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RESUMEN
El presente proyecto muestra la creacion de un videojuego 2D ambientado con los
paisajes y mitologia Inca en el Ecuador, con un estilo de pixel art. La elaboracion de este
proyecto busca dar a conocer lugares turisticos del pais, y ayudar en la preservacion de mitos
y cultura Inca en Ecuador, mediante el uso de una herramienta infravalorada que son los

videojuegos.

La metodologia empleada fue cualitativa, se centra en comprender caracteristicas
culturales y mitoldgicas; usando el método inductivo, donde se recopila informacion y
detalles concretos sobre personajes del imperio Inca y lugares turisticos del Ecuador.

La investigacion se enfoca en explorar y conocer al Dios mitoldgico del imperio Inca
mas representativo y lugares donde més se asentaron en Ecuador. Estos elementos son claves
para crear personajes atractivos visualmente y lograr una narrativa donde los lugares nicos

del Ecuador puedan destacar por su belleza.
El resultado fue un videojuego donde se pueda apreciar con claridad los paisajes del

Ecuador en estilo pixel, sin que estos llegasen a perder su esencia. Asimismo, esto

contribuira a la preservacion de la cultura y nuestro medio ambiente en el pais.

Palabras claves: (Videojuego, Cultura, Mitologia, Ecuador, Pixel art)
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ABSTRACT

This project shows the creation of a 2D video game set with Inca landscapes and mythology
in Ecuador, with a pixel art style. The development of this project seeks to publicize tourist sites in
the country, and help in the preservation of myths and Inca culture in Ecuador, through the use of

an undervalued tool that are the video games.

The methodology used was qualitative, focused on understanding cultural and mythological
characteristics; using the inductive method, where information and concrete details about characters

of the Inca empire and tourist sites in Ecuador are collected.

The research focuses on exploring and getting to know the most representative mythological
gods of the Inca empire and the places where they settled in Ecuador. These elements are key to
create visually appealing characters and achieve a narrative where the unique places of Ecuador
can stand out for its beauty.

The result was a video game where the landscapes of Ecuador can be clearly appreciated in

pixel style, without losing their essence. Also, this will contribute to the preservation of culture and

our environment in the country.

Keywords: Video game, Culture, Mythology, Ecuador, Pixel art
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Problema de estudio

Los videojuegos desde su origen siempre han sido considerados Unicamente como
un medio de entretenimiento y ocio; mas no, una manera de compartir conocimientos
culturales, especialmente en paises no tan desarrollados como Ecuador. Sin embargo, no es
adecuado considerar este recurso multimedia tan importante como un solo medio de
distraccion u ocio, debido a que el desarrollo de estos nos puede brindar multiples beneficios

en diversas areas tales como la educacién, la medicina, entre otros.

Segun Guerra y Revuelta (2015), “muchos videojuegos mejoran el nivel de atencion,

concentracion, resolucion de problemas y fomentan la creatividad”.

Ademads, muchas personas tienen en mente que este tipo de instrumentos, los
videojuegos, solo deben ser usados por nifios y adolescentes, mas no por adultos. Es decir,
se lo considera como un medio de entretenimiento netamente para jévenes. Sin embargo,
este recurso puede brindar numerosos beneficios en otras areas, como fomentar el turismo,

apoyar el aprendizaje de los estudiantes, entre otros.

En Ecuador, siendo un pais donde no se promueve mucho esta actividad como una
herramienta de instruccién cultural, ha experimentado numerosas transformaciones en los
afios recientes. Igual que toda industria, como se menciond anteriormente, este ha ido
cambiando y evolucionando de una manera muy notoria; buscando asi poder cambiar la idea
o0 mala reputacion que tienen los videojuegos de ser un medio de un solo objetivo, el

entretener, y no el de poder ayudar en muchos otros ambitos.

A lo largo del tiempo se ha notado una disminucion en la inculcacion sobre la
mitologia que hay en nuestro pais, Ecuador. Sin duda alguna, el compartir y plasmar todo el
mundo cultural y riquezas del Ecuador es una forma de mantener viva nuestras raices por
varios afios. Ecuador, al ser un pais que cuenta con una gran variedad cultura y mitologia, es

considerado como una nacion multiétnica y pluricultural. (Alvarracin, 2015)
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La mitologia ecuatoriana cuenta una gran variedad de acontecimientos. Sin embargo,
esta por lo general solo es contada de generacion en generacion y este ha ido desvaneciendo
o se ha alterado a lo largo del tiempo, y el ecuatoriano como tal no conoce con exactitud

sobre su mitologia. (Ponce, 2017)

Hoy en dia, se cuenta con una basta variedad de productos multimedia destinados a
promover las culturas, las etnias y diversos aspectos de la identidad. Los videojuegos son
ejemplos destacados de estos productos. La industria de los videojuegos, al igual que la del
cine y otros medios similares, ha tenido un impacto positivo significativo a lo largo de los

anos.

En Ecuador, hay varios referentes destacados en el ambito de los videojuegos. Un
grupo de ecuatorianos logré desarrollar y compartir un videojuego que llegd a una de las
consolas mas conocidas a nivel mundial y que actualmente se encuentra disponible en la
plataforma Steam. To Leave, nombre del videojuego, fue el primer videojuego creado en
Ecuador para la gran industria de Sony, propietaria de la industria de videojuegos Play
Station. El videojuego fue desarrollado por Freaky Creations S.A.; esta empresa fue creada
por un grupo de jovenes entusiastas guayaquilefios con el objetivo de hacer crecer la empresa
con los afios y con varios proyectos a futuro. To Leave, nos narra la historia de Harm, un
joven con trastorno maniatico depresivo que busca reunir almas del submundo para enviarlas

al cielo mediante el uso de tecnologia antigua y poder asi abrir un portal.

Otro videojuego significativo es Capac Heroes, también creado por desarrolladores
ecuatorianos. Este titulo presenta la historia de civilizaciones como los Incas y los Mayas,
que florecieron en el continente americano. Capac Heroes fue creado para dispositivos
moviles, estando disponible en la AppStore y en un futuro en la PlayStore. El videojuego
explora las aventuras que se revive en diferentes civilizaciones prehispanicas americanas.
La historia nos presenta a un rockero carchense, quien se encarga de encontrar personajes
historicos y deidades tales como la serpiente emplumada Kukulcén, Atahualpa, entre otros.
Ademas, debe recolectar tesoros mientras se enfrenta con varios enemigos en su aventura; a

medida que el jugador va avanzando cada nivel aumenta en dificultad.
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Justificacion

Como se menciond anteriormente, el proyecto propone la creacion de un videojuego
2D de estilo arcade, con un disefio pixel art, inspirado y ambientado en los paisajes y
mitologias del Ecuador. Con este proyecto se busca generar mayor interés para la
preservacion cultural de la mitologia ecuatoriana y contribuir especialmente en el
crecimiento de la industria de videojuegos en el pais. Ecuador es un pais con una vasta
riqueza cultural que incluye una diversidad de mitos, leyendas y paisajes unicos que no han
sido explorados en profundidad en los medios interactivos como los videojuegos. Estos
elementos constituyen una parte esencial de la identidad nacional, sin embargo, se
encuentran en riesgo de ser olvidados. Segtin Ponce (2017), “la mitologia ecuatoriana ofrece
una gran variedad de conocimiento, pero la mitologia (mitos), que ha sido contada de
generacion en generacion, se ha ido perdiendo a lo largo del tiempo y el ecuatoriano como

tal no conoce su mitologia”.

Asimismo, la poca industria de los videojuegos que hay en el pais no aborda tanto
los temas culturales. Aunque titulos como To leave y Samsa y los caballeros de la luz,
llegaron a grandes plataformas de videojuegos, estos no exponen temas culturales. Un
ejemplo de producto multimedia que aborda temas mas generales es Capac Heroes, este
videojuego esté inspirado en las civilizaciones prehispanicas de América, asi como los Incas

y los Mayas, sin centralizarse en nuestra cultura como tal.

El gobierno ha mostrado interés apoyando iniciativas de proyectos que busquen
afianzar en la cultura ecuatoriana. En el 2023, el Ministerio de Cultura y Patrimonio junto al
Instituto de Fomento a la Creatividad, realizaron una convocatoria para participar en
concursos, en nueve ambitos diferentes y cada uno con un monto respectivo; este busco a
varios artistas y gestores culturales del pais. Para la produccion de videojuegos para
dispositivos moéviles se invirtio USD$75.000 a cinco beneficiarios (IFCI, 2023). De esta

manera, el estado ya da un incentivo econdmico que ayudaria motivar a todos los
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programadores, disefiadores, estudios independientes, entre otros; en la creacion de

productos multimedia inspirados en la cultura ecuatoriana.

Finalmente, como senala Jiménez (2022), “los videojuegos son una industria que
mueve billones de dolares. Este campo ofrece posibilidades de crecimiento a los

desarrolladores ecuatorianos. Sobre todo, porque hay financiamiento disponible”.

En conclusion, la realizacion de un videojuego 2D ambientado en los paisajes y
mitologias del Ecuador es necesaria para potenciar la preservacion y difusion de la cultura
ecuatoriana, su capacidad para educar de manera innovadora, su oportunidad de mercado y
su viabilidad técnica. Este proyecto no solo dara a conocer mas el pais, sino que también

abrird nuevas posibilidades en la industria de los videojuegos.
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DON BOSCO

OBJETIVOS GENERAL Y ESPECIFICOS

Promover el conocimiento y la difusiéon de la cultura ecuatoriana a través del

desarrollo de un videojuego 2D que resalte la riqueza mitoldgica y paisajistica del pais.

Obijetivos especificos

1. Investigar las caracteristicas geograficas, mitoldgicas, culturales y naturales de

varios paisajes del Ecuador que serdn representadas en el videojuego.

