de realidad
virtual:

Implementacion de VR: Se utilizara tecnologia VR para crear una ex-
periencia inmersiva y realista que permita al jugador sumergirse en la
vida de un nifio de la calle. Para lo que se implementaran dispositivos de
VR como Oculus Rift, HTC Vive o PlayStation VR, etc.

Pasaje de la historia a la produccion: Para trasladar la historia con-
ceptualizada al producto final se deben superar varias etapas, que inclu-
yen diseno, prototipado y produccion del juego para lo cual se utilizaran
herramientas de disenio como la suite de Adobe para crear prototipos
de la interfaz de usuario y disefnar los elementos visuales del juego.

Nota: utencilios de diseiio

Creacion de mendus e interfaz: Se utilizara Unity Ul y la suite de
Adobe para disenar menus interactivos y elementos de interfaz de usua-
rio que facilitaran y guiaran la navegacion del jugador dentro. Estos
menus se disenaran de manera intuitiva y accesible, asegurando una
experiencia de usuario fluida.

Produccion en Unity: El juego se desarrollara utilizando el motor de
juego Unity para la integracion de assets, modelos 3D, animaciones y
efectos de sonido.




2.4 DEFINICION DE
CONTENIDOS

El juego se concibe como una ex-
periencia inmersiva de realidad
virtual (VR) a modo de videojuego
inmersivo de tipo busca/encuentra
de caracter social con elementos de
narrativa interactiva en perspectiva
POV.

Se sumerge al jugador en el hogar

del nino, un lugar virtual tridimen-
sional habitado por una variedad de
objetos que “narraran” la historia
del nifo mediante distintas herra-
mientas audiovisuales.

Los personajes secundarios seran
los familiares del nifio, sus amigos,
gente de la calle, gente que le hizo
dano, etc. La interaccion en el jue-
go sera en tiempo real, permitiendo
explorar el entorno, interactuar con
los objetos y completar la historia
del en un entorno pequefio (casi
claustrofébico) pero dinamico. La
historia se contara a través de una
narrativa ramificada, donde los
hallazgos del jugador son los que
arman el desarrollo de la trama.

Las interacciones se responderan
utilizando un sistema de busqueda,
hallazgo, interaccion y eleccion.

Ademas el ambiente sera pequeno
pero también sera una herramienta
narrativa que no solo sera el am-
biente principal y donde se posan
los objetos, sino (como la luz, tex-
turas, colores, efectos, etc.) y sera
casi un personaje antagonico en
el juego, teniendo efecto sobre el
usuario.

La historia se contara a traveés
de una narrativa ramificada.

Nota: apartados de diseiio




2.5 HOJA DE RUTA

El flujo de trabajo de diseno a seguir para el desarrollo del producto sera el siguiente:

FIGURA 11

Investigacion inicial: Se buscara comprender completamente el
concepto del videojuego y los temas que abordara posiblemente
mediante un prototipo.

Definicion de objetivos y alcance: Se sentaran los objetivos del
do-cumento, describiendo la jugabilidad, la narrativa y los
elementos visuales del videojuego.

Estructuracion del contenido: Se organizara el contenido en
sec-ciones légicas para una comprension clara.

Produccion de artes: Se produciran los elementos graficos
necesarios para el desarrollo del videojuego.

Redaccion y revision de contenido: Se redactara el contenido
del producto

10.

Disefio visual del documento: Se desarrollara un diseno visual
atractivo y coherente utilizando graficos, tipografia y cromatica.

Diagramacion y maquetacion: Se disenara la disposicion y la es-
tructura visual del producto.

Test de usuario (BETA): Se realizaran pruebas internas y externas
del producto para identificar errores y areas de mejora.

Edicion final y preparacion para la entrega: Se buscaran realizar
las dltimas correcciones y ajustes en el disefio y contenido del
documento.

Entrega y distribucion: Se entregara el producto finalizado al clien-te
o equipo de desarrollo y se distribuira segun sea necesario en formato
impreso, digital o ambos.



2.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

El analisis detallado realizado en el segundo capitulo ha proporcionado
una comprension mas profunda de varios aspectos de suma importancia
para el correcto desarrollo del juego, teniendo en cuenta los alcances de
este proyecto.

Desde la investigacion inicial hasta la definicion de objetivos y alcance,
cada etapa se ha abordado con el objetivo de crear una experiencia de jue-
go envolvente. En este capitulo se evidencia que la correcta estructuracion
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Nota: Humanium, nijios de la calle [Fotografial. Recuperado de hitps://www.humanium.org/es/enfoques-tematicos/pobreza/ninos-calle/

del contenido, asi como el analisis de los partidos formales y de usuario
ha permitido identificar areas fuertes del producto asi como nos muestran
areas que podrian mejorar y que deben tenerse en cuenta y resolvera an-
tes de empezar con la produccién de la experiencia, esto asegura que el
juego cumpla con los objetivos y proporcione una experiencia satisfactoria
y atractiva para todos los jugadores.



CﬁPITUlO 3.
IDEA(




“iVive! Para comer, iVive! Para volar, iVive! Para volver”




Nota: ilustracion de autoria propia

3.1. PROCESO DE IDEACION

Ya que se trata un proyecto que uti-
liza como herramienta medio relati-
vamente nuevos como lo son el di-
seno inmersivo y la realidad virtual
interactiva, un método con un en-
foque muy encasillado de ideacion
no seria lo 6ptimo, asi que para esta
etapa en particular se us6 como re-
curso el método SCAMPER, que es
el acronimo de siete acciones para
la generacién de ideas, que son:
sustituir, combinar, adaptar, modifi-
car, poner en otro uso, eliminar y re-
organizar para llegar a nuevas ideas
que potencien aspectos del proyec-
to o que den el camino a ideas que
podrian resultar mas efectivas para
llegar al objetivo establecido.

Dichas ideas fueron concebidas
después de discriminar algunas
de las acciones que nos plantea el
método SCAMPER, y do fueron

..hay mifios que trabajan
a edades y en lugares
inadecuados para su
correcto desarrollo ...

seleccionadas para plantearnos las
siguientes incognitas:

¢Qué puedo sustituir?
* ;Qué puedo combinar?

Se seleccionaron ambos criterios
(sustitucion y combinacién) ya que
brindan un abanico de posibilidades
lo suficientemente amplio como
para desarrollar suficientes ideas
nuevas que aportan al proyecto de
forma significativa.

Hacer estas interrogantes por se-
parado mas nos dan como respues-
tas mas preguntas que resultan en
planteamientos interesantes para
el proyecto, esto debido a que, al
preguntarnos qué sustituir, las res-
puestas concebidas pueden llegar
a potenciarse combinandolas con
algo mas y viceversa, por ejemplo:
sustituir el lugar virtual en el que
se llevara a cabo el videojuego po-
siblemente funcione mejor si el gé-
nero del mismo es combinado con
uno que se adapte mejor al tipo de
ambiente en el que se desarrolla,
apoyando a la narrativa y a las me-

canicas del juego.

¢Qué puedo sustituir?

Sustituir es reemplazar una cosa
por otra, por ejemplo (y nada
mas como ejemplo): cambiar el
tono del proyecto, en vez de algo
tan impactante, podria hacerse
algo mas familiar, y en base a eso
se irian adaptando sus elemen-
tos e incluso su narrativa.

En ese sentido todo puede ser
sustituido, sin embargo hay que
considerar que debe ser cam-
biado sin desviarse del objetivo
principal del proyecto y a su vez,
ser un giro lo suficientemente
significativo para otorgar a la ex-
periencia de valores diferentes
que apunten a resolver la misma
problematica. Dicho esto pode-
mos sustituir:

e Ellugar en el que se desarro-
1la el videojuego.
El género del videojuego.

¢ Quién toma las decisiones
dentro del videojuego.

¢ El medio

Es aqui cuando la pregunta prin-
cipal, por asi decirlo, mediante
las respuestas planteadas, nos
generan aun mas preguntas,
como por ejemplo:

e .Y si el videojuego se desa-
rrolla en la habitacion del
nifio?

e .Y si el videojuego se desa-
rrolla en la casa de la familia
del nino?

e Y sifuera un videojuego tipo
SIMS (Simulacién Social)?

e Y sifuera un videojuego tipo
GTA1?

e .Y si los ciudadanos “toman
las decisiones”?

e :Ysinofueraen VR, sinoen
AR?

De esta manera, el abanico de
ideas se expande y se diversifi-
ca, pero eso no significa que las
preguntas dejan de aparecer, ya
que asi como los elementos del
proyecto pueden ser sustituidos,
también pueden ser combina-
dos.



|¢Qué puedo combinar?

La combinacion es una mezcla, una union de ideas, que abraza ciertas ca-
racteristicas de los elementos a combinar y excluye otros, dando como
resultado nociones, planteamientos o procesos nuevos. Sin embargo, al
hablar de combinar ideas, es importante que se homogenicen de forma
efectiva y ademas que conserven el objetivo principal del proyecto.

Teniendo todo esto en cuenta, se consider6 que en este caso es mejor
delimitar las posibilidades y buscar un “ingrediente” para combinar con la
base, que sera el medio de la Realidad Virtual (VR), y asi se cruzan en el
camino varias respuestas como por ejemplo:

VR con Busca y encuentra.

VR con RPG tradicional.

VR con videojuegos de estrategia y gestion.
VR con videojuegos de plataforma.

VR con entrevistas.

VR con musica.

Y asi como en el caso de la pregunta anterior, las respuestas planteadas
también cargan consigo mas preguntas (afortunadamente) y son las si-
guientes:

e Y sieljuego fuera un busca y encuentra?

e .Y sifuese una entrevista?
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e Y sifuese un video musical inmersivo?

