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RESUMEN

El proyecto que se presenta a continuacion trata sobre la donacién de 6rganos
en el pais y como se puede informar sobre este tema mediante la elaboracion
de un videojuego educativo. Para esto se realiza una investigacion de como se
puede transmitir informacion efectivamente, cdmo se realiza un videojuego y
sobre la donacién de 6rganos a nivel nacional e internacional, de esta manera
se pueden generar herramientas que permitan realizar el objetivo, el cual es

brindar informacién esencial a los jévenes acerca de la donacién de érganos.

Se presentara también el proceso de la creacion del videojuego, desde el
comienzo hasta que se realiza el producto final. Explorando diferentes
programas como Unreal engine y poniendo en practica el disefio, animacion,

modelado 3d y programacion.

La falta de informacion clara impide que exista una comunicacién apropiada
sobre el tema, cosa que es elemental para la donacion de érganos. Se espera
gue con este proyecto se informe y genere una discusion sobre el tema, lo que
permite que las personas generen interés y se relacionen con la donacion de
organos. Asi también crear algo entretenido e innovador con una funcionalidad
educativa que beneficie a la sociedad. Para finalmente terminar este proyecto
con un producto completo que cumpla con el objetivo establecido.



ABSTRACT

The project presented below deals with the donation of organs in the country
and how become acquainted on this issue through the development of an
educational video game. For this purpose, an investigation is carried out on how
to effectively transmit information, how a video game is made and the donation
of organs at a national and international level, in this way tools can be
generated in order to reach the objective, which is to provide information
essential to young people about organ donation.

The process of creating the game will also be presented, from the beginning
until the final product is made. Exploring different programs like Unreal engine
and putting into practice the design, animation, 3d modeling and programming.

The lack of clear information prevents an appropriate communication on the
subject, which is essential for organ donation. It is expected that this project will
inform and generate a discussion on the subject, which allows people to
generate interest and relate to organ donation. And also create something
entertaining and innovative with an educational functionality that benefits
society. To finally finish this project with a complete product that reaches the
established objective.
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CAPITULO|
INTRODUCCION

1.1. Introduccién

El estudio a continuacion trata acerca de la realizacion de un videojuego 3D que
busca informar a la poblacién quitefia de 15 a 23 afios sobre la donacién de
organos. El tema fue seleccionado debido a que el Instituto Ecuatoriano de
Donacion de Organos, Tejidos y Células comunicé personalmente sobre la
problematica que genera la falta de informacién sobre la donacién en el Ecuador
y lo complicado que es abordar el tema. Gracias a esto se generé la propuesta

del videojuego para ayudar y colaborar con INDOT.

Este estudio vincula varias ramas de multimedia y disefio, por lo que es
pertinente para personas interesadas en conocer acerca de las etapas del
desarrollo de un videojuego 3D y como mediante este se puede transmitir un
mensaje a un target especifico. Con la propuesta realizada en esta trabajo se
espera beneficiar a las personas en la lista de espera de trasplantes, a los

posibles donantes, y ademas contribuir a la cultura de donacion en Quito.

Este trabajo estd conformado por cinco capitulos, el primer capitulo incluye
introduccion, antecedentes, y justificacién. El segundo capitulo contiene el
estado de cuestion, el cual consiste en una investigacion que se divide en dos
tematicas, videojuegos y donacion, que permite tener una mayor compresion
para generar la narrativa del videojuego e incorporar la informacion necesaria. El
tercer capitulo habla sobre incorporar el problema, disefio del estudio, preguntas,
objetivos y metodologia. El cuarto incluye las etapas del desarrollo del
videojuego 3D. Finalmente el quinto capitulo contiene las conclusiones y

recomendaciones sobre el proyecto.



1.2. Antecedentes

El “Instituto Nacional de Donacion y Trasplante de Organos, Tejidos y Células
(INDOT)”, dentro de su mision, busca ejecutar las politicas publicas de donacién
mediante la promocién de ser donante. Ademas, dentro de sus objetivos resaltan
gue la ensefianza, aprendizaje, desarrollo e investigaciones referente a todo lo
relacionado con la donacion de 6rganos y tejidos. El 4 de marzo del 2011 fue
aprobada la nueva “Ley Organica de Donacion y Trasplante de Organos, Tejidos
y Células”, la cual busca proporcionar mediante diferentes actividades, el
“derecho a la salud” especialmente enfocandose al area de trasplantes y
donacién de 6rganos. (INDOT, 2017).

En los estudios realizados desde el afio 2013 en cuestion de donacion de
organos se puede determinar que existe un mayor numero de donantes
masculinos y que el promedio de edad de los donadores es de 33 afos (INDOT,
2013). Durante el afio 2014 existieron 10 donaciones, 7 de higados y 3 rifiones,
gue no se pudieron llevar a cabo por oposicién familiar (INDOT, 2014). En el afio
2015 se realizaron 322 trasplantes a nivel nacional (INDOT, 2015), el siguiente
afio la cifra se duplicd logrando realizarse 674 trasplantes a nivel nacional
(INDOT, 2016). Finalmente, en el afio 2017 hubo una disminucién del 4,9%
logrando 641 trasplantes en todo el pais (INDOT, 2017). Han existido diferentes
campafas por parte de INDOT para la difusién de informacion y concientizacion,
como ejemplos se pueden encontrar Informate, Todos somos Donantes donde
se buscaba la comunicacién entre paciente y médico y Donar Organos es
trascender la cual nace de la actitud negativa que se tiene acerca de la
donacion. Ambas no tuvieron culminacion sino que se fusionaron en una sola
gue continda, sin embargo, las herramientas implementadas en estos ejemplos

fueron tradicionales, es decir, videos, impresiones e imagenes (Sevilla, 2016).



La donacién en jovenes se percibe de forma diferente dependiendo de varios
factores, tanto internos como externos. La edad es uno de los factores que
influencia en el criterio de donar, los jovenes estan mas dispuestos a informarse
sobre el tema. Lo mas importante de este factor es que los jovenes son la nueva
generacion de donantes y que de ellos depende la actual cultura de donacién
(Castafieda, et al., 2014). Hay diferentes motivos que dificultan el trasplante y
donacion de 6rganos en ciertos paises latinoamericanos, las tres razones que
resaltan son: 1) el no saber como ser donante, 2) desconocer si el familiar
fallecido estaba a favor o encontra, y 3) el miedo a morir. El factor del miedo a la
muerte genera pensamientos negativos hacia la donacién (Blanca, Rando,
Frutos, y Montiel, 2007).

La falta de comunicacion entre la sociedad y la familia en general afecta a la
donacién, pero también la familia puede no compartir la opinién del donante y en
el ultimo momento la decision recae sobre ellos. En muchos paises ain hay un
tabu respecto a la donacion de érganos, en especial por parte de las personas
mayores. Por ejemplo, en Chile existe un rechazo familiar que durante el 2014
llegd al 50% en el total de las solicitudes y en Colombia cerca del 50% de las
familias en Bogotéd se negaron, por razones muy similares a las de otros paises:
desinformacién, creencias religiosas o la inseguridad de no saber si los érganos
puedan ser comercializados (Guerra, y Vega, 2012). “Algunos mitos urbanos
afectan directamente la donacién de Organos; creencias religiosas, trafico de
organos, falsedad de testimonios difundidos por la internet y el alto costo de este
tipo de cirugias, entre otros” (Vivero, 2014). Lo que provoca en su mayoria este
rechazo para tratar el tema y hablarlo entre familia es “la nocion de la muerte y
de cuerpo cadavérico” que son tematicas indeseadas que rodean la donacién e
inevitablemente hacen reflexionar sobre la propia muerte. Hay un sentimiento
pesimista al pensar en el tema, e incluso supersticioso, donde las familias creen

gue el hablar de la muerte puede traer “mala suerte”. Pero en las investigaciones



se encuentra que aquellas familias que hablan del tema generan mas donantes

(Doggenweiler, y Guicb, 2014).

Referente al conocimiento sobre la donacién y trasplante de Organos, los
resultados obtenidos de la investigacion de Aguilar, Correa y de la Cruz (2017)
muestran coémo el desconocimiento es un obstaculo para la donacion. Incluso
dentro de carreras relacionadas a la medicina, los estudiantes no tienen
suficiente claridad del tema. Informar a los jovenes es importante, ya que disipa
todas estas barreras que surgen entre sus familias y entorno. Asi mismo, estos
esparcen la informacion mediante las nuevas tecnologias, incitan a investigar
sobre el tema y pensar desde otra perspectiva mas nueva y abierta que cémo
piensan los adultos respecto a un tema tan complejo como la donacion (Aguilar,
et al., 2017). Los procedimiento médicos pueden ser complejos de explicar y no
existe una motivacion para comprenderlos, debido a que trata de la muerte. La
informacion también es dificil de difundir, sélo algunas personas tienen acceso a
esta (Castafieda, et al., 2014). Informacion tan compleja debe ser transmitida
para diferentes grupos focales de maneras especificas.

Sin embargo, el Ecuador se ha quedado estancado en una singular paradoja, a
pesar de que cuenta con una amplitud de tecnologias y disefiadores, todavia se
sigue apoyando a los medios basicos y mas clasico para la transmisién de
informacion como la televeisiéon (Cabero, Duarte, y Barroso, 1997); debido a esto

se deben buscar nuevas herramientas de comunicacion.

Los videojuegos en la actualidad encabezan una de las tecnologias mas
desarrolladas para la comunicacién. Dentro de ellos se forman sociedades de
usuarios que interactian desde cualquier parte del mundo. Por esto personas
investigan cémo el videojuego surge en la historia, y sus resultados son ain

incluyentes (Gros, 2009).



Se puede determinar, con riesgo a equivocarse, que el primer videojuego
educativo fue lanzado en 1984 con el Ancient Art of War, que constituia una
versibn mas avanzada del clasico Piedra, papel y tijera. Su propdsito no era
educar, sin embargo, es el primero que entra dentro del género de estrategia, el
cual constituye el primer paso de los videojuegos educativos. Otros le siguieron,
en su mayoria arcades, por ejemplo, el Buscaminas, que acentuaba el uso de
estrategias para la resolucion de problemas, o el ping-pong que incrementa la
practica de habilidades psicomotrices (Gros, 2004).

A pesar de tener una tematica novedosa los videojuegos educativos tiene el
objetivo de transmitir una informacion determinada y, por lo tanto, su disefio esta
vinculado a ese objetivo, esto hace que no sean muy populares entre los nifios y
jovenes, ya que algunas interfaces poseen falencias en el disefio y no captan la

atencién del usuario (Gros, 2009).

Basta tipear en el buscador académico de google las palabras “videojuego” y
“Ecuador” para ver que las universidades nacionales, en promedio desde el
2006, son el hogar de muchos proyectos innovadores que vinculan la
interactividad y la educacién. Entre ellos se puede resaltar la aplicacién
Guleyitas, un videojuego que busca concientizar sobre el maltrato animal
(Donoso, Flores, Gonzalez, Peralta, y Salmoén, 2016); el videojuego En busca del
Mushuk Nina, cuyo objetivo es promover las culturas autéctonas del pais
(Cabascango, 2017); La carrera de Roldés, videojuego que ensefia sobre la vida
personal y politica del ex presidente Jaime Roldds Aguilera (Marchelle, 2016); o
Los hijos de Killa, aplicacion que instruye a los adolescentes sobre la historia
Inca (Lazo, y Mejia, 2014).



1.3. Justificacién

Este proyecto nace en la clase de Marketing y Publicidad en el sexto semestre
de la carrera de Multimedia y Produccién Audiovisual, cuando INDOT present6 a
los estudiantes una problematica que consiste en la falta de donantes debido a
la carencia de informacion esencial, su dificil acceso y la dificultad de hablar
acerca del tema en la sociedad. Se decide buscar una solucion creativa para
este problema y asi nace la idea de elaborar un videojuego 3D.

Tan solo existen dos empresas en el pais que se dedican a la elaboracion de
videojuegos: Freaky Creations y Blue lizard fundada en el 2008 y que ya tiene
en el mercado ocho videojuegos. Con esto se puede ver que el Ecuador posee
una gran espacio para desarrollar productos audiovisuales interactivos, ya que
este sector no ha sido ampliamente explotado (Gordén, 2014). También varios
museos en la ciudad de Quito estan mostrando interés en herramientas
interactivas, ya que estas cambian la experiencia del usuario generando
recorridos mas entretenidos. Los productos interactivos vinculan al usuario mas

facilmente con la informacién y sumergen en su narrativa.

Mediante la historia que se narra en el videojuego y Sus personajes se
transmitira la informacién que se desea impartir a la poblacion ecuatoriana
acerca de la donacién, como los cuatro ejes que tiene la donacion en el Ecuador,
la interregionalidad del proceso, caracteristicas del donante y el beneficio que
esto aporta a la sociedad. Se espera que con este producto las personas
entiendan mejor las diferentes fases de la donacién y asi dejen de lado los
tables que les impiden ser parte del mismo. Usar herramientas interactivas
ayuda a transmitir informacién de una forma mas llamativa generando

reacciones en los usuarios.



Se tiene la expectativa que con este proyecto se beneficie en un comienzo a los
jovenes quitefios de 15 a 23 afios, quienes son el target a informar. Al existir la
posibilidad de generar el videojuego para méviles y computadoras, es posible
extender el target a otras ciudades del Ecuador. Asi mismo, puede ser utilizado
por INDOT como una herramienta innovadora para sus charlas y conferencias,
para de esta manera manejar la informacion de una manera mas interactiva y
llamativa. Las personas que se encuentran en la lista de espera también serén
beneficiarios, debido a que mientras mas se informe a la poblacion y se genere
una cultura de donacién, mas se podran realizar operaciones que puedan
brindar una nueva oportunidad a las personas que lo necesitan y al desarrollo de
avances médicos. Desde que por ley todos los ecuatorianos son donantes es un
tema que concierne a toda la poblacion, gracias a esto la informacién que se

brinda es pertinente para cualquier ecuatoriano.

Para la realizacién de este proyecto se planifica que la investigacion se lograra
en dos meses, el desarrollo del estilo grafico en otros dos, modelar los
elementos 3D en dos meses mas, la programacion en cuatro meses, y la
difusién en dos meses. Por lo tanto, el tiempo total estimado es de un afio y los
resultados pueden obtenerse en un estimado de tres meses después de que el
videojuego haya sido difundido y presentado en INDOT.



CAPITULOII
ESTADO DE LA CUESTION

2.1. Los videojuegos para latransmision de informacion

En la actualidad existe una gran variedad de tecnologias, que se han puesto en
uso para fomentar la promocion de determinadas actividades, ya sean
empresariales, educativas, informativas o publicitarias (Cabero, Duarte, y
Barroso, 1997). Los videojuegos han dejado la seccion de ocio para convertirse
en medios de comunicacién cuyo target es una poblacién mas joven. Por eso en
este apartado se hablard de como las TIC se utilizan para transmitir mensajes
efectivos a la audiencia, cobmo el campo educativo ha hecho uso de estas
nuevas tecnologias, el inicio del género educativo en los videojuegos, las
mejores herramientas para generar videojuegos 3D, y cémo los jévenes se

relacionan con los videojuegos mismos.

2.1.1. Las TIC para latrasmisién de informacion

Se define TIC (Tecnologias de la informacién y la comunicacién) como el
conjunto organizado de elementos y recursos que realizan procesos con datos
gue generan informacion y cuyo resultado ayuda a la divulgacion de la misma
(O’Brien, 2006). Su inicio surge con la aparicién de la imprenta, esta ayudé a la
divulgacion de escritos, atrayendo a nuevos lectores que se convertirian en
una nueva clase de audiencia. Posteriormente la aparicion del internet marca un
vuelco total en la comunicacién, junto con él se crean nuevas aplicaciones y el
mundo entero se conecta de forma mas eficiente (Jacovkis, 2011). Desde la
aparicion del internet, para transmitir informacién de forma efectiva se debe
cumplir con nuevos ambitos que varios cientificos estudiaron y se abordan a

continuacion.



Cémo llegalainformacion al cerebro

Diversos estudios se han realizado para analizar cémo responde el cerebro a los
estimulos graficos presentados en medios audiovisuales. El experimento
realizado por Stephen Kline, Frazeir de Vancouver y el hermano de este, coloca
a Derrick De Kerckhove en una sala frente a un ordenador, diversos cables lo
conectan al mismo, estos mediran su pulso, temperatura, estimulos eléctricos,
entre otros. Por veinte minutos es sometido a imagenes que no duran mas de
quince segundos en pantalla. Al finalizar Derrick se siente frustrado ya que
siente que no ha reaccionado a ninguna de las imagenes por el corto tiempo.
Los investigadores se rien de él y lo invitan a ver los datos recopilados de sus
estimulos corporales, Derrick ha reaccionado a todas las imagenes de forma
diferente de manera inconsciente (Ferrés, 2014). En base a eso se puede
deducir que cualquier estimulo que se recibe en medios audiovisuales, como:

television, internet, o redes sociales, provoca algo en los receptores.

