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RESUMEN

El Ecuador es un pais rico en cultura, sin embargo, en el extranjero
no se lo reconoce con la misma facilidad que a otras culturas
latinoamericanas. Uno de los aspectos mas destacables de una
cultura es el de la gastronomia, y en la costa ecuatoriana resalta el
uso del platano verde como ingrediente principal en muchas recetas,
aungue las personas extranjeras no suelen conocer su diferencia con
la banana, que es mas popular. EI motivo principal de este proyecto
es el de proporcionar al publico extranjero con un demo de videojuego
gue aporte al conocimiento de este ingrediente y las recetas en donde
se utiliza, debido a que los videojuegos poseen una notable capacidad
para aportar informacion de manera no invasiva al usuario, y esto
puede ser aplicado para dar a conocer sobre la preparacién de la
comida con platano a través de varias mecanicas de juego. De esta
manera, se espera que las personas puedan disfrutar del juego
mientras adquieren conocimiento sobre la gastronomia del pais,

especificamente sobre el platano verde y las recetas donde se utiliza.

Palabras clave: Cultura, Gastronomia, Platano, Videojuego,

Mecanicas, Conocimiento
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ABSTRACT

Ecuador is a country rich in culture, however, abroad it is not
recognized as easily as other Latin American cultures. One of the most
remarkable aspects of a culture is that of gastronomy, and on the
Ecuadorian coast the use of green plantains as the main ingredient in
many recipes stands out, although most foreigners do not know its
difference with the banana, which is more popular. The main reason
for this project is to provide the foreign public with a video game demo
that contributes to the knowledge of this ingredient and the recipes
where it is used, because video games have a remarkable capacity to
provide information in a non-invasive way to the user, and this can be
applied to raise awareness about the preparation of food with plantains
through various game mechanics. In this way, it is hoped that people
can enjoy the game while acquiring knowledge about the gastronomy
of the country, specifically about the green plantain and the recipes

where it is used.

Keywords: Culture, Gastronomy, Plantains, Video Game, Mechanics,

Knowledge
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INTRODUCCION

La tecnologia utilizada para la comunicacion en la actualidad ha
ido evolucionando por muchos afios hasta convertirse en un aspecto
fundamental en el éxito de un comercio. Hoy en dia es bastante comuan
el utilizar los medios digitales como forma de publicidad para varios
negocios. La informacion se puede crear, producir y difundir a una
velocidad impresionante gracias a las aplicaciones tecnolégicas. Por
consiguiente, los locales de comida utilizan todas las herramientas de
publicidad que puedan para atraer posibles clientes, y comunmente
son las redes sociales las que se utilizan mostrando promociones o
descuentos. En varios casos se muestran imagenes o videos del
producto gastronémico que se desea vender, publicando todo el
proceso de preparaciéon, asi como la informacion de los ingredientes
que se utilizaron. Aplicaciones como redes sociales estan

posibilitando desarrollo del comercio local:

En la ciudad de Riobamba de acuerdo a las encuestas
realizadas a una muestra de 50 cafeterias y negocios
restauranteros, se determiné que el 85% de locales cuentan con
al menos un perfil de negocio en redes sociales, publicaciones
a través de videos en Youtube o uso de Whatsapp e Instagram
para su promociéon y difusion de los productos que ofrecen.
(Zurita & Monge, 2018)

Una de las tecnologias que mas éxito ha tenido a través de los
anos es la de los videojuegos, esta industria ha tenido un crecimiento
constante desde su creacion, superando a los eventos deportivos y a
la industria del cine, que se vieron limitados en estos ultimos afios
debido a la pandemia. A pesar de esta situacion, la industria del
videojuego debido a su condicibn como una tecnologia que se puede
utilizar en casa, a través de celulares, computadoras y consolas, ha
seguido creciendo en ventas y su uso por parte del publico no se ha
visto reducido ni limitado. De acuerdo con (Games Industry), en el

2021 solo en Estados Unidos se alcanzé un total de 60.4 millones en



videojuegos, con un aumento del 8% afio tras afo, siendo el software

el responsable del 85% de las ventas.