2. Analizar la mitologia y cultura Inca en el Ecuador para identificar los elementos clave

que seran incorporados en la narrativa y disefio del videojuego 2D

3. Desarrollar un videojuego 2D ambientado en los diversos paisajes del Ecuador
ofreciendo una experiencia visual y ludica que destaque la riqueza natural y cultural

del pais.
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FUNDAMENTACION TEORICA

1. Ensefianza por medio de los videojuegos

Se han realizado investigaciones que destacan los beneficios de los videojuegos
como herramientas para la mejora de habilidades sociales y comunicativas. Ademas, se
menciona que estos recursos contribuyen al entrenamiento en trabajo colaborativo,
facilitando la asignacion de roles y la creacion de estrategias para resolver problemas en
equipo. De este modo, los estudiantes pueden explorar, investigar, descubrir, dialogar y
trabajar en objetivos individuales que llevan a alcanzar un fin comdn. Estas capacidades y
competencias pueden ser promovidas a través de videojuegos que favorecen la participacion

e interaccion entre maltiples jugadores. (Leon-Atiencia et al., 2020)

Los videojuegos favorecen aprendizajes significativos (Roso, 2016), ya que permiten
a los jugadores adquirir conocimientos en el area cognitiva mediante la practica, es decir,
"aprender haciendo”. Al recrear escenarios de la realidad, los videojuegos facilitan la
transmision de conocimientos a través de la interaccién con otros jugadores, objetos y
diversas situaciones, posibilitando que lo aprendido pueda aplicarse tanto dentro como fuera
del entorno del juego. Ademas, el uso de videojuegos en contextos especificos estimula el
desarrollo del pensamiento légico (Jiménez-Palacios & Cuenca, 2015), promoviendo la
comprension y el aprendizaje. Este enfoque potencia distintos tipos de conocimiento —
conceptual, actitudinal y procedimental— y contribuye a desarrollar habilidades de

resolucion de problemas. (Ledn-Atiencia et al., 2020)

1.1. Concepto de edutainment

1.1.1. Definicién de edutainment

El término edutainment, que combina las palabras educacion y entretenimiento, se
refiere a una metodologia que busca entretener y educar simultdneamente. Su objetivo es
motivar a los estudiantes y facilitar un aprendizaje mas efectivo al integrar elementos ludicos
con contenido educativo. Aunque es posible que no estén completamente familiarizados con

este término, el concepto de edutainment no es nuevo. Incluso aquellos que no lo conocen
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lo habran experimentado en diversas formas; por ejemplo, edutainment se puede ver en
cuentos como “Erase una vez...”, en programas como “Barrio Sésamo” ¢ incluso en “Dora
la exploradora”. Sin embargo, esta metodologia ha evolucionado y va mas alld de los
programas educativos tradicionales, ya que ha encontrado su lugar en el aula gracias a las
herramientas y recursos proporcionados por la digitalizacion educativa, asi como la realidad
aumentada, la realidad virtual y la inteligencia artificial. Por esta razon, se ha decidido

dedicar un articulo de blog a este tema. (Classlife, 2023)

1.2. Beneficios de los videojuegos educativos

Como se mencion6 posteriormente, los videojuegos no solo cumplen con un solo fin,
sino, estos también pueden brindar momentos de relajacién, diversion y potenciar

habilidades cognitivas tales como la memoria, atencion, motivacion, entre otros.

1.2.1. Desarrollo de habilidades cognitivas y blandas

Los videojuegos educativos pueden ayudar a mejorar las capacidades cognitivas, asi
como la resolucion de problemas y la capacidad de entender y analizar una informacion; de
la misma manera las habilidades blandas tales como la cooperacion y la comunicacion con
otros. Los juegos suelen exigir a los jugadores que tomen decisiones estratégicas, trabajen

en equipo y adapten sus estrategias para superar obstaculos.

Ademas, los videojuegos educativos suelen ser mas atractivos y motivadores que los
métodos tradicionales y obsoletos de ensefianza. La interaccion y la gamificacion fomentan
la participacion, lo que puede llevar a una mayor motivacion para aprender. Los jugadores
estan mas dispuestos a experimentar y enfrentar desafios cuando el proceso de aprendizaje

se presenta de manera ludica.

Segiin Valderrama-Ramo (2012), los videojuegos fomentan la motivacion y
participacion de los usuarios, ya que incorporan elementos que favorecen el desarrollo

cognitivo de las personas, aplicando teorias relacionadas con la motivacion y el aprendizaje.

SEDE GUAYAQUIL
Chambers # 227 y 5 de Junio * Campus Centenario « Casilla 09-01-47-52 « Teléfono: | 593) 4 2590-630 Ext.: 440I

www.ups.edu.ec

Resolucion CS. N°166-09-2021-07-21




DI (lly

ECUADOR

1.3. Ejemplos de videojuegos educativos

Minecraft: Education Edition: Utilizado para ensefiar conceptos matematicos,
ciencias naturales y habilidades de resolucion de problemas. Ofrece un entorno de

construccion que fomenta la creatividad y la aplicacion practica de conceptos.

Kerbal Space Program: Ensefia principios de fisica y astrondutica mediante la
simulacion de un programa espacial, proporcionando una experiencia practica en la

construccidn y gestion de naves espaciales.

1.4 Impacto del aprendizaje basado en videojuegos

1.4.1. Desarrollo de habilidades y rendimiento

Los videojuegos educativos promueven el desarrollo de habilidades de pensamiento
critico mediante la resolucidon y analisis de problemas complejos y la toma de decisiones
estratégicas. Estas habilidades son transferibles a otras areas del aprendizaje y la vida

cotidiana.

El pensamiento critico puede ser entendido como un tipo de razonamiento complejo
y avanzado que exige un enfoque logico. Implica un conjunto de habilidades, como la
formulacion de ideas, la capacidad de deducir significados y la evaluacion de diferentes

argumentos, entre otras. (Almeida & Franco, 2011)

2. Los videojuegos
2.1. Definicion de videojuegos

Los videojuegos son una forma de entretenimiento digital interactivo que se juegan
a través de dispositivos electronicos. Estos dispositivos pueden ser consolas de videojuegos,
computadoras personales, dispositivos moéviles, y mas recientemente, plataformas de
realidad virtual. Un videojuego tipico implica la interaccion del jugador con una interfaz
grafica a través de dispositivos de entrada como controles, teclados, ratones, o pantallas

tactiles. Los videojuegos combinan graficos, audio y narrativa para crear experiencias
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inmersivas que pueden variar desde simples juegos de rompecabezas hasta complejas

historias con mundos abiertos, el cual lo convierte en un producto multimedia.

2.2. Historia de los videojuegos

La historia de los videojuegos comenzo6 en la década de 1950 y ha evolucionado
significativamente hasta la actualidad. Los primeros juegos fueron “Tennis for Two” y
“Spacewar" en 1962. La llegada de los videojuegos comerciales se dio en los afios 70 con
titulos como "Pong", desarrollado por Atari, que popularizé los juegos de arcade. Mas
adelante, en los 80, la industria experimenté un auge significativo con el lanzamiento de
consolas domésticas como la Atari 2600 y juegos iconicos tales como "Pac-Man" & "Donkey

Kong". Este periodo también vio la creacion de empresas influyentes como Nintendo y Sega.

La revitalizacion llegd con la Nintendo Entertainment System (NES) en 1985, que
introdujo titulos legendarios como "Super Mario Bros." y "The Legend of Zelda". La década
de los 90 fue marcada por la competencia o rivalidad entre Nintendo y Sega, asi como la
entrada de Sony con la PlayStation, que innové con el uso de discos compactos en lugar de

cartuchos.

El cambio al siglo XXI trajo avances en graficos, narrativa y jugabilidad. Microsoft
se unio6 a la competencia con la Xbox, y la industria comenzé a explorar juegos en linea y
moviles. La tultima década ha visto un enfoque en la realidad virtual, la realidad aumentada

y el creciente fenomeno de los deportes electronicos (eSports). (Kent, 2001)

2.3. Clasificacion de los videojuegos

Los videojuegos se pueden catalogar en varios géneros, incluyendo accion, aventura,
rol, simulacidn, estrategia, deportes, y puzzle. Cada género tiene caracteristicas distintivas y
diferentes formas de interaccion y mecanicas de juego. Seguin (Sedefio Vandellos, 2010)

algunas de sus destacadas son:
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Juegos de accion: Requieren respuestas rapidas y precisas, como disparar o golpear,

sin necesidad de planificar.

Arcade: Involucran superar niveles con rapidez y atencion, ayudando al desarrollo

psicomotor y la orientacion espacial.

Juegos de estrategia: Enfatizan la planificacion y la resolucion de problemas,

desarrollando el pensamiento 16gico y la organizacion mental.

Juegos de aventura: Se centran en la interactividad y la toma constante de

decisiones.

Juegos deportivos: Involucran jugadores reales y la gestion de equipos, y requieren

habilidades, rapidez y precision.

Juegos de simulacion: Permiten experimentar y controlar situaciones complejas,

desarrollando conocimientos especificos y estrategias.

Juegos de rol: Basados en la evolucion de personajes, fomentan el calculo mental,

el vocabulario y habilidades sociales, asi como la empatia y el trabajo en equipo.

Juegos masivos (MMORPG): Permiten a miles de jugadores interactuar en un

mundo virtual simultaneamente.

Juegos de supervivencia: El objetivo es sobrevivir enfrentando situaciones o

enemigos, a menudo mezclandose con otros géneros como el terror.

Estos juegos no solo entretienen, sino que también pueden ser herramientas

educativas y de desarrollo de habilidades.

2.4. Impactos social y cultural de los videojuegos

Los videojuegos han influido en la cultura popular y se han convertido en una forma

de arte. Las narrativas, el disefio grafico y la musica en los videojuegos reflejan y afectan las
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tendencias culturales. Ademas, se puede destacar que este ya tiene su propiedad comunidad

de usuarios “gamers”.

Los videojuegos influyen en la socializacidn, la educacion, y el comportamiento.
Pueden fomentar habilidades como la solucion de problemas y el trabajo en equipo, pero

también han sido criticados por potencialmente promover la violencia o el aislamiento.

Los videojuegos han evolucionado como reflejo de problemas politicos y sociales,
destacando Animal Crossing: New Horizons como una plataforma de reivindicacion social
y politica, especialmente durante la COVID-19 y las protestas en Hong Kong. (Moreno
Cantano, 2020)

3. Videojuegos en Ecuador

3.1. Historia y desarrollo de los videojuegos en Ecuador

3.1.1. Origenes tempranos

Los videojuegos en Ecuador han comenzado a desarrollarse de manera significativa
en la Gltima década. Los primeros videojuegos ecuatorianos aparecieron en la década de
2000, y la comunidad de desarrolladores ha crecido con la disponibilidad de herramientas

de desarrollo més accesibles y la promocion de eventos locales.

El sector de desarrollo de videojuegos se ha consolidado como una parte clave del
mercado global del entretenimiento. Esto respalda la inversion en la creacion de nuevos
proyectos dentro del campo y la generacion de empleos para quienes trabajaran como

desarrolladores de videojuegos. (Jiménez Cajamarca & Vasquez Badillo, 2019)

A medida que la tecnologia se volvidé mas accesible, comenzaron a surgir estudios de
desarrollo y videojuegos independientes. La creacion de eventos y competiciones locales,
como Game Jams, proporciond una plataforma para que los desarrolladores novatos
mostraran su trabajo. Estos eventos ayudaron a construir una comunidad de desarrolladores

y fomentaron la colaboracion entre ellos.
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3.1.2. Crecimiento reciente

En la Gltima década, la industria ha experimentado un crecimiento notable. El acceso
a herramientas de desarrollo mas avanzadas y a internet ha permitido que los desarrolladores
ecuatorianos creen videojuegos de calidad superior. La participacion en ferias
internacionales y el reconocimiento en competencias globales son testimonio de este

crecimiento.

En Ecuador, un grupo de jovenes compatriotas lograron desarrollar un videojuego y
darlo a conocer a todos los usuarios en una de las plataformas de distribucion digital de
videojuegos mas famosas del mundo, Steam. Freaky Creations es un estudio de desarrollo
de videojuegos independiente. En el 2018, logr6 una gran meta que muchos ecuatorianos lo
ven inalcanzable; “To Leave” fue lanzado al mercado, inicialmente en la PlayStation Store.
Hoy en dia, se encuentra disponible en Steam. Este videojuego trata sobre como Harm, el
personaje, quien es un maniatico depresivo que busca reunir almas del submundo para

enviarlas al cielo mediante una puerta que €l posee.