El cerebro es una de las estructuras mas complejas que existen en la naturaleza.
Con el avance de la ciencia ahora se sabe con detalle su funcionamiento, sus
partes, y cOmo estas se relacionan. Mediante estas investigaciones se sabe que
el cerebro es el encargado de recibir los estimulos que llegan del exterior, con
ayuda de los érganos encargados de los sentidos. Y estimulos internos como:
ideas, conceptos, y valores (Braidot, 2012).

Cada ser humano realiza un proceso de interconexion entre los estimulos
internos y externos, a esto se le denomina interpretar el mundo, por eso las
ideologias, conceptos, etc., varian en cada persona. En todos los casos, la
informacion que se capta se dirige a distintas regiones cerebrales, donde es
analizada. Segun su contenido, puede provocar una accion, olvidarse o pasar a

la memoria de largo plazo (Braidot, 2012).



Esta red se especializa en recibir y procesar informacion sensorial o motriz,
funciona como una red de interrelaciones que forma una unidad en el cerebro.
Los investigadores han dividido al cerebro en dos cuadrantes segun la
informacion que captan y, a su vez, se ha subdivido estos dos cuadrantes en dos
partes mas. Las partes cerebrales se dividen asi (Braidot, 2012):

e Lobbulo superior izquierdo: o cuadrante A, encargado de procesar los
pensamientos racionales, metddicos, objetivos, y precisos que son
basados en hechos concretos (Mufioz, 2010).

e LoObulo inferior izquierdo: también denominado cuadrante B, es el
encargado de procesar el ordenamiento, cadenas de informacién,
pensamientos estructurados, y planificaciones (Mufoz, 2010).

e Lobbulo inferior derecho: conocido como cuadrante C, se encarga de
procesar las emociones, estimulos sensoriales, melodias, ritmos,
imagenes, simbolos y practicas inmateriales asociadas a lo espiritual.
(Mufioz, 2010).

e LObulo superior derecho: nombrado también como cuadrante D, se
ocupa de los procedimientos asociados a los conceptos, imaginacion,

técnicas artisticas, y sucesiones visuales (Mufioz, 2010).

Elementos que perduran en la memoria

Como se explico anteriormente el cerebro es una gran red que trabaja junta para
desencadenar procesos en todo el cuerpo. El hipocampo, un conjunto de
delgadas membranas dentro del area cerebral, es el principal encargado de
organizar y manejar la memoria del ser humano. Esto se sabe gracias a la
realizacion de un estudio que se explica a continuacion. Un paciente sufria
fuertes ataques epilépticos, estos fueron ocasionados por un accidente que
sufrié durante su infancia. Los médicos decidieron que lo mejor era extraer las
zonas cerebrales que consideraron mas sensibles a los estimulos; estos fueron

los hipocampos. Tras haber finalizado la cirugia, el paciente presenté una
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conducta normal y signos estables, pero al ser evaluado con varias pruebas se

determind que no podia recordar nada por mas de un minuto (Gruart, 2009).

Muchos piensan que la mente crea memorias como una camara fotogréafica toma
una imagen, es decir al presionar un botén o en su defecto al recibir un estimulo
se guarda la informacién exacta observada. Pero la mente realiza un proceso
totalmente diferente, para recordar se inicia la comunicacion de varias tacticas
cognitivas que comparan las situaciones y generan suposiciones para recrear
una realidad pasada coherente. Se realizan diversas fases en este proceso
primero el individuo debe generar un deseo, el cerebro responde a este deseo
codificando la informacién. A continuacién, se da el proceso de consolidacién.
Luego los mecanismos de almacenamiento a largo plazo se activan y extraen
informacion referente al estimulo recibido. Finalmente, se da la fase de
recuperacion de la informacion que permite recordar y usar la informacion
(Gruart, 2009).

Qué es un disefio efectivo y como conseguirlo

Basados en estudios que confirman la reaccion del ser humano a cualquier
estimulo visual varios investigadores deciden desarrollar métodos para realizar
disefios efectivos que logren transmitir la informacion deseada. Y por eso se
puede afirmar que para desarrollar un apropiado disefio de informacion es
necesario partir de la seleccion de datos y el propdsito que se espera estos
cumplan, para optimizar la comunicacion en relacién a dichos requerimientos
(Jiménez, 2010). Se necesita un espacio bien estructurado, las imagenes se
convierten en el centro de interés y el color de fondo queda en segundo lugar, el
audio debe ser complementario para transmitir emociones que cautiven al

espectador, el realismo del material audiovisual se complementa con la armonia
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de la luz y el color, y la tipografia debe ser adecuada para el proyecto (Rafols, y
Colomer, 2003).

Muchos otros investigadores han desarrollado métodos opuestos, que definen
los pardmetros que se deben evitar para que un disefio falle. Un disefio se
considera inadecuado cuando no es utilizable, es decir, surgen dificultades de
asimilacion en los medios por faltas de pruebas por parte del disefiador. Los
usuarios finales quedan inconformes con el producto, porque el producto no
provoca en ellos los estimulos deseados. El disefiador puede desplegar toda su
creatividad, pero siempre debe tener en cuenta los recursos econdémicos y
tecnoldgicos con los que cuenta a fin de no exceder los limites planteados, ya
gue su trabajo puede ser rechazado. El disefiador debe tener en cuenta que
cuando trabaja para terceros sus opiniones politicas e ideoldgicas deben ser
objetivas, a fin de no transmitir mensajes ofensivos para la organizacién a la cual

va dirigida su producto (Sless, 2016).

Disefio en medios audiovisuales

Se puede definir al disefio como la labor de componer un mensaje que sea
estéticamente aceptable y que genere percepciones previamente establecidas
en el espectador. El disefio es la forma de percibir algo y lograr que las mismas
percepciones sean transmitidas a un publico general. Se basa en convertir un
mensaje complicado en uno simple que sea atractivo y persuasivo. Para esto el
disefio debe ser estético y original, basado en las necesidades del emisor, y el
contexto del receptor, para evitar la distorsion. El disefio maneja lenguaje visual
que aumenta el rendimiento de los mensajes logrando que estos sean

poderosos (Pefialoza, 2013).
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La tarea de disefar entra dentro del ambito de las actividades préacticas, pero
para ser realizada necesita de un gran proceso de reflexién sobre el tema a
disefar. Cualquier disefio parte de la premisa de planificar una accién para que
se alcancen los objetivos deseados, en base a esto se establece una clara
diferencia entre el disefio audiovisual para medios y el disefio audiovisual para la
educacion, ya que ambos responden a objetivos distintos (Berrocoso, 2014).

El disefio para medios audiovisuales tiene el objetivo de establecer una conexion
entre el hombre y la maquina, esta Ultima esta produciendo constantemente
informacion que el ser humano procesa. El cdmo la procese y lo que produce en
la persona esta en manos de otro grupo de seres humanos, pero siempre su

forma de interactuar sera con las maquinas (Bartolomé, 1999).

Antes de realizar cualquier disefio para medios multimedia es necesario
plantearse las siguientes preguntas (Berrocoso, 2014):
e (Qué tipo de informacion se va a comunicar?
e (Cudl es el target?
e (Cudl es el medio mas adecuado para transmitir esa informacion?
e (Qué herramientas son mas Utiles para realizar el material?
e Si se va a transmitir en mas de un medio ¢ cual es la mejor forma
de combinarlos?
e En cuanto al entorno gréafico ¢donde situar la informacién?
e El medio que se utilizara, ¢ permite almacenar la informacion
deseada?
e . Cual serala forma de distribucion?
e ¢ De qué forma llegara al target?

e CoOmo el usuario se relaciona con el medio?



Una vez que se establecen las respuestas para las preguntas planteadas el
desarrollo del producto fluye facilmente, sin embargo, esto es insuficiente. Desde
la aparicion de la globalizacion los modelos econémicos y ambitos sociales han
dado un giro de 360°, se han roto las fronteras y el mundo esta conectado las
veinticuatro horas del dia. Se ha producido un fenbmeno de internacionalizacion
de mudltiples procesos de comercio, tecnologia, produccién y cultura. Todos
estos flujos de informacion estan vinculados con la comunicacion y han
impactado en la forma de ofertar y vender productos, servicios o marcas. Por
ende, el mero desarrollo del producto ya no es suficiente, el disefiador tiene la
responsabilidad de generar un contenido que dote al producto o servicio que
oferta, de un plus que lo destaque de su competencia. Esto implica que su
disefio audiovisual posea mas cobertura, posicionamiento, genere alta atracciéon
en el espectador, todo esto con el objetivo de generar audiencia consumidora
(Penaloza, 2013).

Actualmente los consumidores se encuentran expuestos a altos indices de
informacion, producidos por varios medios de comunicacion, esto ha provocado
gue exista una competencia feroz por destacarse ante la competencia. En este
ambito influye el campo econdémico pero también el visual, las empresas
invierten una gran cantidad de dinero en crear disefios atractivos, porque el
consumidor al momento de elegir entre un producto u otro, si ambos
desempenfan funciones similares, se deja llevar por el color que le parece mas
atractivo, o el anuncio que tenga una mejor elaboracion. Esto ha iniciado una
fase de constante renovacién, donde estar a la vanguardia es indispensable y
donde se estan creando nuevos segmentos de mercado (Pefialoza, 2013).
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TIC mas utilizadas para la transmision de informacion

Las tecnologias de la informacion y de la comunicacién se han desarrollado de
forma espectacular a lo largo de los Ultimos veinte afos, e innovaron multiples
campos sociales, econémicos, politicos, y educativos. La utilizacion de estas
tecnologias en la actualidad abre las puertas a proyectos de inclusion social,
mejoramientos en la salud, incluso al planteamiento de nuevas formas de
organizacion y gestion gubernamental. Ademas estas se han integrado a la
ensefianza, impulsando formas adecuadas de organizacién de los conocimientos
adquiridos y diversificando la manera en que los estudiantes reflexionan sobre
su aprendizaje, poniendo en practica sus habilidades cognitivas y procesos de
razonamiento l6gico (Mazzarella, 2008).

Todo este fendmeno global empieza en la década de los 70 con la aparicién del
correo electrénico, que logré enviar mensajes entre dos computadoras, en la
década de los noventa la web alcanza el millon de sitios, y aparece la plataforma
The Globe que ofrece a los usuarios la posibilidad de personalizar contenidos v,
conectando a personas con intereses similares, logra que navegar en la web sea

una experiencia individual para cada usuario (Valenzuela, 2013).

Se puede denominar a la década de los noventa como el punto de fusion de la
tecnologia con la comunicacion. En el afio 1994 se marcé la entrada de los
medios de comunicacion a los servicios digitales, peridédicos americanos dieron
pasos pioneros para transmitir la informacién. En poco tiempo tuvieron varios
internautas nacionales y extranjeros (Rivera, 2013). Los medios se expandieron
y pronto tuvieron la posibilidad de transmitir videos, audio, imagenes, y textos
(De la Torre, 2006) . El Ecuador siguié este proceso de manera pausada, en
1995 presenta su primer medio digital con una interfaz muy basica y no es hasta
el 2005 que incorpora por primera vez material de audio y video (Rivera, 2013).
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La primera red social también aparece en los afios noventa cuando Randy
Conrads crea Classmates, una plataforma digital cuyo objetivo era acercar a ex
alumnos de su universidad. En 1997 AOL Instant Messenger hace su aparicion
en conjunto con otra red social llamada Sixdegrees, esta Ultima tenia la opcién

de crear perfiles personales y listado de amigos (Valenzuela, 2013).

En el siglo XXI surgen las plataformas que cambiaran el modo de ver la web. En
2003 se lanza MySpace, LinkedIn y Facebook, esta Ultima creada por Mark
Zuckerberg, da pie a que muchas otras plataformas sean creadas como Hi5 y
Netlog. Dos afios mas tarde aparece YouTube que surge como una aplicacion
que brinda el servicio de alojar videos, en este mismo afio MySpace se
convierte en la red social mas usada en Estados Unidos (Valenzuela, 2013).

En el 2006 se da un cambio en la forma de comunicar, la gente ya es renuente a
leer mucho texto, y mientras mas corto sea el mensaje llegard mejor a las
personas. Esto lo confirma la aparicidon de la red social de microblogging Twitter.
Para este aflo Google ya cuenta con 400 millones de busquedas por dia. Tres
afios después Facebook esta desplazando a la que entonces era la red social
mas popular en Estados Unidos, MySpace, en este afio Facebook alcanzé los
400 millones de miembros mientras que MySpace pierde 57 millones
(Valenzuela, 2013).

En el 2010 otras plataformas buscan integrarse al gran apogeo que las redes
sociales estan teniendo por esto Google lanza su propia red social la cual
presenta por primera vez a Gmail, una plataforma de comunicacién que permite
crear perfiles y enviar correo de forma virtual, esta tras su primera semana de
lanzamiento ya tuvo en promedio nueve millones de entradas. En este afio
también se inaugura otra nueva plataforma virtual denominada Pinterest. Internet

posee en promedio 1.97 billones de usuarios al afio, Facebook tiene un aumento

16



del 37,5% en su numero de usuarios y crea una nueva red denominada
Instagram, en Twitter se publican diariamente 65 millones de tweets, palabra
usada para referirse a las publicaciones realizadas en esta aplicacién, lo que
demuestra que no solo son aplicaciones virtuales sino que se convierten en
marcas. Linkedin se posiciona en el mercado profesional y llega a tener 90
millones de perfiles profesionales, por dltimo YouTube en este afio recibe dos
billones de visitas diarias (Valenzuela, 2013).

En el 2011 LinkedIn llega a ocupar el segundo lugar como la red social mas
popular de Estados Unidos. Durante este afio Whatsapp, una nueva plataforma
que permite una comunicacion féacil, gratuita, y amplia, estd tomando gran
fuerza, apenas dos afios después de su lanzamiento ya posee 445 millones de
usuarios, duplicando la cifra que alcanzé facebook en sus dos primeros afios de
lanzamiento (Valenzuela, 2013).

Actualmente, Facebook cuenta con un promedio de 2.167 millones de usuarios
activos al mes, YouTube registra 1.500 millones de visitas mensuales, Whatsapp
posee 1.300 millones de usuarios activos al mes, LinkedIn posee un promedio
de 500 millones de usuarios registrados, en Instagram se registran 800 millones
de usuarios activos, en Twitter mas de 320 millones, y Pinterest un promedio de

200 millones de usuarios al mes (Valenzuela, 2013).

Grupos etarios y qué tecnologias se utilizan en la actualidad

Como se mostrd anteriormente la sociedad tiene acceso a un sin numero de
plataformas virtuales que producen un vertiginoso consumo de equipos
tecnoldgicos, estos son utilizados con mayor frecuencia, y se vuelven arcaicos

mucho mas réapido. Varias personas hacen uso de la tecnologia para fines
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diversos, como: comunicarse, laborar, llevar un registro de su salud,
autoeducarse o simplemente como ocio. Pero cabe destacar que esto ha abierto
una gran brecha etaria, donde los jovenes son mucho més diestros con la
nuevas tecnologias, y los adultos no. Las nuevas generaciones han creado un
apego tal a lared, al internet, los medios audiovisuales, y la tecnologia que todas
sus actividades giran en torno a ellas y se les hace casi imposible afrontar su
cotidianidad sin su uso (Crespo, 2013).

A continuacion se realizard un resumen de estadisticas obtenidas durante el afio
2017 sobre el consumo de las TIC, estos estudios fueron realizados por la UIT.
La UIT es el organismo perteneciente a las Naciones Unidas que tiene como
campo de accidén las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion también
conocidas como TIC. La UIT revisa el espectro radioeléctrico y las orbitas
satelitales a nivel mundial, elabora pautas y métodos que aseguran los vinculos
continuos entre redes y tecnologias. Esta organizacion trabaja en la elaboracion
de mejoras para facilitar el acceso a las TIC en las comunidades del mundo.
También tiene como objetivo crear estrategias para conectar a la poblacion
mundial, sin importar donde se encuentre, 0 cuales sean Sus recursos
mediaticos. Por medio de esta labor se defiende el derecho que posee todo ser
humano a la comunicacién e informacién. Actualmente la UIT posee 193 paises
miembros y cuenta con doce oficinas en diversas partes del mundo. Por dltimo
esta organizacién busca que organismos publicos y privados trabajen juntos
para generar un ambiente comunicacional completo (Union Internacional de

Telecomunicaciones, s.f.).

Basandose en el estudio de la UIT se afirma que en 104 paises mas del 80% de
la poblacion joven esta online. En los paises desarrollados, el 94% de la
poblacién joven, de edades entre los 15 - 24, hacen uso del Internet. Mientras
gue en los paises en desarrollo el 67% de la misma poblacién hace uso del
Internet y tan solo un 30% de la misma poblacién en los paises en bajo
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desarrollo. De los 830 millones de personas jovenes que estan online, el 39%
estan en China e India (UIT, 2017).

El 42.9% de la poblacidén perteneciente a paises en desarrollo tienen acceso a
Internet desde sus casas, esta cifra se duplica para los paises desarrollados. Los
paises en desarrollo han presentado un crecimiento del 6.6% durante el afio
2007-2015 en el area de telecomunicaciones, mientras que los paises
desarrollados en el mismo periodo presentaron un decrecimiento del 0.8% en la
misma area (UIT, 2017).