Los videojuegos también pueden ser utilizados como una forma
de publicidad, un claro ejemplo de esto son los advergames, los cuales
son utilizados por grandes marcas para promocionar sus productos y
atraer compradores. Sin embargo, también existen videojuegos en los
cuales no hay una marca o producto especifico que promocionar, si
poseen la capacidad de difundir una cultura, dar luz a ciertos
problemas y generar reflexion o aprendizaje en el jugador. Por
ejemplo, esta Raji: An Anciente Epic, un juego de acciéon y aventura
inspirada en la antigua India, que permitiria a sus jugadores aprender

sobre esa cultura de una forma divertida y no invasiva.

En otras palabras, los videojuegos tienen un potencial enorme
para la difusion de conocimiento y para generar el interés del jugador
en la temética en la que esta disefiado el juego. Esto lo convierte en
una herramienta muy util para la publicidad de ciertos productos como
es el caso de la comida. Zurita y Monge nos indican “El uso de nuevas
tecnologias en el ambito gastrondmico esta revolucionando la forma
de pensar tanto de propietarios y/o personas vinculadas al &rea como
a los usuarios o clientes potenciales de negocios afines a la

alimentacién”. (2018)



1. Capitulo I: Planteamiento del Problema

1.1. Planteamiento del Problema

Uno de los aspectos mas importantes de la cultura de un pais
es su gastronomia, los platillos permiten el reconocimiento de esta en
todo el mundo, como es la comida mexicana con los tacos, los burritos
y el guacamole, o la comida italiana con la pasta, la lasafia y la pizza.
En la costa ecuatoriana, existen varios platos hechos con el platano
verde, que son representativos del Ecuador. A pesar de esto, poco se
conoce de ellos fuera del pais e incluso hay muchas personas que no

conocen lo que es el platano verde.

Las personas reconocen facilmente el banano, este es un
producto que se vende y se elige por su calidad y marca. Sin
embargo, el platano macho es un fruto poco conocido por
mercados donde no se cultivan, puede ser identificado, mas
desconocen su infinidad de usos en la cocina y las propiedades

nutritivas que tiene. (Montes, 2021)

Debido a esta falta de difusion, es posible afirmar que en el
extranjero no se conocen los platillos tipicos del Ecuador. Esta falta
de conocimiento de nuestra cultura limita nuestra posicion como
destino turistico para las personas interesadas en buscar nuevos

sabores.

En este sentido, los videojuegos brindan la posibilidad de
aportar informacién y de dar a conocer debido a su impresionante
popularidad, como indican (Estanyol, Montafa, & Planells, 2018) “el
91% de los jovenes entre 16 y 35 afios han jugado alguna vez a
videojuegos”, especialmente si contamos a los juegos para moviles,
gue se consideran una fuente de entretenimiento igual a las redes
sociales, asi mismo se informa “El estudio también revela, sobre los
usos de los videojuegos por parte de los jovenes, que el dispositivo
mas utilizado para jugar es el teléfono o la tablet seguido de la consola
y finalmente el ordenador” (Estanyol, Montafia, & Planells, 2018).



Los videojuegos de cocina han existido por muchos afios con
gran acogida y una variedad enorme de mecéanicas, de los mas
destacados se encuentra Cooking Mama, desarrollado para consolas
de Nintendo, que permite a los jugadores el preparar platos populares
de distintas culturas. También existen muchos juegos de cocina para
celulares que asi mismo presentan platos populares de todo el mundo,
aunque las mecanicas pueden variar, por ejemplo, se encuentra
Buena Pizza Gran pizza, Locura por Cocinar, Cooking Craze, entre

otros.

A pesar de su popularidad y de la cantidad de juegos orientados
a cocinar y preparar alimentos, no existe ninguno que se enfoque en
la promocion de la gastronomia ecuatoriana al mundo exterior. Este
proyecto espera presentar un demo de juego que permita a sus
usuarios conocer sobre la comida preparada con el platano verde, que

es originaria del Ecuador y permitir la difusion de nuestra cultura.

1.2. Formulacién del Problema

¢, Como un videojuego puede aportar al conocimiento del uso del

platano verde como ingrediente culinario al extranjero?

1.3. Objeto de Estudio

El aporte a la informacion del uso del platano verde en los platos

de comida de la costa ecuatoriana a través de un demo de videojuego.

