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RESUMEN

El desarrollo de técnicas avanzadas con Unity ha generado oportunidades de
experimentar con nuevas formas de interaccion, mediante la manipulacién de elementos
virtuales. Aplicando estos recursos, desarrollé En busca del Mushuk Nina, un videojuego
de habilidad mental que busca demostrar como el disefio de juegos puede alcanzar una
interaccidn didactica a través de la combinacion de elementos tradicionales e interfaces
no-diegéticas.

Palabras Claves: Unity, interaccidn, elementos virtuales y tradicionales, habilidad
mental, didactico, interfaces de usuario no-diegético, jugabilidad, experiencia.



ABSTRACT

The development of advanced Unity techniques has generated opportunities for
experimenting with new forms of interaction, through the manipulation of virtual
elements. By applying these resources, | developed in search of Mushuk Nina, a game of
mental ability that seeks to demonstrate how game design can reach to be an
educational interaction through a combination of traditional elements and interfaces
non-diegetic.

Keywords: Unity, interaction, virtual and traditional elements, ability mental,
educational, non-diegetic, gameplay, experience user interfaces.
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EN BUSCA DEL MUSHUK NINA, PROPUESTA DE DISENO
DE VIDEOJUEGO DIDACTICO CON ELEMENTOS
TRADICIONALES DE LA CULTURA KICHWA INDIGENA.

ANTECEDENTES

“Los videojuegos pueden generar aprendizajes experienciales, inmersivos y
atractivos basados en problemas”.
Del Moral, M.E., Fernandez, L.C. & Guzman, A.P.

Unity Technologies es una plataforma para crear juegos, apps hermosos y
atractivos en 2D, 3D, VR y AR (Unity Technologies, 2017), que hace de tu realidad una
vision creativa y muestra tu concepto a través de cualquier medio. El motor de juegos
Unity es mucho mas popular entre los desarrolladores que cualquier otro software de
desarrollo de juegos. Ademas cumple con un papel importante en un mercado global de
juegos en auge (Unity Technologies, 2017). De esta forma es considerado como un
software lider mundial en la industria de los juegos.

Los juegos siempre nos han estado diciendo cosas interesantes sobre nosotros
mismos, sobre nuestro mundo y nuestras relaciones con el mismo; el problema era,
simplemente, que hasta hace poco tiempo no nos habiamos preocupado mucho de
escucharlos (Pérez, 0., 2012), ahora solo es cuestion de entender su lenguaje. Pero, ;qué
es un videojuego y como fueron inventados?

Un videojuego es un programa informatico en el que el usuario o jugador
mantiene una interaccion a través de imagenes que aparecen en el dispositivo y posee

una pantalla que puede variar de tamafio (Moncada y Chacén, 2011). Cabe decir, que los
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videojuegos fueron creados hace mas de 60 afios, como por ejemplo el ping-pong,
después le siguié Pacman y pronto aparecieron demasiados titulos, por lo que solo se
recuerdan algunos clasicos como Super Mario Bros o Tetris (Reyes, K., et al, 2014). Poco
a poco surgieron versiones de juegos creados por medio del televisor o computadora
con imagenes y sonidos parecidos a la realidad.
Han evolucionado tanto que la venta de los videojuegos ha sido bastante, “por ejemplo,
el nivel mas alto de produccidén de esta industria se registré en 2007, cuando se
promocionaron 268 videojuegos diferentes” (Rosales, R, 2014). Desde entonces, la cifra
varia al contarse por centenas, debido a las exigencias o preferencias de la cultura
gamer. Es conveniente destacar que su nivel de produccion varia en cuanto al disefio que
se lo hace como entretener, educar y/o comunicar que todo videojuego nace dentro de
una cultura y promueve valores implicitos que intentan reproducir una ideologia
(Revuelta, F, 2004). Al ser parte en la vida de las generaciones de jovenes, nifios,
inclusive adultos, se han publicado ciertos juegos con material exabrupto no
recomendable. Sin embargo, existen otros videojuegos con grandes ventajas, como por
ejemplo estimulan el desarrollo de las habilidades tanto fisicas como mentales:
mejorando la coordinacién mano/ojo, a su vez las areas de la corteza cerebral y ejercita
su capacidad de entendimiento (Reyes, K., et al, 2014). Cada vez el videojuego se vuelve
un medio representativo, con distintos contenidos ya sea para impulsar tendencias con
violencia, agresividad o como mediador de socializacion y un nivel de disfrute para el
jugador.

Si bien muchos videojuegos aducen con potencial educativo, existe un

subconjunto de videojuegos que tienen la funcién de persuadir o transmitir un mensaje
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y por el otro de materiales educativos que tratan de alcanzar sus objetivos pedagégicos,
con materiales multimedia (Morales, ], 2014), siendo los mas atractivos. Este tipo de
juegos pone a prueba el pensamiento légico, roles y actitudes que provee al jugador la
practica de planear y anticipar las consecuencias de acciones especificas (Reyes, K., et al,
2014). De esta forma, crecen los sentidos de autoestima y confianza de los jugadores y a
la vez de seguir mejorando, como es el videojuego “Samsa y los caballeros de la luz”, por
el ecuatoriano David Eguiguren. Se trata de las aventuras y desventuras de un personaje
que, a pesar de que es hijo de un ser malvado, busca salvar al mundo a su manera,

venciendo toda clase de prejuicios (Gordoén, A, 2014).