Una vista global del uso de la tecnologia dice que el 90% de los adolescentes
usan el Internet con fines comunicacionales, es decir, hacen uso de distintas
redes sociales, ademas afirma que el fragmento de mujeres que usa Internet es
menor al fragmento de hombres en un 12% (UIT, 2017). Esto en parte se debe a
gue la poblacién masculina es mayor a la femenina. Sin embargo, también existe
una diferencia del tipo de uso que le dan hombres y mujeres al Internet. Distintos
estudios demuestran que en su mayoria los hombres jovenes, entre 18 y 25
afios, acceden a paginas de videojuegos, mientras que las chicas utilizan el
Internet para acceder a redes sociales, 0 medios de comunicacién de opinion,

como blogs (Fernandez, Pefalva, e Irazabal, 2015).

La banda ancha moévil, término usado para referirse al acceso de Internet
inalambrico, que puede ser gestionado a partir de aparatos como: un modem,
tableta o celular (Mobile broadband, 2010), ha crecido un 20% anualmente
desde el 2012, y en promedio ha alcanzado 4.3 billones de usuarios al final del
2017 (UIT, 2017).
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Actualmente facebook es la red social mas usada, la mayoria de usuarios
publica en cualquier medio una gran cantidad de material visual en el que se
resalta el texto y los videos. Las herramientas interactivas mas empleadas para
la promocion de informacion se reducen a blogs de opiniébn. Ademas varias
plataformas cuentan, en al actualidad, con espacios abiertos para subir archivos,
los cuales son accesibles a los usuarios desde cualquier lugar, como: google

drive, dropbox, o la nube (Rivera, 2013).

En el Ecuador, aun las nuevas tecnologias son usadas de formas primitiva en
comparacién con otros paises, cuatro provincias carecen de medios digitales,
ademds cuarenta y tres medios no integran redes sociales (Rivera, 2013).
Ecuador ocupé el puesto 88 en el indice de desarrollo de las TIC durante el
ultimo estudio realizado en el 2010. Un 39% de los hogares ecuatorianos poseen
linea telefénica, un 80% de su poblacién posee teléfono celular, el 27% tiene
acceso a computador desde su hogar, el 85% posee al menos un televisor y el
47 % tiene en su hogar un DVD. El 29% de sociedad ecuatoriana afirma hacer
uso del Internet. Por Ultimo, los jévenes ecuatorianos entre 16 - 24 afios afirman

hacer uso del Internet por lo menos una vez al dia (Crespo, 2013).

2.1.2. Laeducaciéon y las nuevas tecnologias

Anteriormente se ha explicado que las nuevas tecnologias han creado un gran
cambio en la sociedad y varios ambitos se han visto afectados por esto, la
educacion no se ha visto excluida. Se ha planteado que el uso de las nuevas
tecnologias dentro de espacios de ensefianza favorecen al aprendizaje de los
estudiantes y abren puertas para la aplicacion de métodos innovadores.
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Antes de hablar sobre las diversas formas en que las nuevas tecnologias son
usadas en la educacion, es necesario retomar el concepto explicado en el
apartado Disefio en los medios audiovisuales, aqui se explicaba que un disefio
educacional posee ciertas caracteristicas que lo distinguen del disefio
comunicacional, si bien ambos disefios se encuentran relacionados, es
necesario recordar que un diseflo educacional implica realizar un disefio
comunicativo, pero no viceversa. A continuacién se enlistan las preguntas clave
gue se deben plantear antes de realizar un disefio pedagdgico (Berrocoso,
2014):

1 ¢ Cuales sonlos objetivos del producto?

1 ¢ Qué contenidos educacionalesvanaabordar?

1¢Aqué areas educativas pertenecenlos contenidos?

1. Qué actividades ayudan a adquirirlos contenidos a comunicar?
1 ¢, Cbmo se evaluara que se hayan adquirido los conocimientos?

Estas preguntas son muy distintas a las que un disefiador comunicacional se
plantea antes de realizar un proyecto. Ademds, antes de realizar cualquier
producto pedagoégico se debe pensar en el individuo o target, que va a ser
mucho mas reducido que en cualquier medio de comunicacién. El primer paso
es tener en claro qué es lo que el usuario desea aprender, aqui se tiene en
cuenta que las personas aprenden a ritmos diferentes, por lo tanto, el material a
crear debe responder a la individualidad de la persona, no como en
comunicacion que se busca un estimulo global (Berrocoso, 2014).

Se debe evaluar el nivel de aprendizaje del target, y el proceso que realiza para
adquirir conocimiento. El producto debe tener una fase introductoria que le
indique al usuario qué conocimientos se van a impartir, el contenido del producto
debe estar organizado en base a la evaluacién realizada, que mostréd el proceso
gue seguian los individuos para aprender determinado contenido. Varios
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estudios han demostrado que las emociones ayudan a fomentar el aprendizaje,
por lo tanto, el producto debe provocar algo en los individuos, después de
impartir el conocimiento es necesario generar un espacio de participacion donde
los individuos tengan que aplicar sus habilidades reflexivas, estas deben ser
complementadas con motivacion y comentarios que indiquen si lo hacen bien o
mal. Se ha comprobado que la repeticibn aumenta la probabilidad de
aprendizaje, el repetir el proceso en una situacion diferente prueba los
conocimientos adquiridos del sujeto. Se debe tomar en cuenta que el objetivo de
cualquier material educacional es que el individuo logre aplicar las mismas

practicas en nuevas situaciones (Berrocoso, 2014).

Una de las formas en que las nuevas tecnologias se aplican en la educacion se
encuentra en las redes sociales. Estas favorecen a la transmision de
informacion, ademas de fomentar el aprendizaje autbnomo. Es un espacio de
libre acceso para dar retroalimentacion, tener contacto con expertos de diversos
temas, y acceder a redes con consejos sobre multiples temas. Las redes
sociales se podrian utilizar para fomentar la relacion estudiante - profesor,
creando una espacio de aprendizaje colaborativo. Dentro de esta nueva
tecnologia se pueden abordar dos campos de accion, primero el uso de redes
disponibles y en segundo la creacion de nuevas plataformas especializadas en
educacion (Valenzuela, 2013).

La metodologia del juego como ensefianza

Muchos estudiosos de la docencia han visto en el juego una herramienta
propicia para impartir conocimientos, y han investigado cual es su origen.
Gracias a esto se puede afirmar que los inicios del juego se encuentran dentro
de la propia enseflanza. En las sociedades primitivas no se encuentran sefales

claras de que los nifios o jovenes tuvieran acceso a un evidente espacio de

22



juego, muy por el contrario los padres buscaban ensefiar a sus hijos sus oficios
lo méas pronto posible, para que puedan ayudarlos en sus labores. Con el tiempo
esta accién da pie a la creacion de herramientas pequefias, las cuales puedan
ser usadas por jovenes aprendices de multiples oficios, asi pues se puede
observar la aparicion de pequefios cuchillos, lanzas, redes, remos, entre otros.
Los niflos aprenden el oficio de los adultos, pero en su inocencia eso, para ellos
€S un juego, juegan a ser adultos. Esto se observa en el género femenino
también, cuando las mujeres llevaban a sus hijos a cosechar alimentos para
abastecer a las tribus, e imparten sus conocimientos sobre qué plantas cosechar
y cdomo hacerlo. Esta actividad se desarrolla en conjunto con el contexto social, y
con el tiempo las nifas llegan a adquirir mufiecas, con las cuales repasan sus
habilidades maternas. La sociedad aumenta sus conocimientos, y con el tiempo
se da cuenta de que los nifios deben tener espacio para estudios y ocio, y es asi
como finalmente se ve nacer los juegos populares (Elkonin, 1980).

Es claro que el juego nace dentro del contexto pedagoégico de la relacion padre -
hijo, asi que es normal ver varios estudios afirmando que la aplicacion de juegos
en el salén de clase aumenta la posibilidad de aprender en nifios y jovenes. Esta
tendencia es innovadora y aunque muchos afirman que es eficaz, hay varios
docentes que aun desconocen la forma de aplicarla. Un estudio realizado en
Argentina muestra que nifios y jévenes dedican un 20% de su tiempo escolar a
actividades de juego, de este tiempo solo el 7% son actividades propuestas por
el maestro, el otro 13% corresponde a actividades realizadas en el receso. El
75% de los docentes creen que no es indispensable vigilar las actividades de
ocio de los estudiantes, y el 60% admite que cuando los estudiantes juegan ellos
realizan otras actividades. Esto muestra que los docentes presentan un claro
alejamiento de las actividades de juego, y no saben el potencial que se puede
encontrar en ellas. Todos los estudios resaltan que es de suma importancia que
el docente se involucre en las actividades que realizan sus estudiantes, para que
puedan evaluar la mejor forma de abastecerse a si mismo y a la clase de

recursos, y encontrar la forma mas fiable de evaluar su proceso. Muchos
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docentes han afirmado tener miedo de no saber como mediar durante el proceso
y si dejar que los estudiantes desarrollen libremente las actividades espontaneas
de juego (Batiuk, 2010).

Se plantean tres posibles escenarios en los cuales se puede aplicar el juego
dentro del area escolar, primero se propone programar el espacio de juego como
actividad extracurricular, para que exista una diferenciacion entre el estudio y el
esparcimiento pero dentro del mismo marco educativo. El segundo busca
proyectar una nueva idea de refuncionalizacion cultural, en la cual se muestran
los juegos como recursos didacticos, que pueden ser usados dentro del salon de
clase, y se adaptan para impartir ciertos conocimientos. El ultimo busca cambiar
la filosofia de los docentes, para incluir en sus actividades diarias al juego
(Batiuk, 2010).

Con el desarrollo de la sociedad, actualmente los juegos también se vinculan
con las TIC, algunos docentes y cientificos se han planteado el uso de estos en
el aula como material did4ctico, sin embargo, el uso de estas tecnologias todavia
causa recelos en muchos dmbitos educativos. Estos miedos nacen en la falta de
proyectos, o en la realizacion de proyectos con propuestas inconclusas que han
provocado que los objetivos no sean cumplidos. Pero, sobre todo, existe un
discurso que provoca temor en los docentes, este afirma que las computadoras y
nuevas tecnologias podrian llegar en un futuro a reemplazar a los docentes en el
aula de clase (Gros, 2004).

2.1.3. Videojuegos educativos

Un estudio realizado en 2013 afirma que en promedio un joven a sus 21 afos, ya
habr4a pasado 10.000 horas jugando, asi que porgqué no incluir métodos
educativos en ellos, compafias como National Geographic y la Administracion
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Nacional de la Aeronautica y del Espacio (NASA) han desarrollado juegos
electronicos que se promocionan como campafias de comunicacion y a ellos se
suman empresas cuyos trabajos mas destacados incluyen un juego de disparos
gue tiene como objetivo mostrar que comer vegetales es algo divertido, y otro de
un héroe que combate enfermedades de transmision sexual (Gros, 2009).

Historia de los videojuegos

Debido a las mdltiples definiciones que el término “videojuego” ha tenido no se
sabe a ciencia cierta cuando aparece el primer videojuego, sin embargo Nought
and crosses también llamado OXO, desarrollado por Alexander S. Douglas en
1952 marca el inicio del vocablo. En 1958 William Higginbotham creé un
simulador de tenis de mesa para el Brookhaven National Laboratory. Cuatro
afios mas tarde Steve Russell crea Spacewar, este tuvo un pequefio éxito pero
apenas fue conocido fuera del espacio universitario. No es hasta 1972 que
se desarrolla el primer sistema doméstico de videojuegos, en una compafia
recién fundada de nombre Atari, este ya lograba conectarse con el televisor
(Belli, y Lopez, 2008).

A partir de la década de los noventa, la mayoria de personas tenia acceso a las
consolas interactivas y un nuevo conflicto comienza a surgir. La censura tenia
que ser aplicada para controlar los videojuegos (Gros, 2004), los medios
reforzaron la idea de que los videojuegos tienen una tematica agresiva y sexista,
y Su constante uso acentla comportamientos antisociales, y puede convertirse
en una adiccion (Belli, y Lopez, 2008). Esta teoria propuesta hace casi dos
décadas se mantendrd invariable, sin embargo, observando los videojuegos mas

vendidos en la historia, una minoria cae en el género violento (Gros, 2004).
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2.1.4. Herramientas para generar videojuegos 3D

llustrador

Adobe lllustrator es una aplicacion de graficos vectoriales estandar que permite
crear logotipos, iconos, dibujos, tipografias, e ilustraciones simples y complejas
para cualquier medio audiovisual (Adobe, 2018).

Adobe lllustrator fue producido por el sistema Apple y era accesible Unicamente
mediante sus computadoras. No es hasta el afio 1987 que este se vuelve un
software de venta libre en el mercado (Camposano, 2017).

Este editor de gréaficos vectoriales trabaja en forma de taller de arte, posee una
tablero denominado mesa de trabajo, este es un lienzo en blanco que puede ser
modificado en medidas segun lo desee el usuario. Posee una barra de
herramientas, llena de instrumentos, los cuales sirven para crear y modificar los

disefos.

Adobe lllustrator es aplicable en el disefio de videojuegos dentro de dos fases
del proyecto, primero en la creacion del arte conceptual, que muestra como va a
ser el videojuego, sus colores, sus personajes, entre otros. Y segundo en la fase
de creacidén de escenarios y personajes, esta herramienta puede ser muy Uutil
para generar espacios que simulen profundidad y para disefiar ropa de
personajes. Los archivos creados en este programa son menos pesados que
con un disefio 3D y es util en cuanto a funcionalidad de del videojuego.

26



Maya 3D

Maya 3D es un software de renderizacion, simulacion, modelado y animacién 3D
gue ofrece un conjunto de herramientas potentes, que son usadas para crear
ambientes, animaciones de movimiento, realidad virtual y personajes (Autodesk,
2018). Ofrece una variedad de herramientas las cuales son intuitivas, su interfaz
es accesible a los estudiantes, ya que permite tener una licencia gratis por cierto
namero de afios. Ademds, en la red se encuentran varios tutoriales que
muestran cémo usar el software, igualmente existen foros y blogs en los cuales

animadores profesionales brindan consejos.

Maya Autodesk llegd a ser el software que actualmente se conoce, a partir de la
evolucion de Power Animator que se fusiond con las empresas Alias y
Wavefront, ambas eran empresas de origen canadiense que se dedicaban al
desarrollo de gréficos 3D y computarizados. Toman el nombre de Alias-
Wavefront, afios mas tarde Silicon Graphics, abreviado SGI absorbe a esta
empresa, y esta a su vez, afios mas tarde, fue comprada por Autodesk (Almaraz,
2016).

Maya posee un codigo interno dentro de la aplicacion, denominado Maya
Embedded Language o MEL, este potencializa la posibilidades de desarrollo del
software, permitiendo que el usuario personalice las herramientas y la interfaz. El
MEL crea codigos o scripts donde el usuario puede ingresar informacion, la
personalizacién no solo se aplica a la interfaz, también puede crear animaciones
gue responden a codigos similares. Maya trabaja con cualquier tipo de
geometria, como: curvas, planos, poligonos, o superficies multi poligonales
(Almaraz, 2016).
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Maya Autodesk es aplicable en el disefio de videojuegos, dentro de la creacion
de personajes, utileria y escenarios, ya que esta aplicacién te permite crear
cualquier disefio basado en un dibujo, es genial para reproducir tus ideas dentro
de un mundo virtual como los videojuegos. En esta aplicacibn se crean
personajes, a los que se les puede afadir animacién, crear armas o utensilios
con los cuales interactia, y hasta en algunas ocasiones el escenario.
Dependiendo de como sea usado el software los archivos que produce pueden
llegar a ser muy pesados, por lo que se aconseja que el uso en escenarios sea

minimo.

Unreal

Unreal Engine es un conjunto de herramientas disefiadas para la creacion de
visiones artisticas, programacion, elaboracién de aplicaciones, videojuegos, o
animaciones. Es una plataforma pesada pero flexible y su disefio garantiza su
funcionamiento en cualquier computadora (Unreal Engine, 2018).

2.1.5. Los videojuegos y los jévenes

Los videojuegos nacen hace varios afios, pero actualmente con la tecnologia al
alcance de las manos ya no es dificil ni costoso acceder a ellos. Esto se
complementa con el hecho de que son varios los géneros a los que se tiene
acceso y que ademas cada uno se vincula con las redes sociales. Un estudio
realizado afirma que los videojuegos preferidos por los cibernautas son los de
deportes («FIFA», principalmente) y los de guerra. Estos Ultimos usualmente
suelen tener un alto grado de violencia. El estudio afirma que los jugadores
prefieren juegos que generen la idea de realizar actividades fisicas, desarrollo de
destrezas en velocidad o fuerza. Cabe destacar que los jugadores encajan a la
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violencia en esta categoria, genera en ellos una sensacion de adrenalina.
Muchos jovenes encuentran a los juegos de estrategia o l6gica como puzzles
demasiado extrafios ya que toca pensar mas al momento de jugarlos. Uno de los
atractivos mas grandes de los videojuegos, ahora que se encuentran en la red,
es la opcién de generar juegos multiplayer. Estos son juegos on-line que unen a
millones de personas de distintas partes del mundo en una sola plataforma,
segun la opinién de varios usuarios esto aumentan la diversién, ya que puedes
experimentar el riesgo en el lugar donde te encuentres mediante
conversaciones, audios y videos que los jugadores envian mientras estan

jugando (Muros, Aragon, y Bustos, 2013).