1.4. Objetivo General

Desarrollar un demo de videojuego aplicando el motor Unreal
Engine, como aporte al conocimiento y uso del platano verde en la

gastronomia ecuatoriana en el exterior.



1.5. Objetivos Especificos

¢ Identificar el uso del platano verde en las recetas de la costa
ecuatoriana para adaptarlas al videojuego.

e Analizar videojuegos del género de simulacion que posean las
caracteristicas adecuadas para representar la cocina
ecuatoriana.

e Desarrollar mecanicas que permitan la exposicion del proceso
de la preparacion de platos con platano verde en el demo de

videojuego.

1.6. Justificacion

Dentro de este documento se mostrara la importancia de la
promocion de la gastronomia de la costa ecuatoriana para la difusién
de la cultura del pais y su exposicion al extranjero, mediante la
creacion de un demo de videojuego que utilice la comida preparada
con platano verde como su tema principal. Es importante recalcar,
aungue existan muchos juegos de cocina, ninguno cuenta con los
platos que se van a implementar en el juego. Las mecanicas utilizadas
seran reinventadas de los videojuegos ya existentes en el mercado,
para poder tener una mayor relevancia en el apartado jugable y darle

una nueva perspectiva al género.

Se eligio al platano verde debido a la cantidad producida en el
Ecuador y la importancia que este tiene en cuanto a su economia. De
acuerdo con los datos que proporciona el (International Trade Center),
en el aflo 2021 se exportd platano a nivel mundial por un valor de 811
millones de dolares. Ecuador exporté platano por un valor de 107
millones de dolares, posicionandose en el cuarto lugar en las

exportaciones de platano de todo el mundo.

Debido a esto, se considera que los platos hechos con el
platano verde, como el boldn, el tigrillo y los patacones, son los mas
adecuados para la promociéon de la gastronomia ecuatoriana al

extranjero, ya que estos son unicos en el mundo y su popularidad
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dentro del pais permite que sea facil el acceso a estos. Esto permitira
a los extranjeros que adquieran conocimiento sobre los platos
presentados en el demo del videojuego, el llegar a degustar esta
comida tanto en sus paises de origen como visitando al Ecuador a

través de un viaje turistico.

El turismo es una de las principales fuentes de ingresos
econdmicos en el pais, en el pasado este sector tenia muchas
limitaciones en cuanto a su desarrollo, sin embargo, con el paso del
tiempo ha logrado establecerse como una potencia para el crecimiento
de la economia del pais. Especificamente, los negocios de comida son
los principales generadores de ingresos por el turismo en el Ecuador,
como indica (Fernandez, Rodriguez, Pozo, & Espinosa, 2016) “El
turismo gastronémico por su dinamica y creatividad se ha ubicado

como una de las principales modalidades turisticas”.

Se eligié hacer un demo de videojuego debido a la capacidad
gue poseen para generar publicidad de una forma creativa, pues son
experiencias que se viven a través de las mecanicas del juego. Las
mecanicas se consideran como la parte central del videojuego, es lo
que permite al jugador participar e interactuar dentro del juego y
suelen ser de los aspectos principales al momento de elegir a qué

jugar.

Al crear el interés por el juego, el consumidor estara dispuesto
a jugarlo para retar a sus amigos, pasar al siguiente nivel y
publicarlo en redes sociales, compartir la diversion, y por ende,
llevar la presencia de la marca a otro nivel, la marca deja de ser
una marca y pasa a ser parte de la vida del consumidor de una

manera sutil. (Toral, 2013)

Debido a esto, se considera al desarrollo de un videojuego como
la mejor opcién para la promocién de la gastronomia ecuatoriana a
través de un demo de videojuego, pues estos aspectos se mantienen
en la memoria del usuario por mucho tiempo, como sefiala (Tapia,

Lopez, & Gonzalez, 2009) “Algunos estudios han sefialado que los



usuarios recuerdan el 30% de las marcas mostradas en el videojuego
inmediatamente después de la experiencia de juego, y siguen

recordando el 15% de las mismas después de cinco meses”.

Ademas, es comun ver la creacion de comunidades centradas
alrededor de productos audiovisuales, en este caso videojuegos, lo
gue permitiria una mayor exposicion de la cultura, aumentando el
conocimiento de esta, al igual que la popularidad del videojuego, con

mas personas interesadas en participar en él.