Asimismo, se pueden mencionar otros videojuegos ecuatorianos lanzados al mercado
tales como “Capac: Heroes”, “Samsa y los Caballeros de La Luz” y “El Gran viaje”, que no
se la ha dado la cobertura necesaria sobre su produccion y desarrollo. (Jiménez Cajamarca

& Viasquez Badillo, 2019)

En Ecuador, existen desarrolladores altamente capacitados y una gran cantidad de
personas apasionadas por los videojuegos. Se considera que el futuro de la industria local

tiene un gran potencial. (IFCI, 2018)

4. Pixel Art
4.1. Técnicas y estilos

El pixel art se caracteriza por el uso de técnicas especificas, como el dithering,
que consiste en mezclar dos colores para crear la ilusion de un tercer color, y el antialiasing,

gue suaviza los bordes de las formas para evitar una apariencia escalonada. Estas técnicas
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permiten a los artistas crear imagenes detalladas y complejas, a pesar de las limitaciones

inherentes al medio. Hay dos tipos principales de pixel art: el isométrico y el no isométrico.

Pixel Art Isométrico: Esta técnica utiliza angulos especificos para crear una
apariencia tridimensional en un entorno bidimensional. En otras palabras, el arte parece tener
profundidad y volumen, aunque se visualiza en un plano 2D. Ejemplos de juegos que
emplean esta técnica son Golden Sun, Final Fantasy Tactics y Super Mario RPG. (shirani,
2017)

Pixel Art No Isométrico: Esta técnica consiste en proyectar la imagen de forma
plana, ya sea desde una vista superior, lateral o desde abajo. Es el estilo que se usa en la

mayoria del pixel art, como en Super Mario Bros, Pokémon y Castlevania.

Aunque son técnicas diferentes, a veces se combinan en un mismo juego o dibujo,
mostrando, por ejemplo, personajes no isométricos en un entorno o zonas jugables que si

utilizan la técnica isométrica. (shirani, 2017)

Ademas, los artistas de pixel art suelen trabajar con una paleta de colores limitada,
lo que requiere una cuidadosa consideracion del uso del color. La eleccion de colores y la
forma en que se combinan pueden tener un gran impacto en la apariencia y la sensacion de

la obra final.

4.2. Historia y evolucion del Pixel Art

El pixel art no fue creado por una sola persona, sino que se desarroll6 con el tiempo
a medida que la tecnologia de los ordenadores avanzaba. La primera imagen digital, que se
considera un precursor del pixel art, fue creada en 1957 por el cientifico informatico
estadounidense Russel Kirsch. Esta imagen, que muestra a su hijo recién nacido, esta
compuesta por 512 pixeles. Durante los afios 70, la Ilegada de ordenadores con pantallas de
mayor resolucion permitio crear imagenes mas detalladas y complejas. En esa década,
aparecieron los primeros programas de edicién de imagenes, como SuperPaint, que

facilitaron la creacion de pixel art. El pixel art alcanzd gran popularidad en los afios 80
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gracias a los videojuegos, que usaron esta técnica para sus graficos. Juegos icénicos de la

época, como Space Invaders, Pac-Man y Super Mario Bros, estan hechos en pixel art (U-tad,
2023).

Con laevolucion de latecnologia 'y el aumento en la capacidad grafica de las consolas
y computadoras, el pixel art fue gradualmente reemplazado por graficos més avanzados. Sin
embargo, el estilo nunca desaparecioé por completo y ha experimentado un renacimiento en

la ultima década, especialmente en la escena de los videojuegos indie.

4.3. Aplicaciones modernas del Pixel Art

Existen diversos programas gratuitos para crear pixel art, y la eleccion del adecuado
dependeréa de varios factores, principalmente la facilidad de uso, las herramientas disponibles
y el costo del software. (Carranza, 2022)

- Aseprite: Este software destaca por su interfaz sencilla, de facil
entendimiento y herramientas intuitivas. Permite crear animaciones y dibujos de
pixeles simétricos, facilitando la creacién de disefios detallados.

- Piskel: Ideal para crear imagenes animadas de pixeles, Piskel permite
afladir nuevas capas (frames) para disefiar secuencias de animacién para tus
personajes.

- GIMP: Con funcionalidades similares a las de Photoshop, GIMP es
una herramienta gratuita que es excelente para retocar y crear fotomontajes de tus
dibujos en pixel art.

- Krita: Disponible para Windows, Mac y Linux, Krita es un programa
gratuito y facil de usar para disefiar pixel art. También es Gtil para otras formas de
ilustracion.

- Pixilart: Esta plataforma online permite crear pixel art y animaciones,
con opciones para ajustar el brillo de los pixeles y ver el trabajo de otros usuarios

para inspirarte.
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- Clip Studio Paint: Facilita la creacion de pixel art mediante plantillas
de 1x1 y pinceles especiales. También es una excelente herramienta para crear
cémics.

- Illustrator: Aunque es conocido por el disefio gréafico, Illustrator
también se puede usar para crear pixel art, especialmente si ya estas familiarizado
con el programa.

- Adobe Photoshop: Photoshop, uno de los programas de retoque de
imagenes 2D més populares, te permite crear animaciones y dibujos en pixel art de
manera eficiente.

- Pixel Studio: Esta aplicacion para dispositivos moéviles y tabletas
graficas permite crear pixel art y ha sido descargada por millones de usuarios en todo
el planeta. Incluye funciones como autoguardado y lapso de tiempo para
animaciones.

- Dotpict: Similar a Pixilart, Dotpict ofrece una interfaz con texto e
iconos en pixeles. Destaca por su funcion de autoguardado y la capacidad de guardar
animaciones GIF de tu proceso de dibujo.

- Pixaki: Una aplicacion con una interfaz multitactil y paletas
personalizables. Soporta hasta 50 capas y animaciones, y es ideal para
desarrolladores de videojuegos que necesitan exportar hojas de sprites.

- Procreate: Aunque es una aplicacion de pintura digital para iPad,
Procreate también permite crear pixel art. Su funcién Palette Capture facilita la
creacion de paletas de colores personalizadas.

- Pyxel Edit: Popular entre los artistas de pixeles por su interfaz fécil
manejo, Pyxel Edit ofrece una version gratuita, aunque la version completa incluye

mas funciones (tiles.

4.4. Importancia en la educacion y la cultura

El pixel art, que usa pequefios bloques de color Ilamados pixeles, ha trascendido de
los videojuegos a la educacion. Esta técnica fomenta la creatividad y el pensamiento critico

al permitir a los estudiantes experimentar con formas y patrones en un espacio limitado.
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Ademas de desarrollar habilidades artisticas, el pixel art ayuda a entender conceptos
matematicos y cientificos, como geometria y proporciones. Su naturaleza digital facilita la

creacion y comparticion a través de herramientas en linea, eliminando la necesidad de

materiales costosos. (Lauren, 2024)
¢ Como se usa el pixel art en el aula?

El pixel art puede ensefar creatividad y geometria, ademas de ofrecer una perspectiva
historica sobre los videojuegos. También promueve habilidades de resolucion de problemas
al planificar y manipular pixeles. Es una herramienta educativa versatil que combina arte,

matematicas y I6gica. (Lauren, 2024)

5. Mitologia y cultura ecuatoriana

La mitologia ecuatoriana es rica y diversa, reflejando la vasta variedad de culturas
indigenas que habitan el pais. Los mitos y leyendas son una parte integral de la herencia
cultural de Ecuador y proporcionan una vision Unica de las creencias y valores de sus

pueblos.

5.1. Dios mitoldgico Inca

Inti - Dios del Sol

Inti es el Dios del Sol en la mitologia Inca y es considerado uno de los dioses méas
importantes. Inti es visto como el dador de vida y el protector de los Incas. Los emperadores
incas, considerados descendientes de Inti, llevaban a cabo ceremonias y festivales en su
honor, como el Inti Raymi, una celebracion del solsticio de invierno. (Mythical

Encyclopedia, s.f.)

6. Cultura del Ecuador

Ecuador es un pais diverso y multicultural, con una rica y vasta herencia donde se

evidencia y refleja la influencia de las culturas indigenas, africanas y europeas. Esta
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diversidad cultural se manifiesta en sus tradiciones, costumbres, festivales, musica, danza,

artesania y gastronomia.

6.1. Cultura andina

Las civilizaciones andinas fueron culturas precolombinas que florecieron en el area
occidental de Sudamérica, principalmente las mas cercanas de la cordillera de los Andes, a

lo largo de casi dos mil afios, hasta la llegada de los espafioles en el siglo XVI.

Este territorio constituyd una region cultural rica y muy diversa, considerada una de
las cunas de la civilizacion humana, ya que alli se desarrollaron sociedades complejas de

forma independiente al resto del mundo.

Se estima que las primeras culturas andinas aparecieron entre el 9,000y el 5,000 a.C.,
en el periodo paleolitico. La comprension profunda de la tradicion andina resulta dificil
debido a la ausencia de textos escritos previos a la llegada de los conquistadores. Cada
hallazgo arqueoldgico no solo agrega informacion, sino que con frecuencia obliga a
replantearse lo que se conoce sobre estas antiguas sociedades. Existen tres teorias principales
sobre el origen de estas culturas, cada una apoyada por especialistas que presentan diferentes

perspectivas sobre el funcionamiento de estas civilizaciones prehispanicas.

La teoria difusionista, planteada por el arquedlogo Max Uhle (1856-1944),
sugiere que la civilizacién andina se origind en la costa y luego se extendié hacia las zonas
montafiosas. De acuerdo con esta perspectiva, los pueblos pesqueros primitivos de la region
peruana habrian sido impulsados a organizarse gracias a una influencia ancestral procedente

de Mesoamérica.

La teoria autoctonista de Julio C. Trello (1880-1947), propuso que el origen de
esta cultura se encuentra en la selva amazonica peruana, donde la cultura Chavin habria sido
la primera en desarrollarse para luego expandirse hacia las areas vecinas. Esta perspectiva
rechaza cualquier influencia externa; sin embargo, algunos otros defensores de la teoria

autoctona consideran probable que el origen de estas civilizaciones sea mas bien costero.
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La teoria aloctonista de Federico Kauffman Doig (1928), sugiere que el origen de

la cultura andina se encuentra en la costa de Ecuador, especificamente en la cultura Valdivia,

considerada el punto de partida mas probable para el desarrollo de estas civilizaciones.

En cualquier caso, distintas perspectivas sobre las culturas andinas concuerdan en

que su época de mayor esplendor y crecimiento se dio entre los siglos 'y 1X d.C.

6.2. Ubicacion de las culturas andinas

Las culturas andinas se asentaron y extendieron principalmente a lo largo de la
cordillera de los Andes; lo que hoy en dia es el actual territorio de Argentina, Chile, Bolivia,

Per(, Ecuador, Colombia y en menor rango en la region oeste de Venezuela.