Tiempo promedio de juego y consecuencias

Durante las ultimas décadas las opciones de ocio se han multiplicado y el
desarrollo del internet hace el acceso a estas mucho mas facil. Una de las
opciones que han surgido es el videojuego, una herramienta de ocio utilizada por
millones de personas, que genera un amplio espacio de trabajo y consumo para
multiples industrias. La gran influencia del videojuego crea en muchas personas
cuestionamientos sobre la influencia que generan en sus usuarios, por eso el
Observatorio del Videojuego y de la Animacion en conjunto con la Facultad de
Comunicaciéon de la Universidad Europea de Madrid realizaron un estudio que
arrojé los siguientes resultados (Pérez, y Ruiz, 2006).

Tanto los que juegan videojuegos como los que no, participan de otras opciones
de ocio como la television o el cine. El estudio afirma que el 41% de los no
jugadores ven television y 40% de los no jugadores también lo hacen. El 26% de
los que juegan y los que no, asisten al cine una o dos veces al mes. Todos los

encuestados escuchan musica, pero los jugadores superan en 1% al nimero de
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no jugadores que lo hace. Los no jugadores hacen mas deporte en un 4% que

los jugadores (Pérez, y Ruiz, 2006).

El mismo estudio encuest6 a varias familias, y afirmé que a mayor edad mayor
participacion de nifilos en los videojuegos. Los nifios comienzan a usar
tecnologias asociadas a juegos infantiles desde los primeros afios de edad, un
38% de los nifios menores de seis afos ya utilizan dispositivos a solas y a partir
de los seis afos se desvinculan de los juegos familiares para empezar a jugar
con amigos por medio del internet. También se afirma que los padres mayores
de 35 afos consumen un 53% de juegos infantiles y un 87% de juegos
educativos. En las edades entre 18 y 34 afios se presenta el porcentaje méas alto
de uso de maquinas a solas para jugar videojuegos (Pérez, y Ruiz, 2006).

En cuanto a la sociabilidad, el 41% de los jugadores afirma haber hecho nuevas
amistades por medio de los juegos en linea, el dispositivo mas usado es la PC y
mas o menos se dedica de 20 a 25 horas semanales al juego (Quinteros, 2014).
El 83% de los padres afirma que su relacion familiar no se ve afectada por el uso
de videojuegos, ademas varios jugadores afirman que tienen una vida social
activa, dedican su tiempo a otro tipo de actividades, como se menciond en
parrafos anteriores. La mayoria de jugadores se siente relajado después de una
partida, tan solo 8% no lo hace, este porcentaje aumenta en un 5% en las

mujeres (Pérez, y Ruiz, 2006).

Un 41% de los jugadores afirma que los videojuegos ayudaron a desarrollar sus
habilidades de trabajo en equipo, el 53% siente un progreso en su capacidad de
superacion, y un 68% afirma tener un incremento en su destreza visual (Pérez, y
Ruiz, 2006). Por ultimo, un estudio psicolégico demostré que algunos jugadores
pueden llegar a exhibir sintomas de ansiedad, depresion, y desanimo. Otros no

exponen preocupacion por cuidar de su salud, y realizan pocas actividades
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fisicas. Estos Ultimos sintomas se presentan en jugadores que dedican mucho

tiempo al juego y muestran tendencias a la adiccion (Quinteros, 2014).

2.2. Ladonacién de 6rganos

En esta seccion se investiga acerca de la donacién de 6rganos. Se indaga desde
sus comienzos en la historia y cémo funciona, hasta la opinidon social que se
tiene en diferentes paises y en el Ecuador, junto con sus probleméticas.
También se puede ver como ha sido difundida la informacién acerca de la

donacién mediante diferentes medios de comunicacion.

2.2.1 Donacién internacional

En muchos paises de todo el mundo se ha adoptado la donaciéon de 6rganos
como una técnica o procedimiento para poder salvar vidas de personas a las que
les falla algun 6rgano de su cuerpo. Desde que se originaron los primeros
trasplantes se han ido desarrollando y mejorando estos procedimientos,
logrando asi su implementacion en diversos lugares alrededor del mundo. Se
establecieron diferentes normativas dependiendo de las necesidades de cada
pais, enfocandose en dar la importancia correspondiente al asunto y brindar esta
opcioén a las personas que lo necesiten para mejorar su calidad de vida (Rachen,
2012).
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Derechos ala Salud

La salud ha sido una de las mayores preocupaciones del ser humano, debido a
esto las investigaciones sobre como alargar y mejorar la vida han sido
constantes desde hace miles de afios. Se considera que la salud es un derecho
gue los estados deben proporcionar a sus ciudadanos. Parte de este derecho
esta en el poder brindar un trasplante de 6rganos a quien lo necesite. La OMS
desde 1991 acogi6 criterios basicos para la donacién de 6rganos, que se basan
en el altruismo. Augusto Comte desarroll6 el concepto de altruismo que es el
amor al projimo. El trasplante de Organos depende completamente de la
donacién de 6rganos y este es un hecho que puede dificultar este proceso
debido a que, inevitablemente, depende de contar con un receptor y un donante,
con ciertas caracteristicas especificas que permitan un trasplante exitoso
(Laidouni, 2017; Guerra, y Vega, 2012).

Qué es ladonacion y trasplante de 6rganos

Donare es la palabra en latin de donde proviene donar y significa “dar”. Esta
accion puede darse desde un donante vivo o uno cadaverico. Donar un érgano
se refiere a que un donante entrega un 6rgano o tejido funcional a un receptor
gue necesita una sustitucion para vivir o mejorar su calidad de vida (RAE, 2017).
A partir de la donacién se da el trasplante donde se extraen tejidos u 6rganos de
una persona con el fin de implantarlos en otras personas que tienen fallas en
dichos d6rganos, con el objetivo para que el nuevo 6rgano donado reemplace al
que no funciona correctamente. Un érgano en la biologia y anatomia esti
formado por tejidos que en conjunto cumplen una misma funcion y un tejido esta
formado por un conjunto de células diferenciadas (Rachen, 2012). El trasplante
de o6rganos es un procedimiento médico, el cual se ha desarrollado
notablemente a través de la historia, pero sigue siendo bastante complejo, para
mejorar los resultados se debe seguir experimentando. Lo que diferencia este de
otros procedimientos es que depende plenamente de la donacién, tanto para
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ayudar a los pacientes como para su investigacion (Gonzalez, Martinez, y
Manrique, 1991).

Existen dos fuentes para la donacién de 6rganos: se puede donar érganos pares
0 pedazos de estos que no afectan a la salud del donante, este procedimiento se
realiza en vida y el segundo que se da con un cuerpo cadavérico, es la principal
obtencién de todo tipo de érganos, sobre todo vitales como el corazén, para esta
donacion es importante que la muerte haya sido cerebral o un paro cardiaco. La
segunda fuente es complicada debido a que la voluntad del fallecido recae en
manos de sus familiares, quienes pueden desconocer si era donante o pueden
estar en contra debido a creencias religiosas o0 no comprender la muerte
cerebral. Entre todos los 6rganos del cuerpo pueden donarse los siguientes:
“corazén, higado, riidn, pancreas, pulmén e intestino”, en tejidos: “cornea,
hueso, pelo, piel, valvula cardiaca” y células como: “médula ésea, células madre
y el pancreas” (Laidouni, 2017; Aguilar, Correa, y De La Cruz, 2017). Parte de
gue la donacion provenga de un cuerpo cadavérico hace que muchas de las
veces sea un “donante no relacionado” con el paciente, es decir, que no tienen
ningun vinculo familiar o ni si quiera se llegaron a conocer. Puede suceder asi
mismo con donantes vivos, donde podrian haber tenido una relacion afectiva,

cdmo esposas/os o no tener relacion alguna (Montero, y Vicente, 2006).

La muerte encefalica se da cuando se separa “el sistema nervioso cerebral’
junto con el dafio que este pueda tener del paro cardiopulmonar. Esto quiere
decir que el cuerpo puede seguir funcionando artificialmente mediante maquinas,
pero todas las funciones neurolégicas han dejado de realizarse en el cuerpo
humano, esto comprende al tronco, encéfalo, cerebelo y sus hemisferios. Se
considera que la Unica manera de estar muerto es cuando dejan de funcionar
definitivamente las actividades “intracraneales del sistemas nervioso central”.
Las causas pueden variar, sin embargo, por lo general se dan debido a

traumatismos o “encefalopatias” que se refiere a desérdenes que pueden
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generarse en el encéfalo, por ejemplo, que el cerebro no reciba el oxigeno
necesario. Para declarar la muerte de un paciente por medio de muerte
encefalica es necesario que se realice un tiempo de observacion en espera de
gue este despierte o tenga mejoras. Para confirmar la muerte deben realizarse
multiples pruebas y examenes que aseguren que el paciente no se repondra.
Una vez que se da el diagnéstico y se declara la muerte del paciente, el doctor
comienza a tomar decisiones para preparar el cuerpo del donante y que sus

organos puedan ser trasplantados (Montero, y Vicente, 2006).

Historiade ladonacién de 6rganos

En 1954 fue el primer trasplante exitoso de érganos en Estados Unidos realizado
por el ganador del premio nobel Joseph Murray, por conseguir dos de los
descubrimientos vitales para el trasplante de 6rganos: primer trasplante con
larga supervivencia y el primer trasplante entre un donante cadavérico sin
relacidén cercana al receptor, desarrollando los medicamentos inmunosupresores
gue permiten evitar el rechazo del cuerpo hacia el nuevo érgano (Sevilla, 2016).
Este transplante se realiz6 con un higado y esta innovadora técnica se comenzé

a realizar a nivel mundial (Rachen, 2012).

Desde entonces, como reiteran en su investigacion Guerra y Vega (2012), el
siglo XX fue el apogeo para los descubrimientos acerca de los trasplantes de
o6rganos. Se cambia la perspectiva de la terapia, ahora se realiza “la sustitucion
de la funcién organica por otros procedimiento, otras herramientas; la sustitucién
de valvulas cardiacas por valvulas de animal o mecanicas, el injerto, homdélogo o
heter6logo” se genera un nuevo enfoque de pensamiento donde se prefiere
restituir lo roto antes que arreglarlo (Montero, y Vicente, 2006).
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Resumiendo los logros mas importantes en 1947 se da el primer trasplante
renal, en 1963 el primero de higado y pulmén, en 1966 de pancreas y en 1967
uno de los mas trascendentales, el trasplante de corazon (Guerra y Vega, 2012).
Gracias a las investigaciones y avances en la medicina a través de los afios se
logra que el trasplante pase de ser una técnica terapéutica experimental a un
procedimiento casi de rutina en centros médicos especializados (Montero, y
Vicente, 2006).

Paises referentes en programas de donacién

“El modelo espaiiol de trasplantes” fue mencionado por primera vez en la
organizacion nacional de trasplantes (ONT) muchos afios atras, para explicar un
modelo de organizacion que se volveria ejemplo para otros paises (Montero y
Vicente, 2006, p.10). Espafia es el pais con el mejor indice de donacion y
trasplante de 6rganos. El ciudadano espafiol es el que cuenta con mayores
posibilidades de recibir un 6rgano y un trasplante oportuno para mejorar en su
salud o salvar su vida. Supera a Estados Unidos por 20 puntos en la
supervivencia a 10 afios de un paciente trasplantado, tienen el segundo lugar en
la mayor cantidad de cordones umbilicales almacenados, ha presidido foros
importantes en toda Europa acerca de la donacién, ha recibido galardones como
el “Principe de Asturias por Cooperacion Internacional” en el 2010, es un
organismo colaborador de la OMS y paises de todo el mundo buscan su consejo
para mejorar la organizacion de la donacion y trasplante de érganos. En esto se
basa el modelo espariol: la organizacion, que es la coordinacién entre todos los
actores que participan en este proceso, las comunidades, los hospitales, lo
profesionales y la sociedad. Preocupandose desde las campafias de donacion e
informar a la gente hasta que los érganos lleguen a donde el paciente lo
necesita. De esta manera, los 6rganos son recibidos, almacenados vy
trasplantados de manera eficiente. Este modelo se lo ve como ejemplo a nivel
internacional (Matesanz, 2017).

35



La ONT (Organizacion Nacional de Trasplantes) en Espafia cumple un papel
fundamental para que su sistema funcione de una manera tan 6ptima. Su
principal funcién es promover la donacién en el pais, para evitar que existan
carencias de donantes. También coordina las donaciones con los trasplantes
que se deben realizar, sobre todo si son en diferentes partes del pais o en
distintos hospitales, y genera la base de datos de los ciudadanos espafoles que
necesitan un 6rgano y de los donantes. Es de ambito nacional y se financia
gracias al gobierno, es un organismo que forma parte del Ministerio de Sanidad y
Consumo. Un sistema de donacion ideal debe proponer cambios y mejoras en
las leyes del pais correspondiente, ayudar a regular el proceso de que el érgano
donado sea trasplantando en el momento correcto y estar analizando
constantemente todo lo que engloba la donacién de 6rganos para encontrar

problemas y buscar soluciones o mejoras.

En el modelo espariol indica que la donacion y el trasplante de érganos depende
de cuatro componentes principales. El primero “aspectos sociales” se puede
entender como la cultura de donacion que debe tener toda sociedad, ya que
cada 6rgano debe provenir de un donante voluntario como gesto caritativo, por lo
gue en algunos paises existen problemas debido a que la sociedad no se
identifica como donante y esto causa dificultades en tener los suficientes
organos para aquellos que los necesitan. El segundo es la “capacitacion técnica”
gue se divide en detectar y mantener el estado del donante 6ptimo, asi se
pueden aumentar las posibilidades de que el trasplante funcione con mas
seguridad y un equipo preparado conformado por anestesistas, enfermeros,
especialistas y cirujanos para realizar el trasplante. El tercer componente son los
“aspectos legales” en el cual es importante que ademas de permitir y facilitar, se
apoye o favorezca a la donacion. Finalmente, el cuarto componente se basa en
los “aspectos organizativos” que deben permitir que el sistema de donacién
funcione de la manera més efectiva y estructurada (Montero, y Vicente, 2006).
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2.2.2. Donacién nacional

Qué es INDOT

El sistema oficial que se ocupa de los temas de la donacion y trasplante de
organos en el Ecuador es el Instituto Nacional de Donacion y Trasplante de

Organos, Tejidos y Células. Su mision segun el sitio web oficial es:

Ejecutar politicas de donacién y trasplante de érganos, tejidos y células,
mediante la regulacion, coordinacién, promocion, provision, control,
vigilancia y evaluacion de la actividad de donacion, extraccion,
preservacion, asignacién y trasplantes de 6érganos, tejidos y células,
fortaleciendo el Sistema Nacional Integrado de Donacion y Trasplantes
con los mas altos estandares técnicos, en el marco del respeto de los
principios bioéticos, de equidad y transparencia. (INDOT, 2018)

La vision de la institucion:

Constituirnos en referente nacional e internacional de la gestion y
coordinacion de la donacion, extraccidon, preservacion, asignacion y
trasplante de 6rganos, tejidos y células con solidez, credibilidad, equidad,
eficiencia y eficacia, en el marco de una cultura social de apoyo a la
donacién que maximice las oportunidades de acceso equitativo a los
trasplantes, garantizando su calidad y oportunidad. (INDOT, 2018)



Algunos de los objetivos que guian a toda la institucién son contar con érganos,
tejidos y células para quienes necesiten trasplantes, asegurar una distribucién
justa de estos, fortalecer el sistema para satisfacer las necesidades de los
ecuatorianos, mejorar los procedimientos que se relacionan con el trasplante y la
donacion, apoyar la cultura de donacion mediante la difusion de informacién y
educacion, y fomentar la investigacion para que se mejore la donacién y los
trasplantes (INDOT, 2018).

Politicas aprobadas

El cambio mas importante que trajo consigo mucho apoyo para INDOT vy la
donacion de 6rganos en el Ecuador fue cuando, el 4 de marzo del 2011, se
aprobo la nueva Ley Organica de Donacién y Trasplante de Organos, Tejidos y
Células, la cual busca garantizar el derecho a la salud en materia de trasplantes,
a través de la regulacion de diversas actividades entre ellas la promocion del
tema. Esta medida indica que todos somos donantes, a menos que uno exprese
lo contrario formalmente al momento de sacar la cédula en el registro civil.
Realizar esto no sélo vincula al ciudadano con la cultura de donacion, sino que lo
incluye en esta como el actor principal. Gracias a la cifra de que el 96% de los
ecuatorianos han mantenido su estado como donantes se evidencia que la ley

tiene un efecto positivo en la sociedad (Sevilla, 2016; INDOT, 2017).