De esta manera, el proyecto de investigacién que se presenta
es de gran importancia e innovacion, ya que permitira generar una
experiencia digital, que motive a las personas a desear probar la
experiencia en la realidad, generando un interés por la cultura
gastrondémica ecuatoriana, como lo ha hecho la comida mexicana en

todo el mundo.

1.7. Marco Conceptual

En esta seccion se presentara todas las definiciones cientificas

que se necesitan para la elaboracién de este proyecto y son:

1.7.1. La posicion del platano verde en el Ecuador
De acuerdo con los datos que proporciona el International Trade
Center, Ecuador se posiciona como el exportador niumero uno de
banano en el mundo y asi mismo, es el cuarto exportador de platano

verde.

La gestion agricola de la produccién del platano y asi mismo las
actividades subsiguientes del platano han forjado empleo para
mas de un millén de familias y esto simboliza un numero de
alrededor de 2.5 millones de personas del Ecuador ya que en
porcentajes es aproximadamente en porcentaje al 17% de la
poblacion actual, que estos dependen de la industria bananera.
(Romero & Arias, 2020)



Debido a su enorme produccion, estos frutos han tenido un
impacto enorme en cuanto a la gastronomia ecuatoriana,
especificamente en los lugares geograficos donde se produce. En
toda la costa ecuatoriana se han creado platos que utilizan el platano
verde como componente principal y que son consumidos por la
poblacion debido al facil acceso a los ingredientes, su bajo costo y

debido a la connotacion cultural que poseen.

Muchas personas ecuatorianas crecen comiendo estos platillos,
se consideran una parte intrinseca de la cultura ecuatoriana, que
pueden incluso servir como representantes de la gastronomia del

Ecuador.

Entre los platos Unicos hechos con verde del Ecuador se
encuentra: el tigrillo, el bolon, las empanadas de verde, las tortillas,
los corviches, los chifles, los patacones, el bollo, el sango, la cazuela

manabita y varias sopas y caldos.

1.7.2. Recetas de la costa ecuatoriana que utilizan el
platano verde

e Los patacones

Es una comida a base de verde o platano macho, para su
preparacion se debe de cortar el platano en rodajas, estas se frien en
aceite vegetal y luego se aplastan, dandoles su forma, para luego
volver a freir y finalmente servir. Suelen ir acompafiados de sal, queso,
mayonesa, entre otras salsas y también se usan como

acompafamientos de varios platos.
e El tigrillo

Es un plato a base de platano, este es hervido sin su cascara,
luego molido hasta formar una masa, esta se separa en trocitos y se
revuelve en una sartén con varios ingredientes, como queso, huevo,

refrito, chicharréon, entre otros.



e El bolén

Esta comida, asi mismo, tiene como base el verde, este se
puede hervir en agua o freir en trozos, para después machacarlo hasta
obtener una masa. Tradicionalmente se mezcla con queso, mani o
chicharrén, manteniendo siempre la forma de una bola, de ahi su
nombre. Este plato tiene distintas variedades en toda américa, con su
origen en Africa.

e Las empanadas

Las empanadas hechas con harina son originarias de Espafia,
pero las empanadas hechas a base de platano verde se originan en
Manabi, Ecuador. Para su preparacion se debe de hervir el platano
para luego machacarlo en una pasta fina, se separa en bolitas para
luego aplanarlas en un circulo. El relleno puede ser queso, pollo o
carne, finalmente se cierra la masa en un semicirculo y se frien en

aceite.
e La cazuela

Se le llama cazuela a una variedad de platos de distintos paises
debido a que se preparan en un cuenco. En Ecuador, se origina la
cazuela de mariscos a base de platano verde. Para su preparacion se
utiliza platano verde rayado, leche y mani licuado, junto con refrito y
especias. Ademas, se prepara una base de mariscos, puede ser
pescado, camarones, calamar o conchas, se coloca en el cuenco con
la masa de verde y se hornea todo junto hasta su coccion. Se suele

servir acompafada de arroz, aji y limén.

1.7.3. Conocimiento de la gastronomia ecuatoriana
en el extranjero
Actualmente vivimos en un mundo globalizado, donde las
culturas de los paises se pueden compartir con facilidad gracias a la

tecnologia. Este es el caso de la gastronomia, actualmente se pueden
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probar platos originarios de una variedad de paises en los centros

comerciales o restaurantes.