6.3. Festivales y celebraciones

Ecuador celebra una variedad de festivales a lo largo del afio, muchos de los cuales

estan relacionados con eventos religiosos, agricolas y culturales.
Inti Raymi

El Inti Raymi, o también conocido como la Fiesta del Sol, es una celebracion Inca
que se festeja durante el solsticio de invierno. Es particularmente importante en la region
andina y se celebra con danzas, musica y rituales en honor al Dios del Sol, Inti. Esta
festividad es un reflejo de la continuidad de las tradiciones indigenas en la vida moderna.
(El hotele cuatreasures quito, 2024)

Carnaval

El Carnaval es una de las celebraciones méas grandes de Ecuador, marcada por
desfiles, fiestas y la tradicional "fiesta del agua”, donde la gente se arroja agua entre si. En
la ciudad de Ambato, el Carnaval se celebra con la Fiesta de las Flores y las Frutas, que
incluye desfiles de carrozas decoradas con flores y frutas, asi como danzas y conciertos. (El

hotele cuatreasures quito, 2024)
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Dia de los Difuntos

El Dia de los Difuntos es una festividad en la que las familias ecuatorianas honran a
sus seres queridos fallecidos. Las celebraciones incluyen la preparacion de alimentos
tradicionales como la colada morada y las guaguas de pan, que son ofrecidos en los

cementerios y en los hogares. (El hotele cuatreasures quito, 2024)

6.4. Musica y danza

La musica y la danza son componentes vitales de la cultura ecuatoriana, con una

variedad de estilos que reflejan la diversidad del pais.
Marimba

La marimba es un instrumento musical y un género de musica que es particularmente
significativo en la region costera de Esmeraldas, donde es interpretada principalmente por
la comunidad afroecuatoriana. La marimba y sus ritmos son una parte fundamental de las

celebraciones y festivales locales. (patrimoniocultural, 2003)
Pasillo

El pasillo es un género musical que se considera la "musica nacional” de Ecuador.
Es un tipo de balada que generalmente se interpreta con guitarra y a menudo contiene letras
melancélicas. Es popular en todo el pais y ha producido algunos de los mdsicos y
compositores mas famosos de Ecuador. (patrimoniocultura, s.f.)
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Tipo de investigacion: cualitativa

La presente investigacion es de tipo cualitativa porque se centrd en explorar y
comprender caracteristicas culturales y mitoldgicas del imperio Inca en el Ecuador. No se
enfoca en nimeros, sino en retratar detalles que sean atractivos visualmente en base a los

paisajes del pais.
Método: Inductivo

En el proyecto se empled el método inductivo, ir de lo especifico a lo general. Se
empezo6 a recopilar informacion y detalles concretos sobre personajes mitologicos para
realizar una guia del desarrollo del videojuego (apariencia, habilidades y lugar de ubicacion).
Ademas, se generaron mas ideas para poder integrar la narrativa y el disefio del videojuego

para que concuerde con las caracteristicas y habilidades de los dioses mitoldgicos.
Técnica: Revision bibliogréafica

Investigacion Documental: Revisidn de textos, articulos y recursos digitales sobre

mitologias y paisajes ecuatorianos.

Desarrollo Inductivo: A partir de la revision, se generan principios generales para la

creacion de elementos visuales y narrativos del videojuego.
Aplicacion de los resultados:

Los hallazgos se aplican al disefio del juego, garantizando una representacion
auténtica y educativa de la cultura ecuatoriana. Se hace uso del estilo pixel art para
representar los paisajes ecuatorianos sin llegar a perder su esencia 0 encanto natural.
Ademas, se incorpora una mini historia para que el jugador pueda leer informacion sobre los

paisajes y los dioses mitoldgicos.
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ANALISIS DE RESULTADOS

La elaboracion de un videojuego 2D ambientado en paisajes y mitologia Inca en el

Ecuador represento un reto, dado que su objetivo fue promover el conocimiento y la difusion

de la cultura ecuatoriana, resaltando su riqueza mitoldgica y paisajistica del pais. Este

objetivo se logro a través de un disefio que integra todos los elementos visuales, paisajes y

personajes en pixel art, junto con una narrativa que agrega valor al producto.

Durante el desarrollo del proyecto, se realizaron varias revisiones bibliograficas a

distintos articulos cientificos, revistas, tesis elaboradas por egresados en carreras afines,

entre otros. La revision bibliografica permitio detallar las siguientes respuestas:

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

HERRAMIENTAS

RESULTADOS

Investigar las
caracteristicas
geograficas, mitoldgicas,
culturales y naturales de
varios paisajes del
Ecuador que seran
representados en el
videojuego.

e Visita a la biblioteca
Municipal de Guayaquil.
¢ Revision de revistas.
e Investigacion y analisis
de imégenes recopiladas.

R1: Ecuador cuenta con
una viva riqueza de
paisajes Unicos.

R2: Seleccidn de tres
lugares turisticos para ser
representados en el
videojuego.

Analizar la mitologia y
cultura Inca en el Ecuador
para identificas los
elementos clave que seran
incorporados en la
narrativa y disefio del
videojuego 2D.

e Revision bibliogréfica
e Investigacion del Imperio
Inca en el Ecuador.
e Investigacion de dioses
Incaicos.

R1: Conocer los lugares
donde se asentaron los
Incas en el Ecuador.
R2: Seleccion del Dios
Inca méas conocido de la
cultura.
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Desarrollar un videojuego
2D ambientado en los

: o e Lluvia de ideas. R1: Representacion mas
diversos paisajes del . .
. e Aseprite. cercana a los paisajes del
Ecuador ofreciendo una o Bocetos de paisai Ecuador v disefio de
experiencia visual y > 0Sr enpfilsajes Y ersonajes e):/n estilo pixel
ludica que destaque la personajes. P J P
e Unity art.

riqueza natural y cultural
del pais.

Como se menciond anteriormente, parte de la obtencion de los resultados se realiz6
mediante varias revisiones bibliograficas y visitas a la biblioteca municipal para obtener méas
informacidn de lugares turisticos del Ecuador. En consecuencia, se seleccionaron tres lugares
turisticos del pais que destacan por su belleza natural. Estos son: la Mitad del Mundo,
ubicado en Quito; la Laguna de Quilotoa, ubicado en Pujili, Cotopaxi; y por dltimo las
Ruinas de Ingapirca, ubicado en la provincia de Cafar.

Siguiendo con la investigacion en mayor profundidad, dos de los lugares
seleccionados, Quito y Cafiar, o0 como también se los conocia en ese entonces Kitu (Quito)
y Tumi Pamba (actualmente Cuenca); fueron los principales sitios donde se asent6 el pueblo

incaico.

Las Ruinas de Ingapirca fue un centro ceremonial y observatorio solar, por ende,
también se lo conocia como el Templo del Sol. Por otra parte, Quito fue el otro sitio principal
de los Incas por su ubicacion geografica, la cual ayudaba en su objetivo de consolidar el
Ecuador. También, se debe mencionar que ambos lugares les beneficiaban al Imperio Inca
por tener abundancia de recursos naturales. Por otro lado, la Laguna de Quilotoa es un lugar
turistico visitado por muchos extranjeros, dado que, los colores turquesas y azules del lago

destacan mucho y es muy atractivo visualmente.

Asimismo, conocer mas sobre la cultura Inca ayudé saber sobre sus dioses tales como

Viracocha, Cocha Mama, Pacha Mama, entre otros. Sin embargo, existe el nombre de un
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Dios que es el més conocido entre las personas, hablamos del Dios Inti. El era el Dios del

Sol, el todopoderoso y benevolente; los incas también lo simbolizaban como vida,

prosperidad y tiempo.

Luego, se seleccionaron las ubicaciones para los niveles del videojuego y un Dios
representativo como enemigo, sin mencionar otros personajes que también se necesitaba
integrar como parte de la narrativa del videojuego. Para la elaboracion de estos, fue necesario

simplificar cada uno de sus elementos sin que este pierda su esencia.

Por parte de los gréficos de cada nivel, se utilizaron colores relacionados con los
sitios seleccionados, o algunos que ayudaran a destacar su elemento principal. Para la Mitad
del Mundo, se escogieron colores como marrén rojizo en el monumento, puesto que, con
esos colores ayudaba a destacar mas con todo alrededor. Se usaron verdes para la
representacion de la vegetacion y tonos azules para el cielo despejado. Quilotoa, se
representd con tonos de azul brillante para que, de la sensacion de agua cristalina, junto a

marrones calidos de las montafias volcanicas que le rodeaban.

Adicionalmente, se realizé el disefio del Dios Inti. Inti era el Dios del Sol. Por ende,
se usaron colores amarillos en su vestimenta para representar su relacion con el sol y se
simplificd su apariencia sin que perdiera su esencia principal: la esencia de un Dios

todopoderoso.

Finalmente, después de realizar la investigacion necesaria para adaptar los elementos,
paisajes y personajes seleccionados para la narrativa del videojuego, se procedid a la

creacion de todo lo mencionado mediante un programa de paga llamado Aseprite.

Aseprite, es un programa que ayuda en la elaboracion de graficas o ilustraciones en
estilo pixel art, tanto para realizar un recurso visual inactivo o que este cuente con algun tipo
de animacién; como fue en el caso para la creacion de los movimientos y ataques de los

personajes.
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En el apartado de desarrollo, la elaboracidn del videojuego se logro gracias al motor
de desarrollo Unity. Este es un software de desarrollo de videojuegos, ya sea 2D o 3D;
considerado entre uno de los software mas versatiles y populares para la creacion de
videojuegos en el mundo. Con la ayuda de este software, se completd un proyecto funcional:

un juego plataformero con tres niveles, donde el usuario pueda hacer acciones basicas como

correr, saltar y esquivar; y también logra visualizar paisajes del Ecuador.

Con todos los resultados obtenidos durante la elaboracion del proyecto, se puede
destacar que el pixel art representa bien los paisajes ecuatorianos, haciendo uso de colores y
siendo fiel a las estructuras y composicion del paisaje. Aunque el estilo sea sencillo, los
jugadores podran identificar elementos culturales y naturales del Ecuador solo con los
detalles visuales basicos. También, mediante una apropiada investigacion se puede integrar
personajes, como el Dios Inti, quien fue uno de los dioses mas representativos de la cultura

Inca.

De igual manera, la elaboracion de un juego inspirado en la cultura y mitologia Inca
puede ser clave para que los jugadores descubran la informacion de forma interactiva y
progresiva. Un videojuego bien disefiado puede ser una herramienta educativa, ya que
permite que los jugadores aprendan de forma visual, conociendo més sobre los paisajes y
mitologias del Ecuador. En un contexto escolar, podria motivar a los estudiantes a conocer
mas sobre nuestra cultura mientras juegan, convirtiendo el aprendizaje en algo entretenido y

significativo.
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PRESENTACION DE HALLAZGOS

Durante todo el proceso en la elaboracion del videojuego, se destacaron varios
hallazgos. Para la creacion del proyecto primero se indagd e investigd en revistas
académicas, revisiones bibliograficas de articulos cientificos, articulos digitales, recursos
digitales, entre otros, los cuales ayudaron a conocer mas sobre la naturaleza que posee

Ecuador.