Otras politicas y leyes que apoyan a que organizaciones como INDOT muestren
datos e informacion son la Ley Organica de Transparencia (LOTAIP) que es el
acceso a la informacion publica, con esto se asegura una completa
transparencia en las actividades realizadas por estos. La normativa internacional
de donacién y trasplante de érganos que es aquella en la que se basa también
para tener parametros legales.
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Estadisticas sobre ladonacién de érganos en Ecuador

Estadisticas recolectadas por medio de INDOT desde el afio 2013 muestran lo
siguiente: en cuestion de donacién de 6rganos se puede determinar que existe
un mayor numero de donantes masculinos, y que el promedio de edad de los
donadores es de 33 afios (INDOT, 2013); durante el afio 2014 existieron 10
donaciones, 7 de higados y 3 rifiones, que no se pudieron llevar a cabo por
oposicion familiar (INDOT, 2014); en el afio 2015 se realizaron 322 trasplantes a
nivel nacional (INDOT, 2015); el siguiente afio la cifra se duplicé logrando
realizarse 674 trasplantes a nivel nacional (INDOT, 2016); vy, finalmente, en el
afilo 2017 hubo una disminucion del 4,9% logrando 641 trasplantes a nivel
nacional (INDOT, 2017).

En las Figuras 1 y 2 obtenidas de la pagina web de INDOT (2018) se puede
observar que en tan sélo un afio se mantiene y mejora el nimero de trasplantes
a nivel nacional. El trasplante de cérneas es el mas realizado, siendo casi la
mitad de los trasplantes totales. Seguido de este se encuentra el trasplante

renal.
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TRASPLANTES DE ENERO-ABRIL ANO 2018

En el periodo enerc-abril de 2018 se realizaron un total de 235 trasplantes a nivel nacional . De los cuales:

B El 35,96% (n=61) corresponde a trasplantes renales con donante cadaverico,
B EI2.98% {n=7) a trasplante renal con donante viva,
B El 4,68% {n=11) & trasplante hepatico con donante cadavérico,
B El0% (n=0) a trasplante hepdtico con donante vivo,
B El&1.28% (n=144) son trasplantes de comeas y
B EI511 %({n=12) pertenece a progenitores hematopoyeticos.
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Figura 1. De trasplantes enero-abril afio 2018 (2018). Tomado de Coordinacion
General Técnica INDOT.
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TRASPLANTES DE ENERO - DICIEMBRE ANO 2017

En el periodo enero-noviembre de 2017 se realizaron un total de 647 trasplantes a nivel nacional. De los cuales:

E  El 26,31% ({n=141) correspondea a trasplantes renales con donante cadavérica,
E El1,68%(n=9] a trasplante renal con donante vivo,
B El&,72%(n=38) a trasplante hepatico con donante cadavérico,
B EI3,19%(n=1} a trasplante hepatico con donante vivo
B El 78,360 (n=420} son trasplantes de corneas y
E  El 6,34%(n=34) pertenece a progenitores hematopoyéticos.,
TRASPLANTES ENERO-DHCIEMBRE 200 7
a4
13 T4
- P e m —— u
Remal con Aenal cor Hegation Hegaatico Carmeas Proganitorpe TaTa|
donants donarnte con £Tin 5 TRASPLANT
coclavarion wlwe donants donants Hematopoy E%
chdosdrico Wi i
W EHERO-NOVIEMIRE 141 9 15 | 1g 1l &1
& DICIEMBRE 14 i) 1 i} 26 3 i
EOTAL 144 =l AE | 430 14 &l

Grifico 1. Trasplantes enero & dickmbre afio 2017
Fuente: Loordinacién General Técnica INDOT

Figura 2. De trasplantes enero a diciembre afio 2017 (2018). Tomado de
Coordinacion General Técnica INDOT.

Cdémo funcionala donacién de 6rganos en el pais

El Instituto nacional de donacion y trasplantes gestiona en el proceso gobernante
la planificacion y ejecucion de la politica vigente dentro de la politica nacional de
la salud. En los procesos sustantivos coordina el sistema nacional integrado de



donacién y trasplantes, asi como regula la normativa de toda actividad vinculada
a esta. Finalmente, en los procesos desconcentrados se encarga de proveer
organos, tejidos y células para los trasplantes y promueve la donacién de
organos (INDOT, 2012).

Los productos o servicios se dividen en un nivel central (Quito) y zonales
(Cuenca, Guayaquil y Quito). A nivel central se encarga de la facultad de regular,
coordinar, planificar y controlar lo siguiente: estadisticas, la lista de espera,
planes para promocidén estratégica, protocolos, autorizaciones de uso de
organos, tejidos y células para investigaciones, y sancionar si se incumplen las
normativas establecidas, este nivel responde directamente con el Ministerio de
Salud. En lo referente a lo zonal gestiona, evalla y controla el registro para la
lista de espera, provision de 6rganos, tejidos y células, inspeccion y recolectar
organos, tejido y células (INDOT, 2012).

Problematica de la donacién de 6rganos

La donacién de o6rganos tiene problematicas o barreras que deben ser
consideradas para poder superarlas. Dichos problemas pueden variar segun
cada pais pero se puede considerar que en Latinoamérica existen similitudes
entre los paises que la conforman. Segun estudios se han encontrado distintas
problematicas, entre las cuales se encuentran el no saber como ser donante, no
saber si el fallecido es donante o no debido a no hablar sobre el tema entre la
familia, falta de informacién sobre el tema, lograr que los “donantes potenciales”
se vuelvan “donantes efectivos”, y el miedo a morir. Este ultimo llega a ser lo que
evita que se hable del tema y genera actitudes negativas sobre la donacién y
trasplante de 6rganos (Blanca, et al., 2007; Solar, Ovalle, Simian, Escobar, y
Beca, 2008).
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En la investigacion realizada por Aguilar, Correa y de la Cruz (2017) se puede
reconocer que el desconocimiento sobre la donacién de 6rganos obstaculiza su
proceso. Muchas personas dicen “no haberlo pensado antes” cuando se le
pregunta si se han inscrito como donantes formalmente en paises como Reino
Unido, en el Ecuador es diferente, ya que todos somos donantes a menos que
se exprese lo contrario, pero las personas no piensan qué es lo que implica esta
condicion. No conocer sobre la donacion de 6rganos hace que la cultura de esta
se estanque, impidiendo que mejore. Es importante que el personal médico se
encuentre informado y capacitado para tratar con las familias del donante en
potencia, pero si la familia también se encuentra informada por lo menos en los

aspectos basicos el proceso se facilita (Solar, et al., 2008).

Lo que genera la falta de 6érganos puede deberse a no lograr transformar a los
“donantes potenciales” en “donantes efectivos”. Los “donantes en potencia” son
aquellos que estan ante una muerte ineludible, que cumple los requisitos para
donar y ademds existe un consentimiento por parte de la persona o la familia. No
todos los donantes podran volverse efectivos debido a diferentes causas, por lo
general se deberd a complicaciones médicas que el paciente puede tener en el
momento de la muerte como la “sepsis” o0 “inestabilidad hemodindmica”. La
solucion a este problema recae en las manos del sistema de donacion y
trasplante de 6érganos que debe existir en cada pais, debe tener un nivel 6ptimo
de organizacion, capacitacion y adaptaciéon a la sociedad en la que se
implementa. Para convertir a los donantes de “potenciales” a “efectivos” se
necesita del trabajo del personal médico, las funciones van desde detectar en el
momento oportuno al donante, hasta hablar del consentimiento con la familia. Es
importante tener un orden jerarquico del sistema que tenga niveles locales,
regionales y nacionales, ademas de mostrar la transparencia de todo el proceso,
asi ganar la confianza de las personas y ayudar a que la actitud hacia la

donacién sea positiva (Solar, et al., 2008).
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Se lograron definir caracteristicas de las personas donantes y las no donantes.
En donde las problematicas se pueden observar en los no donantes, son gente
mayor de 40 afios, con un bajo sentimiento de comunidad, que piensan que la
donacién de 6rganos es mutilar el cuerpo y no estan bien informados, ya que
desconocen lo que implica la muerte encefalica. Afadiendo que en muchos
casos, se valora més la posicion de la familia que la del paciente, complicando el
consentimiento (Solar, et al., 2008). Esto lleva a un problema que se relaciona
con la falta de comunicacion que existe sobre el tema, como se evita hablar de
esto entre la familia y la sociedad. Puede ser dos causas que eviten el apoyo de
la familia ante la donacion, esta desconocia la voluntad de su familiar por nunca
haber discutido el tema 0 no comparte la opinién de éste respecto a la decision.
El tabu acerca de la donacién sigue vigente en algunos paises, sobre todo de
Latinoamérica, y suelen ser las personas mayores quienes lo comparten, por lo
gue en algunos casos puede ser una conversacion dificil de abarcar. Una vez
gue se logren superar las barreras que complican la comunicacién sobre el
tema, esta puede generar un cambio de actitud por parte de la sociedad y las
familias, logrando generar mas donantes con una mejor perspectiva del asunto e
informados. Estadisticamente Chile y Colombia han sufrido en los pasados afios
un 50% de negacion por parte de las familias de donantes. Las causas de esto
vuelven a radicar en la desinformacion, creencias e incluso inseguridad del
sistema, es decir, la posibilidad que los érganos se comercialicen en el mercado
negro (Guerra, y Vega, 2012; Doggenweiler, y Guicb, 2014). Los mitos urbanos
contribuyen a este tabd, como el “trafico de 6rganos” mediante falsos testimonios
o el mal entendido de que la religion condena a la donacion (Vivero, 2014). Un
aspecto que complica el hablar sobre la donacion de o6rganos es que
inevitablemente se esta hablando de muerte, esto crea un sentimiento pesimista

y hace reflexionar a las personas sobre su propia mortalidad.

2.2.3. Los Jbvenes y ladonacion de 6rganos
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La donacién de 6rganos y los jévenes ecuatorianos

Los jovenes son el grupo ideal para informar y educar sobre la donacién de
organos. Se encuentran en una época de constante aprendizaje y abiertos a
ideas nuevas. Las campafas que se enfoquen en estos pueden tener un mejor
rendimiento, muestran interés por los testimonios de aquellos que tuvieron que
pasar por un trasplante. El poder cambiar ideas negativas como que el trasplante
es mutilar el cuerpo y el miedo a la muerte, puede generar un cambio en la
cultura de donacién importante, donde se comprenda mejor como funciona el

sistema y cdmo se ayuda al projimo con esta accion (Solar, et al., 2008).

Ecuador cuenta con 3.043.513 jévenes, es decir el 21% de la poblacion, segun
datos del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC) para el afio en curso
(Arellano, 2016). Segun el autor Tingo (2010), citado en el trabajo de Arellano
(2016), los jévenes ecuatorianos sienten que su participacion no es importante o
no encuentran espacios publicos donde puedan participar activamente. UNICEF
(2016) dice:

Al incorporar el derecho de los jovenes a ser escuchados y a que su
opiniébn sea tomada en cuenta, se estd dando legitimidad juridica a un
hecho ignorado por las normas, las instituciones y las practicas sociales.
Los vinculos que los jovenes establecen con las diferentes
manifestaciones muestran la importancia que adquieren en su vida las
diferentes formas de expresion y los diferentes lenguajes que ellos van

creando.

Lo que significa que al poner deberes u obligaciones que generen interés en los

jovenes, darles una voz y promover su opinion, se les da poder para cambiar las
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cosas. Por lo que es el mejor grupo en el que se puede concentrar la
investigacion (UNICEF, 2016).

Factores que influyen sobre ladonacién de 6rganos para los ecuatorianos

Los jovenes ecuatorianos, al igual que en diversos temas, tienen una perspectiva
Unica y diferente, la cual se ve influenciada por distintos factores. Se pueden
clasificar en externos como: el lugar geogréfico y la sociedad; e internos
(personales) como: la edad y la personalidad. Se debe aclarar que cada factor
tiene el poder de ser una fortaleza o problema para la donacion de 6rganos, es
decir, tiene aspectos positivos y negativos. La investigacion se centrara en
jovenes de Latinoamérica, en especial de Ecuador para comprender las barreras
o problematicas que hay acerca de la donacion.

Se puede decir que los factores son externos cuando la influencia viene desde
otros, como la sociedad o elementos fuera de su control. El lugar geografico
influye en la actitud hacia la donacién, existen paises con una cultura de
donacién inexistente y otros como Espafa, que ya se se ha explicado su sistema
y cultura de donacién como una de las mejores. Otros ejemplos son algunos
paises europeos y Estados Unidos, los cuales se encuentran actualizados y son
considerados también como lideres en la donacion de érganos. Estados Unidos
realiza 91 trasplantes por cada millon de habitantes. Por otro lado, los paises
latinoamericanos aun estan en desarrollo de una cultura de donacién. En
Latinoamérica el tema de donacién entre los jovenes varia segun el pais al que
pertenece, sin embargo, entre las estadisticas mas bajas se encuentra Perd,
debido a que solo el “13.1% de los 20 millones de Peruanos mayores de 18
aceptaron donar 6rganos”. Las cifras no varian demasiado entre los paises
latinoamericanos, ya que Uruguay cuenta con un 15%, Argentina un 16% vy
Brasil un 13% por millon de habitantes (Aguilar, Correa, y De La Cruz, 2017).



Incluso dentro de cada pais, la regién de donde provienen las personas afecta
notablemente la opinion sobre la donacion, las grandes ciudades tienen un
mayor indice de trasplantes y donantes, mientras que en sectores mas rurales
donde las creencias religiosas, la dificultad para acceder a la informacion y la
educacion dificultan un desarrollo de la cultura de donacién (Guerra, y Vega,
2012).

La religidn, este factor influencia a los creyentes quienes se guian de esta para
definir lo que es moral y lo que no. El problema de esto no radica en la actitud de
la iglesia y las diferentes religiones ante la donacién, ya que por lo general se
promueve como un gesto de generosidad (Solar, et al., 2008). El poder de
causar penitencia en sus creyentes, ya no es tan fuerte como lo era antes, tanto
en Europa como América esto ha cambiado. El miedo al castigo ya no es lo que
motiva a las personas, se ha cambiado por la fé y creencia que se tiene a la
iglesia, por esto es que la posicion que esta tome frente a la donacion es
importante (Aguilar, et al., 2017).

Lo que sucede es que, por ejemplo, un estimado de tan solo el 25% de la
poblacién chilena sabe cual es la actitud de la iglesia ante la donacion, mientras
gue el resto sélo se deja influenciar por la falsa opinion que se ha creado en la
sociedad. Sin embargo, con el paso del tiempo este problema va disminuyendo,
gracias a que se da a conocer que en realidad la iglesia apoya a la donacién
como un acto de amor hacia el otro. Aquellos que se aferran sobre que la
donacién no es correcta o moral, lo hacen con la idea de oponerse a la
manipulacion del cadaver. Segun la investigacion hay diferencias entre el
“catdlico no practicante” y el “catdlico practicante”, este Ultimo asiste a misas o
congregaciones regularmente, suelen ser mayores de 40 afos, con un nivel de
educacion menor y desinformado acerca del proceso de donacion y trasplante
de 6rganos, por lo que su opinidn acerca de esta es negativa. Para los jovenes

gue puedan ser creyentes o no, la religion va a influenciar su posicibn como
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donante debido a que muchas veces la familia es quien toma la decision final. A
pesar de que en encuestas realizadas se conoce que los jovenes aceptan la
opinion de la familia pero solo si no se conoce la voluntad del fallecido. Se toma
como ejemplo la religién catdlica, se tienen representantes de esta como Juan
Pablo Il que emitia el mensaje de que la “cultura de vida” se refuerza mediante la
accion de donar. Aseguraba a sus creyentes que la muerte cerebral, si es
muerte, ya que como el cuerpo seguia funcionando muchas personas
consideraban que el fallecido tenia una oportunidad de continuar con su vida.
Sobre todo apoy6 a la donacién con el mensaje de que “sitla al ser humano ante
la vida no como un propietario absoluto de su cuerpo, sino cémo el receptor
divino de un don que debe administrar” (Solar, et al, 2008, p. 264). Se puede
usar la religion como un apoyo para la cultura de donacién, incluyendo sus
representantes dentro del grupo que ayuda a facilitar este proceso, para asi traer
confianza y alivio a las personas de fé (Solar, et al., 2008; Gonzélez, et al.,
1991).

