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RESUMEN

Este proyecto describe el proceso de estudio creativo e investigacion
que se hizo para poder realizar el videojuego “Trompos retro”. El publico al
quien va dirigido este proyecto es a jévenes y adultos; jovenes, especialmente,
ya que han perdido las costumbres y tradiciones y han sido influenciados por la
globalizacion. La tesis esta dividida en varias secciones que muestran los
procesos de investigacion inicial, el planteamiento del problema y su solucion,
el estudio del target especifico, procedimiento de la creacion gréfica del
proyecto y el producto final que se obtuvo. El objetivo principal de “Trompos
retro” es que los jovenes conozcan sobre los juegos tradicionales que se
practicaban en Quito y que mediante el uso de la tecnologia se pueda trasmitir
estas practicas a futuras generaciones.



ABSTRACT

This project describes the creative process and research study that was
done in order to make the game "Trompos retro”. The audience to whom this
project is aimed is young people and adults. Young people, especially, as they
have lost the customs and traditions by the influenced of globalization. The
thesis is divided into several sections showing the processes of investigation,
the statement of the problem and its solution, the study of specific target,
graphic creation process of the project, and the final product was obtained. The
main objective of "Trompos retro" is that young people know about the
traditional games practiced in Quito and using technology to convey these
practices to future generations.
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INTRODUCCION

El tema central que abarca este proyecto se trata sobre identidad y como
podemos resolver un problema o exponer un fendmeno que se da alrededor de
este proyecto mediante el uso del disefio grafico. Ademas disefiar y crear un
producto que sea comercial tanto como social. El propdsito de este proyecto es
conocer y aplicar el manejo del disefio, saber todos los pasos que va desde la

investigacion inicial, hasta realizacion de bocetos y producto final.

PROBLEMA/ FENOMENO

El problema del proyecto trata sobre como se ha perdido parte de la
cultura quitefia ya que no se practican los juegos tradicionales que se jugaban
en Quito, por ejemplo: trompos, canicas, cocos entre otros. Actualmente esto
juegos no son conocidos por las nuevas generaciones por el hecho que la
cultura global a formado otra clase de identidad, toda este tipo de recreacion
gue se practicaba se ha remplazado por los videojuegos electronicos que cada

vez forman una subcultura en estas personas.



OBJETIVOS

Recuperar estos juegos tradicionales quitefios, para que no se pierda
una parte de esta identidad.

Mostrar a las nuevas generaciones dichos juegos de manera atractiva y
actual.

De alguna forma, otras personas puedan conocer parte de la cultura
quitefia mediante estos juegos.

Mostrar la historia de como estos juegos se inventaron y como fue
evolucionando con el paso del tiempo.

Que no se pierda el interés de estas tradiciones y mas bien se siga

promoviendo la practica estos juegos.

PREGUNTAS DE INVESTIGACION

¢, Se ha perdido la identidad de los juegos tradicionales a causa de otros
factores como la globalizacion?

¢, Como recuperar los juegos tradicionales, de manera que el disefio
comunicacional intervenga?

¢,COmo insertar nuevamente estos juegos tradicionales al tiempo
moderno de hoy?

¢Por qué los nifios ya no estan interesado en los juegos tradicionales
hoy en dia?

¢ En qué juegos tradicionales se podria plasmar una identidad?
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METODOLOGIA DE INVESTIGACION

e En cuanto ala metodologia positivistas:

Se realizara observaciones no participativas, encuestas, entrevistas en
el campo académico, como investigar las teorias de juego, como se da la
globalizacion etc.

e En cuanto ala metodologia interpretativa:

Se participara en el problema o fendmeno ya explicado, para tener una
experiencia mas propia de lo que se esta investigando, habra mas interaccion
con las personas estudiadas, se realizara brainstorming para sacar idead y

conclusiones, que serviran como un punto inicial de la investigacion.

DELIMITACION DE ESTUDIO

El pulblico escogido para esta investigacion seran jovenes de
aproximadamente una edad de 12 a 25 afios, se escogié este target ya que
muchas personas que comprenden este rango de edad porque estan mas
integrados con la tecnologia y ya no practican o no conocen de la historia y

tradiciones de Quito.