La mayor fuente de ayuda en la recopilacion de recursos audiovisuales fue internet.
Conocer cémo lucen los sitios es fundamental para mantener su estructura y este sea

reconocible a la hora de disefiar un bocetado del mismo. Ver anexo 1 (recursos visuales).

Ademas, se analizaron elementos claves de la cultura Inca en el Ecuador; identificar
los sitios donde mas se asent6 el Imperio Inca en el pais es fundamental al momento de
seleccion de los niveles desarrollados. Conocer un poco mas estos lugares a detalle nos ayuda
arepresentar de manera claray fiel los paisajes seleccionados para cada nivel del videojuego.

En esta ocasidn, se selecciond dos lugares: Kitu (Quito) y Tome Pamba (actualmente
Cuenca). También, se buscdé sobre el Imperio Inca. Averiguar cuales eran los dioses que ellos
adoraban, ayudaria al momento de seleccionar un Dios para la narrativa del videojuego;
saber cdmo incorporarlo y disefiarlo. Durante la investigacion se observd la gran relevancia
que tiene del Dios Inti para el imperio Inca, o también conocido como Dios del Sol. Se debe
destacar que uno de los recursos que mas ayudo fueron imagenes y videos, ya que conocer
como era el Dios Inca y ver como son los paisajes ayuda a tener una mejor idea para el

bocetado de los elementos mencionados. Ver anexo 1 (recursos visuales).

Una vez definidos los elementos narrativos del videojuego, fue necesario seleccionar
la mecanica principal del juego. Se seleccion6 la mecanica de exploracion. Esta mecanica
ayudo a integrar de manera efectiva la narrativa junto a la informacién de los sitios de cada
nivel. La interaccion del jugador dentro del nivel y los desafios del juego brinda una

experiencia educativa y de entretenimiento. Para poder integrar todos los elementos antes
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mencionados se realiz6 una breve historia que da la introduccién al usuario al momento de

comenzar el videojuego. En esta se expresa lo siguiente:

-Se muestra en pantalla una introduccion a la aventura de la protagonista, Amaru-

En un pueblo escondido entre los majestuosos Andes ecuatorianos vivia Amaru, una
joven curiosa y valiente. Una noche, una luz misteriosa aparecio en su ventana, guiandola
hacia un rincon remoto del bosque. Alli, en medio de la nada, encontrd una espada brillante
clavada en una piedra, irradiando una energia que resonaba con su interior. Sin entender

por qué y llena de curiosidad decidié tomarla, desatando sin querer una antigua maldicion.

Esa espada, conocida como Kawsaykuna, liberd a un Dios Inca corrompido por el
mal: Inti, el Dios del Sol; y este comenz6 a sembrar el caos.

Con la espada en mano, Amaru no tuvo otra opcion que enfrentar lo desconocido.
Guiada por un misterioso espiritu de luz, inicid un viaje que la llevaria a lugares
emblematicos de su tierra: la Mitad del mundo, la majestuosa laguna de Quilotoa y las

ruinas de Ingapirca. Cada paso de su aventura serd una prueba de su valor.

Ademas, se recopild informacion de los sitios a usar en cada uno de los niveles del
videojuego. La informacién se redacté de manera corta pero concisa, con el objetivo de que
este le brinde cierto conocimiento al jugador sin que llegue a ser tedioso en la lectura. Ver

anexo 3 (disefio de elementos).
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Bienrenida a la Mikad del Mundo,
ubicada en la ciudad de Quito. Eskte
monumentno marca |la ubicacion
aproximada de la linea ecuakorial,

dividiendo el mundo en dos
hemisFerios. Es un simbolo de Ia
historia 4 la ciencia en Ecuadaor.

Figura 1. Cartel informativo sobre la Mitad del Mundo, Quito.

Finalmente, teniendo toda la informacion y recursos necesarios para la elaboracion
de la narrativa y disefio de los paisajes y personajes, se procedio generar una idea mas limpia
y clara de cada personaje y escenario, es decir, se necesito de elementos finales y que estos

dejen de ser bocetos. Ver anexo 3 (disefio de personajes).

Figura 2. Disefio del enemigo genérico, Idle.
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Figura 3. Disefio del enemigo genérico, Ataque.

Para la elaboracion del enemigo genérico se tom6 como referencia visual a una

persona perteneciente al ejército del imperio Inca. Ver anexo 1 (recursos visuales).

Ademas, para darle méas vida y dinamismo al videojuego se incorpor6 ataques a los
personajes y animaciones para que estos no sean solamente observados como elementos

inanimados dentro del entorno. Ver anexo 3 (disefio de elementos).

‘¢ 7

Figura 4. Disefio de elemento, ataque del jefe Inti.

Del mismo modo, una vez obtenidos todos los disefios necesarios para integrarlos a
la narrativa del videojuego, se procedio a desarrollar la jugabilidad. Por ende, se hizo uso
del software Unity, este es conocido mundialmente por brindar versatilidad en la creacién

de un videojuego 2D o 3D. Para poder darle vida a cada uno de los personajes se elabord
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diversos scripts que facilitd en la organizacion de estas mismas; separando por acciones cada

uno de los scripts, para darle dinamismo al personaje principal, Amaru, se cred scripts de

acciones béasicas como correr, agacharse, saltar, caer, entre otros. Ver anexo 4

(programacion).

if (boxCollider ==

boxCollider = GetComponent<Bo
posicionInicio = transform.position;

0id Update

if (entradasBlogueadas || Time.timeScale == @ || movimientoBlogueado || enAnimacionDeDafio

ensuelo = Physics2D.Raycast(transform.position, Vector2.down, distanciaSuelo, capaSuelo);
if (rb.linearVelocity.y > @ & !enSuelo

estaSaltando =

animator.SetBoo.

animator.SetBoo

£ (rb.linearVelocity.y < © & !enSue:

estaSaltando

Figura 5. Cddigos de programacion: salto de Amaru.

posicionInicio;
s controlvidas;
boxCollider;

tamafioNormal
tamafioAgac

offsetAgachado =

estaSaltando =
estaAgachado = f
enAnimacionDeDafio = fa
movimientoBloqueado =
entradasBloqueadas = fa
vidaActual = 3

acion cambioEscena;
Start

animator = GetComponel
rb = GetComponent

if (boxCollider =

boxCollider = GetComponent<BoxCollider2D>();

Figura 6. Codigos de programacion: movimiento de Amaru.
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Como se puedo evidenciar en las partes previas, el videojuego tiene contenido ladico

y educativo. Se crearon elementos visuales, buscandolos simplificarlos sin que estos pierdan
su esencia, caracteristica particular de todo disefio elaborado en estilo pixel art. De igual
manera se destacO la importancia de fortalecer nuestra cultura mediante todas las nuevas
herramientas al alcance, y poder adaptar y ensefiar mas sobre lo nuestro sabiendo aprovechar f:" 3

la tecnologia que tenemos hoy en dia. Ver anexo 5 (elaboracion y jugabilidad).

Finalmente, se subio en archivo ZIP del videojuego para que esté disponible para los
usuarios. Se uso la plataforma ltch.io, plataforma versatil para la publicacion de videojuegos
independiente, ya sea para vender o descargar; como medio para hacer publico el proyecto.

Ver anexos link de acceso.

Figura 7. Vista lateral en la elaboracion del videojuego.

%3

PEoooooaamm)

Figura 8. Vista de camara del videojuego.
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CRONOGRAMA

En este apartado podemos observar la organizacion que se llevo a cabo para la
elaboracion del videojuego 2D ambientado en paisajes y mitologia Inca en el Ecuador. Se

elabor6 un cronograma que ayude en dividir cada uno de los objetivos especificos.

Cronograma de Actividades
Proyecto: Videojuego 2D ambientado en paisajes y mitologia Inca en el Ecuador

Objetivo especifico # 1 Investigar las caracteristicas geograficas, culturales y naturales de varios paisajes del Ecuador

1 que seran representados en el videojuego.

1.1 | Andlisis de fuentes bibliograficas y documentales

Analizar la cultura y mitologia Inca en el Ecuadaor
para integrarlas en el disefio del juego

1.3 |Recopilacidn de material audiovisual
Entregable # 1

2 Objetivo especifico # 2 Analizar las mitologia y cultura Inca ene el Ecuador para identificar los elementos clave que seran
incorporados en la narrativa y disefio del videojuego 2D
2 1 |Seleccion de dios a incorporar en el proyecto
29 Seleccion de los lugares turisticos para el

" |desarrollo de los escenarios
2.4 |Elaboracidn de la narrativa del videojuego
Entregable # 2
3 Objetivo especifico # 3 Desarrollar un videojuego 2D ambientado en los diversos paisajes del Ecuador ofreciendo una

experiencia visual y lidica que destaque la riqgueza natural y cultural del pais.

31 Desarrollo de personajes basados en lo
~ |investigado
Desarrollo de paisajes para los escenarios de los
niveles
3.3 [Implementacidn de elementos visuales en Unity
3.4 |Pruebas y ajustes de disefio
Entregable # 3

informe ina IENNNENNNNEREENENERES

12

32
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PRESUPUESTO

Videojuego 2D ambientado en paisajes y mitologia
Proyecto: Inca en el Ecuador
Fernanda Daniela Cobos Lopez

Alumnos: Jean Carlos Pilay Rios
RUBROS Total
REMUNERACIONES
Mano de obra (horas trasbajadas en la
D . S 650,00
elaboracion del videojuegao)
VIATICOS Y PASAJES
Transporte para investigacion (viajes al
porte p . g (via S 100,00
interior)
GASTOS EN INFORMATICA
Licencias de software (Unity, Photosho
(Uniy. P S 65,00
efc.)
Arrendamientos de Equipos Informaticos S 30,00
SUMINISTROS Y MATERIALES
Alimentos y bebidas 5 50,00
Materiales de oficina (papeleria, boligrafos
(pap . olig : $ 20,00
etc.)
Materiales de computacion (memorias $ 100.00
USB, discos duros, efc.) !
TOTAL S 1.015,00
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CONCLUSIONES

El desarrollo del videojuego 2D, titulado Amaru y la espada Kawsaykuna,
ambientado en paisajes y mitologia ecuatoriana, se presenta como una herramienta para

preservar y difundir la riqueza cultural del pais.

Para el primer objetivo especifico, se llevo a cabo una investigacion sobre las
caracteristicas geograficas, culturales y naturales de los paisajes del Ecuador. Esta
recopilacion permitio escoger los escenarios que seran representados mediante el estilo pixel
art en los niveles del videojuego. Todo se recopild6 mediante fuentes bibliograficas e
imagenes para obtener informacién de los lugares turisticos en el pais, y poder asi, obtener
disefios donde destaquen su elemento principal y se respete su composicion y riqueza Unica.

Seguidamente, para el segundo objetivo, se escogieron los lugares donde mas se
asentaron los Inca en Ecuador. Estos fueron: la Mitad del Mundo, la Laguna de Quilotoa y
las Ruinas de Ingapirca. Dos de estos, la Mitad del Mundo y la Laguna de Quilotoa; fueron
lugares donde se establecieron los Incas por la variedad y facilidad de recursos que obtenian.
Por otro lado, la Laguna de Quilotoa es un lugar que se destaca por su riqueza y belleza

natural propia.