Asi, crece mas aun la plétora de planteamientos nuevos para el proyecto.
Y no unicamente gracias a las preguntas que devienen de la mas reciente
incognita, sino también de la combinacién de ambas preguntas resulta en
diversas propuestas que podrian resultar efectivas, ya que, por ejemplo,
al sustituir el lugar en el que se desarrolla el videojuego, también trae
consigo también la interrogante de si valdria entonces la pena mantener
o cambiar el género del videojuego para que esa sustitucion no afecte ma-
nera negativa al objetivo principal del proyecto. Esta interaccion entre las
respuestas a ambas preguntas dio como resultado en 10 ideas de las que
se tomaran 3 como principales.

Nota: Redes Macahala Movil (2024). nijios de la calle [Fotografia]. Recuperado de hitps://machalamovil.com/dia-internacional-de-los-ninos-de-la-calle-se-conmemora-este-12-de-abril/




Nota: ilustracion de autoria propia

3.2. EVALUACION DE LAS

A pesar de haber tenido un sinnumero de posi-
bilidades, variantes y formas que podria tomar
el proyecto, se consideraron 10 que encajan
con la premisa de esta tesis. Las ideas podrian
enlistarse como:

1. Buscay encuentra POV-VR que cuente la
historia del nifio.

2. Videojuego que combina vista de pajaro
con VR, tipo SIMS CITY donde la ciudad
se desarrolla alrededor de los ninos de la
calle, tomando efecto sobre ellos, con-
trolamos a la ciudad, intentando dar una
mejor vida a los nifios.

3. Videojuego que combina vista de pajaro
con VR, tipo SIMS CITY donde la ciudad
se desarrolla alrededor de los ninos de la
calle, tomando efecto sobre ellos, contro-
lamos a los nifios, buscando cuidarnos de
la ciudad.

4. Videojuego VR de Rol, donde el desarro-
llo videojuego se basara en el dialogo con
personajes secundarios.

5. Plataforma VR, donde podemos tanto
cuidar del nifio como “un angel guardian”,
otras veces seremos espectadores y otras
veces seremos el mismo nifio en primera
persona.

6. Una app VR que muestra a distintos nifios
de la calle al apuntar a ciertos postes de la
ciudad (por ejemplo), pudiendo observar
momentos de su dura realidad.

7. Un videojuego en primera persona VR
al estilo Mass Effect, donde el jugador
explora como el nifio un mundo abierto y
cada decision e interaccion define su final.

8. Un videojuego en primera persona, don-
de seremos el nifio en una calle, donde los
efectos del clima, la gente y sus interaccio-
nes, frio, hambre, golpes, etc. influyen en
nuestras barras de salud mental y fisica, el
objetivo es sobrevivir y vender todos los
dulces.

9. Un video musical inmersivo VR que nos
narra la realidad de un nino de la calle
mientras nos lleva en los pies del nifio por
un dia de su vida.

10. Entrevista interactiva-inmersiva VR a un
niflo de la calle, donde escuchamos a un
nifio o nifa narrar la historia de su vida a
través de respuestas a nuestras preguntas,
sus respuestas se veran reflejadas en distin-
tos cambios en el ambiente que variaran se-
gun la narrativa de la historia de cada nifo.

A pesar de la cantidad de ideas hay que tener
en cuenta que, si bien muchas pueden ser
atractivas e incluso eficientes, algunas ideas
llevan consigo dificultades en el aspecto de al-
cances, siendo productos que requieren de un
equipo y tiempo mas amplios.

Otras ideas en cambio distan en mayor o me-

nor medida de los objetivos, como recrear o
comunicar efectivamente la experiencia viven-

IDEAS

cial de un nino de la calle, gracias a que las
mecanicas de ciertos tipos de juego, para ser
entretenidas o utiles, necesitan de un enfo-
que mas hacia la accién o incluso estrategia,
mientras a lo que apunta el productos de esta
tesis es apelar al lado mas emocional del usua-
rio, por lo tanto no podemos dejar la narrativa
como un aspecto secundario del juego.

Este proceso de discriminacion e ideas es de
suma importancia para poder avanzar de una
manera correcta con el proyecto, pues, como
se ha mencionado, si bien algunas de las ideas
pueden ser incluso un correcto camino a se-
guir en ciertos aspectos, las ideas que no han
sido seleccionadas como principales han que-
dado fuera para que no sean agentes de con-
tradiccion en cuanto a lo que se busca como
objetivos de esta tesis.



3.2. SELECCION DE
IDEAS/IDEA FINAL

De las 10 dias, se seleccionaron 3 y se resumieron de la siguiente mane-
ra:

1. Buscay encuentra VR que cuente la historia del nifo.
2. Video musical VR.
3. Entrevista VR a un nifio de la calle.

Las 3 ideas que fueron seleccionadas como las mas fuertes debido a que
resuenan mas con la esencia del proyecto, no se apartan de sus objetivos
ni premisa, y aportan a su narrativa de distintas maneras, cada una con sus
propias ventajas y retos cuando de storytelling se trata, y tienen el poten-
cial de comunicar con efectividad el mensaje del proyecto. Sin embargo la
idea numero 3 (Entrevista a un nino de la calle) toma un punto de aleja-
miento de el concepto de la primera persona como punto de vista para el
videojuego, y nos posiciona en tercera persona, aun asi se considerod a esta
idea como efectiva ya que si nos abre la puerta a vivir las experiencias del
nino de una manera que llama a la empatia y apunta al lado mas emocional
del espectador, que en ese momento sera un espectador en primera fila de
la realidad del nino o nifia que tenga enfrente.

| Buscay encuentra VR que cuente la historia del nifio. |

Al estilo del videojuego Eye of the Owl - BOSCH VR, en el cual el jugador
se ve inmerso en el cuadro de Euronymus Bosch, El jardin de las delicias,
y literalmente busca sus peculiares figuras y al “hacer clic” puede tomar un
vistazo de los pintorescos personajes de la magnifica obra.

El punto de este proyecto, sin embargo, seria describir la realidad del nifio
mediante este tipo de interaccion, buscando objetos que cuenten la histo-
ria del nifio, y/o0 que nos lleven a cinematicas o secuencias al estilo motion
comic, o mediante cambios en la luz y colores, dependiendo del objeto y
su historias detras, llevando al jugador a armar una historia ramificada
que nos cuenta cada cosa que encontramos mientras somos el nino, des-
bloqueando recuerdos, experiencias, miedos, para asi entender mejor que
la realidad de los nifios de la calle , que no solo viven en el pavimento, sus
vivencias empiezan en sus casas.

Nota: VR Voyaging (2023) fotograma [Fotografia]. Recuperado de hitps://www.vrvoyaging.com/eye-of-the-owl-bosch-vr/

Nota: Ferrer, Jorge (2018) Saturnz Barz (Spirit House) 360 por Gorillaz [Fotografia]. Recuperado de hittps://www.metalocus.es/es/noticias/saturnz-
barz-spirit-house-360-por-gorillazer-amanis-life-have-a-nice-day/

Nota: Cashin-Garbutt, April (2013) © UNICEF/NYHQ2012-1667/Noorani/ girl presses a cotton ball against the injection site on her arm after being
vaccinated at an immunization site, in Ghermu Village in Lamjung District in Western Region, during the nationwide measles-rubella immuni-
zation campaign. [Fotografia]. Recuperado de hitps://www.news-medical.net/news/20130711/Immunization-in-developing-countries-an-inter-
view-with-Dr-Jos-Vandelaer-Chief-of-Immunization-for-UNICEFE aspx




|Video musical VR|

Un video musical en muchas oca-
siones ayuda a entender la cancio-
nes un nivel mas profundo, utili-
zando imagenes en movimiento
como herramienta para llevar el
mensaje de la musica, letra y am-
biente sonoro, creando una expe-
riencia sensorial casi completa.
Casi completa, ya que se puede
potenciar, se puede llevar mas alla
mediante tecnologia inmersiva y
las ventajas que trae consigo al
momento de llamar a la sensibili-
dad del usuario.

Esta idea toma como base la can-
cion “Cancion para un nifo en la
Calle” interpretada por mercedes
Sosa y Residente. La obra es tanto
poética como descriptiva y muy vi-
sual, dando paso abierto a utilizar
diferentes elementos, unos mas
abstractos e imaginativos, otros
mas crudos y reales por ejemplo:

Una de las lineas que Mercedes
Sosa nos canta con su potente voz
dice:

Cuando cae la noche duermo
despierto
Un ojo cerrado y el otro abierto
Por si los tigres me escupen un balazo
Mi vida es como un circo pervo sin
payasos

Voy caminando por la zanja
Haciendo malabares con cinco
naranjas
Pidiendo plata a todos los que pueda
En una bicicleta de una sola rueda

Y multitud de ninos que crvecen en la
calle
Yo los veo apretando su corazon
pequeiio
Mirandonos a todos con fabula en los
0j0s
Un relampago trunco les cruza la
mirada
Porque nadie protege a esa vida que
crece
Y el amor se ha perdido
En un nisio en la calle

Un pasaje muy lirical, que podria
traducirse en distintas escenas
llenas de sombras, de elementos
difusos, luz ambiental, particulas,
caras desfiguradas, una ciudad
que de pronto se desola, dejando-
nos en un “punto nemo” de con-
creto. Para luego saltar a la litera-
lidad de los versos de residente
que rapea:

Déandonos escenas claras, casi fo-
tograficas de la ruta por las que la
experiencia llevara al usuario en
los zapatos del nifio, posicionan-
donos en una noche temible, con
personas sospechosas o “tigres”
que nos quitan el sueno, para par-
padear y observar en nuestras
manos cinco naranjas y frente a
nosotros el trafico que nos mira
como un vidrio transparente.

Esta idea tiene el potencial de
tocar la fibra mas emocional del
usuario mediante la musica y su
fortisima alianza con el disefo in-
mersivo.