PROPUESTA DEL PRODUCTO

Mediante las investigaciones realizadas y los objetivos planteados, el

producto que se realizara sera una videojuego para tabletas y smartphones, ya

gue los juegos tradicionales deberian ser mas atractivos y evolucionar de
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manera digital para que el publico pueda en realidad conocer mas de estas

tradiciones.

INVESTIGACION

Ulrich Beck/ Qué es la globalizacion

e Desde el principio la burguesia ha marcado una diferencia en cuanto al mercado
mundial, ya por la produccion y consumo de todos los paises.

e Los estados han perdido sus industrias nacionales, han sido remplazadas por
nuevas industrias y estas constituye un peligro para algunas naciones

e Laforma de pensar y relacionarse a nivel local y nacional, se ha convertido en
una comunicacion multilateral entre naciones, no solo politicamente,
econémicamente, sino también socialmente.

e Cerrarse en un entorno local como nacién tendra los dias contados, ya que la
unilateralidad no es funcional en estos tiempos.

e Lateoria del contenedor de la sociedad.

e Todas las sociedades creen tener politica y teéricamente un espacio estatal
propio.

e El estado que controla una sociedad se consideran sociedades de orden estatal,
un pais o una nacion.

e EIl concepto de lo politico esta vinculado al de Estado, no como se lo pensaba
que estaba relacionado a la sociedad

e Todas las sociedades modernas se convierten en sociedades individuales y
delimitadas unas con otras, sin embargo el Estado las agrupa como en un
contenedor, dentro de las reglas de dicho Estado.

e Las sociedades individuales también se delimitan hacia fuera y se subdividen

como internas, se las conoce como identidades colectivas.
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La globalizacién no tiene una sola definicion, mas bien son muchos factores que
hacen que se produzca la globalizacion.

Para poder enfocarnos en un verdadero significado de globalizacion debemos
excluir todo pasajero, el estar al mismo tiempo aqui y alla

No existe una sociedad totalmente global, existen 2, una es la sociedad local o
estado nacional y la otra son las multiples organizaciones transnacionales. Como
grupos e individuos

Las sociedad global, comparten diferentes procesos, existen muchos conflictos
de identidad, socioculturales u orientaciones que conllevan a un modelo mundial
-ejemplo de “Africa no es un continente, sino un concepto”

Africa no esta delimitado en ninglin espacio geogréfico, es una idea transnacional
junto a una escenificacion, es la forma de mostrar que es Africa a través de la
gente, costumbres, danzas y tradiciones en diferentes partes del mundo.

Eso es el espacio social transnacional

Analiza a varios autores, y define como se da la globalizacién para cada uno de
ellos.

1. Descara que la globalizacion se da por la tecnologia, la informaciéon y
conocimiento; y mira mas al sistema mundial politico militar.

2. Nacionalizacion, la globalizacion cultural y la glocalizacién, economia,
tecnologia, politica, la cultura etc.

3. Interaccion social que elimina las distancia, capacidad inventiva de mundos
e interaccion de vida social y relaciones sociales de intercambio sin medir
distancias.

4. La globalizacién se da cuando la humanidad deja la politica internacional
(estados nacionales monopolizaban el escenario internacionales)y es
cuando las estados nacionales deben consultar a organizaciones
internacionales, como empresas internacionales, organizaciones

internacionales y movimientos sociales
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5. Gracias a la tecnologia y la informacién, los manejos de medios de

comunicacion, que no hay distancias geogréficas ni sociales.

Teoria del contenedor social.

contenedor
social

sociedades Identidades
individuales colectivas




Infografia sobre la légica de los Videojuegos

VIDEOGAME LOGIC

determining

defeamining player’s location

player’s location

location
reached
player sighted

player
elsewhere

sighted

rest player

completed enters
new zone

safe
location
found

hopeless
combat situation
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Ward, Jacob, Doug Cantor, and Bjorn Carey. “The Hard Science Of Making
Videogames.” Popular Science 271.4 (2007): 68-76. Academic Search Complete. Web. 27 Feb.

2012.
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The hard science of making videogames.