Fig. 1 - David Eguiguren (izq.) y Andrés Mosquera muestran los productos del
videojuego ‘Samsa...".
Lo llamativo de este juego es la parte grafica, su historia es lineal y una caracteristica
peculiar del personaje para recuperar energias es el consumo de horchata.
Este tipo de videojuegos han evolucionado tanto que nos permiten un modelo de
aprendizaje mas constructivista en el sentido de que el usuario del juego toma mayor

protagonismo en la construccién del mundo ficticio del juego (Morales, ], 2014).
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Los juegos creados en el Ecuador con un enfoque educativo son muy pocos, ya
que en la actualidad se visibiliza un total de 6 juegos, debido a que muchas de las veces
este tipo de proyectos no se culminan o se quedan estancados por la falta de aportes
econémicos (Murudumbay, ], 2017). Un claro ejemplo es el videojuego cuencano con una
historia Cafari llamado “El gran viaje”, que tiene un “contexto historico y antropolégico
del territorio Cafiari cuyo protagonista es Nina Samay o Alma de Fuego, un joven de 15
afios que tiene como misidn llegar a Shabula” (Murudumbay, J, 2017), iniciando una
travesia de la cosmovision de la cultura Cafiari por medio de la bisqueda, dialogo con

elementos propios y enfrentamientos con otras culturas.

Fig. 2 - Ambientacion de la laguna Culebrillas

Por otro lado, hay videojuegos para celulares y tabletas que brindan experiencias
que van mas alla de lo ladico. Una prueba de ello es lo que promete Runashimi UN, una

aplicacion que “busca ser un juego de practica de la lengua bajo un contexto cultural, el
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viaje que debe emprender el indigena nativo de Otavalo hasta llegar a lugares foraneos

como Sesquilé y alli establecerse” (Runashimi UN, 2015).
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iMuy bien! Presiona para ver tus resultados.

Fig. 3 - Captura de pantalla de la App

Lo interesante de este videojuego movil es la inclusién de 4 retos en cada uno de los
niveles como: “Descubre el misterio”, “;Caramba como se escribe!”, “Ordena el alboroto”
y “Probemos tu oido”, impulsado por colombianos e indigenas que viven en ese pais.
Actualmente, hay muy pocos videojuegos que van mas alla de ser comerciales
para a la sociedad, sobre todo en nuestro pais que han solucionado acercar al usuario
hacia una experiencia con elementos virtuales con enfoques educativos, que nos permite
enriquecer la jugabilidad al transformar acciones naturales usadas en la vida cotidiana
hacia un ambiente digital como un videojuego. Cabe mencionar, a esta relatividad, que

juegos de este tipo son muy pocos que toman en cuenta los elementos de nuestra

identidad.
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DESARROLLO DEL TEMA

La idea surgi6 pensando en un tipo de juego mental, como son los laberintos, el
cual recorres el interior del laberinto, en donde te desplazas por caminos alternativos,
hasta llevarte al centro y la salida del mismo. Para disefar los caminos, me basé en el
modelo de la Chakana, conocida como cruz andina; “representacién que tiene una forma
cuadrada donde se encuentran todas las fechas del calendario correspondiente a un afio,
dividido en 13 meses de 28 dias, con sus respectivos cambios de ciclo y festividades”(La
Hora, 2016). Asi como la inclusion de seres miticos tomadas de las creencias populares
del libro “Mariangula y otros aparecidos” (Hidalgo, L, 2007) y la busqueda como es el
poncho y el sombrero, elementos que son parte de la cultura kichwa.

Para ello, tuve que disefiar una interfaz (Anexo A) que muestra la representacion
intuitiva de las acciones y objetivos del juego. Use la plataforma de Unity como sistema
de visidn para un dispositivo electronico (computadora), debido a que posee algunas
convenciones o modelos preexistentes dentro de su interfaz, como también el uso del
Asset Store que “es el hogar de una creciente biblioteca de assets comerciales y gratuitos
creados por Unity Technologies y miembros de la comunidad” (Unity Technologies,
2017). Una muestra de ello son las texturas, modelos y extensiones del editor, el cual
interactua y se combina con los elementos tradicionales.

El juego En busca del Mushuk Nina hace alusion a un juego orientativo, el cual
navegas por medio de las interfaces no-diegéticas que te van anticipando las acciones
que debes tomar, posteriormente realizarlas para continuar con el siguiente nivel, hasta
llegar al ultimo y completar el juego. El objetivo principal del jugador es llegar al centro

del laberinto, debido a que ahi se encuentra el Mushuk Nina, para ello, debe de tomar
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caminos alternativos y no dejarse topar por los seres o fantasmas de los dichos
populares como la Chificha, la Mujer Calavera y el Duende de Quinchuqui,
pertenecientes de varias comunidades de la provincia de Imbabura que aparecen en
cada nivel del juego. En busca del Mushuk Nina, propone un reto mental para ejercitar al
participante, dependera de la habilidad y destreza del jugador para trasladarse a otro

escenario.

A \ -
Ejercita tus habilidades mentales “
del tiempo buscando la meta

dentro de un laberinto.