En el caso de la gastronomia ecuatoriana, aunque sea muy
popular dentro del pais, hay un serio problema de desconocimiento en
el extranjero. Enfocandonos en las comidas hechas con platano,
ocurre que en varios paises no se conoce la diferencia de la banana

con el platano o verde.

Los principales productos elaborados con platano verde que se
conocen en otros paises son los snacks de platano frito, que
usualmente son versiones de fabrica de comidas como los chifles o

los patacones.

Una de las empresas que producen tales productos para
exportacion al extranjero es Inalecsa, con la marca Tortolines. Aunque
estos productos se puedan adquirir fuera del pais, representan solo

una parte de lo que es la gastronomia ecuatoriana de la costa.

1.7.4. Géneros de Videojuegos
Hoy en dia, la industria de los videojuegos se encuentra en una
posicion igual a la del cine, algunos incluso lo consideran como el
octavo arte. Debido a esto, los videojuegos se pueden identificar como
parte de distintos géneros, a modo de clasificarlos dependiendo de
sus mecanicas y jugabilidad. De acuerdo con (Remedios, 2007) estos

son los principales géneros de videojuegos:

e Los juegos de Aventura, donde el protagonista debe avanzar en
la trama interactuando con diferentes personajes y objetos.

e Los juegos Deportivos que simulan la practica de un deporte
real o ficticio.

e Los Educativos cuyo objetivo es trasmitir al jugador algun tipo

de conocimiento.
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e Juegos de Estrategia, donde el jugador debe utilizar su intelecto
administrando bienes o0 ejércitos para conseguir asi varios
objetivos.

e Los conocidos juegos de Plataformas en los que se pone a
prueba la habilidad del jugador con el mando para superar
diferentes mapeados.

e Los juegos de Rol similares a los famosos juegos de mesa
donde el protagonista debe tomar el papel de un personaje y
debe mejorar las habilidades de este.

e Los simuladores en los que se recrea lo casi a la perfeccién el
funcionamiento de aparatos de vuelo o de conduccién para
crear una simulacion lo mas real posible.

e Los juegos de Accion donde se mezclan aventuras, disparos y
carreras al mas puro estilo de las peliculas de Hollywood.

1.7.5. Videojuegos de simulacion

Los videojuegos de simulacion reciben este nombre debido a
que tratan de recrear o simular situaciones de la vida real. Los
videojuegos de cocina entran en el género de la simulacién, pues el
acto de cocinar esta presente en el mundo real de manera constante.

El objetivo principal de la simulacién es que le jugador entienda
las reglas del mundo del videojuego y las aplique para obtener
resultados en el juego, como indica (Pérez O., 2011) “Los videojuegos
de simulador y de simulacion social presentan como finalidad esencial
la comprensién sobre el funcionamiento de un sistema a través de la
experimentacion”. El juego posee mecanicas que fabrican un sistema
de juego en el que los jugadores podran experimentar y desenvolverse
de la forma que quieran, estos podran progresar siempre y cuando
estén cumpliendo con los objetivos base y se mantengan dentro de
las limitaciones del juego.

En el caso de los videojuegos de cocina, se recrea la capacidad

de preparar diversas comidas, aunque por lo general de una forma
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simplificada y mas rapida, para que el juego sea disfrutable y no

tedioso para el jugador.

1.7.6. Clasificacion de edad ESRB

En los paises del continente americano se utiliza principalmente
el sistema ESRB (Entertainment Software Rating Board) el cual es
originario de Estados Unidos, con la excepcion de los paises de
Argentina, Brasil. Chile y México que poseen su propia clasificacion.
Su nombre traducido al espafiol significa “Junta De Calificacion De
Software De Entretenimiento” y se encargan de clasificar a los
videojuegos por su contenido para presentarlos con un rango de edad

adecuado hacia el publico.

Esta clasificacién es de gran importancia para los usuarios que
compran videojuegos ya que permiten indagar el tipo de contenido que
se encuentra dentro del juego sin tener que realizar una investigacion
exhaustiva. Por ejemplo, los padres pueden averiguar si el videojuego
gue van a comprar tiene contenido adecuado para sus hijos, que son

menores de edad.