Este articulo habla sobre los problemas al momento de realizar un
videojuego, como la elaboracion en si de los personajes y cada elemento
dentro de un videojuego, y como toda esta produccion llega a tener éxito al
momento de comercializarlo.

Cada personaje y disefio trata de evitar entrar en el valle desconocido
(uncanny valley) esta teoria la mencioné Masahiro Mori en 1970, se trata como
el ser humano percibe la realidad sobre un objeto. Menciona que si una objeto
tiene forma de humano pero esta no es parecida a un humano, la mente de un
ser humano rapidamente crear caracteristicas humanas que le hacen dar més
empatia y aceptacion, mientras que si una objeto tiene la forma de un humano
ademas de sus caracteristicas de manera realisticas, es decir casi humanas,
una persona real resalta sus caracteristicas menos reales creando un
sentimiento de un ser extrafno.

Se explica que un videojuego debe tener varias caracteristicas al
momento de ser comercializarse para tener éxito, se realiz6 un estudio en la
universidad de Birmingham donde se hicieron varios analisis de videojuegos y
determinaron estas caracteristicas que le hacian ser exitosos. Lo que
encontraron fue, una buena historia que sumerja al jugador y después una
graficas decentes, ademas de una buena interaccion social con otros

jugadores, especialmente de manera online y por ultimo un precio asequible.
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INVESTIGACION DE CAMPO
Encuestas

La muestra que se tomoO para estas encuestas fueron 100 personas
entre hombres y mujeres, como se puede ver en la grafica existe un 75%
mayor de sexo masculino frente un 25% grupo femenino, entre las edades, el
porcentaje mayor de personas comprenden una edad entre 19-25 afios y solo
un 5% entre 16-18.

En cuanto a que juegos tradicionales el 85% prefirié los trompos y las
canicas, mientras un 15% otros juegos como cocos, yoyo etc.

En cuanto si han practicado algunos de estos juegos existe un 50% que
si lo han hecho y nunca han practicado. Un 85% respondi6 que les gustaria ver
un juego en un dispositivo electronico, mientras el 15% no. La plataforma mas
elegida entre la muestra fue dispositivos modviles como iPad y smartphone,
dejando de lado consolas tradicionales. Mientras tanto en los comentarios un
95% apoyo la idead de crear un videojuego sobre juegos tradicionales y un 5%

rechazo la idead.

95%

-

I otros 15%

Lo

i 5 oo s

19 -25 afios
5%

5% 15-18 afos e\\\ rffe
o

e @ Crear un videojuego

50% 50%

Practlcan estos juegos

95%




Benchmarking de videojuegos

Se realizé un benchmarking de los videojuegos mas populares para
plataformas moviles, en este caso para el sistema operativo ios, de la lista 4
videojuegos resaltaban sobre los demas, estos son: cut the rope, where’s is my
water, plantas vs zombies, y angry birds.

Gracias a este analisis se puedo deducir que tipo de entretenimiento se

enfoca cada compaifiia y a que publico se dirige.

Bench Marking

Precio Multiplayer  Estilo Horas de juego gameplay secuelas
1.99 no 2D 15hrs puzzles si
0.99 no 2D 20hrs puzzles si

2.5D 15-20hrs puzzles-action

action

action

Tipos Materiales

Esta investigacidbn muestra los materiales tradicionales en los que se
fabrican los trompos, como es la madera, cacho de vaca, plastico y metal.
Ademas se investigo los posibles materiales para acoplarles al videojuego, esto

son piedra, fibra de carbono, oro y otros metales.
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Por ultimo se muestra los tamafios de trompos existentes, asi mismo las

formas y grosor de las puntas.