Nota: Autoria propia

Tlustracion 04

| Entrevista VR a un nifio de la calle. |

Hay documentales enteros basa-
dos en una sola entrevista, libros
escritos en torno a estas, uno de
los fuertes de las revistas y perio-
dicos son las entrevistas, porque
nos narran de primera mano expe-
riencias que en la mayoria de los
casos estan lejos de la vivenciali-
dad del ciudadano promedio.

Si es justamente la invisibiliza-
cion de la realidad de los nifios
de la calle, hay que darles una
voz para hacerse visibles, y esto
se puede lograr mediante una en-
trevista VR inmersiva. Un modelo
de nifo o nifia de la calle estara
frente a nosotros, para contarnos
acerca de su vida, de como y
donde crecio, que siente al tra-
bajar, que espera en un futuro,
a que le tiene miedo, de donde
saco la cicatriz en su mejilla, por
que no le gusta volver a casa, etc.

Todo mientras el ambiente a nues-
tro alrededor muta, cambia, se ilu-

minay se oscurece, con momentos
de completa quietud y reflexion
que se transforman en oscuridad,
caos, miedo, luces intermitentes,
sonidos de autos, paisajes de de-
solaciéon y una variedad mas de
elementos.

El hecho de tener un nino de la
calle en frente, hablandonos como
nunca nadie le ha dado la oportu-
nidad antes ya de por si es distinto
y llama al lado mas empatico del
usuario, esto sumado a un ambien-
te que simula todo aquello que vio
el nino al momento de vivir esas
memorias empujara al usuario aun
mas alla en cuanto al conocimiento
que tiene sobre la realidad de los
ninos de la calle.

Idea final

Como idea final gracias a las distin-
tas interaciones que nos ha dado
como resultado el método SCAM-
PER y las dos incognitas plantea-
das (¢Qué puedo sustituir? (Qué
puedo combinar?), y después de la
evaluacién y discriminacion de la
lista de 10 ideas iniciales, se eligie-
ron 3 que estan mas afines a lo pre-
viamente planteado en esta tesis,
de lo cual resulté una idea final,
que sera un busca y encuentra in-
mersivo en VR, donde tenemos un
tiempo limitado para descubrir la
historia del niflo, que sera repres-
tada mediante una barra de por-

centaje, mediante la interaccion
con cada objeto del hogar del nifo,
que seran triggers para desplegar
voice-overs, escenas o cambios en
el ambiente que nos llevaran me-
morias de como el nino recuerda
que ese objeto llegé ahi, o de a que
le recuerda aquel objeto, siendo
estas memorias ramificaciones de
la historia de vida del nino.




CAPITULO 4: DISENO




“...es entonces inutil ensefiar en la tierra la alegrx’a y el canto,
porque de nada vale si hay un nifio en la calle”



41. CONCEPTO E HISTORIA

Titulo:
Hay un nino en la Calle

Género:

Exploracién de un entorno grunge-urbano con
narrativa no lineal basada en la recoleccion de
objetos, inmersion en experiencias reales de los
ninos y ninas de la calle.

Categoria:

Rol Playing Walking Simulator (juego de rol ba-
sado

en exploracion), es decir, con enfoque en

la exploracion del entorno y la narrativa ambi-
ental,

ninguna interaccion de combate.
Ejemplos: Gone Home, What Remains of Edith Finch, VR BOSCH.

Look:
1ra Persona 3D en Realidad Virtual.

El gran concepto:

“Hay un nino en la calle” es juego VR de rol in-
mersivo de narrativa no lineal basada en la ex-
ploracion que nos transporta a conocer la reali-

dadde los nifios y ninas de las calles de Cuenca,
Ecuador. Esta experiencia nos pondra en la piel
de un nifo de la calle, en este caso Miguel Yum-
ba, cuya historia desconocemos por completo,
por el momento. Estaremos inmersos en distin-
tos entornos que son parte de la vida de Miguel,
como su casa, la calle en la que trabajan, el par-
que, entre otros. Donde el objetivo sera desblo-
quear nuestros recuerdos. Nuestras memorias
volveran a nosotros gracias a objetos de nuestro
entorno, es decir, tendremos que buscar y en-
contrar objetos que nos ayuden a armar nues-
tros recuerdos.

Plot:

Miguel Yumba, un nifio de la calle de 12 afnos
de Cuenca, Ecuador, despierta en una habitac-
ion desconocida pero vagamente familiar, sin
recuerdos de quién es él ni de cémo lleg6 alli,
rodeado de objetos que le resultan ligeramente
conocidos. Mientras explora la habitacién en
busca de respuestas, Miguel se vera inmerso en
un laberinto de recuerdos que revelaran quién
esy qué hace ahi.



ACTO 1.

Miguel Yumba Crespo nacié un 06 de Junio de
2012 en Cuenca, Ecuador. Su madre es Blanca
Crespo Panjon y su padre es Bolivar Yumba
Sarmiento.

Miguel es el menor de 4 hermanos, el mayor
es Jonathan que esta en EE.UU, o eso espera
su familia, ya que no saben donde esta desde
que viajo ilegalmente hace 3 anos. Le sigue
su hermana Ruth que se casé hace poco y se
marcho de la casa para siempre junto a su nue-
vo marido. Jorge es el tercero, es apenas dos
anos mayor que Miguel y trabaja junto a él en
la Av. Remigio Crespo, vendiendo dulces para
ayudar a sostener a la familia.

Desde muy corta edad Miguel recuerda haber
vivido en medio de un ambiente hostil debido
al alcoholismo de su padre, que trabaja de al-
banil pero nunca gana lo suficiente y no sue-
le durar demasiado en una misma obra o con
un mismo contratista. De hecho, su hermano
Jorge dice que venden dulces en el semaforo
para pagar su bebida, ya que su padre no
tiene suficiente dinero para pagarla él mismo.
Ademas, dicho problema ha mantenido a la fa-
milia en un constante estado de pobreza, razén
por la cual Jonathan viajo a “la Iony” en primer
lugar. Jonathan iba a enviar dinero para ayudar
a tratar la enfermedad coronaria de su mama,
Blanca, pero luego de un tiempo después de
partir ya no se supo nada mas de éL

El alcoholismo de su padre no solo ha sumido
a la familia en la pobreza, sino también en un
miedo profundo y constante, ya que, al beber,
Bolivar se vuelve violento, proporcionando
palizas severas a quien sea que esté en frente,
muchas veces siendo Blanca, Jorge o Miguel.
La razon suele ser indiferente, muchas veces
le va mal en el trabajo, o aveces no le pagan,
o lo echaron por llegar ebrio, otras veces se
molesta porque Miguel y Jorge no venden to-
das las frunas, o porque Blanca se siente muy
mal de salud, tristemente, los golpes son una
constante en el hogar de Miguel.

Blanca, a mas de sufrir de una enfermedad
coronaria grave, también busca una forma de
dar sustento a su familia, prostituyéndose tan
solo a sabiendas de Miguel y Jorge que ayudan

| Historia del Juego |

a esconder dicho secreto de Bolivar, ya que si
la descubre seguro la mataria, y junto a ella a
los dos hermanos. Ella no tiene otra opcion
debido a la incompetencia de Bolivar para man-
tener a la familia y al poco ingreso que aportan
los ninos y su frunas. Mientras ella va a buscar
clientes, le dice a Bolivar que trabaja como em-
pleada doméstica y los ninos la cubren.

ACTO 2.

Esta mezcla de violencia, pobreza y alcohol-
ismo ha ocasionado que Miguel no pueda
llevar mas sus estudios nocturnos como sus
hermanos. Ya que la mayoria del tiempo esta
vendiendo dulces en el semaforo, o hay prob-
lemas graves en casa, como cuando su papa se
enter6 que su hermana Ruth estaba embaraza-
da de su nuevo novio y la golpe6 hasta matar
al feto. La vida estudiantil simplemente no le
representa un desafio necesario en su vida, y
claro, Miguel y Jorge (que solia ir a estudiar
antes que Miguel) tenia algunos amigos en el
colegio, sin embargo nunca los pueden ver, ya
que muchos de ellos regresan a sus trabajos
en diferentes calles y semaforos y otros van a
sus casas mientras los dos hermanos van a su
respectivo “lugar de trabajo”.

Ademas, el trabajo en el semaforo es peligroso
y hostigante, el constante ruido de los carrosy
sus bocinas solian volver loco a Miguel, ahora
ya esta acostumbrado, a eso y al polvo y humo
que se levanta siempre, incluso él y su herma-
no han desarrollado una especial habilidad
para calcular la velocidad de los carros y la
duracion de los semaforos, habilidad que mu-
chas veces les ha salido cara, ya que no siem-
pre pueden esquivar una moto que viene rapi-
do, como le pasé una vez al mismisimo Miguel,
ocasionando la cicatriz gigante que tiene en su
piernay su brazo.

Todo esto se vuelve agotador a su temprana
edad, Miguel ha experimentado muy poco lo
que es el juego, la risa, la imaginacion, en con-
tadas pero importantes ocasiones. Lastimosa-
mente su hermano vive una realidad similar,
aunque hace no mucho empezdé a juntarse
con otros adolescentes que suelen visitar su
semaforo. Estos nuevos chicos pertenecen a
una pandilla y aunque algunas veces son ami-

gables con Miguel y Jorge, le han ensenado a
éste ultimo a consumir droga para “relajarse”
y para “olvidarse” de su papa y de que tiene
que vender frunas en un triste semaforo. Este
suceso ha empezado a cambiar a Jorge, un
nifo que solia ser divertido, enérgico e inteli-
gente, ha comenzado a apagarse y a cometer
cosas terribles. Miguel siempre ha admirado
a Jorge, y observa lo que hace, muchas veces
lo ha visto esnifar coca o inyectarse heroina,
y aunque Jorge le dice a Miguel que nunca lo
haga, Miguel quiere saber qué se siente estar
en la piel de su hermano mayor, el hermano
“chevere” que consume cosas fuertes y esta en
una pandilla, “el que si logro salir”.