El sistema de clasificacion utiliza distintos parametros para
determinar en qué rango de edad se encuentra el videojuego,
aspectos como la cantidad de violencia, la presencia de sangre,
desnudez o contenido sexual, el uso de sustancias o alcohol, el tipo
de lenguaje utilizado y si se pueden realizar apuestas o0 compras con

dinero real.

A continuacion se presenta la clasificacion actual disponible en

la pagina oficial de la ESRB:

e EVERYONE (TODOS): El contenido por lo general es apto para
todas las edades, Puede que contenga una cantidad minima de
violencia de caricatura, de fantasia o ligera, o uso poco

frecuente de lenguaje moderado.
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e EVERYONE 10+ (TODOS +10): El contenido por lo general es
apto para personas de 10 afios o0 mas. Puede que contenga mas
violencia de caricatura, de fantasia o ligera, lenguaje moderado
0 temas minimamente provocativos.

e TEEN (ADOLESCENTES): EIl contenido por lo general es apto
para personas de 13 afios o mas. Puede que contenga
violencia, temas insinuantes, humor grosero, minima cantidad
de sangre, apuestas simuladas o uso poco frecuente de
lenguaje fuerte.

e MATURE 17+ (MADURO +17): El contenido por lo general es
apto para personas de 17 afios o mas. Puede que contenga
violencia intensa, derramamiento de sangre, contenido sexual o
lenguaje fuerte.

e ADULTS ONLY 18+ (ADULTS UNICAMENTE +18): El contenido
es apto solo para adultos de 18 afios o mas. Puede que incluya
escenas prolongadas de violencia intensa, contenido sexual
grafico o apuestas con moneda real.

e RATING PENDING (AUN SIN CALIFICAR): No se ha asignado
una calificacion final de ESRB. Solo aparece en la publicidad,
marketing y materiales promocionales relacionados con un
juego fisico (por ejemplo, el que viene cerrado en caja) que se
espera que tenga una clasificacion de ESRB y debe ser
sustituida por una calificacién de juego una vez que se haya

asignado.
(Entertainment Software Association, 2023)

Con estas consideraciones se considera que el demo de
videojuego tendria una clasificacion de Everyone (Todos), lo que
significa que es apta para todo publico, debido a que no posee ninguno
de los parametros antes mencionados que aumentarian su

clasificacion de edad.
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1.7.7. Publico objetivo
Los videojuegos existen desde hace varios afios y debido a su
variedad de géneros y plataformas han sido capaces de adquirir un
publico muy variado, como lo explica (Estanyol, Montafia, & Planells,
2018) “El juego digital se ha consolidado en nuestra sociedad, tanto
como una potente industria y un sector econémico creciente, como en

su uso por parte de la poblaciéon y su aplicacion en distintos ambitos”.

Si bien los usuarios que participan en los videojuegos pueden
ser de todas las edades, existe un grupo de edad que reporta la mayor
cantidad de jugadores, como indica (Estanyol, Montafia, & Planells,
2018) “Los jovenes son el grupo poblacional que mas participa en el
juego digital, siendo la edad comprendida entre los 7 y los 34 afios

donde existe una mayor penetracién del videojuego (45,3%)”.

Asi pues, enfocar el juego hacia un grupo de edad especifico
supone beneficios en cuanto a la recepcion de este, concretamente se
plantea como publico objetivo los jévenes entre la edad de 12 y 25

afos, para garantizar mayores probabilidades de éxito.

1.7.8. Videojuegos de cocina
Se conoce que existe innumerables juegos de cocina por todo
internet, incluso se encontraban en las paginas de juegos gratis
disponibles en la web. Se convirti6 en un género muy comun dentro
del mundo del videojuego, llegando a que otros titulos tengan su

propio juego o minijuegos de cocina.

Este tipo de género no solo ha aportado como una forma mas
de entretenimiento, existen varias contribuciones donde se han
utilizado los juegos de cocina como ayuda dentro de otras ramas. Un

ejemplo claro es el juego Yumi Yumi.