Fig. 5 - En busca del Mushuk Nina, juego de laberinto con elementos tradicionales.
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POSTMORDEM

Analisis Detallado del Desarrollo de En busca del Mushuk Nina

Hemos de tomar en cuenta que un videojuego es un programa que tiene un
sistema de guia para entender su funcionamiento. Es por esto que se comenz6 con
interfaces que indiquen al usuario lo que debe de realizar antes de jugary
posteriormente de 6rdenes para asi ganar el juego. A pesar que el juego es una unidad,
se divide en dos partes: la primera es referente al menu de pautas y la segunda
corresponde a la partida en si. Las siguientes figuras (6 y 7) representan el autémata

de ambos.

Presentacion ’ Salida
Jugar Informacién
Reglas

Fig. 6 - Autémata de las interfaces globales del juego

Presentacion: Es el estado en el que se muestra la pantalla inicial para que el usuario
aprecie, y lea de entrada un ejercicio mental como es el laberinto, ademas de botones

para una navegacion independiente.
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Jugar: Es la propia partida y se explica en el automata siguiente. Es el enlace del juego
realmente, la “antesala” de la partida en si.

Reglas: En esta pantalla se observa las instrucciones que se deben tomar en cuenta para
que el jugador pueda moverse.

Informacion: Es la interfaz acerca de la tematica del juego y el objetivo que tiene que
cumplir el jugador.

Salida: Es la interfaz que le lleva al jugador para salir del juego, como en todos los

juegos.

Menii ‘ Escenarios Nivel 3 > Informacién

Nivel 1 Juego
Escenario 2 Juego
Escenario 3

v 4 v

Informacion ,
Informacion
! Nivel 4 Ganar Perder

Partida Partida

v oty

Juego 4’ X .
Escenariol Nivel 2 Informacién 4> Juego

Escenario 4

Fig. 7 - Autémata de la partida del juego
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En la figura 7 se muestra el flujo de la partida, cada uno se explica su estado de la
siguiente manera:

Menu: Es la pantalla que te lleva a la presentacién del videojuego.

Escenarios: Luego de la presentacion se muestra los diferentes escenarios del juego. En
este caso solo se podra elegir el primer nivel, ya que los demas estan bloqueados.
Nivel 1: Es el punto de partida, que corresponde al primer desafio que debe pasar el
jugador.

Informacion: Es la interfaz que nos detalla ciertas caracteristicas de lo que hay en el
juego escenario 1.

Juego Escenario 1: Al ser el primer nivel, es el mas facil para llegar al Mushuk Nina y
pasar al siguiente nivel.

Nivel 2: Se muestra las acciones que debe tomar el jugador.

Informacion: Es la interfaz que nos detalla las caracteristicas de lo que hay en el juego
escenario 2.

Juego EscenarioZ2: El jugador se encuentra en un laberinto que contiene enemigos y
frutas en varias partes.

Nivel 3: En esta interfaz muestra otras acciones que el jugador debe emplear y avanzar
al centro del laberinto.

Informacion: Es la interfaz que nos detalla las caracteristicas de lo que hay en el juego
escenario 3.

Juego Escenario 3: En este escenario hay 2 tipos de enemigos de los cuales hay que
evitar hacer contacto ya que reducen la energia, inclusive hay nifios y nifias perdidos

dentro de la cruz andina.
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Nivel 4: Esta pantalla nos indica los ultimos retos que debe pasar el jugador si quiere
ganar el juego, caso contrario perdera el mismo.

Informacion: Es la pantalla que nos indica ciertos aspectos de lo que puede encontrar
en el juego escenario 4.

Juego Escenario 4: Aqui se muestra un laberinto mucho mas grande que el otro, con
mas enemigos y la inclusion de objetos que se encuentran en distintos caminos del
laberinto.

Escenario “Ganaste”: Es el estado que nos indica que el jugador completo la partida y
ademas se encuentra un boton que le lleva al inicio del juego.

Escenario “Perdiste”: En esta pantalla nos indica que el jugador perdio el juego, pero

puede volver a jugar al presionar el botén.

Entorno Tecnolégico

En cuanto al desarrollo del juego, las bases del entorno que se utilizaron fueron:
Unity
Es importante determinar el instrumento para desarrollar juegos 2D, 3D y/o
experiencias interactivas. En cuestion de En busca del Mushuk Nina, el utilizar Unity y
sus servicios asociados como lo es Unity Asset Store (Fig. 8), fue clave para el
funcionamiento del videojuego, ya que se trabajo primeramente con modelos
tridimensionales, (Fig. 9) que fue determinante para formar el espacio visual, lo cual

contribuyo para dar facilidad a la interaccién del juego.
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Fig. 8 - Plataforma de Unity Asset Store

Standalone (1024x768)
Using resolution' 501x376

Maximize on Play | Mute audio | Stats | Gizmos |~

Fig. 9 - Modelos 3D para la construccion de la Chakana

Lenguaje de programacion
Unity nos da la opcion de utilizar lenguajes de programacion, como JavaScripty C
Sharp (C#), yo elegi C#, debido a que se adaptaba a las necesidades para desarrollar mi

proyecto. A través de este medio se logro el movimiento del personaje, asi como los
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enemigos, el traspaso a otros escenarios y la captura de objetos dentro del laberinto

(Anexo A).