ACTO. 3

Al poco tiempo de que su Jorge entré oficial-
mente a la pandilla, éste mismo empez6 a
ensefiar a Miguel cosas que aprendia en di-
chos lugares, le decia que tendria que estar
listo, porque si él queria entrar a “la familia”
seguro necesitaria “mas calle”, ademas, tarde
o temprano lo probarian para saber si merece
o no entrar en la pandilla de la que es miembro
su hermano Jorge. Es entonces cuando Miguel
empieza a acompaiar a Jorge a diversas situa-
ciones peligrosas, lugares llenos de adultos
bajo efectos de las drogas, armas a la vista, ne-
gocios ilicitos, violencia, prostitucion y un lar-
go etc. En medio de todo esto, después de un
corto periodo de tiempo, Jorge le hace saber a
Miguel que es momento de que el entre a su
pandilla, que el resto de “la familia” estan de-
sacuerdo, pero tendra que hacer una especie
de iniciacion, tendra que inyectarse heroina
junto a su hermano y a otros miembros de la
pandilla. Miguel, convencido por Jorge, acep-
ta. Esa misma noche Miguel y Jorge fueron al
lugar del ritual, que curiosamente estaba lleno
de adultos, solo Jorge y Miguel eran ninos. Ahi,
los adultos dicen a Jorge que ayude a Miguel
a inyectarse, lo cual hace y todo el mundo em-
pieza a decir “Bienvenido” a Miguel, luego, le
ordenan a Jorge que se lo haga él mismo, y
procede a hacerlo, y después de eso, todo al
rededor de Miguel se nublé, solo recuerda ver
a su hermano blanquear los ojos y a los adultos
extrafos mirarlos de una forma asquerosa, casi
disfrutando el desfallecer de los hermanos.



Niveles del jtuego

Se estipularon 5 niveles distintos, cada uno es
una locacion donde Miguel desarrolla su dia a
dia y podremos encontrar distintos objetos en
cada escena. Podremos pasar de nivel una vez
la barra de “Progreso de Nivel” y la fracciéon en
“objetos encontrados” sean completadas.

|ACTO 1. Nivel 1-La casa. |

Tlustracion 01

- Breve descripcion del nivel: este es el lugar donde
Miguel vive junto a su familia, y aunque deberia ser un
lugar seguro, no podria estar mas lejos de la realidad,
ya que es ahi donde Bolivar propina de palizas y abuso
a Miguel, su hermano y a su mama. En este entorno
Miguel podra recordar sobre sus origenes, su familia y
como se relacionan a la historia. Sera un lugar desolado
y oscuro.

- Objetivo del jugador: comprender los controles, el
HUD y recuperar todas las memorias relacionadas a este
lugar.
- Principal modo de juego del nivel: busca y encuen-
tra explorativo.
- Sonido:

- Ruido blanco de la TV.

- Sonidos ambientales de calle y barrios

bajos (gritos, autos, motos, sirenas, golpes,
peleas, etc).
- HUD: HUD standard (Progreso del Nivel, Objetos en-
contrados e Historia de Miguel)
- Requerimientos para desbloquear el nivel: em-
pezar un nuevo juego, o cargar una pa tida que se haya
guardado desde este nivel.

ACTO 2.. Nivel 2 - El seméaforo.

Tlustracion 02

- Breve descripcion del nivel: aqui es donde
Miguel trabaja junto a su hermano Jorge, esta locacion
esta llena de vehiculos que transitan, peatones en mov-
imiento, humo, polvo y un clima cambiante. El espacio
serd mas amplio y con mas movimiento en general.
- Objetivo del jugador: sobrepasar a los distractores
(vehiculos, personas) mientras busca y encuentra
las memorias relacionadas a este lugar.
- Principal modo de juego del nivel: esquiva,
busca y encuentra explorativo.
- Sonido:

- Vehiculos pasando.

- Sonidos ambientales (bocinas, personas,

péjaros, conversaciones, gritos, etc.)

- Sonido de cruce del semaforo
- HUD: HUD standard (Progreso del Nivel, Objetos
encontrados e Historia de Miguel)
- Requerimientos para desbloquear el nivel:
completar Nivel 1 - La casa.

ACTO 2.Nivel 3- El parque. |

Tlustracion 03

Breve desripcion del nivel: este es el lugar
donde Miguel acompanaba a Jorge a frecuentar a
sus amigos de la pandilla, en este lugar tampoco
hay muchas personas, ni seguridad, ni luz, ya que
se retinen unicamente en las noche, sera un lugar
de amplitud mayor que la de El Cuarto pero menor
que la de El Semaforo. El parque no tendrd muchos
juegos y sera descuidado y debera transmitir una
atmosfera pesada, peligrosa.

- Objetivo del jugador: buscar y encontrar las memori-
as relacionadas a este lugar.
- Principal modo de juego del nivel: esquiva,
busca y encuentra explorativo.
- Sonido:
- Sonido de grillos, saltamontes y otros animales
nocturnos que podrian encontrarse en un
parque.
- Sonidos ambientales de calle y barrios
bajos (gritos, autos, motos, sirenas, golpes, peleas,
etc.)
- HUD: HUD standart (Progreso del Nivel, Objetos
encontrados e Historia de Miguel)
- Requerimientos para desbloquear el nivel:
completar Nivel 2 - El Seméaforo.

ACTO 3.Nivel 4 - El Escondite

llustracion 04

- Breve descripcion del nivel: es donde Jorge em-
pezaba a traer a Miguel cuando se hizo mas cercano a
la pandilla, no es mas que una construccién sin acabar
en medio de la ciudad, por las noches nadie la vigila, es
ahi donde Jorge introducira al Miguel al mundo de las
drogas, armas y violencia. El lugar estard lleno de obje-
tos ilicitos, botellas de licor, restos de herramientas para
armar y consumir estupefacientes, ademas de algunos
Grafitis y objetos que solian pertenecer a la pandilla.

- Objetivo del jugador: buscar y encontrar
las memorias relacionadas a este lugar.
- Principal modo de juego del nivel: esquiva,
busca y encuentra explorativo.
- Sonido:
- Sonidos ambientales de calle y barrios
bajos (gritos, autos, motos, sirenas, golpes,
peleas, etc.)
- Sonidos de la estrutctura (tablas chirriantes,
cumulos de polvo cayendo, objetos
que caen de inesperado a lo lejos.)
- HUD: HUD standard (Progreso del Nivel, Objetos en-
contrados e Historia de Miguel)
- Requerimientos para desbloquear el nivel:
completar Nivel 3 - El parque..

ACTO 3.Nivel 5 - FINAL - ¢Respuestas?

Tlustracion 05

-Breve descripcion del nivel: Es aqui donde Miguel
despertard nuevamente en su casa, pero con sus recuer-
dos renovados, sin embargo Miguel no podra hacer nada,
pues esta solo, este nivel no serd interactuable, y aqui
simplemente se abrira la puerta de la casa de Miguel. y
se disparar4 el siguiente Dialogo:

Bolivar (gritando) - ;¢Miguel?! ;Miguel! Guambra del de-
monio, donde no hayas vendido las frunas...

- Objetivo del jugador: Observar
- Principal modo de juego del nivel: nivel narrativo.



- Sonido:
- Sonidos ambientales de calle y barrios
autos, motos, sirenas, golpes, peleas, etc.)
- Voz de Bolivar
- HUB: HUB standart (Progreso del Nivel, Objetos en-
contrados e Historia de Miguel)
- Requerimientos para desbloquear el nivel: comple-
tar Nivel 4 - El Escondite

bajos (gritos,

Llustracion 06
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Boceto Nivel 01

Tlustracion 09

El nivel se completara cuando Miguel terminé el “dialo-
g0” de Bolivar. Al terminar una cinematica, aparecera en
fondo negro con el siguiente mensaje:

- Pero, ¢quién hard algo?

- A esta hora exactamente. ..
- Hay un nisio en la calle

| Bocetacion de los niveles|

Nivel 1

llustracion 07

Nivel 2

Tlustracion 10

Nivel 01

Esto acompanado de una pantalla que llevard nimeros
telefénicos, de organizaciones que se centran en la ayuda
a ninos en situacién de riesgo. Ademas de un disclaimer
que dictara:

“Todos podemos ayudar.”

Y terminara el juego, llevando al jugador a la pantalla de
inicio.

Tlustracion 08

Nivel 01

Tlustracion 11

Nivel 01

Tlustracion 12

Nivel 01

llustracion 13
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Colores nivel 01 Nivel 01

llustracion 17 Tlustracion 18 Hlustracion 19

Colores nivel 01 Nivel 01

Tlustracion 20

Nivel 01



La realizacion grafica de los niveles fue hecha
tomando en consideracion la estética ya men-
cionada que llevara el juego. Respetando el
realismo de cada espacio, teniendo en cuenta
siempre el reflejar de ambientes que a primera
vista pueden parecer inofensivos e incluso op-
timos para nifios y adolescentes, pero que en
realidad tienen una peligrosidad alta, ademas
de ser lugares frecuentados por personas de
hogares y vidas disfuncionales.

Para esto se tomaron en cuenta varios sitios
de referencia, teniendo Cuenca siempre en

mente, ya que es aqui donde se desarrolla la
historia de Miguel, asi que se busc6 encontrar
lugares que no caigan en lo genérico, pero que
también puedan ser representativos de la real-
idad de estos nifios.