Yumi Yumi es un juego de cocina que se cre6 con la intencién
de evaluar actitudes con respecto a la equidad de género de nifios y

niflas de 5 afios. El juego fue lanzado para moviles, debido a que, en
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la actualidad estas tecnologias estan presentes cada vez mas en la
vida de los nifios desde muy temprana edad. Como sefala (Villalba,
Ocsa, Vera, Cruz, & Mogrovejo, 2015) “los videojuegos pueden ser
aprovechados pedagogicamente y promover la atencion a la
diversidad como es la equidad de género debido a que no puede

negarse el hecho de dejar de usar estos equipos moviles en la familia”.

El Recetario de Azucena también es otro titulo que aport6 en la
reconstruccién y reintegracion de la identidad en las familias
colombianas a través de platos de comida tipica. La retroalimentacion
gue se obtuvo de este videojuego fue alentadora considerando el éxito
como su objetivo principal. Como indican los desarrolladores (Rivera
& Navarro, 2021) acerca del juego, “logra conectar a los jugadores con
su emocionalidad, permitiéndoles pensar en los momentos
importantes de su vida desde la comida y utilizar esta entrada para
identificar, reconstruir y reintegrar los platos de la comida casera de

mayor relevancia en sus narrativas”.

Incluso este género ha llegado al ambito de salud y bienestar,
como explican (Pérez, Sanchez, & Mora, 2014) “El desarrollo del
mundo virtual de una cocina orientado a niflos con capacidades
diferentes, tiene la finalidad de ser una herramienta de apoyo para
activar el sistema motriz de nifios con problemas motores”. Los
videojuegos de cocina pueden llegar a tener muchas utilidades, de
salud, de identificacién cultural, de caracter pedagdgico, y por
supuesto, de difundir conocimiento cultural de manera mas interactiva

y entretenida.

1.7.9. Videojuegos como herramienta de publicidad
El uso de videojuegos como herramientas publicitarias ya es
una técnica que se ha utilizado desde la década de los 80. A este tipo
de juegos se los conoce como “advergames”, que aprovecha la
interactividad e inmersion que puede dar un videojuego para la

promocion de marcas o productos.
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Se pueden mencionar muchos ejemplos donde se pone a
prueba esta técnica, pero sin lugar a duda el mas reconocido en su
género es Pepsiman. Un advergame que sali6 en 1999 para la
compafia Pepsi, cuya recepcion fue percibida como un juego de bajo
presupuesto, extrafio, pero con su toque encantador haciendo que su

compra valga la pena y quedara plasmada en la memoria de muchos.

Utilizar videojuegos como recurso nos brinda contribuciones

positivas:

e Interaccién con la marca o producto

e Mayor exposicion al consumidor

e l|dentificacion con la marca

e Notoriedad de la Marca

e Mejorar el control de la eficacia publicitaria
e Recuerdo/reconocimiento de la marca

e Familiaridad con la marca

e Actitud hacia la Marca

e Evitar la saturacion publicitaria

e Orientacion al ecosistema mediatico actual
e Reduccion de costes

e Alcance de nuevos publicos objetivos
(Parrefio, Pérez, & Garcia, 2010)

Este medio nos permite llegar al publico de manera mas directa
y que sientan familiarizacién con el producto, asi lo indica (Forero,
2014) “La publicidad en los videojuegos le retribuye a la marca valores
de informacion sobre los consumidores que ningin otro medio masivo

ha logrado”.

1.7.10. Videojuegos en el Ecuador
La industria de videojuegos cada vez va abarcando mas terreno

a nivel global, lo mencionado anteriormente, es de las industrias mas
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grandes y multimillonarias que han existido y va evolucionando con el

pasar de los afios.

A pesar de esta creciente demanda que hay en el sector de
videojuegos, Ecuador no ha destacado mucho en este ambito. El pais
esta aln en una etapa temprana, no obstante, ha estado creciendo
exponencialmente en la dltima década. Un importante ejemplo de este

es el juego To Leave.

To Leave es un titulo sacado en el 2018 por Freaky Creations,
gue es un estudio basado en el desarrollo de Videojuegos situado en
la ciudad de Guayaquil. El juego tiene gran relevancia para el pais
dentro de este ambito, porque fue el primer videojuego ecuatoriano
gue llegaron hasta las consolas de Sony, dadndonos un espacio mas

visible en el mapa dentro de esta industria.