{ ;‘ !. y Materiales principales

W
Q9

tamaiios de los trompos

Posibles materiales para el videojuego

gads
WS
'

tamanos de las puntas

Historia de los juegos tradicionales

e Comenzaron en los barrios mas representativos de Quito como La Tola, La
Magdalena, La Marin, San Roque. y alrededores de la plaza.

e A finales de los 50 y principios de los 70 estos juegos se popularizaron de
manera que en todos los barrios se practicaban.

e Los juegos mas populares eran los trompos y las canicas.

e La fabricacion de estos trompos eran realizados por los artesanos del
centro histérico y el material de elaboracién era de cacho de toro.

e Los trompos de cacho blanco eran los mas preciados por su rareza y
escases.

e Las personas de pocas posibilidades usaban de madera.
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En los dias de verano se realizaban concursos de estos dos juegos, pero
también la tradicion era volar las cometas en el parque Ichimbia.
Se practicaba otros tipos de juegos como el zumbambico, huevos de gato,

el yoyo, cocos y fichas.
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PROCESOS CREATIVOS

Estilo y Colores

En cuanto al estilo del videojuego se decidio darle una visualizacion retro
de los afios 60, ya que en estas épocas este tipo de juego fue donde mas
popular se hizo y la mayoria de personas lo jugaban.

En cuanto a los colores se decidio dar una gama de tonos calidos y poca

saturacion con una transicién suave.

Gama de colores usados para el proyecto
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Creacion del logotipo

La representacién del logotipo se basé en la silueta de un trompo, la idea
es que el logo se sienta dindmico y fuerte a la vez asi que se escogié una
tipografia caligrafica que trasmita esta sensacion. Se tratdo de que el trompo

dibujara las letras del propio nombre y asi crear la composicion.

Logotipo en blanco y negro y €n negativo,

Logotipo final en fondo blanco

&
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Logotipo para dispositivos moviles

Los logotipos que van en las aplicaciones méviles como Smartphone y
Tablet, el primero es la version gratis del juego, el segundo son para
dispositivos méviles como teléfono y el tercero son para tabletas ya que este

altimo necesita mas resolucion gréfica.
‘ Y

O

Trompos retro Trompos retro Trompos retro

Iconos graficos del juego
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Esquema de menu del juego

La Importancia de crear un esquema sobre los menus, nos ayuda como
va la organizacion y las diferentes pantallas del videojuego, para después
poder disefiar una interfaz grafica correctamente y con menos errores de

navegacion.

Asi mismo se dispone como se va a controlar el juego, en este caso es
por medio de botones virtuales y el uso del giroscopio de los Smartphone. A

continuacion explicacion gréfica de estos dos esquemas.

Trompo
pHD

Mod o hi stor ia

time up

CONFIGURACION

Trompo
pHD

Mod o ve rs us

ch allenged mode

brutal mode

CONFIGURACION
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N

Envolver al trompo con la piola

o

Posicion de partida

%

Lanzamiento del trompo

i,

Movimiento del giroscopio
para mover el trompo
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Descripcién y reglas del videojuego

El videojuego esta dividida en 3 partes, la primera: es el modo clasico, aqui
es donde se podra elegir en 2 modos de juego, el primero es el tradicional,
el que todos conocemos que trata de eliminar el trompo del adversario,
este modo contara con 30 fases y con 3 jefes finales por cada 10 fases, asi
mismo el jugador tendrd que cumplir ciertos retos para tener completar el
juego al 100% y obtener recompensas.

El segundo modo trata sobre cumplir una serie de retos en un tiempo
determinado, esta fase contara con 10 niveles incluyendo el jefe final del
nivel.

Por otra parte encontraremos la tienda de upgrades, aqui es donde el
jugador podré personalizar los trompos que vaya ganando como ponerle
mejores materiales, resistencia o velocidad. El método en que se van
desbloqueando estas mejoras va hacer mediante los logros conseguidos.
En cuanto a la fase arcade contara con 3 modos de juegos, estos modos
se alejan a la idea clasica que tenemos sobre el juego tradicional, el primer
modo trata sobre cumplir cierta cantidad de puntos obteniendo monedas y
eliminando a trompos enemigos, asi mismo esta fase cuenta con 20
niveles incluyendo 2 jefes finales, al terminar por completo todos los
niveles se desbloquearan cinco niveles como fase bonus.

El segundo modo de juego se trata de recoger el mayor nimero de estrella
como se pueda, la dificultad en estos niveles tratara que el jugador no deje
que su trompo deje de girar.