Ademas, gracias a la recopilacion de informacion, se escogio al Dios Inti como
enemigo principal. El era el Dios del Sol, un Dios muy respetado y honrado por los Incas;
también lo simbolizaban como vida, prosperidad y tiempo.

En cuanto al tercer objetivo especifico, el videojuego ofrece una experiencia ludica
destacando las riquezas naturales del Ecuador. Esto no solo fue elaborado como herramienta
de entretenimiento, sino, también muestra en cada nivel cierta informacion concisa de los

lugares que los jugadores van conociendo a medida que va avanzando en el juego.

Finalmente, en relacién con el objetivo general. EIl videojuego cumple con su

propdsito de promover y difundir conocimiento de la cultura Inca en el Ecuador. A través de
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la interactividad, la narrativa y el arte. Se elabor6 una propuesta que revaloriza el patrimonio

cultural y lo presenta en un formato accesible, y fomenta el conocimiento de lugares Unicos

del pais.
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APENDICE Y/O ANEXOS

Adjunto link de acceso para descargar ZIP del videojuego:

https://ferda-29.itch.io/amaru-ya-la-espada

Anexo 1.- (Recopilacion de material visual).

Ruinas de Ingapirca
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Laguna de Quilotoa

Mitad del Mundo
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Anexo 2.-(Seleccion de lugares, Dios y creacion de narrativa).

Anexo 3.-(Disefio y elaboracion de animaciones de los personajes, ataques, elementos
y escenarios).
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Bienrenida a la Mitad del Mundo,
ubicada en la ciudad de [uibto. Eske
maonumenko marca la ubicacion
aproximada de la linea ecuakorial,
dividiendo el mundo en dos
hemisFerios. Es un simbolo de |a
historia 4 |la ciencia en Ecuador.
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Estas en la Laguna de Quilokoa, una
majestunsa caldera volcanica
cituada en los Andes ecuakorianos.
Su laguna, de aguas burguesas, sE

Forma kras la erupcion del volean
hace mas de BOO afos. Es un lugar
cagrado para las comunidades
indigenas gue lo rodean.

Bienvenida a Inoapircs, las ruinas incaicas mas
imporkankes de Ecuador. Eske sitio, uvbicado en la
provincia de Cafiar, Fue un centro ceremonial y

observatorio solar del Imperio Inca, donde se Fusionaron
tradiciones inces y cafaris. Su estruckura mas

emhblematica es el Templo del Sol.

Dios Inki: Conocido como el dios del sol, era
una de las deidades mas veneradas en la
pultura Inca. Inki simbolizaba la vida, la

prosperidad 4 el kiempo, siendo esencial para

la agriculbtura y la espiribuslidad de su puehblo.
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Anexos 4.-(Programacion e integracion de elementos)

Control de personaje (Amaru)

t velocidad = 5f;
t fuerzaSalto = 10f;
t distanciaSuelo = 0.1f;
capaSuelo;
3 posicionInicio;
i controlVidas;

e boxCollider;
> tamafioNormal =
2 tamafioAgachado
ffsetNormal =
) offsetAgachado

Y rb;
enSuelo = t
1 estaSaltando
estaAgachado
1 enAnimacionDeDafio =
ool movimientoBloqueado
entradasBloqueadas =
t vidaActual = 3;

minacion cambioEscena;

animator = GetComponent
rb = GetComponent

if (boxCollider == n

boxCollider = GetComponent<

GHLINGLOI = OE Lo

rb = GetComponent<
if (boxCollider ==

boxCollider = GetComponent<Box(
posicionInicio = transform.position;

Update

if (entradasBloqueadas || Time.timeScale == © || movimientoBloqueado || enAnimacionDeDafio

return;

enSuelo = Physics2D.Raycast(transform.position, Vector2.down, distanciaSuelo, capaSuelo);
if (rb.linearVelocity.y > @ & !enSuelo
estaSaltando =
animator.SetBool
animator.SetBool
if (rb.linearVelocity.y < © & !enSuelo
estaSaltando =
animator.SetBool
animator.SetBool
f (enSuelo
estaSaltando =

animator.SetBool

animator SetRnnl
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(movimiento < @)

transform.localScale =

Input.GetKeyDown(KeyCode.S) && enSuelo
estaAgachado =

animator.SetBool( 25 SR
CambiarCollider(tamafioAgachado, offsetAgachado);
if (Input.GetKeyUp(Key

estaAgachado = fa

animator.SetBool( " 1se);
CambiarCollider(tamafioNormal, offsetNormal);

Input.GetButtonDown ( ") && enSuelo && !estaAgachado

rb.AddForce(Vector2.up * fuerzaSalto, ForceMode2D.Impulse);
animator.SetBool( J e);

d CambiarCollider(Vector2 nuevoTamafio, Vector2 nuevoOffset
if (boxCollider !=

boxCollider.size = nuevoTamaio;
boxCollider.offset = nuevoOffset;

!enAnimacionDeDafio

Debug.Log("R
vidaActual -= cantidad;

enAnimacionDeDafi
if (animator != null)
{
{
animator.SetTrigger

}

Invoke(na f(FinDeDafio), ©.50f);

if (vidaActual <= @)
r

1
Morir();

FinDeDafio()
enAnimacionDeDafio
Debug.Log("

MorirPorCaida

Debug.Log("

if (controlVidas !=
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Debug. Log("E1l
if (controlvidas !=
controlvidas.PerderOportunidad();
transform.position = posicionInicio;
rb.linearVelocity = Vector2.zero;
d ActualizarPosicionInicio nuevaPosicion

posicionInicio = nuevaPo:
Debug.Log i de i : " + posicionInicio);

BloquearMovimiento(bool bloquear)

movimientoBloqueado loquear;
Debug. Log($ t ; {bloquear}"

d BloquearEntradas(bool bloquear

entradasBlogueadas bloquear;

Debug.Log($"Ent : {bloquear}”);

EntradasBloqueadas()

rn entradasBloqueadas;

1 EstaEnSuelo()

enSuelo;

EjecutarAtaqueEspecial contadorGolpes, int golpesParaEspecial)

if (contadorGolpes >= golpesParaEspecial

animator?.SetTrigger(
Debug. Log("Ar

Debug. Log("No

OnTriggerEnter2D
collision.CompareTag("Tr

Debug.Log("Jug g
(GameObject . FindGameObjectsWithTag

cambioEscena.CambiarEscena();

Debug. Log(

Ln2 Col 13 Spaces:4 UTF-8 CRLF
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Control de vida

vidaTexto;
gameOverManager
oportunidadesRestantes

Start()

ActualizarTexto

PerderOportunidad()
oportunidadesRestantes

oportunidadesRestantes--;
ActualizarTexto();
oportunidadesRestantes

if (gameOverManager !=

gameOverManager .MostrarGameOver

Debug.LogWarning("N:

1 ActualizarTexto

vidaTexto != nu

if (gameOverManager != null)

{

gameOverManager .MostrarGameOver( ) ;
3

Debug. LogWarning("No

d ActualizarTexto
vidaTexto !=
vidaTexto.text = oportunidadesRestantes.ToString();
else

Debug. LogWarning(“No
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Ataque de personaje (Amaru)

collidersDetectados = Physics2D.OverlapCircleAll(transform.position, rangoAtaque);
) collider in collidersDetectados
> barravida = collider.GetComponentInChildren
f (barravida ! )
{

barraVida.RecibirDafio( danoAtaqueEspe(lal 5
Debug.Log i dafioAtaqueEspecial}”);

jefe = collider.GetComponent<J
if (jefe != null)
{

jefe.RecibirDafio danoAtaqueEspe(1a1
Debug.Log 1: {dafioAtaqueEspecial

eof (FinDeAtaque), cooldownEspecial);

d FinDeAtaque

controlPersonaje.BloquearMovimiento(f
id OnDrawGizmosSelected

nos.color = Color.red;
nos .DrawWireSphere(transform.position, rangoAtaq

Debug.Log($ a dafioAtaqueBasico

jefe = collider.GetComponent<Jef
f (jefe I=r )
{
S

dafioAtaqueBas
dafioAtaqueBasico}”);
contadorGolpes++;

if (contadorGolpes >= golpesParaEspecial

Debug. Log

(FinDeAtaque), cooldownBasico);

oid AtacarEspecial

tiempoUltimoEspecial = Time.time;
contadorGolpes =

if (animator !=

animator.SetTrigger(

controlPersonaje.BloquearMovimiento(t

collidersDetectados = Physics2D.0OverlapCircleAll(transform.position, rangoAtaque);
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Input.GetMouseButtonDown(@) && Time.time >= tiempoUltimoBasico + cooldownBasi

AtacarBasico();

contadorGolpes >= golpesParaEspecial && Input.GetMouseButtonDown(1) && Time.time >= tiempoUltimoEspecial + cooldownEspecial

AtacarEspecial();

AtacarBasico()
tiempoUltimoBasico = Time.time;
if (animator !=

animator.SetTrigger
controlPersonaje.BloquearMovimiento(t

collidersDetectados = Physics2D.OverlapCircleAll(transform.position, rangoAtaque);

) collider in collidersDetectados

o barravida = collider.GetComponentInChildren<Bar

t dafioAtaqueBas.
dafioAtaqueEspecial = 3@;
golpesParaEspecial
at rangoAtaque = 1.5f;

cooldownBasico = @.5f;
t cooldownEspecial = 5f;

animator;
nt contadorGolpes = @;
at tiempoUltimoBasico = -Mathf.Infinity;
tiempoUltimoEspecial = -Mathf.Infinity;
50 controlPersonaje;

d Start()

animator = GetComponent<A r>
controlPersonaje = GetComponent<C

if (controlPersonaj

Debug. LogError(

Update(

if (controlPersonaje != nu controlPersonaje.EntradasBloqueadas()

if (controlPersonaje != && !controlPersonaje.EstaEnSuelo()
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Scripts del enemigo genérico

d IniciarDash
enDash = true;
StartCoroutine(EjecutarDash());
EjecutarDash
t tiempoInicio = Time.time;

Time.time < tiempoInicio + tiempoDash

rb.linearVelocity = new V direccionDash.x * velocidadDash, rb.linearVelocity.y)

rb.linearVelocity = ne 2(@, rb.linearVelocity.y);
enDash = false;
tiempoUltimoDash = Time.time;

d OnDrawGizmosSelected

0s.color = Color.red;
zmos .DrawWireSphere(transform.position, rangoDeteccion);

transform.localScale = nev cto lathf.Abs(escalaInicial), transform.localScale.y, transform.localScale.z);

d ActivarAnimacionYDash
if (animator !=

animator.SetTrigger(”
Debug. Log("Animacién

Invoke(nameof(IniciarDash), tiempoEsperaAnimacion);

d IniciarDash
enDash = true;
StartCoroutine(EjecutarDash());
IE e r EjecutarDash
at tiempoInicio = Time.time;