Dejando aparte la gran impresién que dejéo To Leave, en este
sector para Ecuador, aun la informacion y datos son escasos sobre
cémo ha ido extendiéndose esta industria en el pais. Por eso mucha
gente se cuestiona o tiene poco conocimiento si existen grupos,
estudios o empresas que se dediquen al desarrollo de videojuegos en

Ecuador.

Una entrevista desarrollada por estudiantes de la Escuela
Superior Politécnica del Litoral (ESPOL), nos brinda puntos de vista
de forma exterior e interior de como el pais se esta desenvolviendo en

este a&mbito. Llegando a entrevistar personalidades importantes como:

e Xavier Cuenca y Ernesto Santos, programador vy
diseflador respectivamente, de la empresa Civel
Interactive, Cuenca-Ecuador

e Gustavo Totoy, programador de la Empresa Freaky
Creation, Guayaquil-Ecuador

e David Eguiguren, programador y disefiador de la Empresa
Atixx, Loja-Ecuador

e Francisco Bedoya, programador de la Empresa Code

Master, Inglaterra
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e Christian Andrade, evangelizador latinoamericano de

Unreal Engine, trabajador de Epic Games.

Esto ayudo a ver de forma mas amplia las dificultades que se
presentan hasta la fecha al momento de involucrarse en esta industria
gue aun no esta muy desarrollada en el pais. “Se llegé a la conclusion
que hace falta més proyectos de videojuegos para que estas
empresas inversoras empiecen a arriesgarse a financiar en este tipo

de propuestas”. (Jiménez & Vasquez, 2020)
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2. Tematica: Disefio y Desarrollo del Videojuego

2.1. Informacion general del juego

2.1.1. Titulo
El titulo del juego es “Plantain Feast” cuya traduccién al espafiol

significa “Banquete de Platanos”.

2.1.2. Objetivos
El objetivo principal del juego es el de preparar y entregar los
pedidos de comida que hacen los clientes en cada nivel del juego.
Dependiendo del nivel en el que se encuentre, los clientes realizaran
pedidos de ciertos platos de forma aleatoria y es el trabajo del jugador

el prepararlos adecuadamente.

Después de recibir el pedido, se cambia la pantalla a la cocina
donde el jugador puede seleccionar los ingredientes que va a preparar
y servirlos en el plato para luego regresar a la pantalla del cliente y

evaluar la entrega.

Cada nivel tiene una cantidad de puntos necesarios para
progresar, y cada plato entregado otorga puntos dependiendo del
estado de animo del cliente y si el plato esta preparado correctamente.
Si no llegan a cumplirse adecuadamente es posible fallar el nivel

debido a la falta de puntos.
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2.1.3. Publico objetivo

El proyecto va dirigido hacia nifios y jovenes entre los 12 y 25
afios que busquen un juego casual al que puedan jugar en cualquier
momento en sesiones cortas, ya que el videojuego es un instrumento
muy util para la difusion de una cultura de una manera divertida y se
desea aprovechar esto al maximo para la promocion de la gastronomia

del pais. Asi, los jovenes podran descubrir sobre el platano verde
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como ingrediente culinario y las distintas recetas endémicas del

Ecuador.

Este demo de videojuego no tendra la etiqueta de educativo, ya
que no se espera dar clases sobre el Ecuador en el juego, este
simplemente tendrd a la comida de la costa ecuatoriana como su tema
central. Esto se debe a que se perderia parte del atractivo de ser un
videojuego si se lo promociona como una leccién académica y muchos
jévenes pierden el interés al creer que se les va a dar clases dentro
del juego, lo consideran aburrido y no lo ven como un juego en el que

poder disfrutar.

De igual manera, los videojuegos poseen un poder de
aprendizaje intrinseco, es decir, que no necesita de explicaciones o
tutoriales para que los usuarios aprendan, especialmente si las
mecanicas son sencillas, basta con jugar y probar para entender cémo

funcionan.

2.1.4. Género/Plataforma/Especificaciones técnicas
El juego se encuentra dentro del género de simulacién, puesto
gue trata de replicar la experiencia real de un negocio de comida y la

preparacion de los alimentos.

Este videojuego esta pensado para dispositivos moviles
(smartphones) y tabletas digitales, con el objetivo de que sea
facilmente accesible para el publico general con un estilo de juego
casual, co