Diseiio en 3Dy 2D

El videojuego esta disefiado en 3D, a diferencia de los personajes que se
encuentran en 2D. Al juntar estas dos perspectivas, se demostr6 que pueden ser
compatibles, a diferencia de que tienen sus limitaciones y a simple vista se puede ver los

disenos de cada uno (Anexo C).

Analizar y Profundizar

A pesar de que se proyecta el sistema de navegacion del videojuego, es
primordial conservar su desarrollo de forma organizada y limpia, debido a que cada
accion debe ser ejecutable y probada para concebir si se tiene los resultados esperados.
Es por esto que se realiza lo que son las pruebas de usuario (Anexo D) que nos ayudan a
analizar si la interfaz esta funcionando correctamente. Si se llegara a parecer una idea
frustrante, no hay porque alarmarse, es mejor averiguar, restablecerse y volver a probar

de nuevo. A veces el resultado final varia con la idea antes planteada del proyecto.
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CONCLUSIONES

Durante toda la creacion del videojuego portaba un diario de boceto en el cual
construia, dispersaba y reproducia cada aspecto del proyecto. De esta forma se impartio
en papel y lapiz todo el proceso en cuanto al disefio y desarrollo de las interfaces
globales como del juego en si. Por tal motivo es fundamental comenzar de esta manera
ya que se tiene los objetivos claros y concisos en todas las etapas del desarrollo de un
trabajo. Sin embargo, se pueden presentar algunos cambios que no estaban descritos en
el boceto, como ocurrié en En busca del Mushuk Nina, que por medio de pruebas de
usuario, se recurrio6 realizar algunos cambios ante una mejor version.

No hay duda que las pruebas de usuario son un método eficaz ya que a través de
este medio se pudo conocer la relacion entre el juego y el aprendizaje, conocido como
inmersidn; “basada en desafios es jugar en un estado de concentracién destinado a la
superacion de los desafios” (Jaramillo y Castellon, 2012), como en los comportamientos
que mostraron los primeros estudiantes al jugar un solo nivel que no se esforzaron tanto
para terminar el juego, a diferencia de los otros estudiantes que pasaron por varios
niveles hasta llegar al tltimo y quedarse con ganas de seguir jugando. Gracias al
prototipado se descubri6 algunas posibilidades de modificar y afiadir interfaces para un
mejor entendimiento y conocimiento visual.

Otro aspecto a tener en cuenta es el logro que se dio al combinar el modelo del
Mushuk Nina con el juego del laberinto, ya que fue muy interesante para ejercitar la
imaginacion de los nifos, facilitar su experimentacion con la construccion de la propia
identidad, transmitir valores psicologicos de autoestima como el entusiasmo, la emocion

y conceptos relacionados con la agenda educativa (Morales, ], 2014).
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Pienso que se realizé uno de mis objetivos como kichwa de revalorizar la cultura
indigena mediante el uso de las tecnologias digitales, al crear un videojuego como una
herramienta importante que me va a permitir llegar a las generaciones mas jovenes que
no muestran algin interés y no solo jovenes indigenas, asi como mestizos.

Es importante mencionar que tenemos un potencial la cultura indigena, ya sea a
través de la lengua, por medio de creencias populares, nuestro propio traje que pueden
ser explotados y sacar utilidad por medio de estas herramientas tecnolégicas.

Por el momento, En busca del Mushuk Nina se encuentra en condicién de prueba,
queda por seguir puliendo los niveles del juego, las interfaces de los demds escenarios,
cambiar la estética de los personaje de 2D a 3D, la inclusion de otros personajes en las
demas provincias y pensar en utilizar la misma u otra estructura simbélica con la
cultura kichwa indigena, entre otras cosas.

Al fin de cuentas, realizar este tipo de juegos en el Ecuador es dificil por la poca
acogida que se tiene. Por medio de varias instituciones, como por ejemplo el [ICSAE
(Instituto de Idiomas, Ciencias y Saberes Ancestrales), se podria mostrar el proyecto
para que tenga un soporte econdmico, pero por el momento es solo cuestion de seguir
en la busqueda de un proceso individual o colectivo de En busca del Mushuk Nina como
una propuesta tecnolégica.

)

“Tenemos una larga historia y tradiciones de nuestros pueblos ancestrales’
Santos, E.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Del Moral, M., Fernandez, L. & Guzman, A. (Julio, 2016). PROYECTO GAME TO LEARN:
APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS PARA POTENCIAR LAS INTELIGENCIAS LOGIO-
MATEMATICA, NATURALISTA Y LINGUISTICA EN EDUCACION PRIMARIA. Pixel-Bit,
Revista De Medios y Educacion, (49), 177-193. DOLI:
10.12795/pixelbit2016.i49.012.

El Comercio. (Marzo, 2016). En Imbabura se recupera el Mushuk Nina. Recuperado de:

http://www.elcomercio.com/actualidad /imbabura-mushuknina-
interculturalidad-indigenas-ecuador.html

Gramigna, A., Gonzalez-Faraco, ]. C. (Octubre 2009). Videojugando se aprende: renovar la
teoria del conocimiento y la educacién. Comunicar, 17 (33), 157-164. DOI:
10.3916/¢33-2009-03-007.