En todos los escenarios la luz y la falta de
ella juegan un papel muy importante, ya que
es precisamente la luz un factor que anade
dificultad al juego, impidiendo observar el
entorno de manera demasiado sencilla. Tam-
bién se tuvo como constante la utilizacion de
luces calidas y frias (rojo y azul, hablando de

Nivel 5

manera especifica) contrastando entre si para
dar lugar a las distintas zonas de cada nivel
y ademas causar una constante sensacion de
tension, puesto que nada nunca es muy cla-
ro, ni demasiado oscuro, ni se ve 100% calido
o frio, hay una lucha constante de contradic-
ciones, que es justamente lo que representan
estos lugares en la vida de Miguel. Es decir, la
casa de Miguel deberia ser su lugar seguro,
sin embargo es posiblemente el lugar que mas
sufrimiento le proporciona, de igual manera el
parque, la calle, etc.

Para el quinto y ultimo nivel, se establecié que Miguel aparecera en la casa, es

decir en el mismo lugar que en el nivel 1.

| Escala de los niveles |

A continuacion se muestra la comparacion de los tamanos de mapa de cada

Tlustracion 21

nivel



4.2. PERSONAJES

Para lograr cohesién en la historia necesitamos también coherencia visual, por es por eso que
todos los personajes compartiran ciertos elementos cromaticos, como ciertos tonos frios en sus
pieles y desgaste en su vestimenta, asi también como elementos expresivos, como lo son sus car-
acteristicas faciales (ojos caidos, ojeras, arrugas, cabello despeinado, manchas) que los sitian en
una misma historia y espacio. Todo enfocado en un estilo mas volcado hacia el realismo en cuanto
a proporciones y detalles, compartiendo una estética mas acercada al grunge, con muchos detalles
marrones o “tierra”. Esto debido a que es el estilo que mas se acerca a la realidad de muchos nifios
de la calle y sus familias.

El protagonista

Tlustracion 22

MIGUEL YUMBA

Diseiio Miguel

Miguel Yumba es un nifio de la calle que se acaba de despertar sin recuerdos claros
de su vida y por qué se encuentra donde esta. Su hermano Jorge tampoco parece es-
tar por ningun lado. Miguel explorara su entorno para asi poder recordar que lo llevo
hasta ahi y que le sucediéo a su hermano mayor.




Personajes principales.

La mama.

Tlustracion 23

BLANCA

Diseiio Blanca

Blanca es la madre de Miguel. Ademas de sufrir de una enfermedad coronaria
grave, también busca una forma de dar sustento a su familia, prostituyéndose
tan solo a sabiendas de Miguel y Jorge que ayudan a esconder dicho secreto
de Bolivar

BOLIVAR

Tlustracion 24

Diseiio Bolivar

Bolivar es el padre alcohdlico de Miguel. Supuestamente trabaja como albaiiil
pero ningun trabajo le dura mucho debido a su adiccion, Bolivar es violento y
suele abusar de Miguel, de Jorge y de Blanca.




Tlustracion 25

Jorge es el hermano mayor de Miguel. Es tan solo dos afios mayor que él, sin
embargo Miguel lo admira mucho y lo considera incluso su mejor amigo y un
ejemplo a seguir. Lastimosamente Jorge ha empezado a frecuentar lugares a
los que van muchos otros chicos (y adultos) que pertenecen a una pandilla.

Todos los personajes comparten ciertos elementos cromaticos, como ciertos tonos frios
en sus pieles y desgaste en su vestimenta, asi también como elementos expresivos, como
lo son sus caracteristicas faciales (ojos caidos, ojeras, arrugas, cabello despeinado, man-

chas) que los situan en una misma historia y espacio.

Tlustracion 26
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4.3. EL ESPAC

El lugar donde se llevara a cabo el primer nivel del juego (por jemplo)
sera la casa de Miguel, teniendo en cuenta que es un nifio de la calle, con
un hogar sumamente inestable, se buscé transmitir esta atmoésfera de de-
scuido, ansiedad, violencia y pobreza a través de los factores cromaticos,
formales y de iluminacion. En la etapa de bocetacion se tomo en cuenta
que deberia ser un espacio reducido para una familia completa, y desor-
denado, sin una organizacion establecida, sin embargo hay que tener en
cuenta de que elementos como una cama, y/o un sofa para que, el cuarto
lleno de todo tipo de cosas, no sea nada mas una bodega lugubre, sino
una lugar habitado. Se busca una estética post-apocalitica/thriller so-
bretodo al hablar de iluminacion y presentacion de cada espacio y objeto.

Tlustracion 33
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Cuarto con colores vacio

0

Tlustracion 32
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Después de tener una idea del hogar vacio, sin objetos, se procedio
a la coloracion. Se eligieron colores desaturados para evidenciar des-
gaste y descuido, también se decidio utilizar colores madera y calidos
para crear contraste, esto no unicamente en cuanto al color inherente
de cada seccion y objeto del hogar, sino también en la luz.

La iluminacion se establecio como un juego de contrastes entre luces
frias y calidas, para dar la sensacion de un cambio de espacio en el
mismo hogar, cuyo espacio es bastante reducido.

El espacio ademas tendra que contener una cantidad de objetos que aportaran no unicamente a la narrativa sino a la atmosfera general de dicho
hogar. A continuacion se pueden ver bocetos que evidencian que objetos se anadieron al boceto anteriormente presentado.

Tlustracion 34

Cuarto con colores lleno
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Cuarto con colores lleno highlights
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Render cuarto 01
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Render cuarto 03

Los objetos.

Los objetos que rodean a Miguel en la habitac-
ion contaran su historia segun el jugador los
vaya descubriendo e interactuando con ellos.
Se dividiran en dos tipos principales: los rel-
evantes, y los no relevantes. Aquellos objetos
catalogados como relevantes son todos los que
aporten a la historia de Miguel, ya sea en el
pasado, en el presente, o futuro y nos revelaran
fragmentos de la realidad de Miguel. Y los ob-
jetos no relevantes nada mas dispararan inter-
acciones menores, como un pequeio dialogo
interno o una simple mirada mas de cerca al
objeto. El nimero total de objetos a encontrar
sera de 50 para poder cubrir cada pedazo de
la historia, sin embargo los objetos que se uti-
lizaran para empezar con el prototipo, es decir,
aquellos que se ubicaran en la escena virtual y
con los cuales el usuario interactua, seran lim-
itados a 19, debido a que por ahora se espera
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Render cuarto 02

Tlustracion 39

Render cuarto 04

sobre todo testear la interaccion y “feeling” del
videojuego, los objetos seleccionados son los
siguientes:

. Botellas vacias de alcohol

. Caja de preservativos vacia

. Cigarrillos medio consumidos
. Alfombra de la abuela

. Hamburguesas que le regal6 una sefiora
. Botella de pastillas vacia

. Pizza robada

. Caja de fosforos

. Fundas de basura

10. Botella plastica vacia

11. Pipa arma

12. Bate arma

13. Mazo de papa

14. Fosforera

15. Manzana para drogarse

16. Cuchillo

17. Linterna

18. Cuerda

19. Pilas

QRN WN -

Hay que tener en cuenta que hay objetos con
los que se podra interactuar y objetos distrac-
tores. Sin embargo todos deben responder a
la estética del espacio y sumar coherencia a la
narrativa.

Los objetos, a pesar de tener cierta carga es-
tética acorde a la historia, también deben tener
cierto nivel de “generalidad”, es decir, a pesar
de que es un videojuego “busca y encuentra”
deben ser faciles de reconocer, ya que, la ilu-
minacién y la composicion de la escena son los
factores que aportaran mas al caracter “oculto”
de dichos objetos, mas no su forma como tal.
En pocas palabras, los objetos deben ser casi
genéricos y de siluetas simples, para que el
reto del jugador sea, mas que el de reconocer,
el de encontrar los objetos, y armar la historia
de Miguel a base de ello.
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Nivel 01 - Gizmos

Tlustracion 41

Nivel 01 - No Gizmos

Tlustracion 42

Nivel 01 - Entorno




lustracion 43

lustracion 44

lustracion 45

Ilustracion 56

| Objetos Interactivos.

Para una prueba inicial se otorg¢ interactividad a un numero de 6 objetos (2 de cada nivel
de relevancia), los mismos que se encuentran en la escena y podran ser agarrados y al in-
teractuar con ellos, dispararan una accion, que corresponde a su nivel de relevanciay al re-
cuerdo al que evocan en la memoria de Miguel. Los objetos interactivos son los siguientes:

Objeto Relevancia (1-3) Accion de interaccion Detalle

Botellas vacias de alcohol- | 3 Cinematic Papd tomando - A nadie le
gusta que papd tome...

Guion

- Miguel agarra la botella e interactua, se dispara Cinematic.

- Escena 01 -A nadie le gusta que papa tome tanto (rostro de Bolivar, closeup).

- Escena 02-Usualmente se queda tomando aqui en la casa (Silueta de Bolivar tomando).

- Escena 03-En vez de salir a trabajar (Rostro de Bolivar, closeup).

- Escena 04-(Bolivar pegando a Miguel) De hecho es extraio que no esté aqui, pero es un alivio, porque el trago lo vuelve muy violento.
con mi hermano, conmigo, y con mi mama, sobretodo con mama (Bolivar abusando de Blanca).

Objeto Relevancia (1-3) Accidn de interaccion Detalle

Botella de pastillas vacia- | 3 Cinematic Mamd enferma - ... mamd
enferma y yo bruto hice perder
las frunas...

Guioén

- Miguel agarra la caja e interactua, se dispara Cinematic.

- Escena 01 -Me pregunto donde estara mama ahora (Blanca saliendo de la casa).

- Escena 02-Todos sabemos lo que hace, menos papa (Blanca en la carretera, en la esquina) el piensa que ella trabaja de
empleada doméstica.

- Escena 03-Su trabajo y el de nosotros (de mi fiano y mio) son lo tinico que nos mantiene (Dinero, labial, condones en la
cama).

Objeto Relevancia (1-3) Accién de interaccion Detalle

Cigarrillos medio 2 Didlogo “;Serd de robarle un tabaquito a mi papd?
consumidos Para tener que fumar con el Jorge en el
semaforo.”