Time.time < tiempoInicio + tiempoDash

rb.linearVelocity = ne or2(direccionDash.x * velocidadDash, rb.linearVelocity.y);

nh Tinaarmialaritu — Viartar2/8  rh TinoarValacity -

SEDE GUAYAQUIL
Chambers # 227 y 5 de Junio * Campus Centenario « Casilla 09-01-47-52 « Teléfono: [ 5931 4 2590-630 Ext.: 4401

www.ups.edu.ec =
Resolucién CS. N°166-09-2021-07-21




UNIVERSIDAD POLITECNICA

£/SALESIANA

ECUADOR

d Update

jugadorDetectado = Physics2D.OverlapCircle(transform.position, rangoDeteccion, capaJugador);
jugadorDetectado != 11 &% !enDash && Time.time >= tiempoUltimoDash + tiempoEsperaEntreDashes
jugador = jugadorDetectado.transform;

CalcularDireccionDash();
ActivarAnimacionYDash();

d CalcularDireccionDash()
jugador
direccionDash = v Mathf.Sign(jugador.position.x - transform.position.x
GirarHaciaDireccionInversa(direccionDash.x);
Debug. Log( i 1 lcul " + direccionDash);
GirarHaciaDireccionInversa(fl direccionX)

direccionX > @

transform.localScale = new Vector3(-Mathf.Abs(escalaInicial), transform.localScale.y, transform.localScale

direccionX < @

= 10f;
t tiempoDash = 0.2f;
tiempoEsperaAnimacion = 1f;
tiempoEsperaEntreDashes = 2f;

t rangoDeteccion
capaJugador;

animator;
jugador;
enDash = f 3
direccionDash;

© tiempoUltimoDash =
escalaInicial;

rh—
rb = GetComponent<
animator == null

animator = GetComponent<

escalaInicial = transform.localScale.x;
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Scripts — movimiento del enemigo genérico

t velocidad = 2f;
rm puntoA;
puntoB;
objetivoActual;
priteRenderer;
Start()
objetivoActual = puntoA;
spriteRenderer = GetComponent
oid Update()

transform.position = Vector2.MoveTowards(transform.position, objetivoActual.position, velocidad * Time.deltaTime);

if (Vector2.Distance(transform.position, objetivoActual.position) < 8.1f

objetivoActual = objetivoActual == puntoA ? puntoB : puntoA;
spriteRenderer.flipX = !spriteRenderer.flipX;

d ActivarMovimiento()

velocidadInicial = velocidadMaxima;

id OnTriggerEnter2D 2D collision)

collision.CompareTag("

vidaConTileset = collision.GetComponent<V
(vidaConTileset != null)

vidaConTileset.RecibirDafio(dafio);

je controlPersonaje = collision.GetComponent<C
(controlPersonaje != 1)

controlPersonaje.RecibirDafo(dafio) ;

Destroy(gameObject);

SEDE GUAYAQUIIL

Chambers # 227 y 5 de Junio * Campus Centenario « Casilla 09-01-47-52 « Teléfono: [ 5931 4 2590-630 Ext.: 4401

www.ups.edu.ec

Resolucion CS. N°166-09-2021-07-21




UNIVERSIDAD POLITECNICA

B E)SALESIANA

"1 ECUADOR

t velocidadInicial
t velocidadMaxima

tiempoRetraso = 1f;
crecimientoEscala = 0.1f;
oat tiempoDevida = 5f;
t dafio = 2;

1 movimientoActivado = f
direccionMovimiento;

ConfigurarDireccio direccion
direccionMovimiento = direccion.normalized;

t angulo = Mathf.Atan2(direccionMovimiento.y, direccionMovimiento.x) * Mathf.Rad2Deg;
transform.rotation = Quaternion.Euler(®, ©, angulo);

Invoke(nameof (ActivarMovimiento), tiempoRetraso);
Destroy(gameObject, tiempoDeVida <

Update
if mo;imientoActivado

transform.Translate(direccionMovimiento * velocidadInicial * Time.deltaTime);
transform.localScale += Vector3.one * crecimientoEscala * Time.deltaTime;

Daiio del jege (Inti)

int cantidadDafio = 1;

OnCollisionEnter2D 2D collision)
if (collision.gameObject.CompareTag

vidaJugador = collision.gameObject.GetComponent<
f (vidalugador != null)

{

vidaJlugador.RecibirDafio(cantidadDafio) ;

}

SEDE GUAYAQUIIL

Chambers # 227 y 5 de Junio * Campus Centenario « Casilla 09-01-47-52 « Teléfono: [ 5931 4 2590-630 Ext.: 4401

www.ups.edu.ec =
Resolucién CS. N°166-09-2021-07-21




®
< A o0
(4‘ UNIVERSIDAD POLITECNICA

i

#E)SALESIANA

"1 ECUADOR

Jefe base (Inti)

Morir
Debug.Log
puedeAtacar
velocidadMovimiento = @f;

if (animator !=

animator.SetTrigger(”

tiempo = of;
e (tiempo < duracionTransicion

tiempo += Time.deltaTime;
pantallaOscura.alpha = Mathf.Lerp(ef, 1f, tiempo / duracionTransicion);

i return nu

SceneManager.LoadScene(nombreSiguienteEscena);

puedeAtacar = t

OnCollisionEnter2D( collision

ollision.gameObject.CompareTag("” )

aje controlPersonaje = collision.gameObject.GetComponent<Con
f (controlPersonaje != null)

controlPersonaje.RecibirDafo(1);

d RecibirDafio(int cantidad

vidaActual cantid
Debug.Log {cantidad} de S : {vidaActual}”);

animator

animator.SetTrigger(

vidaActual <= @

StartCoroutine(Morir

Debug.Log("
puedeAtacar
velocidadMovimiento = ef;
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zarRayoDoble(

animator?.SetTrigger(" s
fi orm spawn in puntosDisparoDoble

ct rayo = Instantiate(rayoPrefab, spawn.position, Quaternion.identity);
21 rayoScript = rayo.GetComponent< 0 >();

(rayoScript != 1)

direccion = jugador.position.x > transform.position.x ? Vector3.left : Vector3.right;
rayoScript.ConfigurarDireccion(direccion);

zarAtaqueEspecial()
animator?.SetTrigger 3
CrearAtaqueEspecial(Vector3.right);
CrearAtaqueEspecial(Vector3.left);
| CrearAtaqueEspecial direccion
t especial = Instantiate(ataqueEspecialPrefab, puntoDisparo.position, Quaternion.identity);
ial ataqueScript = especial.GetComponent<A

ataqueScript !=

ataqueScript.ConfigurarDireccion(direccion);

d HabilitarAtaques()

1 ManejarAtaque()

tiempoAtaque > @

tiempoAtaque -= Time.deltaTime;

Random.value <= probabilidadAtaque

t randomAtaque = Random.value;
(randomAtaque < ©.33f)

LanzarRayo();
(randomAtaque < ©.66f)

LanzarRayoDoble();

LanzarAtaqueEspecial();

tiempoAtaque = tiempoEntreAtaques;

zarRayo

animator?.SetTrigger("Ataq N5
rayo = Instantiate(rayoPrefab, puntoDisparo.position, Quaternion.identity);
oFrontal rayoScript = rayo.GetComponent<Ra rontal>();
rayoScript !=

direccion = jugador.position.x > transform.position.x ? Vector3.left : Vector3.right;
rayoScript.ConfigurarDireccion(direccion);
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transform.localScale = new V -Mathf.Abs(escalaActual.x), escalaActual.y, escalaActual.z);

Moverse (
puntosMovimiento.Length
puntosMovimiento[puntoActual];
transform.position Vector3.MoveTowards(transform.position, destino.position, velocidadMovimiento * Time.deltaTime);
animator.SetBool(" :

if (Vector3.Distance(transform.position, destino.position) < @.1f

puntoActual = (puntoActual + 1) % puntosMovimiento.Length;
EstablecerQuieto();

i EstablecerQuieto

estaQuieto = true;
tiempoQuieto = Random.Range(tiempoQuietoMin, tiempoQuietoMax);
animator.SetBool(" 5

d ManejarQuieto

tiempoQuieto -= Time.deltaTime;
if (tiempoQuieto <= @

estaQuieto

4 Update
!puedéAtacar
MirarAlJugador();
if es{aQuieto

ManejarQuieto();

Moverse();

ManejarAtaque();

id MirarAlJugador()
jugador ==

direccion = jugador.position.x - transform.position.x;
escalaActual = transform.localScale;

direccion < @
transform.localScale Mathf.Abs(escalaActual.x), escalaActual.y, escalaActual.z);
direccion > @

transform.localScale ne -Mathf.Abs(escalaActual.x), escalaActual.y, escalaActual

SEDE GUAYAQUIL
Chambers # 227 y 5 de Junio * Campus Centenario « Casilla 09-01-47-52 « Teléfono: [ 5931 4 2590-630 Ext.: 4401

www.ups.edu.ec =
Resolucién CS. N°166-09-2021-07-21




UNIVERSIDAD POLITECNICA

*EJSALESIANA

ECUADOR

puntosMovimiento;
velocidadMovimiento = 3f;
t tiempoQuietoMin = 2f;
tiempoQuietoMax = 5f;
j rayoPrefab;
ataqueEspecialPrefab;
n puntoDisparo;
puntosDisparoDoble;
tiempoEntreAtaques = 3f;

probabilidadAtaque = 0.5f;

of, 1f)] p

antallaOscura;
uracionTransicion = 2f;
g nombreSiguienteEscena;

vidaMaxima = 160;
vidaActual;

puntoActual = @;
or animator;

estaQuieto = f
t tiempoQuieto;

tiempoAtaque;
puedeAtacar =

Start

animator = GetComponent<Ani 5
jugador = GameObject.FindGameObjectWithTag(" er").transform;

vidaActual = vidaMaxima;
EstablecerQuieto();
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Scripts de seguimiento de camara al personaje (Camara - Amaru)

posicionSuavizada;
t alturaBase;

d Start()
altuPéBase = transform.position.y;
LateUpdate(
posicionDeseada = \ personaje.position.x + offset.x, transform.position.y, transform.position.z);

if (personaje.position.y > alturaBase + alturaUmbral
alturaBase = personaje.position.y - alturaUmbral;
personaje.position.y < alturaBase

alturaBase = personaje.position.y;

posicionDeseada.x = Mathf.Clamp(posicionDeseada.x, limiteInferiorIzquierdo.x, limiteSuperiorDerecho.x);
posicionDeseada.y = Mathf.Clamp(alturaBase, limiteInferiorIzquierdo.y, limiteSuperiorDerecho.y);

posicionSuavizada = Vector3.Lerp(transform.position, posicionDeseada, suavizado);

transform.position = posicionSuavizada;

personaje;
offset;
limiteInferiorIzquierdo;
2 limiteSuperiorDerecho;
t suavizado = 0.1 %
alturaUmbral = 2f;

posicionDeseada;
3 posicionSuavizada;
alturaBase;

alturaBase = transform.position.y;