Gordon, A. (3 de Agosto 2014). El videojuego ecuatoriano cruza las fronteras. Recuperado
de:

http://www.elcomercio.com/tendencias/videojuego-ecuatoriano-e3-
android.html

Hidalgo, L. (2007). Mariangula y otros aparecidos. 7-335. Eskeletra Editorial.

Jaramillo, O., Castelldn, L. (Febrero, 2012). Educacién y videojuegos. Chasqui (13901079),
(117),11-19.

Jiménez, ].M., Araya, Y., C. (Noviembre, 2012). El efecto de los videojuegos en variables
sociales, psicoldgicas y fisiolégicas en nifios y adolescentes. Retos: Nuevas
Perspectivas De Educacién Fisica, Deporte y Recreacion, (21), 43-49.

La Hora. (Abril, 2016). Mushuk Nina, un ritual de iniciacién. Recuperado de:

http://lahora.com.ec/index.php/noticias/show/1101934135#.WRl OWh971V

Londofiio, F., Castafieda, M. (Octubre, 2013). Apropiacién de TIC en bibliotecas, basados en
entornos de videojuegos. Kepes, 10(9), 199-220.

Moras, J., M. (Septiembre 2014). Innovacién en el diserio de los mundos ficticios de los
videojuegos educativos. Un cambio hacia entornos mds abiertos a la participacion
significativa y el aprendizaje. Kepes, 11(10), 167-193.

Murudumbay, J. (2017). EL GRAN VIAJE, VIDEOJUEGO CUENCANO CON UNA HISTORIA
CANARI Recuperado de:

http://www.haremoshistoria.net/noticias/el-gran-viaje-videojuego-cuencano-
con-una-historia-canari



http://www.elcomercio.com/actualidad/imbabura-mushuknina-interculturalidad-indigenas-ecuador.html
http://www.elcomercio.com/actualidad/imbabura-mushuknina-interculturalidad-indigenas-ecuador.html
http://www.elcomercio.com/tendencias/videojuego-ecuatoriano-e3-android.html
http://www.elcomercio.com/tendencias/videojuego-ecuatoriano-e3-android.html
http://lahora.com.ec/index.php/noticias/show/1101934135#.WRl_OWh97IV
http://www.haremoshistoria.net/noticias/el-gran-viaje-videojuego-cuencano-con-una-historia-canari
http://www.haremoshistoria.net/noticias/el-gran-viaje-videojuego-cuencano-con-una-historia-canari

25

Pérez-Latorre, O. (Marzo, 2012). Del Ajedrez a StarCraft. Andlisis comparativo de juegos
tradicionales y videojuegos. Comunicar, 19(38), 121-129.

Revuelta, F. (22 de Octubre 2004). EL PODER EDUCATIVO DE LOS JUEGOS ON-LINE Y DE
LOS VIDEOJUEGOS, UN NUEVO RETO PARA LA PSICOPEDAGOGIA EN LA SOCIEDAD
DE LA INFORMACION. Theoria: Ciencia, Arte y Humanidades, 1397-102.

Reyes-Hernandez, K. L., Sanchez-Chavez, N. P., Toledo-Ramirez, M. 1., Reyes-Gémez, U.,
Reyes-Hernandez, D. P., & Reyes-Hernandez, U. (Marzo, 2014). Los videojuegos:
ventajas y perjuicios para los nifios. Revista Mexicana De Pediatria, 81(2), 74-78.

Rosales Peralta, R. (Enero, 2014). Dindmicas de identidad y representacion en la cultura
gamer ecuatoriana. Chasqui (13901079), (125), 67-75.

Runashimi UN. (2015). APLICACION MOVIL PARA LA PRESERVACION Y EL FOMENTO DEL
USO DE LA LENGUA TRADICIONAL DE LA COMUNIDAD KICHWA DE SESQUILE,
CUNDINAMARCA. Recuperado de:

http://www.vivelabbogota.com/kichwa/

Unity Technologies. (2017). Manual de Unity. Recuperado de:

https://docs.unity3d.com/es/current/Manual /AssetStore.html

Unity Technologies. (2017). Informacién rdpida. Recuperado de:

https://unity3d.com/es/public-relations



http://www.vivelabbogota.com/kichwa/
https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/AssetStore.html
https://unity3d.com/es/public-relations

26

Anexos A: PANTALLAS Y ESCENARIOS

Introduccion.- Esta pantalla muestra el inicio del videojuego, compuesto por su

logotipo, una frase de preparacidn, los respectivos botones de navegacion y un fondo de
musica tradicional.

En Busca
- dﬂ.w“i

)
Ejercita tus habilidades mentales l

del tiempo buscando la meta
dentro de un laberinto. @

{
E V ‘48
) #

N

Reglas.- Esta pantalla explica las teclas que debe utilizar el usuario para desplazarse en

el juego. Existe la posibilidad de utilizar las dos manos para mas comodidad o solamente
una.

INSTRUCCIONES

LA}
(<1 v ] )]
A— (AW =

Usa las teclas direccionales en blanco para moverte o las teclas
W: arriba, S: abajo, A: izquierda y D: derecha
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Info.- Es el botén que accede sobre la tematica del videojuego, es decir, te muestra lo
que quiere decir sobre En busca del Mushuk Nina y el objetivo que tiene que cumplir el
jugador.