Guién

- Miguel agarra la cajetilla e interactua, se dispara Cinematic.

- Didlogo interno - “;Sera de robarle un tabaquito a mi papa? Para tener que fumar con el Jorge en el semaforo. Pero si
papa se entera, me saca el aire.”

Objeto Relevancia (1-3) Accion de interaccion Detalle

Pizza robada- 2 Didlogo+sonido "Que goce guando nos shoreaomos esa pizza con el Jorge y sus

nuevos panitas, luego papd si nos sacd el sucio porque pensé
que compramos con la plata de la casa.”

Guion

- Miguel agarra la caja de pizza e interactua, se dispara Cinematic.

- Dialogo interno -“Que goce guando nos shoreamos esa pizza con el Jorge y sus nuevos panitas, (risas de adolescentes,
sonidos de calle) luego papa si nos sacé el sucio porque pensé que compramos con la plata de la casa.” (Sonidos de gritos).



Objetos Distractores.

Hlustracion 47

Para una prueba inicial se otorgé interactividad a un numero de 6
objetos (2 de cada nivel de relevancia), los mismos que se encuen-
tran en la escena y podran ser agarrados y al interactuar con ellos,
dispararan una accion, que corresponde a su nivel de relevancia y al
recuerdo al que evocan en la memoria de Miguel. Los objetos inter-

activos son los siguientes:

Tlustracion 48
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43. EL JUEGO

4.1. Controles

El jugador podra controlar el movimiento continuo, la rotaciéon de la camara, y las interac-
ciones tanto con el ambiente como con el UI mediante los controladores del Oculus. El UI
también sera controlado mediante los XR Ray Interactor del Juego.

Para navegar en el videojuego se necesitan
perifericos VR, como por ejemplo Oculus Rift Interactuar
o Quest y sus respectivos mandos derecho
e izquierdo. Los controles del juego son los
siguientes
Moverse Girar vista
0 Pausa Pausa
[ 2 ] Agarradera Agarradera
© Agarrar - Agarrar
1. Correa superior 4. Power/Standby Agarrar ) ' Agarrar
2 Correas leterales 5 Espaciadode lentes
3 Entrada para audifonos & VolUmen

Tlustracion 49

Herramientas de editor

Camara: la camara, como se mencioné antes,
sera guiada por el headset del Oculus, que con-
trolara su rotacion y su desplazamiento.

Fisicas: la fisica mas prominente es la grave-
dad, tanto en los objetos como en el collider
del jugador, que esta enlazado a la Main Cam-
era.

Implementacion de programacion: los scripts
necesarios para el desarrollo del juego fueron
realizados en Visual Basic 16.9 con el lenguaje
de programacion C + + ya que permite la inte-
raccion de objetos.

Creacidon de niveles: los niveles se crearon en
su totalidad en Unity Editor 2022.3.1f1 en un
documento HD 3D con sistema de renderiza-
cion URP, con ayuda de Assets de Unity. Escena con Gizmos Activos




4.2, Sistema HUD

La informacion presentada al jugador, estara
disponible al momento de empezar el juego
como tal, y el jugador podra consultar su sis-
tema HUD Aplastando el botén “B” en el man-
do derecho y “Y” en el izquierdo, para volver a
ocultarlo, el jugador debera aplastar de vuelta
“B” o “Y”. Sera simple, enfocado en proveer
unicamente la informacion especial, que en
el caso de este juego es el Progreso del Niv-
el, Objetos encontrados e Historia de Miguel.
Se busca la simplicidad debido a que una de
las prioridades del juego es la inmersion, y el
exceso de elementos en pantalla puede ser dis-
tractor y puede sacar al jugador de la misma.

Tlustracion 51

Objetos encontrados
4/50

Progreso del Nivel

Historia de Miguel
[ ]

Ademas, para que el jugador pueda saber
cuando un objeto es interactivo y cuando no,
sin restar dificultad al juego (ya que una difi-
cultad muy escasa puede dar como resultado
una pobre experiencia de juego) en las manos
del jugador se pueden observar unos XR Ray
Interactors manera de lineas, que al hacer
Hover sobre los objetos interactivos apare-
ceran desde las manos y tomaran un color azul

Tlustracion 52

Tlustracion 50

Historia de Miguel

HUD aplicado

- Progreso del nivel: se mostrara en una barra, y en porcentaje cuanto ha avanzado el jugador

con respecto al nivel en el que se encuentra

- Objetos encontrados: cada nivel tendra un niamero de objetos esenciales que el jugador
debera encontrar. Se podra observar cuantos objetos tenemos y cuantos nos faltan en el nivel
correspondiente. Esto esta representado por una fraccion.

- Historia de Miguel: esta barra nos muestra nuestro progreso en el juego en general.

claro, al no hacer hover se retraeran hasta de-
saparecer.

El jugador recibirda como visual feedback o
retroalimentacion visual, dos Xr Ray Interac-
tors. Estos son rayos de luz que salen desde
la mano del jugador cada vez que apuntan en
direccion de un objeto interactivo. Si el objeto
posee interactividad se tornaran azules y po-
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dremos interactuar con ellos, pero al dejar de
hacer hover sobre ellos, los rayos se volveran
de color rojo y se retraeran hacia nosotros.
Cabe destacar que los XR Ray Interactors nos
seran de ayuda también al momento de jugar
en espacios reducidos donde no siempre sea
posible estirar los brazos o agacharse para
poder interactuar con un objeto.

Tlustracion 54

Hover retraido

No hover



4.3. Affordance System y XR Interactors

¢Por qué no hacer un Affordance System para cada objeto?

Esto fue debido a que, al testar el videojuego, pude observar que al ser guiado por
la narrativa y la inmersion, resulta bastante distractor que los objetos delineen su
Mesh o cambien de color cuando el jugador hace hover sobre ellos ya demas le
resta dificultad al juego de manera muy significativa, ya que se vuelve demasiado
sencillo al momento de que cada objeto casi que se revele por si mismo mediante
un Afordance System, por lo tanto se llegé a la conclusiéon de que unos XR Ray in-
teractors serian la mejor opcién para dar al jugador Feedback Visual sin distar de
la experiencia inversiva del juego.

Entonces ¢Por que usar XR Ray Interactors?

Estos cumplen la funcién aparecer y tornarse color azul claro tnicamente si la
mano del jugador apunta en la direccion correcta hacia el objeto, y al alejarla del
objeto, si no lo hemos agarrado, se tornara de color rojo y se retraera hacia nues-
tras manos. Todo con un acabo del muy minimalista y basico.




4.4. Parte frontal del juego/Splash Screen

La pantalla de créditos que se disparara cuando el juego arranque llevara la

Editor: Unity

Logo de estudio: Sangre de Volcan (se creo
un nombre provisional para el proyecto)

Licencias: Unity © 2024 Unity Technologies
Unity Unity Personal Edition

Pantalla legal:
Acuerdo de Licencia de Usuario Final (EULA)

1. Aceptacion de los Términos: Al instalar y/o utilizar este
software ("Juego"), usted acepta cumplir con los términos y
condiciones de este Acuerdo de Licencia de Usuario Final
(EULA). Si no estd de acuerdo con estos términos, no ins-
tale ni utilice el Juego.

2. Licencia: El desarrollador de este Juego, Sangre de Vol-
can ("Nosotros”), le concede una licencia no exclusiva y
no transferible para usar el Juego uinicamente para su uso
personal y no comercial.

3. Propiedad Intelectual: Todos los derechos, titulos e in-
tereses sobre el Juego, incluyendo pero no limitandose a
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Pantalla legal

siguiente informacion:

los grdficos, sonidos, miusica y codigos, son propiedad de
Sangre de Volcdn o de sus licenciantes. Este EULA no le
concede ningun derecho sobre dichos contenidos, excepto los
expresamente otorgados por esta licencia.

4. Restricciones:

No puede descompilar, realizar ingenieria inversa, desen-
samblar o reducir el Juego a una forma legible por huma-
n0s.

No puede alquilar, arvendar, sublicenciar, distribuir o
transferir el Juego o cualquier copia del mismo.

No puede modificar, adaptar, traducir ni crear obras deri-
vadas del Juego.

5. Garantia Limitada: El Juego se proporciona "tal cual’,
sin garantias de ningiun tipo, ya sean expresas o implicitas.
No garantizamos que el Juego funcionard sin interrupcio-
nes o errores.

6. Limitacion de Responsabilidad: En ningin caso seremos
responsables por dasios directos, indirectos, incidentales,
especiales o consecuentes que resulten del uso o la imposibi-
lidad de usar el Juego, incluso si hemos sido advertidos de
la posibilidad de tales daiios.

7. Terminacion: Este EULA es efectivo hasta que se termi-
ne. Usted puede terminarlo en cualquier momento destru-
yendo todas las copias del Juego. Este EULA también termi-
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2

Sangre de Volcén

Estudio
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Disclaimer

nard inmediatamente si usted no cumple con cualquiera
de sus términos y condiciones. Tras la terminacion, debe
destruir todas las copias del Juego.

8. Ley Aplicable: Este EULA se regird e interpretard de
acuerdo con las leyes de Ecuador, sin dar efecto a sus prin-
cipios de conflicto de leyes.

Disclaimer:

Hay un nifio en la calle contiene material que
puede no ser apropiado para todas las edades,
incluyendo representaciones de violencia gra-
fica, lenguaje fuerte y temas sensibles rela-
cionados con la salud mental y el abuso. Este
juego esta clasificado como +18. Al continuar,
usted acepta que ha sido informado sobre el
contenido del juego y asume toda la responsa-
bilidad por cualquier reacciéon que pueda te-
ner. Si es menor de edad, solo continuara bajo
la supervision de un adulto.
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Unity © 2024 Unity Technologies

Unity: Unity Personal Edition

Licencia




4.5, Titulo/Pantalla de inicio |

Después del Splash Screen aparecera el titu- Ilustracion 60
lo del videojuego brevemente, para dar paso a

la pantalla de inicio con una lista de opciones

disponibles para el jugador, con las cuales in-

teractuara mediante los Ray Interactors de los

controles que aparecen en el juego, la lista es

la siguiente:

Tipografia.