El tercer modo se llama brutal mode, en esta fase el jugador tiene la opcién

de competir de dos formas, la primera trata de sacar a todos los trompos



26

posibles de la zona, tratando de recibir el menor dafio posible, ademas la
dificultad del juego serd alta para poder darle un retro al jugador, la
segunda parte tratara de enfrentar a todos los jefes finales de manera
seguida pero en este caso el jugador no podra restablecer su vida.

Asi mismo en el modo arcade encontramos la tienda de personalizacion
donde podremos hacer mejoras a nuestros trompos.

El tercer modo es el multjugador, en esta parte el jugador tiene la
posibilidad de competir de manera local u online contra otros jugadores,
cada vez que el jugador gane una partida este gana puntos de experiencia
y va ascendiendo en niveles de dificultad donde se encuentra otros tipos
de jugadores experimentados.

En este modo también encontramos la parte de trofeos, aqui es donde el
jugador conocera datos acerca de todos los modos jugados, como
porcentajes, puntos de experiencia, retos desbloqueados etc.

El juego también contara con servicio de redes sociales, en esta parte se

podra compartir todo tipo de informacién relacionado al videojuego.
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DESARROLLO DEL PRODUCTO

Silueta gris de un trompo,
mientras el videojuego se esta
cargando, los colores de juago
van llenando dicha silueta

Pantalla anterior del juego



Menu principal/ modo classic

Time trial, donde el

Modo clasico del Lk v

Juego, parte tradicional Modo arcade, parte del Modo tradicional, don- jugador debe cumplir

deljuego de los yompos | | 14690 Gue es més crea- de un trompo debe | |\ qrins objetivos en un
tivo y con ofras reglas vencer a ofro. i ;

Upgrade shop, Fase bonus, se des-

Modo multijugador 5
Boténﬂde ho;n‘amlenlas donde 88 podré e donde se modi- bloguea al cumplir
y configuracién con olros juga doresl fica los trompos| | varios retos
obtenidos

Menu principal/ modo vs player

Versus mode de tipo lo- Versus mode de manera
cal permite jugar con online permite jugar con
ofros jugadores de ma- personas de diferentes
nera offline paises por internet

Modo multijugador Trophies, donde el juga-
donde se podra competir dor tiene todas las esta-
con olros jugadores disticas y logros de to-

dos los modos de juego




Menu de niveles/ modo classic

. Calificacién por logros al
Boton de regresar, hacia pasar un nivel, tres es-
el ment principal trellas es lo maximo

Menu de niveles/ modo arcade

| Zi;';)olloghl,:lde o cHcur: estrellas de oro por com-
bl pletar al 100% el nivel

estrellas de plata al comple- nombres que seledaala
tar el nivel pero no al 100% dificultad del los niveles




Menu de niveles/ modo multiplayer

icono de un amigo co-
nectado y es posible ju-
gar con este jugador

Boton de regresar al
menu principal del juego

botén de play para

boton para conectarse a
comenzar el juego internet mediante wifi

Boton de gquardar los
cambios realizado por el
jugador

Materiales blogueados,
se desbloquean median-
te logros obtenidos

Menui de upgrade shop

Preview en 3D de como
se veria el trompo cam-
biando la textura

que vienen por defecto

Materiales desbloqueados

Mejoras en cuanto al
desempeno del trompo
de tres tipos

30



Elementos de una partida del juego

Marcador de rounds ga-
nados en el combate

Tiempo que dura el
round de la partida

Barra de energia de los
jugadores, esta baja
cuando el trompo esta

siendo golpeado

Indicador del tipo de
trompo y jugador de la
partida

Trompos enfrentandose
en una partida

Powers up para sacar
ventaja o realizar com-
bos en la partida

31
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FOTOS COMERCILES
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CONCLUSION

La creacion de este proyecto sin duda aporta a que se restaure una de
las tradiciones mas emblematicas de Quito. Llevar este producto enfocados a
gente joven permite vincular esta tradicion con las nuevas tecnologias y no
perder una parte esencial de nuestra cultura, mas bien que evolucione de

manera que estas tradiciones se presenten globalmente.

En conclusién este proyecto se pretende implementar de manera que las
personas jovenes no pierdan la esencia de las tradiciones que se practicaban
aflos atras, por medio de la investigacion realizada se puede retomar una

identidad local y convertirla el global.
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