_EnBusca

| < T2 -
s O e

En busca del Mushuk Nina
Esta celebracion marca el inicio del denominado afio nuevo andino. Mediante su ceremonia,
el fuego es uno de los elementos que reconoce la cosmovision de los kichwas.
Es tiempo de entrar en conexion profunda y especial con los ciclos naturales de la Pachamama.
Tu deber es encontrar el fuego nuevo de los pueblos andinos.

Menu de Escenarios.- Este menu permite al jugador acceder a los distintos escenarios
del juego. Por el momento solo esta disponible la provincia de Imbabura con 4 niveles,
mientras que las demas provincias se encuentran bloqueadas.
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Nivel 1.- Esta pantalla nos indica el primer nivel, lo que tiene que hacer el usuario y una
frase motivadora.

En Busca
Ay ool @ Musink

y . 7!& . ”»
’ / Y Nivel1wL -

™

ahi se encuentra el Mushuk Nina o Fuego Nueva

Llega al centro del laberinto,
iBuena suerte! \ \

Juego Escenario 1.- En la primera pantalla el jugador divisa al Mushuk Nina o Fuego
Nuevo en el centro de la cruz andina. En la segunda pantalla se dirige hacia el centro
para continuar al otro escenario.




29

Nivel 2.- Esta pantalla nos indica el siguiente nivel, incluido otras actividades que el
jugador debe resolver.

En Busca

“M del @ Mushuk

/4

\

Nivel 2

Ten cuidado con los seres ancestrales
Coge frutas y evita que la Mujer Calavera te quite la vida

v::*

Informacion.- Es aquella interfaz en donde se muestra las caracteristicas del personaje,
en este caso de La Mujer Calaveray las frutas.

En Busca
Ay del *® Mushuk

= TS

LAMUJER CALAVERA LAS FRUTAS

Erase unavezuna sefiorita persegudaporun  Enel ritual del Mushuk Nina se da el acto de
hombre bien enamorado. Cirto dia, ella agradecimiento, que se incluye ofrendas de
\  desesperada acuds alaiglesiay pde aDios quele  granos tiernos yfrutos como fa manzana pera,
™ convertieraen algoimpactante. Cuandovael plétano, entre otros.

joven, y él se topa con un esqueleto completo.

Desde ahi, el hombre dejo de molestarle. ,'7- ‘ g

CONTINUAR
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Juego Escenario 2.- En esta pantalla el jugador que controla al personaje tiene energia,
mientras recorre se encuentra con el primer ser ancestral que es La Mujer Calavera,
aparece el elemento “aire”, hay solo frutas y se puede ver en el centro el Fuego Nuevo
que permite la entrada al otro nivel.

Nivel 3.- En esta pantalla nos muestra que el usuario debe tener cuidado con otro tipo
de seres ancestrales y una accién mas que cumplir.

Ahora hay mas seres ancestrales

Desbloquea el Mushuk Nina salvando a todos los nifios

& »
£ f
‘A

__ |y
.ﬁ
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Informacion.- En esta interfaz se muestra las caracteristicas del personaje, en este caso
del Duende de Quinchuqui y los nifios indigenas.

EL DUENDE DE QUINCHUQUI NINOS INDIGENAS

Se comentaba que alamedianochenose En las historias relatadas en a iteratura oral
P podia pasar por |2 hacienda de ecuatoriana versan sobre seres que destruyen,

Quinchugui, porque sempre asomaba el matan y persiguen a los humanos, en especial a las
duende. mujeres y a los nifos.

Ef duende se caracteriza por ser una

persona muy peuefia, con un sombrero

grande que pasa de un extremo defa

calle al otro, lleva consigo un pondo con

tesoro.

Juego Escenario 3.- En estas pantallas nos muestran al jugador kichwa rescatando
nifos, pasando por otros elementos como el “agua” y la “tierra”. A otro ser ancestral
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como es el Duende de Quinchuqui y proyectandose hacia el centro en donde esta el
Mushuk Nina, que da el paso al siguiente y ultimo nivel.

& Desbloqueado

.

P

Nivel 4.- Esta interfaz nos indica las acciones que debe realizar para terminar el
escenario de la provincia de Imbabura.

En Busca

del & Mushuk
t 1 »::ﬂ.ll'ma ~N

A 47N

Nivel 4
Cada vez hay mas seres ancestrales
Tienes 3 minutos para llegar al Mushuk Nina. Coge plantas
para aumentar mas tu vida y encuentra estos dos objetos perdidos

v
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Informacion.- Esta pantalla nos muestra las caracteristicas de quienes intervienen en
este ultimo nivel del laberinto.

LA CHIFICHA PONCHO Y SOMBRERO

Era una vieja que levaba el pelosempre  Dos atuendos de usos ancestrals que lucen con
sulto leno de pijs. Teniaaboca atrds  mucho ogullo a hombre kichwa y evaltan ariqueza
en lanuca,como una v brja. cuttural que todavia s conservan en nuestros

Antiguamente andaba por as montafias  puebls,
del Imbabura. Vivia en su casa cerca de la

cima y cocinaba por 2 quebrada para

atraer a los guambritos.