Desconocer acerca de la posicién de la iglesia no es el Gnico problema sobre
falta de informacién. El tema no esta claro en muchos casos, incluso estudiantes
relacionados a la medicina tienen complicaciones con esto. Cruz y Huanes
(2016) explican la importancia de conocer sobre el tema y como esto influye
directamente en la posicién de cada individuo sobre la donacién. Es por esto que
la informacidon necesaria debe facilitarse al publico y ser explicada de una
manera que permita comprender los procedimiento complejos de la medicina.
Concentrarse en informar a los jévenes puede permitir solucionar los problemas
gue rodean a la donacion de 6rganos, junto con las nuevas tecnologias, estos
pueden ayudar a difundir los conocimientos que se deben tener acerca de este
tema (Aguilar, et al., 2017). Los jovenes en Madrid desean ser informados
acerca de la donacién en un 72,5%, al contrario de las personas mayores que
expresaron su deseo de no querer informacion acerca de esto (Gonzalez, et al.,
1991).
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Aquellos factores internos son los que dependen y varian segun cada individuo.
La edad y la personalidad se consideran los mas pertinentes para esta
investigacion, ya que esto ayudara para comprender el target al que el producto
va dirigido. La edad de las personas influencia en su posicion y perspectiva
sobre la donacion, por lo general los jovenes estan mas dispuestos a informarse

o cambiar de opinion. Como las cifras en Colombia demuestran:

El andlisis por rango de edad revela que las personas jovenes (18-24 y
25-34 afios) tienen una buena actitud frente a la donacion: 87,28% vy
87,62% donaria sus 6rganos en caso de morir (...) 10,91% de personas
entre los 45-54 afos y 18,51% de personas mayores a 55 afios no

donaria sus 6rganos en caso de morir. (Castafieda, et al., 2014, p.19)

Se debe considerar que al mejorar la cultura de donacion entre los
jovenes se asegura que la nueva generacion de donantes tengan un
actitud positiva y esté informada. En la investigacion realizada por
Esparza Del Villar, Quifiones Soto, Carrillo Saucedo, y Montafiez Alvarado
(2010), donde expresan los resultados dados en el articulo realizado por
Rando, Blanca y Frutos (1995), hablan sobre el factor de la personalidad y
cémo influye en el criterio sobre la donacion y afirma que los jovenes mas
independientes y extrovertidos con una situacion familiar abierta al libre
pensamiento son mas positivos acerca de la donacién de 6rganos y que,
por otro lado, aquellas personas que tienen menos autoestima poseen
actitudes menos prosociales, demostrando que los factores internos en
los jovenes deben ser tomados en cuenta para desarrollar o mejorar la

cultura de donacion.
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2.2.4. Donacién y medios audiovisuales

La comunicacion puede darse por diferentes medios, para difundir la informacién
necesaria se pueden usar los medios audiovisuales. “La poblacion adulta recibe
preferentemente informacion a través de los medios audiovisuales de
comunicacion. Los jovenes pueden y deben ser objeto de campafias
diferenciadas y especificas de informacién en sus propios medio académicos”
(Gonzélez, et al., 1991, p.67). Un tema como la donaciéon de 6rganos no puede
recaer soélo en la difusién por parte de encuentros médicos o por medio de visitas
a la clinica. En algunos paises se utilizan como principales medios la television,
la radio y la prensa. El internet no ha sido aprovechado lo suficiente para ser un
medio de informacién y educacién, en especial al tratar con jovenes esta seria
una herramienta ideal que puede generar infinitas posibilidades (Solar, et al.,
2008). Segun un estudio las personas han sido informadas principalmente por la
television y la radio, le siguen los periddicos y libros, y, finalmente, las campafias
y las relaciones sociales son los ultimos medios. Se destacan dos hechos, uno
gue los jovenes se informan mas por medio de las campafias y que aquellos de
bajos recursos tienen limitantes para obtener la informacion impresa. Es
importante generar contenidos que ayuden aclarar las falsas ideas o conceptos

erréneos que se mencionaron anteriormente (Gonzalez, et al., 1991).

Campafas publicitarias vinculadas a la donacion

Una campafa se encuentra conformada por distintos elementos que juntos
buscan comunicar un mismo mensaje a una poblacién especifica. Lo que se
espera de esta es la respuesta de la poblacion, la cual puede ser negativa o
positiva. Si la campafia funciona se podra ver que responde al objetivo que esta
tenia planeado abordar. Se dividen en campafias no comerciales y comerciales,
la diferencia es el objetivo de cada una, la comercial busca promocionar una
“imagen empresarial o producto” mientras que la otra se enfoca en el “bien
publico” (Sevilla, 2016).
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Existen campafias publicitarias en diferentes paises, para este ejemplo se toma
la que pertenece a Luis Vivero de Santiago de Cali Disefio de Campaia de
promocion y divulgacion para la donacion de érganos de la Unidad de Trasplante
Fundacion Valle de Lili (2014). La Fundacion Lili es una entidad privada que
subsiste por medio de donaciones del sector privado. Se fundd debido a la falta
de un centro que brinde los servicios médicos de alta complejidad y por esto
debia remitirse a los pacientes a otras ciudades, comenzéd con donaciones y
desde entonces se ha ido desarrollando. Su campafa responde a las
problematicas como la falta de comunicacién, carencia de personal informado,
gue genera que las personas crean en mitos o informacion errénea. Se analizé
la fundacion y los medios que habia usado antes para comunicar informacion,
gue fue un folleto didactico, poOsters para las carteleras de la fundacion e
informacion por el canal de television de la institucion. El objetivo especifico es
aumentar los donantes inscritos e identificar por qué las personas deciden no ser
donantes. Buscando la solucién de la escasez de donantes en el sector.
Problematica que segun Vivero, es algo que la OMS y la Organizacion
Panamericana buscan resolver igualmente. Se puede concluir de la
investigacion, los productos previos y el contenido nuevo generado, que para
cualquier producto audiovisual es necesaria una investigacion previa y analizar

el problema a fondo (Vivero, 2014).
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Figura 3. De folleto informativo de la Fundacion Valle del Lili (2012). Tomado de

Fundacion Valle del Lili.

Campafias de INDOT

En el Ecuador, por ejemplo, hay una investigacion acerca de El uso y manejo de
las redes sociales en los jovenes para la realizacion de campafias de donacion
de 6rganos, tejidos y células (Arellano, 2017). Lo que el estudio explora y analiza
es como los jovenes utilizan las redes sociales, una herramienta muy comun en
estd época, para difundir o generar informacion que les interese y cémo se
pueden usar estos medios para promover la informacién de instituciones como
INDOT.



Después de la ya mencionada ley Todos somos donantes que se genero el 4 de
marzo del 2011, alrededor de esto se fueron generando campafas publicitarias
por parte de INDOT, en el periodo del 2012 al 2014 se crearon campafias pero
se escogid las que sobresalen para tomarlas como ejemplo. Sevilla (2016)
realiza una investigaciéon en la que analiza las campafias de INDOT y su

distribucion:

Las campafias principalmente se presentaron de forma impresa y digital.
Sus elementos fisicos como banners y tripticos se colocaron en los
principales hospitales, en los centros médicos autorizados por el INDOT,
en las oficinas del registro civil a nivel nacional y en distintas ferias y

eventos (p.2).

Algunas de las campafias enfocadas a diferentes objetivos con el tiempo se han
ido consolidando en formar una sola que abarca un gran espectro de funciones.
La primera que se menciona es Inféormate, todos somos donantes en la cual los
esfuerzos se concentran en capacitar al personal médico y administrativo para la
comunicacion directa con el paciente y sus familiares. Donar 6rganos es
trascender fue la siguiente campafa en la que se trabajé en conjunto con la
Fundacién Ecuatoriana Postrasplante y se genera de la actitud negativa que se
tiene hacia la donacién por falta de comunicacién apropiada y clara. La mas
reciente es Yo soy donante y mi familia lo sabe promoviendo que se genere
comunicacion entre las familias sobre el tema y todos sepan y cumplan la

voluntad del familiar fallecido (Sevilla, 2016).
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Figura 4. De afiche de la campafia “Yo soy donante” (2017). Tomado de INDOT.



CAPITULO llI
DISENO DEL ESTUDIO

3.1. Planteamiento del problema

La falta de informacion y comprension acerca de la donacion es una de las
principales razones por las cuales las personas ecuatorianas desisten del
proceso. Informar acerca de la donacion de 6rganos es complejo y un tema dificil
de explicar, debido a que tiene términos médicos y la dificultad de abordar el
tema sensible de la muerte (Blanca, Rando, Frutos y Montiel, 2007). Gracias a
estos motivos existe una falta de comunicacién entre la sociedad y las mismas
familias, esto obstaculiza el proceso de donacion, ya que no se conoce sobre la
opinién personal acerca del tema (Guerra y Vega, 2012). La muerte rodea
inevitablemente a la donacion, lo que provoca que muchos ciudadanos se llenen
de tabues, y vinculen a la donacién con pensamientos negativos, mala suerte, y

castigos referentes a creencias religiosas.(Doggenweiler y Guic, 2013)

Al no haber una difusién correcta sobre la informacién de la donacion de
Organos, estos pensamientos negativos no se pueden eliminar de la poblacion y
esto conlleva a una disminucién de donantes y de trasplantes, lo que genera un
problema para la sociedad. En el afio 2017, 641 vidas a nivel nacional fueron
salvadas gracias a que se realizaron trasplantes exitosos (INDOT, 2017), si se
compara estas cifras con las del afio pasado se puede ver que se redujeron en
un 4.3%, ademas en el afio 2014 diez donaciones no pudieron ser llevadas a
cabo por oposicion familiar (INDOT, 2014). Se espera que con el producto a
realizarla cultura de donacién mejore, ya que se aborda la donacién de 6rganos
desde un punto de vista mas optimista. El producto va a recopilar informacion
esencial sobre la donacion en el Ecuador, y se representard a la muerte como

una nueva oportunidad de vida.
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En diferentes paises de Latinoamérica, aun hay un tabu sobre la donacion de
organos, sobre todo por parte de las personas de tercera edad (Guerra, y Vega,
2012), debido a esta problematica se ha decidido enfocar en jovenes que
puedan cambiar la opinién de la sociedad a largo plazo acerca de la donacién y
al mismo tiempo generar una cultura de donacion efectiva. Ademas de esto
existe menos riesgos respecto a la salud cuando el donante es joven y la
situacion se vuelve mas idonea para el paciente que espera el érgano. El
Ecuador no tiene una cultura de donacién bien desarrollada, por lo que se
considera que es importante el producto para sociedad, ya que puede mejorar
esta problematica que afecta a todos los ciudadanos.

Mediante el videojuego se puede apoyar en la educacion de jovenes acerca de
la donacion. Recopilar informacién esencial, expresarla mediante la narrativa del
videojuego es una forma de ensefianza moderna, que puede aplicarse incluso
con otros temas de diferentes areas sociales. Abriendo de esta forma las
oportunidades de innovacién de productos interactivos junto con la educacion

para desarrollar nuevos medios de ensefanza.

El Ecuador es un gran escenario para los nuevos disefiadores y creadores
audiovisuales, puesto que instituciones, sobre todo las gubernamentales, buscan
crear productos que los destaque en el mercado. Las instituciones privadas
tienen recursos econdmicos muchos mas sélidos que las gubernamentales, es
por esto que para las ultimas resulta muy atractivo apoyar a estudiantes, ya que
ofrecen compensar la falta de apoyo econdémico con practica profesional. Este
proyecto trabaja con muchas herramientas audiovisuales pero se destacan tres
en el proceso: llustrador, Maya 3D y Unreal Engine, que contribuyen al
desarrollo profesional de los realizadores. En conclusion se puede afirmar que el
producto final contribuye al crecimiento de sus desarrolladores y también al del

pais ya que este promueve una imagen y prueba de desarrollo.
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3.2. Preguntas

3.2.1. Pregunta general

¢, Cémo elaborar un videojuego educativo 3D para informar sobre la

donacién de érganos en el Ecuador?

3.2.2. Preguntas especificas

¢, Qué informacidn es relevante y beneficia a la donacién de érganos

nacional?
¢, Qué elementos son mas significativos para el desarrollo de las fases del
disefio, ilustracién, animacién 3D y programacion de un videojuego 3D

educativo?

¢, Qué funcionalidad tiene la programacion en la exportacidon para

computadora?

3.3. Objetivos

3.3.1. Objetivo general

Realizar un videojuego educativo en 3D que permita informar a jovenes

ecuatorianos de 15 a 23 afos sobre la donacion de 6rganos en el pais

3.3.2. Objetivos especificos



1. Recopilar la informacion que existe sobre la donacién de 6rganos tanto

a nivel nacional

2. Elaborar las fases de disefio, ilustracion, animacion 3D y programacion
de un videojuego educativo enfocado en la donacion de 6rganos en

Ecuador

3. Probar la funcionalidad de la programacién mediante la exportacién del

videojuego en la plataforma para computadora.

3.4. Metodologia

3.4.1. Contexto y poblacion

El estudio se lleva a cabo en Quito, Ecuador, particularmente en la
Universidad de Las Américas. Con el apoyo de datos recolectados por
INDOT sobre la poblacién de Ecuador. El periddo en el que se realizara
sera de septiembre del 2018 a enero del 2019.

La poblacion de este estudio son jévenes estudiantes de 15 a 23 afios de
la ciudad de Quito. Tanto hombres como mujeres de un nivel socio-
econémico de 3 a 5 quintiles, que tengan acceso y puedan manejar
recursos tecnolégicos como un celular o un computador con internet.
Ademas personas o instituciones que reciban charlas informativas por
parte de INDOT u otras fundaciones sobre la donacion de érganos
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3.4.2. Tipo de estudio

El tipo de estudio que se implementara sera cualitativo. Se decidid seguir este
tipo de estudio debido al tono personal, humanistico y emotivo que puede
aportar a la investigacion, elementos importantes para poder llegar al target
establecido. Mediante entrevistas se puede conseguir informacion o
retroalimentacién necesaria para realizar el producto final, ademas que aporta

diferentes perspectivas para comprobar el objetivo.

El estudio serd de alcance exploratorio debido a la falta de videojuegos
realizados en el pais y sobre todo de su implementacion para informar acerca
de temas relevantes e importantes para la sociedad, de igual manera, se
investigara acerca de la donacién de érganos y la informacion que deberia
conocer la poblacion ecuatoriana acerca del tema. Utilizar las nuevas tecnologia
para abordar un tema complejo como la donacién mediante un videojuego es
novedoso e innovador. También se abarca el alcance descriptivo, ya que dichos
procesos médicos y sus caracteristicas se describiran por medio del videojuego,
al definir la informacion se podran explicar los procesos de como ser donante y
el funcionamiento el sistema de donacion en el Ecuador mediante la narrativa y

los elementos del videojuego.
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3.4.3. Herramientas a utilizar

Tabla 1

Herramientas a utilizar

Herramienta

Descripcion

Propésito

Entrevista

Persona que tenga relacion o
influencia con la Donacion de

organos en el Ecuador

Conocer acerca
de los problemas
de comunicacion
que
afectan la
donacion de
organos y recibir
opiniones
acerca de la
propuesta en el

videojuego




3.4.4. Tipo de andlisis

El analisis que se realizara en el estudio ser4 acerca de la donacion de
organos y su informacién mas importante para la poblacion ecuatoriana y c6mo
transmitir informacién mediante un videojuego. El trabajo de titulacion sera
realizado en diferentes fases, las cuales se dividen en: investigacion,
elaboracién de objetivos y preguntas, definir herramientas que se utilizaran y el
desarrollo del producto.

La primera fase de investigacién consiste en conocer acerca de dos temas
importantes, que en conjunto permitiran crear el producto final, estos dos
temas son como informar mediante un videojuego y la donacion de 6rganos en
el Ecuador. Los videojuegos y como se realizan, cdmo transmitir informacion
y qué informacion es pertinente acerca de la donacién son los elementos que
se deben considerar para cumplir los objetivos propuestos. Profundizar acerca
de estos y conocer su contexto historico y nacional permite guiarnos para

entender como ambos puede funcionar y relacionarse en el producto final.

Los objetivos y preguntas direccionan para conseguir un resultado especifico
gue permita aportar al problema que se definid anteriormente. Todas estas

giran en torno al objetivo y la pregunta principal, que son:

e Realizar un videojuego educativo en 3D que permita informar a
jovenes ecuatorianos de 15 a 23 afios sobre la donacién de
organos en el pais

e (Cbmo elaborar un videojuego educativo 3D para informar sobre la

donacién de érganos en el Ecuador?
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Debido a estas se puede concluir en el final del trabajo de titulacién si es que
se cumplié con los objetivos y si aporta una posible solucién a un problema

social.

Las herramientas que se escogieron son las entrevistas a personas que tiene
relacion con la donacion de O&rganos, quienes pueden ser personas
administrativas de INDOT o personas que hayan sido trasplantadas en el
Ecuador, para tener una visibn mas fundamentada y real del problema que
se planted, ademas de tener opiniones respecto a la propuesta. Y el grupo
focal de jovenes quitefios entre 15 a 23 afios de nivel socioecondmico, del 3 a
5 quintiles, que retroalimentara la creaciébn del producto para conseguir
resultados que demuestren si se logra el objetivo, ademas de opinar en la

estética, narrativa e interfaz.

Finalmente, el desarrollo se puede dividir en tres etapas:

Preproduccion. Definir la informacion acerca de la donacién de 6érganos
gue debe ser implementada debido a su pertinencia e importancia para la
poblacién ecuatoriana. Realizar bocetos y lluvia de ideas. Generar un
storyboard y guién con la historia en la que se basa el videojuego. Se crea
el concepto de los personajes que seran los protagonistas. Disefiar arte
conceptual que defina una estética apropiada para contribuir a la

narrativa.
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Produccion. Modelar los personajes y diferentes elementos en 3d por
medio del programa de Autodesk Maya. Rigging y animacion del
personaje 3d. En ilustrador generar PNG’S que sean partes del escenario
o elementos que den profundidad en la escena. Incorporar todos los
elementos en el programa de Unreal Engine, donde se creara el
escenario y se coloca al personaje que interactia con el usuario.
Programar el videojuego mediante blueprints para que el personaje
recorra y desarrolle la historia que debe proporcionar informacién sobre la
donacion de érganos. Afiadir sonido al videojuego. Disefiar los elementos
graficos, como la barra de vida y de recorrido, asi como los diferentes

menus de la interfaz.