LateUpdate

posicionDeseada = n V 3(personaje.position.x + offset.x, transform.position.y, transform.position.z);

if (personaje.position.y > alturaBase + alturaUmbral
alturaBase = personaje.position.y - alturaUmbral;
personaje.position.y < alturaBase

alturaBase = personaje.position.y;

posicionDeseada.x = Mathf.Clamp(posicionDeseada.x, limiteInferiorIzquierdo.x, limiteSuperiorDerecho.x);
posicionDeseada.y = Mathf.Clamp(alturaBase, limiteInferiorIzquierdo.y, limiteSuperiorDerecho.y);
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Anexos 5.-(Elaboracién del videojuego - funcionalidad)

Salir al Mend Principal
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Fin del juego

_EEaIir' al MenG Principal

SEDE GUAYAQUIIL
Chambers # 227 y 5 de Junio * Campus Centenario « Casilla 09-01-47-52 « Teléfono: [ 593) 4 2590-630 Ext.: 4401

www.ups.edu.ec
Resolucién CS. N°166-09-2021-07-21




ECUADOR SALESIANOS

DON BOSCO

Anexo 6.- (Prototipado - Disefio del Game Document Design del videojuego)

GAME DOCUMENT
-DESIGN -

AMARU

¥ La ESPADA

KAWSAYKUNA

SEDE GUAYAQUIL

Mecdnicas

Mecanicas de exploracion 3.1
Mecanicas de combate 3.2
Niveles y mision principal 3.3
Controles 3.4

Enemigos
Enemigo principal 5.1
Enemigos genéricos 5.2

Historia
Resumen del guién 7.1

Audios

Mdsica y sonidos 9.1

Concepto
Introduccién 1.1
Concepto general 1.2 Arte
Resurnfsn 18 2.1 Aspecto general
Proposito 1.4 . g
. R 2.2 Estilo de personaje
Pdblico objetivo 1.5 ,
2.3 Aspectos de los enemigos
Género 1.6
Plataformas 1.7 24 oo
o 2.5 Interfaz
Referencias 1.8 26 Assets

2.7 Inspiracién

Protagonista

41 ;Quién es la protagonista?
4.2 Ficha de personaje principal
4.3 Estados y animaciones

4.4 Combate

4.5 Armas

Entornos - Niveles
6.1 Mitad del Mundo

6.2 Quilotoa

6.3 Ingapirca

Interfaz
81 Camara
8.2 GUI
8.3 HUD

Monetizacion
10.1 Monetizacién
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Concepto
1.1 Introduccién

En el corazdn de los Andes ecuatoriangs, se esconde una historia que conecta la
cultura y la fantasia. Amaru y la espada Kawsaykuna, es un videojuego 2D realizado
con un estilo pixel art de accion y aventura que lleva a los jugadores a un viaje a
través de |a cultura Inca, explorando sus misterios, paisajes y deidades. Este juego,
disefiado para ser una experiencia tanto educativa como entretenida, presenta un
mundo en el que la riqueza cultural del Ecuador cobra vida a través de la narrativa,

El juego sigue a Amaru, una joven valiente que, al desenterrar una espada ancestral
en un rincén remoto del bosgue, desata una antigua maldicién que libera a un
podereso Dios Inca corrompido por la oscuridad, el Dios Inti. Con la espada
Kawsaykuna en mano, Amaru debe recorrer tres de los lugares mas emblematicos
de la sierra ecuatoriana: las ruinas de Ingapirca, la majestucsa laguna de Quilotoa y
la icdnica Mitad del Mundo en Quito. Durante su viaje, los jugadores no solo
enfrentaran a la deidad mencionada, sino que también tendran la oportunidad de
explorar los paisajes turisticos, acompafiados de informacion histdrica y cultural
que enriguece |a experiencia.

A diferencia de otros videojuegos, Amaru y la espada Kawsaykuna se enfoca
exclusivamente en estos tres niveles principales, eliminando misiones secundarias
para dar protagonismo total a la narrativa, los paisajes y el enfrentamienta con el
Dios Inti

1.2 Concepto general

Amaru y la espada Kawsaykuna, es un videojuega 2D hecho con estilo pixel art de
accién y aventura que combina la exploracidn y el combate en un viaje por tres
escenarios claves de la sierra ecuatoriana: Ingapirca, Quilotoa y Quito. Los
jugadores asumiran el rol de Amaru, una joven destinada a restaurar el equilibrio en
el mundo tras liberar, sin querer, una antigua maldicidn que ha corrompido al Dios
Inti. Cada nivel ofrece una experiencia Unica, con paisajes deslumbrantes, carteles
informativos sobre los lugares turisticos y una batalla final con la deidad
mencionada. El juego estd disefiado para resaltar la riqueza cultural y paisajistica
del Ecuador mientras ofrece una experiencia inmersiva y educativa

Arte
2.1 Aspecto general

El disefio visual de Amaru y la espada
Kawsaykuna estad cuidadosamente
construido para destacar la riqueza cultural y
paisajistica de la sierra ecuatoriana,
transportando al jugador a dos lugares
icénicos que fueron importantes para el
imperio Inca en Ecuador: las ruinas de
Ingapirca y la Mitad del Mundo en Quito; la
laguna de Quilotoa es parte de uno de los
niveles. Sin embargo, los Incas no se
asentaron en ese sitio, Quilotoa forma mas
parte de los niveles por ser un lugar turistico
inolvidable por muchos extranjeros. Cada
nivel ofrece una experiencia visual tnica con
nti la >
narrativa del juego con su entorno. Lagurs de Gulotcs.

2.2 Estilo del personaje

El juego, disefiado en estilo pixel art, presenta personajes con un estilo simple y
clasico caracteristico de esta técnica. Amaru, la protagonista principal, esta
inspirada en las caracteristicas de una joven ecuatoriana. Su cabello marrén oscuro
y su vestido purpura reflejan dinamismo y misterio, mientras que su espada dorada
resalta su conexién con la narrativa. El disefio de Amaru combina elementos
modernos y tradicionales, fortaleciendo su vinculo con la temdtica incaica que
define el juego.

2.3 Aspecto de los enemigos

El videoj; cuenta con i incij yun

enemigo genérico. El enemigo genérico fue
disefiado basado en la apariencia de una persona
perteneciente al ejército incaico, siguiendo el estilo
pixel art. Los creadores lo simplificaron sin perder
su esencia ni alejarse de su apariencia. También,
este enemigo aparecera en cada nivel para
aumentar la dificultad para la protagonista.
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Ademas, el videojuego cuenta con un enemigo
principal que, al igual que la protagonista, fue
creado al estilo pixel art, pero basado en el Dios
Inca Inti. Se simplificd tratando de no alejarse de su
apariencia original. Aunque sea un enemigo
corrompido por el mal, se optd por no usar tonos
oscuros. Se usaron tonos célidos, como amarillo y
rojo, propios del dios Inti. Ademas, sus colores
fueron pensados para gue no se confundieran con
los usados en los fondos del escenario. I

24 Entorno

Los entornos en Amaru y la espada Kawsaykuna estan disefiados en estilo pixel art,
destacando la riqueza cultural y natural de la sierra ecuatoriana. Cada nivel refleja
un lugar iconico: la laguna de Quilotoa con tonos tierra y azules vibrantes que
resaltan la laguna rodeada de tierra; las ruinas de Ingapirca, representadas con
texturas marrones, tonos propios de una ruina, que evocan su legada incaico,
enmarcadas por un fondo de montafias; ¥ la Mitad del Munde, con su monumento
que hace contraste con el cielo azul y la vegetacion verde, resaltando su relevancia
cultural. La composicion de cada entorno dirige la atencién hacia los elementos
principales, integrando detalles como vegetacién y caminos para enriquecer la
inmersion. Estos paisajes, ademds de su atractivo visual, incluyen carteles
informativos que refuerzan el valor educativo del juego.

2.5 Interfaz

En la elaboracién de la interfaz se buscd un disefio simple, una interfaz facil de
entender. Se puede observar la barra de vida del jugador y las cantidades de
oportunidades que tiene por nivel. Al principio de cada nivel se puede leer el
nombre del sitio donde se encuentra.

Laguna de Quiloboa

2.6 Assets

El videojuego incluye diversos assets, los cuales ayudan a que Amaru pueda
continuar con su trayectoria en cada nivel. Algunos de estos assets simulan el
suelo, y que estos tengan apariencia a césped con rocas debajo de ellos. Estos son
inspirados en assets encontrados en otros videojuegos.

4 || Ay

El cartel es un elemento fundamental que
proporciona informacién al usuario. En él, se
detallan los controles del juego, como caminar,
saltar, entre otros; ademas de datos sobre el nivel
en el que se encuentra el jugador. En el Gitimo nivel,
ademds de ofrecer informacion sobre el lugar, el
cartel incluye detalles sobre el Dios Inti, el enemigo
principal al que el jugador debera enfrentarse.

2.7 Inspiracién

La inspiracion para la creacion del disefio del videojuego fue netamente basado en
el estilo pixel art y los paisajes del Ecuador. Los videojuegos Momodora y Hyper
Light Drifter sirvieron como inspiracién.
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Protagonista

4.1 jQuién es la protagonista?

Amaru es una joven valiente y decidida. Su disefio
en pixel art estd basado en caracterfsticas de una
joven ecuatoriana. Su cabello marrén oscuro y su
vestido purpura. La espada dorada que la
acompafa es mds que un arma: es un simbolo de su
destino y la clave para restaurar el equilibrio en un
mundo sumido en el caos. Amaru representa el
coraje humano frente a lo desconocido,
combinando en su apariencia elementos modernos

4.2 Ficha de personaje principal
Nombre: Amaru

Edad: 22 anos

Sexo: Femenino

4.3 Estadosy animaciones
Nuestra persanaje principal consta de acciones basicas, coma las siguientes:

Idle: De pie y relajada, hace un leve movimiento hacia arriba con su torso cuando
respira moviendo ligeramente sus brazos. La animacién idle se puede apreciar
cuando el personaje se encuentra en un punto fijo.
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Arimacian de idie - Aman.

Agacharse: Dobla ambas piernas hasta obtener una posicion que le brinde
equilibrio en una posicién mas baja.

£ & & =%

Correr: Mueve cada pierna alternandolas para dar la sensacién de movimiento y
avance o retroceso.

£ &2 & & F F XS

Animssidn e coner - Aman:

Caer: Estira ambas piernas, una mas gue la otra; movimiento ligero de las
vestimenta y cabello.

Saltar: Flexiona y estira ambas piernas, una mas que la otra; movimiento ligero de

las vestimenta y cabello.
&' ‘2 (2:
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Animacice de cser - Amary

Anir 3cidn ge star - Amary

4.4 Combate

Hurt-effect: Ligero salto de retroceso con una pequena inclinacion del torso.

Ataque: Hace uso de la espada, ataca con fuerza usando en su totalidad la espada;
primero lleva la espada hacia atrés para ganar impulso y poder atacar.

T 2 T 8 R B
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2rimacion do atague - Aman

Muerte: Estira ambas piernas, una mas que la otra; movimiento ligero de la
vestimenta y el cabello.

% % o o s o

Anim

Fart-gffect - Amar

SEDE GUAYAQUIL
Chambers # 227 y 5 de Junio * Campus Centenario « Casilla 09-01-47-52 « Teléfono: | 593) 4 2590-630 Ext.: 4401
www.ups.edu.ec

Resolucion CS. N°166-09-2021-07-21