Juego Escenario 4.- En estas pantallas se observa el punto de partida del joven y el
recorrido a través del laberinto. Se puede ver al ultimo ser ancestral como la Chificha,
pasando por el elemento “fuego”, y buscando las dos indumentarias propias del hombre
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indigena. En este nivel el jugador debe llegar a la meta antes que culmine el tiempo que
se dispone.

Pantalla de Victoria.- En esta pantalla nos muestra las 3 estrellas debido a que el
jugador completo todos los niveles, seguido de los resultados que obtuvo una vez que
llego ala meta y el boton de Inicio que nos lleva al menu principal del juego.

 ——————

wlrmr- {GANASTE, Bien hecho! T =
— ,,._() ‘.&_

AAAAALNAAALAALAALAALAALADMAN

Frutas: 3 Plantas: 3 Nifios: 3 Poncho: 1 Sombrero: 1

Pantalla de
Derrota.- En
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esta pantalla nos muestra que el jugador no alcanzo en llegar al Mushuk Nina. Por lo que
puede volver a jugar al activar el botén que se encuentra debajo.

iPERDISTE, vuelve a intentarlo!

Ir a Ment Principal
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ANEXO B: DISENO EN PAPEL

Para empezar con el proyecto, se emple6 el método de prototipo de bajo nivel, el cual se
da sobre papel el proceso de disefio y conceptualizacion, para una mayor jerarquizacion
y facilidad en cuanto a los posteriores graficos de alto nivel. Este método es muy util
para idear mecanicas, componer reglas y experimentar de forma rapida para culminar el

proyecto. El juego En busca del Mushuk Nina se cre6 a partir de bocetos hasta llegar a su

fase final.

Programacion.-Es la elaboracion de la
produccion visual, el cual consiste en un
conjunto de interfaces globales del juego. El
primero corresponde a la pantalla del Menu
o Inicio, seguido de los 4 escenarios como
son; Imbabura, Cotopaxi, Azuay y Pichincha,
luego las instrucciones que se van usar en el
teclado, posteriormente el método del juego
y por ultimo la partida. Dentro de la partida
se conjuga 2 interfaces que son; Felicidades
(si el jugador gana) y Perdiste (si el jugador
no termina la partida).

Adicion al Gameplay.-Es el bosquejo de la
partida en si. Antes de la prueba de usuarios
(Anexo D) el juego consistia en un solo nivel,
con obstaculos y todos los enemigos e items
dentro del laberinto. En seguida se resolvio
con niveles desde el mas facil hasta el mas
complejo que es el Gameplay. Los niveles 1,
2, 3 y 4 muestran las acciones que el jugador
debe realizar dentro del Juego Escenario 1,
2,3y 4 (Anexo A).




Los escenarios incluidos.- son las muestras

que se realizaron luego de las pruebas de
usuarios. Alli se puede observar los distintos
niveles. Todos los niveles se basan en el

modelo del conocido Mushuk Nina. En el nivel

2 se puede ver el primer laberinto, con un so
enemigo, frutas, plantas y el elemento “aire”.

En el nivel 3 tanto el modelo como el laberinto

es diferente al anterior, esta incluido el
elemento “agua” y “tierra”, otro enemigo y
nifios secuestrados.
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Disefo.-Es la representacion tanto de las
interfaces globales como de la partida del
juego. El primero muestra el inicio del
juego, con los personajes, una introducciéon
y el botdn de la siguiente pantalla. En el
escenario estan las diferentes provincias
como son; Imbabura, Cotopaxi, Azuay y
Pichincha. El siguiente los controles del
juego, luego las reglas y el Gameplay.
Posteriormente las otras dos pantallas
corresponden si el jugador gano o perdio la
partida.

lo




El nivel 4.- Es el Gltimo conjuntamente con el elemento “fuego”, otros enemigos, mas
frutas, plantas, nifios y nifias, y dos elementos perdidos dentro del laberinto. Cabe
mencionar que en todos los niveles se encuentra el Mushuk Nina o Fuego Nuevo.

38
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ANEXO C: ELEMENTOS Y CARACTERISTICAS

Elementos Principales

Cada uno de los elementos fundamentales tiene una funcionalidad
enfocada a la interaccion principal de juego.

Jugador principal.- Es el joven indigena controlado por medio del
usuario, ademads de interactuar con todos los elementos del juego y su
movimiento es limitado en todos los niveles.

Enemigo 1.- Es el primer ser ancestral conocido como La Mujer
Calavera, aparece en el nivel 2, sus movimientos son
coordinados por medio de patrones que estan colocados en
varios puntos dentro del laberinto y disminuye la energia del
jugador al tener contacto con el mismo.

Enemigo 2.- Aparece en el nivel 3 como el segundo ser
ancestral, se lo conoce como el Duende de Quinchuqui.
Tiene patrones de movimientos en varios puntos del
laberinto y reduce la energia del jugador un poco mas que
el anterior enemigo.
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ancestral conocido como
ultimo nivel del laberinto.
medio de patrones y hace
enemigos cuando hace

Enemigo 3.- Es el ser

la Chificha, se presenta en el
Su movimiento es por

mas dafio que los dos
contacto con el jugador.