ABCDEFGHIJKMNLPOP
QRSTUVWXYZ
1234567890

ABCDEFGHIJKMNLPOP
RSTUVWXYZ
1234567890

Pantalla legal Inicio

Tlustracion 61 Tlustracion 62

Nuevo Juego Cargar Juego

Tlustracion 63

Nuevo Juego



4.6.1. Camara del juego

Primera persona. La cdmara seguira la ubi-
cacion de la altura segun el jugador que utilice
el headset, ademas, gracias a colliders aplica-
dos a la camara y el motor de fisica de Unity,
el jugador no hara clipping con su entorno, ni
cara o flotara fuera de la escena. Se puede ac-
ceder a la misma tanto en modo Editor como
en Play Mode desde Unity Editor, donde se
podra manipular mediante el Oculus Quest o
el motor de simulacion de periféricos en Unity.

- Desplazamiento: el jugador podra despla-
zarse a través de los ejes X y Z de la escena del
videojuego.

Hlustracion 65

Desplazamiento

- Girar: el jugador puede girar su vista en
cualquier eje.

llustracion 68

- Interactuar: el jugador puede interactuar

4.6. Gameplay

Tlustracion 64

Camara

|4.6.2. Habilidades del Jugador |

- Ver Hover: el jugador puede desencadenar y
visualizar los XR Ray Interactors al hacer hov-
er sobre un objeto interactivo.

Ilustracion 66

Ver Hover

- Agarrar: el jugador puede agarrar los obje-
tos interactivos, ya sea mediante los XR Ray
Interactors, o mediante las manos VR.

lustracion 69

Ver Hover

con el objeto que tiene en su mano, lo que dis- cualquier momento..

parara una accion.
Hlustracion 71

Interactuar

Tlustracion 72

Interactuar

- Soltar: el jugador puede soltar o lanzar los
objetos interactivos en cualquier direccion.

Tlustracion 67

7

Soltar
- Agarrar y mover: al agarrar un objeto, el

jugador lo puede desplazar en cualquier eje.

Tlustracion 70

Soltm'r 7

- Ver HUD: el jugador puede entrar HUD en




4.6.3 Mecanicas Universales.

El juego se basara principalmente en una
mecanica dividida en tres acciones que re-
alizara el jugador. Esta mecanica, llamada “XR
Grab and Interact” o “Agarrar e interactuar
XR”, significa que cuando un objeto interacti-
vo esté dentro del rango de interaccion de los
controles o del XR Ray Interactor del jugador,
el objeto podra ser agarrado. Al interactuar
con el objeto, se disparara una accion especifi-
ca que dependera de su relevancia en la histo-
ria de Miguel.

El “puntaje” que logre el jugador sera cons-
tantemente visualizado por el jugador en el
HUB. La manera de aumentar nuestro score
en el juego es encontrar los objetos necesarios.
Cuando encontremos un objeto relevante para
la historia, nuestras barras del HUB (Progreso
de Nivel, Historia de Miguel) se llenaran por-
centualmente, ademas, si es que corresponde,
el namero de objetos encontrados subird, esto
siempre de uno en uno.

4.6.5 Recompensa.

Al tratarse de un jeugo con una narrativa no
lineal, y con enfoque en la exploracion e in-
mersion, mas que en la aventura o accion, el
sistema de recompensa es simple, cada obje-
to relevante nos ayuda a completar el nivel de
complecion de la historia de Miguel.

Tlustracion 74

Higterla do Migusl

Recompensa

4.6.5 Checkpoints.

Los Checkpoints se guardaran desde el punto
en el que el jugador guarda el juego, esto guar-
dando su ubicacién en el espacio, el progreso
del nivel, el progreso de la Historia de Miguel
y el Numero de objetos encontrados.

Para crear un checkpoint el jugador tendra
que:

1. Pausar el Juego
2. Guardar

Tlustracion 73

Pausa

Para cargar un checkpoint el jugador de-
bera hacerlo desde la pantalla de inicio, de la
siguiente manera:

1. Cargar Juego
2. Seleccionar Checkpoint deseado.

Tlustracion 75

Cargar juego

Requerimientos tecnoldgicos

- Gafas de Realidad Virtual (VR) Oculus Quest 1 o superior.
- Computadora de alto rendimiento VR):
* CPU: Procesador Intel i7/i9 o AMD Ryzen 7/9.
* GPU: Tarjeta grafica NVIDIA GTX 1660 o superior, o AMD Radeon RX 5700 o superior.
* RAM: Al menos 16GB de memoria RAM.
* Almacenamiento: SSD de alta velocidad con al menos 50GB de espacio disponible.
- Unity Hub.
- Unity Editor 2022.3.1f1 o superior.

- Meta Link.



Las acciones que se dispararan al interacturar
con los objetos son:

- Animatics
- Voice-overs
- Texto

Para cada una de estas opciones se raliz6 tanto
la pre-produccién, produccion y post-produc-
cion de las mismas, utilizando programas de
edicion de imagen, video y audio.

Con el storyboard listo, se procedié a animar
cada shot en Adobe After Effects, para asi pro-
ceder a unir y editar cada escena en Adobe
Premiere Pro, con el fin de potenciar la expe-
riencia de cada una con efectos especiales en el
ambiente y mediante transiciones. Ademas se
grabé el audio especifico de cada shot en Logic
Pro X para después proceder a sincronizar el
audio con los visuales. Obteniendo asi videos
que impactan emocionalmente al espectador.

Tlustracion 76

scene: O o Scene: O shot: | =2 \ scene: O Z Shot: prl =
& : \éa s = . e
Audio: A nadie le gusta que paj Audio: TTsualmente [...] Audio: [...] se queda tomando aqui
tome tanto en la casa.
\_Scene: o4 ";-?
Wi, /
o ;/ . I g ) . 3 TI-.
i 7N V) 70
-4 R ¥ ol N
T Il ( ' 2N b S\ % b
-,
Audio: En vezde S&Jratrab@q\jé&r. E o Es extrafio que 1o esté aqui, pero es—— udio: [...] ¥ cOn mi maima, A
un alivio, porque el trago lo vuelve muy vio- sobre todo con mama.
lento con mi hermano, conmigo [...]
Storyboard 01
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Tlustracion 78

ando aqui

Cinematic 01

Tlustracion 79

mprar los medicamentos par: e 1i? q. Mo ¢ que tanto mis aguante mi mams, 8
S —

-

| 3

Y

Cinematic 02




Tlustracion 80 Tlustracion 81

Gameplay 02

THustracion 82 Tlustracion 83

Gameplay 03 Gameplay 04

Tlustracion 84 Tlustracion 85

Gameplay 05

Gameplay 06

Tlustracion 86

Interactuar




ACCESO

Se puede acceder al Gameplay del Videojuego, y a los audios y videos
realizados mediante este cdédigo QR:




Al desarrollar este proyecto, me encontré con
una realidad desconcertante: la informacion
disponible sobre los ninos de la calle es sor-
prendentemente escasa y, en muchos casos,
extremadamente dificil de clasificar. La natu-
raleza diversa y cambiante de las vidas de es-
tos nifios hace que sea un desafio monumental
recolectar datos precisos y significativos sobre
sus experiencias. Sin embargo, esta falta de in-
formacion solo resalta la importancia cada vez
mayor de visibilizar estas realidades.

La escasez de informacion existente es, en si
misma, un llamado de atencion. Al crear con-
ciencia publica sobre el tema de los ninos de
la calle, podemos esperar despertar un interés
renovado por parte de la ciudadaniay de las en-
tidades competentes en el area. La falta de da-
tos claros y accesibles significa que existe una
necesidad urgente de investigacién adicional y
una mayor atencion a esta problematica.

Ademas, durante mi investigaciéon, noté una
discrepancia significativa entre los datos reco-
pilados de diferentes fuentes, especialmente
en lo que respecta a detalles especificos como
la demografia y las cifras exactas de nifios en
situacion de calle. Estas discrepancias, en gran
parte atribuibles a los diferentes enfoques y
criterios de investigacion de cada entidad, sub-
rayan la necesidad de estandarizar los méto-
dos de recopilacion de datos y establecer un
conjunto comun de parametros de analisis.

Entender y cuantificar la realidad de los ninos
de la calle es una tarea desafiante y llena de
matices. Estos nifios llevan vidas némadas y
su situaciéon puede cambiar rapidamente, lo
que dificulta enormemente recopilar datos
precisos sobre su numero y sus necesidades.
Ademas, la falta de recursos y acceso a servici-
os basicos, como salud y educacién, complica
aun mas el seguimiento de su situaciéon. Esta
enorme escasez de informacion precisa sobre
la cantidad de nifios de la calle, almenos aqui en
Cuenca, Ecuador, plantea problemas significa-
tivos y urgentes ya que sin datos claros, es
dificil para los responsables formular politicas

CONCLUSION

y entender la magnitud del problema y asignar
recursos de manera efectiva. Esto puede llevar
a una subestimacion o invisibilizaciéon de la
gravedad del problema.

Otro desafio radica en la variedad de defini-
ciones de nifios de la calle que existen. Algu-
nas definiciones incluyen solo a aquellos que
viven completamente en la calle, mientras que
otras abarcan a aquellos que pasan parte de
su tiempo en la calle pero tienen un hogar al
que regresar. Esta falta de consenso dificulta
aun mas la recopilacion de datos uniformes y
la comprensioén precisa de la situacién. En re-
sumen, la cuantificacién de la realidad de los
nifnos de la calle es un proceso complicado que
requiere un enfoque cuidadoso y comprensi-
vo. La falta de datos precisos plantea desafios
significativos para abordar este problema de
manera efectiva y brindar el apoyo necesario a
estos ninos vulnerables.