Posproduccion. Realizar cambios dependiendo de los objetivos para
lograr realizarlos. Exportar el videojuego empaquetado para computadora
o celular android.
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CAPITULO IV
DESARROLLO DEL PROYECTO

El videojuego necesita de diferentes etapas para su realizacion, en la
preproduccion encontramos: la concepcion de la idea, creacién del concepto y
organizacion. Realizar este primer paso en el proyecto puede ayudar a la
efectividad de la realizacion del producto y asegurar que se consigan sus
objetivos. La produccién se basa en la realizacion de todo el contenido y
programaciéon del videojuego para que funcione, de esta manera cumple lo que
se definié en la etapa anterior y se consigue realizar un producto completo. Se
profundizard estas dos etapas principales a continuacion (Barco y Fernandez,
2009, 93-94).

4.1. Preproduccioén

La preproduccion del videojuego de Dot fue concebida de una manera que
permita generar el producto con el objetivo de informar. La preproduccion es la
etapa en la que se decide o es asi por estructura realizar todas las bases sobre
las que se construy6 el juego, cdmo la idea, el storyboard, disefio de personajes
y estilo. A partir de la investigacion realizada anteriormente se pudo comenzar

con la creacion desde cero del videojuego DOT.

El desarrollo del videojuego se dividi6 en dos partes: Disefio grafico y
Programacién, en la que las dos integrantes se encargaron de una &rea
especifica. Pamela Echeverria realiz6 todo lo que relacionado a Unreal Engine,
la programacion y la interfaz del usuario, mientras que Gabriela Troya desarrollo
todos los aspectos visuales. Trabajar de este modo permiti6 que todos los

elementos tengan coherencia, sobretodo por la comunicacién constante entre
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ambas partes para que funcione. Asi se enfoca el trabajo en las destrezas de

cada integrante, permitiendo que el producto sea mejor elaborado.

41.1 Idea

La idea del videojuego se origina en la clase de la profesora de Marketing y
publicidad de la UDLA, Johanna Quijano, cuando Indot se presenta con la
propuesta para generar un producto que ayude a su institucion con alguna de
sus problematicas. Para poder crear una idea se tuvo una conversaciéon con

ellos para identificar un problema que se pueda resolver.

Entrevista a Msc. Lenin Figueroa. Director de Comunicacion Social del
INDOT. (7 Junio 2017)

La donacion de 6rganos tiene un problema que es poder informar sobre esta a
las personas, esto sucede por diferentes razones. Por ejemplo se explica que
cuando el Indot realiza charlas o conversatorios es complicado brindar mucha
informacion ya que sélo tienen como herramientas diapositivas de Power Point y

Pdfs con demasiadas paginas que las personas en un punto pierden el interés.

La informacion a parte de ser extensa y complicada de explicar, no puede usar
muchos gréaficos ya que suelen ser fotografias que pueden espantar al futuro
donante. Se habla de temas que a las personas no les gusta tratar como la
muerte, enfermedad y procedimientos médicos, por lo que mostrarlo tal y como

no genera buenos resultados.
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Se considera que los Ecuatorianos no estan suficientemente informados del
tema y sélo buscan dicha informacion cuando necesitan trasplantes, por lo que
no permite que haya mucha participacion en esto por parte de la poblacion. Un
comienzo para que esto cambie se piensa que es crear algo que permita que se
abra los canales de comunicacién sobre la donacion, asi una vez que las
familias o amigos hablen sobre esto se comienza a compartir informacion.

También explorar alternativas para la difusion de informacion. (ver Anexo 1)

Concepto

Tu luz seré interminable

Nuestra idea nace del concepto de que una vela es capaz de encender varias
velas y crear una luz infinita. Asi también sabemos que al brindar una parte de
nosotros somos capaces de encender las vidas de muchas otras personas.
Mostrando lo importante que es ser donante y permitir que nuestra luz se

extienda y no se apague con nosotros.

La historia del juego se basa en un personaje hecho de cera con una luz
encendida en su cabeza, que recorre el camino consiguiendo piezas o items
para que cuando se encuentre con el siguiente personaje que esta apagado y
sin vida, puede encenderlo con su propio fuego y energia.

Una vez que el personaje vuelve a tener vida, continuard con un nuevo recorrido
en busca de ayudar a otro personaje, viajando por las tres regiones del pais.
Para estos 6rganos nos basamos en los 4 principales que se pueden trasplantar
en el Ecuador: Médula, Rifién, Cérneas y el Higado.
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Es un juego sencillo, entretenido que nos permite explicar nuestro concepto y
lograr el objetivo de informar. Cada mufieco representa el papel de donante y
trasplantando, demostramos la importancia de cuando estos se van encendiendo

mutuamente para que su luz siga viviendo en el otro.

Idea

Se planted en un comienzo generar una aplicacion, poco después se define que
sera un videojuego, que tenga un personaje hecho de cera el cual pueda
encender a otros, para crear una simbologia sobre qué es la donacién de
organos. El videojuego deberia contar una historia que contenga informacién

sobre la donacion de érganos de forma entretenida y novedosa.

4.1.2 Disefo Personajes

El nombre del videojuego es el mismo que el del personaje, Dot esto se decidio
ya que este es quien representa todo el concepto de la donacion y realiza la
accion durante toda la narrativa de la historia. En un inicio el nombre del

personaje fue Dot, que se deriva de las siglas del INDOT.

Al momento de disefiar el personaje se lo disefia con un estilo humanoide, pero
bastante simplificado. Se tomo la decision de que sea simple para que no tenga
ninguna caracteristica que lo defina dentro de ningun género, cultura o rasgo
fisico especifico, de esta manera se consigue que sea una representacion

abstracta de todos los ecuatorianos. El primer boceto que se realizé se propone



gue sea una vela tallada en forma de persona, de esta manera se representa el
concepto de “Tu luz sera interminable” y se consigue simbolizar a los donantes y

trasplantados.

Figura 5. Primer boceto del personaje Dot (2016)

Durante el disefio del videojuego el estilo se fue definiendo y simplificando, por lo
qgue se decidi6 mantener como Unica caracteristica facial a los ojos, tan solo con
estos se podia expresar las emociones del personaje y se puede enfocar mas la
atencion en las acciones que realice. Se desarrollaron diferentes versiones para
explorar al personaje y cOmo debia ser para la funcionalidad del videojuego. La
anatomia de Dot debia permitir hacer que recorra las distancias y salte
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fundamentalmente, ya que esta es la jugabilidad que tiene nuestro videojuego,

es un “side scroller” por lo que el personaje recorre la pantalla de izquierda a

derechay viceversa.
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Figura 6. Propuesta de disefio de personaje para Dot (2018)

N N »

bediads (o Re gl Condiado
edonds reg N é—j{r:"h_e:_! Cies (%

Figura 7. Variaciones del personaje para Dot (2018)



Se realiz6 una exploracion de todo tipo de formas para el personaje, pero
finalmente se escogi6 al personaje, basandose en que el estilo del videojuego
seria lowpoly se pensé que el personaje debia resaltar y por esto debia ser mas
redondeado para que contraste con el escenario poligonal.

Finalmente lo que se buscé con el disefio del personaje de Dot, era que este
pueda representar a cualquier persona. Dot también debia provocar ternura y
bondad, ya que representa a la donacién de 6rganos, una accién que se realiza
voluntariamente y sin recibir nada a cambio, es por esto que se le disefia de
tamafio pequefio, con brazos cortos, ademas de cabeza y o0jos grandes.
Mediante las diferentes pruebas y versiones del personaje se descubrié que la
combinacion de estos elementos nos daba los resultados esperados.

4.1.3 Arte conceptual de los Escenarios

El arte conceptual del videojuego fue fundamental para encontrar un disefo y
una guia que permitiria conseguir coherencia y armonia visual. Desde un
comienzo se propuso la idea de tener un estilo lowpoly, debido a que esto
permite que haya menos geometria en el videojuego y el peso del videojuego
sea menos, es un estilo bastante simple y abstracto que no sobrecarga de
informacion visual al espectador y permite representar elementos de una forma
mas general. El lowpoly en un comienzo fue realizado en lllustrator y so6lo eran
imagenes, pero mas tarde en busca de mejorar el estilo grafico se fue
convirtiendo todos estos elementos en lowpoly 3D.
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Figura 8. Arte conceptual de escenarios (2016)

Los escenarios se dividieron en tres regiones del Ecuador: Costa, Sierra y
Amazonia. Era importante demostrar que se trata del Ecuador, ya que la
informacion que se quiere transmitir es sobre la donacion de érganos a nivel
nacional. Se busc6 transmitir elementos caracteristicos de cada sector y

ambientar de acuerdo a la necesidad de cada lugar.

La costa, se decidid que los colores de esta serian tonos de morados, rosas y
naranjas debido a que la playa suele tomar estos colores cuando amanece y
atardece. Los elementos que se escogieron fueron referente a la flora varias
palmeras, algas marinas y plantas de clima calido, elementos como cocos,
rocas, cangrejos, venus de valdivia, castillos de arena y estrellas de mar

complementaron el ambiente.
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La sierra, por otro lado tiene colores dorados, anaranjados y amarillos de
diferentes tonos para crear una composicion visual buena sin necesidad de
agregar muchos colores, se establecieron estos colores para este escenario
debido a la zona del paramo que existe en la sierra, los extensos pastizales y
ademds representa una hora del dia mas avanzada que la de la costa. En la
sierra se usaron diferentes elementos para caracterizarla, como la plantas
representativas del lugar, tenemos a la flor del paramo llamada la Chuquiragua,
los arboles de Eucalipto y pasto. Las rocas se utilizaron como escaleras y
obstaculos para que el personaje pudiera escalar la montafia. Los elementos

gue complementan la escena fueron plantas de maiz y vasijas.

La amazonia. finalmente terminamos con colores vivos en tonos de verdes,
turquesas y celestes, que ambientan el escenario de la amazonia para dar la
sensacion de abundante vegetacion. Los arboles debian ser enormes y tener
raices por encima de la tierra ya que esto es caracteristico de dichos arboles, las
copas de los arboles deben cubrir el cielo y ser frondosas. Entre las ramas se
encuentran lianas y en el suelo hierba alta, junto a arbustos y por ultimo se
colocaran orquideas de los colores de la paleta. El rio que debe cruzar el

personaje también es importante para la composicion de esta escena.

La paleta de colores que se definio para cada region forman una triada de
colores, la diferencia que hay entre cada uno de estos es importante para tener
claro el momento en el que se pasa de un ambiente al otro, también los colores
nos ayudan a dar una temporalidad basandonos en un amanecer, donde los
primeros colores son morados ya que se mezclan con la noche, luego amarillo
fuerte y finalmente el sol esta en su punto mas alto. El color que se relaciona con
todos los niveles en comun es el amarillo, ya que en todos los escenarios el cielo

es parte de estos y por defecto siempre habra un solo que proporcione

71



72

iluminacion célida.

Figura 9. Paleta de colores y estilo gréafico escenario

4.1.4 Historiay Funcionamiento del juego
Dot es una historia sobre la donacion de 6rganos. Su personaje principal es Dot
quien representa al donante y a la persona que necesita el trasplante. Se
comienza en la costa, donde el personaje debe recorrer la distancia para llegar a
la sierra, donde le espera el Dot que no esta encendido por que le falta lo que el
otro Dot le trae. Una vez que el Dot enciende al otro, se transmite el mensaje de
gue su luz puede encender a otros sin perder nada. El personaje de la sierra
debe correr hacia la amazonia donde le espera otro Dot que lo necesita,
finalmente este dltimo corre hacia la sierra y recibe la medalla de Donador. Se
busca que la historia sea sencilla para que cualquier persona pueda
comprenderla y jugarla, de esta manera no es necesario ser un excelente
jugador de videojuego, ademas que debe ser posible de concluir en poco tiempo

para que se use en las charlas que da Indot o para que el jugador no se aburra.
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Figura 10. Mapa del recorrido de Costa a Sierra (2018)

La dificultad de la historia es el tiempo en el que tiene que recorrer los
escenarios Dot, se hace de este modo para representar la importancia de saber
la decision del donante en el momento que se puede extraer los 6rganos, por
gue muchas veces debido a que no se ha hablado del tema la familia no sabe
qué hacer en dicha situacion y se pierde la oportunidad de ayudar a otros.
También se muestra que el tiempo de la persona que espera el trasplante el
limitado, por lo que debe considerarse que el tiempo es parte crucial de este

proceso y por lo tanto también lo es para el juego.

Figura 11. Mapa del recorrido y descripcidén elementos (2018)

Durante el recorrido el personaje debe llegar al otro Dot pero debo realizarlo en
un tiempo limitado y para aumentar el tiempo puede recoger las pepitas que se
encuentran en el camino, los érganos que lleva cada personaje representan los

cuatro programas que tiene Indot: Rifiones, higado, cérneas y médula. Ademas



de superar los obstaculos que aparecen en el camino. Para concluir se espera
gue la historia de por si ya informe sobre la donacion en los aspectos de qué
organos se trasplantan en el Ecuador, la importancia del tiempo, como donar no
guita nada a la persona sino que le permite ayudar a otros y la informacién
restante se coloca en pop ups, que salen en la parte superior de la pantalla con
la informacién mas textual cémo: ¢Qué es Indot?, ;/Qué es un trasplante?, la

importancia de donar, etc.

4.2. Produccién

La produccién del videojuego de Dot, es la etapa en la que ya se comienza a
crear los elementos, personajes y escenarios que son parte del juego.
Basandose en la pre produccion se tiene definido todo lo que se debe realizar y
se pasa a fase de creacion, para después a la fase de programaciéon, que és
donde se utilizan todos los elementos creados para que funcionen entre si. Esta
resulta ser la ultima etapa, debido a que en Post produccion solo se realiza la
exportacién del videojuego para Pc y Mac y encontrar posibles errores, para
finalmente corregir todas las posibles fallas.

4.2.1 Modelado 3D

Para la creacion de todos los elementos del videojuego se usé el programa de
Maya Autodesk. Todo el videojuego se realizé en 3D por lo que esta herramienta
fue muy importante para su desarrollo. Los elementos una vez modelados en
dicho programa se exportaban en formato fbx, que una vez importado el Unreal

mantiene las texturas y la animacion.

El personaje de Dot tuvo varias versiones en 3D. La primera que se realizo era
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lowpoly al igual que el escenario y el fuego era un objeto 3D con una textura con
glow e incandescencia. A partir de esta se realizaron cambios cuando se
redisefio el personaje para que funcione mejor con el escenario y el concepto del

videojuego.

Figura 12. Primer modelado de Dot (2018)

En Maya se probaron los modelados finales entre dos versiones, junto con
materiales para explorar diferentes opciones. Se realizé render para ver c6mo
funcionaban los materiales y los colores del personajes. Finalmente después de
una prueba de rigging se definié conservar la forma humanoide pero que el

personaje no sea lowpoly para generar un contraste interesante.

Figura 13. Versioén alternativa del personaje (2018)
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Figura 14. Personaje final en 3D (2018)

Los escenarios fueron realizados con la técnica de lowpoly que se consigue de
dos formas, segun lo explorado al momento de modelar todos los elementos. Se
utiliza poca geometria para que se vea las diferentes caras de un objeto o se
trianguliza la malla para darle el acabado deseado. El material al igual que en el
personaje debe ser el mas sencillo, en este caso se utilizO Lambert, ya que no
crea reflejo y permite que el color que se le otorga contenga diferentes tonos en
un mismo objeto. Todos los elementos nacen de un cubo o una esfera
simplificada. Se busca utilizar las figuras geométricas basicas ya que con las
diferentes pruebas, se pudo ver en los resultados que era la mejor manera de

realizarlo.
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Figura 15. Palmera modelada estilo lowpoly (2018)

Todos los elementos que se crearon en Maya se utilizaron para el disefio de los
videojuegos, se busco mantener un mismo estilo para que todos los escenarios
conserven armonia a pesar de tener colores diferentes, ya que todo el recorrido
es continuo y por esto no debe haber saltos del estilo grafico de los elementos.

4.2.2 Rigging y Animacion

La siguiente fase que era animar al personaje, exigia crear un esqueleto que
permita moverlo de la forma adecuada. Se realizdé dos rigg para el personaje,
ademas de los varios de prueba para ver como funcionaba mejor el movimiento.
El primero fue realizado desde cero, con joints dentro de la funcién de rigging de
Maya y el segundo se generé automaticamente en Mixamo, la cual es una
pagina web de adobe que proporciones rigg y animaciones a personajes de

forma gratuita y automatica.



La misma pagina de mixamo proporcioné la base de algunas animaciones, una
vez exportada la animacibn en Maya esta se corregia, unia con otras
animaciones y se adaptaba al personaje hasta que funcionaba. El objetivo de la
animacion del personaje era que cause ternura y le permita tener movimientos
fluidos pero sencillos, se debia reflejar mediante la animacion la personalidad
amigable y neutral de Dot. Los ojos por otro lado se animaron con blend shape,
una funcién de Maya que permite deformar la geometria y genera un control que
se puede animar. Para que las animaciones se importen a unreal era necesario
seleccionar la opcion de Bake Animation en Maya, de esta forma se asegura que

se exporte sin fallas al otro programa.