Frutas y plantas.- Son los elementos que se
encuentran dispersos dentro del laberinto,
\ comenzando desde el nivel 2. Se pueden
, apreciar distintas frutas que son parte del
ritual del Mushuk Nina como por ejemplo;
manzana, pera, kiwi, platano, frutilla y plantas
medicinales.

"

Nifios y nifias.- Son los personajes
que aparecen en el nivel 3 del
juego. En los cuentos populares
relatan que los nifios solian ser
secuestrados por los fantasmas que
estan en el juego.

Poncho y Sombrero.- Son los 2 objetos perdidos que estan
escondidos en el laberinto del nivel 4 del juego. Estos dos elementos
propios para la cultura kichwa indigena del hombre.

Elementos Basicos
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Es la representacion que constituye el modelo del Mushuk Nina.

Son paredes que forman lo que es el laberinto en si. Aparecen desde el nivel 2 en
adelante y cambian de textura dependiendo del elemento en que se encuentre.

= N

Estos arboles rodean lo que es la cruz andina, cada uno cambia de apariencia al estar contacto
con el elemento, por ejemplo; el primer arbol es aquel que esta en estado normal, el arbol de
color morado corresponde al “aire”, el arbol de color azul al “agua”, el arbol de color café a la
“tierra” y el arbol de color rojizo al “fuego”.




Las ramas son parte de los arboles y hacen alusiéon de un bosque encantado y

atroz.

Elementos Especiales

Energia.- Pertenece a la energia del joven indigena,
aparece en el nivel 2, disminuye cada vez que hace
contacto con un ser ancestral. Si en caso llega a
perder toda la vida, automaticamente pierde el

juego.

42
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La figura de un personaje con sombrero,
que se plasma en la pared representa la
entrada al elemento “aire”.

De igual manera, el personaje que se
observa en la pared corresponde a la
entrada del elemento “agua”.

En este grafico se muestra al mismo
personaje que da la bienvenida al siguiente
elemento como la “tierra”.

Al igual que los anteriores, este personaje
con sombrero nos indica la entrada hacia el
elemento “fuego”.
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Mushuk Nina de Teletransportacion.- Permite trasladar
al jugador hacia otro escenario instantaneamente. Tiene la
misma textura que los demas elementos, a diferencia de
que posee el fuego nuevo, principal elemento de la cruz
andina.

ANEXO D: PRUEBAS DE USUARIO

Las pruebas de usuario se realizaron con una laptop HP 14 y un mouse. Los participantes
fueron estudiantes de la escuela “Miguel Egas Cabezas”, cuya edad variaba de entre 11 a
13 afios debido a que se rigio a través del sistema de clasificacion de juegos por medio
de la letra E10+ (everyone): que son videojuegos con contenidos tematicos para nifios de
10 afios. Estos juegos presentan mas dibujos animados, fantasias y violencia moderada,
uso frecuente de lenguaje moderado y temas minimamente sugestivos (Jiménez, ].M.,
Araya, Y., C). Con la finalidad de entender que tan sencillo se vuelve el manejo de los

objetos virtuales y conocer al publico al que estan dirigidos.

Instrucciones.- Antes de probar el videojuego, a cada participante se le hizo una serie
de preguntas que consistia en saber los datos del usuario, si conoce sobre el Mushuk
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Nina, si sabe de los cuentos populares y estaria dispuesto a entender por medio de un
juego.

Primer Resultado.- Los estudiantes siguieron los pasos antes de jugar la partida. En
esta primera pantalla, algunos estudiantes en este caso a las nifias se les dieron las
instrucciones con el cursor para seleccionar y activar el botén, mientras que los nifios no
tuvieron problemas y entendieron como realizar la interaccion.
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La mayoria de los estudiantes fueron afortunados en terminar la partida, pocos
no lo lograron. Posteriormente luego del juego se les hizo una serie de preguntas, con el
fin de conocer su reaccion ante su participacion. Fue importante realizar esta segunda
encuesta porque me permitié saber el efecto que causo hacia ellos. Luego de un analisis
de las respuestas que se consiguio, se hicieron cambios al momento de comenzar la
partida.

Segundo Resultado.-En esta segunda prueba de usuarios, los participantes tenian la
misma edad a diferencia de que fueron solo nifios, pero antes se les hizo una pequefia
entrevista con el fin de recoger datos.

WAVIBATIO N

X BLawne &
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AA ' *

Una vez terminada se pas6 al siguiente punto que fue la experimentacién en
donde se les dijo a los nifios que lean cada punto antes de activar el bot6n, debido a la
emocién que tenian al querer jugar el juego.
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En esta segunda prueba los estudiantes eran distintos a los anteriores, porque
sabian acerca del juego por medio de sus otros compafieros. Durante el juego, todos
llegaron a la misma instancia, pero ninguno pudo ganar la partida, inclusive se les dio
una segunda oportunidad y no lograron ganar. Luego se les hizo una pequefia entrevista
y fue interesante conocer sus respuestas ya que comprendes como aprenden ciertas
actividades que a diario se practica, como recoger frutas y plantas, también adquieren
conocimientos de forma grafica los espiritus que aparecen, realizaron las acciones que
se les mostraba de antemano, trataban de encontrar los objetos perdidos (poncho y
sombrero) y manifestaban con entusiasmo las ganas de seguir jugando hasta ganar la
partida.