En cuanto a los alcances originales del proyec-
to, inicialmente se plantearon en un contexto
mas amplio, considerando la posibilidad de
recrear una ciudad entera dentro del juego. Sin
embargo, durante el proceso de desarrollo, se
hizo evidente que este alcance era demasiado
ambicioso, dadas las limitaciones de tiempo y
recursos del proyecto. Por lo tanto, se decidi6
reducir el espacio del juego y su tipo a una
casa, lo que permitié un enfoque mas centrado
y manejable.

Aunque esta reduccién en el alcance del
proyecto resulté en una experiencia mas con-
centraday enfocada, también dejo espacio para
la reflexion sobre lo que podria haberse mejo-
rado con mas tiempo y recursos. En particu-
lar, creo que una investigacion mas presencial
en entornos reales de familias en situacion de
pobreza habria sido invaluable para capturar
la verdadera esencia de estos lugares y enri-
quecer la experiencia del juego.

Ademas, las entrevistas con ninos de la calle

reales habrian afiadido una capa adicional de
autenticidad a la narrativa del videojuego. Si

bien el personaje del juego actualmente es fic-
ticio y esta basado en una amalgama de diver-
sas experiencias encontradas durante la inves-
tigacién, considero que el acceso directo a las
voces y experiencias de los nifios reales habria
enriquecido significativamente la historia y la
autenticidad del juego.

En resumen, a pesar de los desafios encon-
trados durante el desarrollo de este proyecto,
queda claro que la necesidad de visibilizar y
abordar el problema de los nifios de la calle
es mas urgente que nunca. Espero que este
proyecto sirva como un punto de partida para
futuras investigaciones y esfuerzos por crear
conciencia y generar un cambio significativo
en esta area tan importante y descuidada.
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Los objetos que rodean a Miguel en la habita-
cion contaran su historia segun el jugador los
vaya descubriendo e interactuando con ellos.
Se dividiran en dos tipos principales: los rele-
vantes, y los no relevantes. Aquellos objetos
catalogados como relevantes son todos los que
aporten a la historia de Miguel, ya sea en el pa-
sado, en el presente, o a futuro y nos revelaran
fragmentos de la realidad de Miguel. Y los ob-
jetos no relevantes nada mas dispararan inte-
racciones menores, como un pequeio dialogo
interno o una simple mirada mas de cerca al
objeto. El numero total de objetos a encontrar
serda de 50, siendo:

1. Jeringuillas usadas

2. Botellas vacias de alcohol

3. Caja de preservativos vacia

4. Cigarrillos medio consumidos

5. Lenceria de Blanca

6. Alfombra de la abuela

7. Hambuguresas que le regalo una senora
8. Botella de pastillas vacia

9. Correa de cuero gastada

ANEXOS

10. Condones rotos

11. Pizza robada

12. Caja de fosforos

13. Fundas de basura

14. Paquete de papeles arrugados
15. Pesas de su hermano mayor
16. Botella plastica vacia

17. Pipa arma

18. Bate arma

19. Mazo de papa

20. Fosforera

21. Manzana para drogarse

22. Cuchillo

23. Linterna

24. Cuerda

25. Pilas

26. Diario con paginas arrancadas
27. Bolsa de basura rota

28. Caja de medicamentos recetados vacia

29. Libros escolares desgastados
30. Una mochila

31. Un soldado de juguete

32. Zapatos desgastados y rotos
33. Collar de perlas roto

34. Paquete de panuelos de papel ensangren-
tados

35. Anillos de bodas

36. Llavero con figuras de animales

37. Gafas de sol rayadas y rotas

38. Carta de amor rota y rasgada de Ruth

39. Bolsa de plastico con restos de drogas

40. Prueba de embarazo de Ruth

41. Pinzas de depilar oxidadas

42. Lampara de luz tenue y parpadeante

43. Botella de agua vacia y aplastada

44. Tarjeta de identificacion rota y desgastada
45. Cadena de bicicleta oxidada

46. Marcador permanente seco

47. Bolsa de plastico con juguetes rotos

48. Polvo de cocaina

49. Billete de loteria arrugado y rasgado

50. Dinero arrugado

En la siguiente tabla se podra evidenciar que
objetos tendran mayor relevancia en relacion
a la historia y a que fragmento de la misma co-
rresponden:

Objeto

Parte de la historia

Cita textual

Jeringuillas usadas -

Relacién con pandillas

"...tendra que inyectarse heroina junto
a su hermano y a otros miembros de la
pandilla.”

Botellas vacias de alcohol -

Alcoholismo de Bolivar

“...el alcoholismo de su padre, que
trabaja de albaiiil pero nunca gana lo
suficiente..”

Caja de preservativos vacia -

Prostitucién de Blanca

"...Blanca, a mas de sufrir de una
enfermedad coronaria grave, también
busca una forma...”

Cigarrillos medio consumidos -

Alcoholismo de Bolivar

"...alcoholismo de su padre...”

Lenceria de Blanca

Prostitucién de Blanca

“...Blanca, a mas de sufrir de una
enfermedad coronaria grave, también
busca una forma..."

Alfombra de la abuela

Hamburguesas que le regald una
sefiora -

Vida en la calle

"...Miguel ha experimentado muy poco
lo que es el juego, larisa, la
imaginacion..."

Botella de pastillas vacia -

Enfermedad de Blanca

"...Blanca, a mas de sufrir de una
enfermedad coronaria grave, también
busca una forma..."

Correa de cuero gastada

Violencia familiar

“...al beber, Bolivar se vuelve violento,
proporcicnando palizas severas...”

Condones rotos

Prostitucion de Blanca

"...Blanca, a mas de sufrir de una
enfermedad coronaria grave, también
busca una forma...”

Fizza robada -

Alimentacion en la calle

Caja de fosforos - Exposicidn a drogas "...tendra que inyectarse heroina junto
a su hermano y a otros miembros de la
pandilla.”

Fundas de basura - Descuido




Paquete de papeles arrugados

Descuido

Pesas de su hermano mayor -

Botella vacia plastico -

Pipa arma - Iniciacién a la pandilla de Jorge "...kendra que inyeciarse heroina junto
a su hermano y a otros miembros de la
pandilla.”

Bate arma - Iniciacian a la pandilla de Jorge "...tendra que inyectarse heroina junto
a su hermano y a otros miembros de la
pandilla.”

Mazo de papa - Trabajo de Bolivar “...su padre, que trabaja de albafiil..."

Fosforera - Exposicion a drogas "...tendra que inyectarse heroina junto

a su hermano y a otros miembros de la
pandilla.”

Manzana para drogarse -

Consumo de drogas

"...lo que hace ahi y de paso, quien es
él y gue sucedio con su hermano.”

Cuchillo - Violencia familiar "...provocando la cicatriz gigante que
tiene en su piema y su brazo.”

Linterna - \ida en la calle “...ruido de los carros y sus bocinas
solian volver loco a Miguel...”

Cuerda -

Pilas - - "...en un ataque de panico (quizas

producido por la misma hergina)..."

Diario con paginas arrancadas -

Desconocimiento de su identidad

"...despierta en una habitacion
desconocida pero vagamente
familiar..."

Prueba de embarazo de Ruth -

Viclencia familiar

“...Ruth estaba embarazada de su
nuevo novio y Bolivar la golped hasta
matar al feto.”

Pinzas de depilar oxidadas -

Prostitucién de Blanca

"...Blanca, a méas de sufrir de una
enfermedad coronaria grave, también
busca una forma..."

Lampara de luz tenue y parpadeante -

Botella de agua vacia y aplastada -

Tarjeta de identificacion rota y
desgastada -

Cadena de bicicleta oxidada -

Marcador permanente seco -

Bolsa de plastico con juguetes rotos -

Infancia marcada por la pobreza

"...1a vida estudiantil simplemente no le
representa un desafio necesario en su
vida..."

Polvo de cocaina -

Consumo de drogas

"...Miguel ha experimentado muy poco
lo que es el juego, la risa, la
imaginacidn...”

Billete de loteria arrugado y rasgado -

Dinero arrugado -

Los objetos que se utilizaran para empezar con
el prototipo, es decir, aquellos que se ubicaran
en la escena virtual y con los cuales el usua-
rio interactuard, seran limitados a 19, debido a
que por ahora se espera sobre todo testeara la
interaccion y “feeling” del videojuego, los obje-
tos seleccionados son los siguientes:

1. Botellas vacias de alcohol

2. Caja de preservativos vacia

3. Cigarrillos medio consumidos

4. Alfombra de la abuela

5. Hambuguresas que le regalo una sefiora
6. Botella de pastillas vacia

7. Pizza robada

8. Caja de fosforos

9. Fundas de basura

10. Botella plastica vacia
11. Pipa arma

12. Bate arma

13. Mazo de papa

14. Fosforera

15. Manzana para drogarse
16. Cuchillo

17. Linterna

18. Cuerda

19. Pilas

La interaccion que tendra el usuario con cada
objeto sera medida conforme al nivel de rele-

vancia del objeto, que sera medido del 1 al 3,
siendo 1 nula relevancia, 2 relevancia media, y
3 suma relevancia. Los objetos clasificados con
un 1, al interactuar con ellos, dispararan sim-
ples audios o voice-overs subtitulados con un
pensamiento relacionado al objeto. Aquellos
clasificados con un 2 dispararan frases mas
largas, con mas contexto, incluso quizds con
ciertos sonidos atmosféricos. Y por ultimo los
objetos que sean clasificados con un 3 dispa-
ran cinematicas al estilo animatic, representan-
do la parte de la historia a la que se le relaciona
el objeto.
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