4.2.3 llustraciones

Los pocos elementos que no eran 3D fueron realizados en lllustrator, de igual
manera con el estilo lowpoly para que encaje con el resto del estilo del
videojuego. Dichos elementos eran los elementos que salian en la pantallas con
la informacion del nivel, es decir la barra de energia con el érgano que dicho Dot
representaba y el reloj en el que salia el tiempo que se tiene para recorrer el
nivel. Los fondos de los niveles son monocromaticos y se realizaron para crear

perspectiva y mas detalle que caracteriza los ambientes de cada nivel.

Para conseguir este efecto se utilizaba varias imagenes de referencia, con la
herramienta de la pluma se traza figuras geométricas, finalmente se pinta el
relleno de cada figura con un tono diferente del color principal, los colores mas
claros en las partes mas elevadas y mas oscuros en las partes mas metidas o

bajas, para de este modo dar la sensacién de 3D.
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EJEMPLO BARRA SEMI LLENA

Figura 16. llustracion de la barra de los riflones (2018)

Figura 17. llustracion de reloj (2018)

4.2.4 Programacion Unreal Engine 4.20.3
Se utilizé la herramienta Unreal Engine para realizar la programacion entera del
videojuego. Se establece que el disefio se orientara hacia plataformas de
consola y escritorio, siendo posible a futuro realizar actualizaciones que logren el

funcionamiento del producto en diversos dispositivos.

Se utilizo la version 4.20.3, de la herramienta la cual consta con varias

actualizaciones que ayudan a tener una programacién mas completa del



producto. Entre las mejoras se encuentran: una posible personalizacion de flujo
de trabajo dentro de la plataforma, soporte para consola y dispositivos moviles,
limitacién en el trabajo del hardware para mejorar el rendimiento, ademas esta
aplicacion permite acceder a actualizaciones obtenidas de Github (Unreal Engine
4.20 Release, 2018).

Al inicio de la programacion se intent6é utilizar un sistema denominado piso
infinito, en el cual el personaje genera el piso cuando avanza durante el juego,
esto permite reducir el espacio dentro del juego. Pero ya que el piso usado
dentro del juego era irregular las divisiones eran demasiado notorias por que se

desistié de usar este sistema.

Se plante6 usar un estilo low poly para el escenario y el personaje. En base a
esto se decidié6 modelar todo lo usado en el juego en el programa Autodesk
Maya 3D. Desde este programa se exportaban los distintos elementos en
formato .fbx, que es compatible con Unreal Engine y mantiene materiales,
texturas, y animaciones. Ante esto se encontré el problema de que Unreal
Engine no mantenia las mismas dimensiones usadas en Autodesk Maya 3D, se
realiz6 una investigacién dentro de los foros de la comunidad Unreal Engine y se
determind que la causa estaba en un checkbox al momento de exportar el .fbx
desde Autodesk Maya 3D, el cual conservaba la medida del objeto en
centimetros. Maya 3D trabaja por defecto con la medida en metros, y por ende
las exportacioes se realizan en esa medida. Por otra parte Unreal Engine trabaja
con centimetros. Al no oprimir el checkbox, la medida de metros de Maya 3D,
era tomada como centrimes en Unreal Engine provocando que los objetos se

mostraran reducidos.
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Expart All

Figura 18. Checkbox exportacion fox desde Autodesk Maya 3D

Se sustituyd el uso del piso infinito por la colocacion de dos pisos que
determinan dos regiones del Ecuador. Al iniciar cada nivel aparece el primer
piso, y conforme avanza el jugador en el espacio del juego se genera el segundo
piso. Cada piso es un blueprint independiente, el cual posee internamente la
colocacion de los elementos, algunos de ellos poseen programacion de

generacion aleatoria segun la extensién de la caja.

4.20.5Programacién del personaje

El personaje posee un estilo minimalista, por lo que después de modelarlo se



cred un esqueleto que se ajusta a su composicion. Unreal Engine posee varias
animaciones predisefiadas que trabajan con un sistema de graficos 3D
denominado Mixamo, el cual posee una biblioteca de acceso libre con diversas
animaciones. Se escogié un grupo de animaciones que formarian parte de la
interfaz del juego, y en base a estas se trabajéo el esqueleto previamente
disefiado corrigiendo pesos para evitar la deformacién del personaje. Una vez
importado el personaje con sus materiales y animaciones dentro de Unreal
Engine, se sigue un proceso para adaptar al personaje dentro de Ila
programacién de idle, salto, y caminata. Dentro de la version 4.20.3, se vio
eliminada la opcién “Save Pose”, que se veia involucrada en este proceso,
actualmente la opcion de "Use Current Pose", reemplaza a la opcién antes

mencionada.

Manage Retarget Base Pose

pose of both meshe
50 you can see the po nd edit using the bone
ransform widget, and click the Save button below.

-
"= Reset

"= Use CurrentPose

Figura 21. Version nueva “Use Current Pose”

En cuanto a la animacion facial del personaje se us6 el método de blend shape.
Dentro del programa Autodesk Maya 3D, se duplicé el rostro del personaje el
primero tenia el primer fotograma de la animacion y el otro el dltimo, después
aplicando el proceso blend shape el personaje abria los 0jos. La cabeza se une

nuevamente al cuerpo y se anima la accion corporal, una vez realizado esto se
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aplica un bake a la animacién y al blend shape. Esto se exporta en .fbx para que

lo lea apropiadamente el programa Unreal Engine.

Al momento de importar el archivo a Unreal Engine se tuvo bastantes
dificultades, ya que se perdia la animacion facial del personaje. Se realiz6 varios
intentos por medio de diversos métodos tanto en el programa 3D, como en
Unreal. Al final se descubrié que un checkbox al momento de importar el archivo
a Unreal Engine debia estar seleccionado. Este se denomina “Importar metas
del modelado” y permite conservar dentro de Unreal la animacion generada por
blend shape en el personaje, ademas crea una funcion para poder controlar ese

parametro desde el editor de la malla estéatica del personaje.

¥ N | Opciones de importacion de FEX

Import Skeletal Mesh Resel to Default
Current File: /Game/Dot_SideScrofler/Material/Fusgo_Low DOT_Animacti
4 Mesh

Malla asgueleto

Import Mesh

Ezqueieto

Actualizar la posicidn de referencia del esqueleta
Usar posicidn de referencia TOAs

Mantener log grupos de suavizadao

Importar mallas en la jerarguia del hoeso

Importar metas del modelado

Figura 22. Importar metas del modelado al importar

4.20.6 Elaboracién del sistema de particulas

El personaje es una vela humanizada, por lo que era necesario generar un

material que se colocara en la mecha, que simulara el fuego de la misma. El
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estilo del juego es low poly y el material usado en el personaje debe ir acorde a
este.

En base a esto se realizd varios PNG’S que se probaron como texturas dentro
del material, al final se decidi6 usar un PNG con tonalidades naranjas y
amarillas, con forma de flama. Dentro del material se colocaron tres nodos de
texture sample. Dos de ellos se usaron con la textura de color uno se conecté a
color base, y el otro a color de emisién. El ultimo texture sample posee un TGA
con canal alfa, y esta conectado con la mascara de opacidad. Este material es

usado en el sistema de particulas dentro del emisor.

B D I O

’flf

Figura 23. Material de flama unreal.
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Dentro del sistema de particulas se cred cuatro emisores cada uno posee
caracteristicas distintas. El sistema de particulas genera varias flamas de
distintos tamafios, con un ligero cambio en la rotacion del emisor para modificar

su ubicacion en el transcurso de la reproduccion.

Figura 24. Sistema de particulas fuego low poly

4.20.7Elaboracién de pantallas y widgets

Dentro del juego se poseen cinco pantallas conductoras: pantalla de titulo,
pantalla con menu de inicio, pantalla de carga, pantalla de pérdida, y pantalla de
ganador. Todas ellas poseen informacion relevante sobre la interfaz y brindan al

jugador una experiencia visual agradable.

La pantalla de titulo posee el nombre del juego y el personaje principal para
introducir al jugador al esquema y contexto del juego. Se indica en esta que al
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dar click en cualquier parte de la pantalla ocurrird algo, al hacerlo aparece el
menu principal que posee dos botones, uno de para jugar y otro para salir del
juego. Estan ubicados en la esquinas inferiores, se iluminan al pasar el ratén y
al ser presionados, esto se debe a que el concepto del videojuego esta vinculado
con la luz que cada persona posee y como al brindarla es capaz de dar vida. Por
eso todos los botones de la interfaz poseen el mismo detalle de iluminacion.

La pantalla de carga posee los colores de cada regién del Ecuador usada en el
juego; costa, sierra y amazonia. En ellas se muestran las instrucciones de la
plataforma como: recolectar los elementos, tener cuidado del tiempo y la funcién

principal que es informar sobre la donacion.

La pantalla de pérdida posee una animacion del personaje principal triste. Esta
informa al jugador que se terminé el tiempo, y en las esquinas inferiores posee
dos botones: uno le permite repetir el nivel y el otro volver a la pagina de inicio.
La pantalla de ganador es muy similar se muestra al personaje feliz, el texto en
la pantalla te informa que eres un donador por completar los tres niveles,
vinculando todo el concepto del juego y en la esquina inferior derecha existe un
boton que te permite volver a la pantalla inicial culminado la experiencia

interactiva.

En cuanto a los widgets, dentro de la plataforma se colocaron en los tres niveles
tres elementos principales: barra de vida, tiempo e informacion. Estos elementos
poseen una base en cuanto al disefio y al objetivo que se desea alcanzar con el
producto interactivo.

Cada nivel posee una barra de vida elaborada en base a la paleta de colores del

mismo, a su lado izquierdo se muestra un érgano low poly que indica los
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programas con los que se maneja el INDOT en cuanto a la donacion. Esta se
rellena cada vez que el personaje pasa encima de una pepita. Las pepitas estan

colocadas a lo largo del recorrido y poseen un material que emite una luz ligera.

Encima del 6rgano low poly esté el tiempo en el cual el jugador debe completar
el recorrido. Se determind que ochenta segundos son suficientes para recorrer
los obstaculos y leer la informacion dentro del nivel. Si el tiempo finaliza y el
jugador no llega a completar el nivel se proyecta la pantalla de pérdida y el
jugador lo puede volver a intentar.

Cada nivel posee dos elementos de informativos subcategorizados en los temas
de: INDOT, informacién e importancia en relacion a la donacion. En el primer
nivel se aborda los temas sobre ¢qué es INDOT? y los programas que maneja el
Ecuador en cuanto a la donacion. En el segundo nivel se aborda la informacion,
y se habla de ¢como ser donante?, y ¢ qué es un trasplante?. En el dltimo nivel
se desarrolla la importancia y se enuncia ¢a quién ayuda la donacion? y ¢ por
gué es importante donar?. Todas estas interrogantes con sus respuestas
aparecen en la parte superior de juego cuando el personaje pasa encima de
elementos verdes que giran. Este color se eligié ya que va acorde con la paleta
de colores de todos los nieves y este en conjunto con el giro hacen que

destaquen de las pepitas.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Se puede concluir mediante la investigacién realizada que las bases para
realizar un videojuego informativo radican en la estructura que se brinda al
contenido, las herramientas usadas para transmitir dicho contenido, y la
organizacion visual expuesta dentro de las herramientas interactivas. Se
concluye que temas complejos deben usar herramientas dinamicas e inusuales

gue provoquen atraccion en el consumidor.

La informacién mas relevante en cuanto a la donacién de érganos en el Ecuador
se encuentra en sus cuatro ejes de funcionamiento, sus elites de atencién
nacional, explicacion de como se llega a ser donante, definicion del concepto de
trasplante, a qué numero de personas beneficia la donacion de oOrganos, la

importancia de la institucion y el procedimiento.

Se concluye que las herramientas mas Utiles para realizar este proyecto fueron
tres: Adobe lllustrator, Autodesk Maya, y Unreal Engine. El usar estos diferentes
programas se pudo realizar todas las partes que se necesitan para producir un
videojuego, por ejemplo: los graficos cobmo popo ups, barra y pantallas en
Adobe, los elementos 3D en Maya y la programacion de Unreal Engine.

Los elementos mas representativos de cada region se obtuvieron mediante
investigacion de las culturas que habitan en las mismas, su historia, y objetos
destacados de conocimiento comun. De esta manera ambientar los niveles para

gue se puedan llegar a identificar con las caracteristicas del Ecuador.
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La funcionalidad del juego se logré mediante el uso de la herramienta unreal,
esto ocasiona que los objetivos previamente planteados se cumplan. Mediante
esta se herramienta se colocé el material antes explicado, se programé y animo

a un personaje que logra comunicar de forma efectiva el mensaje.

5.2. Recomendaciones

Existe un gran campo de investigacion en cuanto a la comunicacién, la
estructura de contenidos audiovisuales, y la realizacion de videojuegos, se
recomienda a futuros estudios abordar el campo de la comunicacién en la
educacion, o el desarrollo del conocimiento con ayuda de herramientas
audiovisuales, ya que los temas mencionados en la primera y segunda linea ya

poseen bases sdlidas de investigaciones previas.

La informacion que maneja el INDOT, es complicada ya que aborda temas
médicos asi como leyes establecidas en la actual constitucion, por lo que se
recomienda que su publicidad se oriente en un sentido diferente, ya que la
investigacion realizada arroja pobres resultados en esa area. El instituto deberia
invertir en productos como el realizado en este proyecto para mayor
esparcimiento de su contenido debido a que esto permite que se comunique su

informacion mas importante de una manera mas efectiva.

El Ecuador posee un desarrollo lento en el campo del desarrollo de nuevas
tecnologias, los productos audiovisuales que se realizan en este medio tienen
una dificil cabida ya que las compafiias pocas veces estan dispuestas a invertir
en ellos. Se prefiere usar medio de comuniacion mas tradicionales, pero si no se

invierte en nuevos medios, es dificil que se desarrollen y se pueda aprovechar
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su potencial. Se recomienda a nuevos estudios buscar soluciones y asi mostrar

la necesidad de invertir en el desarrollo de estas.

Las herramientas como Maya y Unreal tiene como lado positivo que son de libre
acceso a los estudiantes, sin embargo poseen ciertas limitaciones y lograr que
los elementos trabajados en uno funcionen en el otro, puede llegar a ser
complejo. A pesar de eso permiten que los estudiantes desarrollen bases en las
distintas areas de accidén. Se recomienda a nuevos estudios a insistir en la
importancia de que plataformas como Adobe creen herramientas libres para que

los estudiantes tengan acceso a una educacion completa.

La creatividad y el esfuerzo permiten elaborar productos de calidad, que pueden
ser mejorados con el tiempo. Se recomienda a los centros de estudio, empresas
publicas, entidades de gobierno, empresas privadas, centros educativos, Yy
productoras abrir oportunidades como: pasantias, concursos, 0 proyectos cortos
sin remuneraciéon, donde los estudiantes tengan apertura para mostrar sus

productos y habilidades.
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ANEXO 1
ENTREVISTA AL MSC. LENIN FIGUEROA

. Qué es Indot?

Pues INDOT es el Instituto nacional de donacién de 6rganos, tejidos y células,
nos encargamos a todo lo relacionado con la donacién de 6rganos y los
trasplantes, somos quienes organizamos la Unica lista de espera para

trasplantes y quienes autorizamos todas las actividades relacionadas a esto.

¢, Qué problemaéticas tiene la institucion?

En nuestra area que es comunicacion, es la manera de informar, s6lo tenemos
un recurso para hacerlo cuando vamos a charlas y conversatorios que es como
lo hemos hecho el dia de hoy en su clase, con diapositivas y pdfs. Se intenta
gue tenga muy poco texto pero como pueden ver la informacion es extensa y
compleja, por lo que los graficos no siempre nos ayudan. Ademas que topamos
temas no muy agradables de tratar como la muerte u operaciones meédicas,

cosas que alejan a las personas.

¢ Por qué cree que es dificil informar sobre el tema?

Para empezar creo que la informacion a veces es demasiada y de por si hay
cosas complejas con términos médicos que hasta a nosotros se nos complica.
Hay muchas cosas que abordar y por ejemplo en los procedimientos médicos
no es buena idea usar fotos ya que la gente se espanta de la donacién y no
guiere ver cOmo va a ser operado su cuerpo cuando fallezcan. Exponer la
informacion con diapositivas no es muy efectiva, notamos siempre que en un

punto ya perdemos a la mitad del grupo por un buen tiempo.

¢Piensa que la poblacion del Ecuador esta bien informada sobre la

donacion de 6rganos?
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Creo gue aun falta mejorar eso, ya que algunos casos todavia no se enteran
gue ahora todos somos donantes, después de la ultima ley dictada donde se
dice que todos los ecuatorianos son donantes. Y también ahora que todos
somos donantes, uno espera que las personas busquen saber qué implica
esto, pero muchos no le hacen caso. Ha sido un gran avance esa ley pero falta
aun asi que las personas muestren mas interés en el tema. Muchas personas

solo buscan ya la informacién cuando necesitan un trasplante.

¢, Cémo se podria mejorar una cultura de donacion?

Yo pienso que desde lo mas basico que simplemente que se hable del tema, es
dificil encontrar personas que hayan hablado sobre su opinion acerca de ser
donantes con su familia, por lo general cuando llega el momento de la

pregunta, la familia no sabe y esto dificulta todo.
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