UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

CARRERA DE INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION
EN ARTES MULTIMEDIA

TEMA:

Desarrollo de advergame enfocado a la promocién de lugares
turisticos para nifios de 6 a 8 afios
AUTORES:

Naranjo Gonzalez, Javier Alejandro

Pilozo Pazmifo, Brenda Andrea

Trabajo de titulacién previo ala obtencion del titulo de
INGENIERO EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES
MULTIMEDIA

TUTOR:

Ing. Veloz Arce, Alonso Eduardo, Mgs.

Guayaquil, Ecuador
18 de septiembre del 2017



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

CARRERA DE INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES
MULTIMEDIA

CERTIFICACION

Certificamos que el presente trabajo de titulacion, fue realizado en su
totalidad por Naranjo Gonzalez, Javier Alejandro y Pilozo Pazmifio,
Brenda Andrea como requerimiento para la obtencion del titulo de

Ingeniero en Produccion y Direccion en Artes Multimedia.

TUTOR

f.
Ing. Veloz Arce, Alonso Eduardo, Mgs.

DIRECTOR DE LA CARRERA

f.
Lcdo. Moreno Diaz, Victor Hugo Mgs.

Guayaquil, a los 18 del mes de septiembre del afio 2017



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

CARRERA DE INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES
MULTIMEDIA

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Yo, Naranjo Gonzalez, Javier Alejandro

DECLARO QUE:

El Trabajo de Titulacién, Desarrollo de advergame enfocado a la
promocion de lugares turisticos para nifios de 6 a 8 afios previo a la
obtencion del titulo de Ingeniero en Produccion y Direccion en Artes
Multimedia, ha sido desarrollado respetando derechos intelectuales de
terceros conforme las citas que constan en el documento, cuyas fuentes se
incorporan en las referencias o bibliografias. Consecuentemente este trabajo

es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracién, me responsabilizo del contenido, veracidad y
alcance del Trabajo de Titulacion referido.

Guayaquil, a los 18 del mes de septiembre del afio 2017

EL AUTOR

Naranjo Gonzalez, Javier Alejandro



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

CARRERA DE INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES
MULTIMEDIA

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Yo, Pilozo Pazmiio, Brenda Andrea

DECLARO QUE:

El Trabajo de Titulacién, Desarrollo de advergame enfocado a la
promocion de lugares turisticos para nifios de 6 a 8 afios previo a la
obtencion del titulo de Ingeniera en Produccién y Direccion en Artes
Multimedia, ha sido desarrollado respetando derechos intelectuales de
terceros conforme las citas que constan en el documento, cuyas fuentes se
incorporan en las referencias o bibliografias. Consecuentemente este trabajo

es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracién, me responsabilizo del contenido, veracidad y
alcance del Trabajo de Titulacion referido.

Guayaquil, a los 18 del mes de septiembre del afio 2017

LA AUTORA

Pilozo Pazmifio, Brenda Andrea



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

CARRERA DE INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES
MULTIMEDIA

AUTORIZACION

Yo, Naranjo Gonzalez, Javier Alejandro

Autorizo a la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil a la
publicacion en la biblioteca de la institucion del Trabajo de Titulacion,
Desarrollo de advergame enfocado a la promocion de lugares turisticos
para nifios de 6 a 8 afos, cuyo contenido, ideas y criterios son de mi
exclusiva responsabilidad y total autoria.

Guayaquil, alos 18 del mes de septiembre del afio 2017

EL AUTOR:

Naranjo Gonzalez, Javier Alejandro



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

CARRERA DE INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES
MULTIMEDIA

AUTORIZACION

Yo, Pilozo Pazmino, Brenda Andrea

Autorizo a la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil a la
publicacion en la biblioteca de la institucion del Trabajo de Titulacion,
Desarrollo de advergame enfocado a la promocion de lugares turisticos
para niios de 6 a 8 afios, cuyo contenido, ideas y criterios son de mi
exclusiva responsabilidad y total autoria.

Guayaquil, alos 18 del mes de septiembre del afio 2017

LA AUTORA:

Pilozo Pazmifio, Brenda Andrea



AGRADECIMIENTO

Quiero dedicar este espacio para agradecer a mi familia, a mis padres y
hermanos, principalmente a mi madre, Pilar Gonzélez, ya que no seria
quien soy si no fuera por su esfuerzo y dedicacion en cada dia de mi vida. A
mi padre, Alfredo Naranjo, por apoyarme siempre en lo que ha podido. A mi
tio, Richard Gonzalez, por el apoyo que me ha brindado a lo largo de estos
afos. Esto es gracias a ustedes y dedicado para ustedes, especialmente
para mi sobrina Catalina Naranjo, aquella personita que con tan solo una
sonrisa me alegra el dia entero. Gracias a todos por su apoyo, en serio,

muchas gracias.

Javier Naranjo

Agradezco a mis padres Richard Pilozo Solano y Brenda Pazmifio Zabala,
por ser el pilar fundamental de cada etapa de mi vida, sin ustedes nada de
esto seria posible. Asi mismo, estoy profundamente agradecida con la
Fundacion Leonidas Ortega Moreira por haber confiado en mi y darme la
oportunidad de realizar mis estudios universitarios sin mayor complicacion.
Este logro alcanzado se lo dedico a quienes, de alguna manera u otra, me
han brindado su apoyo incondicional a lo largo de esta etapa. Familia y

amigos, jGracias!

Brenda Pilozo

VI



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

UNIVERSIDAD CATOLICA

DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE ARTES Y HUMANIDADES

CARRERA DE INGENIERIA EN PRODUCCION Y DIRECCION EN ARTES
MULTIMEDIA

TRIBUNAL DE SUSTENTACION

LCDA. JOSSIE LARA PINTADO, MGS.
OPONENTE

LCDO. MORENO DIAZ, VICTOR HUGO, MGS.
DECANO O DIRECTOR DE CARRERA

LCDO. WELLINGTON VILLOTA MGS.
COORDINADOR DEL AREA O DOCENTE DE LA CARRERA

Vil



INDICE GENERAL

INEFOAUCCION ...t e e e e e eeas 14
Capitulo 1: Presentacion del objeto de estudio.............ccuvveeieiieeeeeeeeiiiinnn. 15
1.1. Planteamiento del problema............ccoovriiiiiiiiii e 15
1.2. Formulacion del problema ..........ccoooeeiivieeiiiiiie e 18
1.3. ObJetIVO GENEIAL.... .. iii i et e e e e e e e eeaaanens 18
1.4. Objetivos ESPECITICOS ....ccovvieiiiiiiii et e e 18
1.5. Justificacion del tema ..........ccuuviiiiiieiei e 19
1.6. Marco CONCEPLUAL........ceeiiiiiiiiiie e 23
Capitulo 2: Disefio de 1a INVeStIgaCiON............uuururimi e 36
2.1. Planteamiento de la metodologia .......ccoooveeiiiiiiiiiiiiicccccce e 36
2.2. PoDIACION Y MUBSIIA ... 37
2.3. Instrumentos de iINVeStIgacion .........cccooiiiiiiiiiiiiiiiieies e 38
2.4. Resultados de 1a investigacion ..........cccooooiiiiiiiiiiiiiieicseseee e 39
2.4. 1. FOCUS GIOUP ....ueeieiieeeeeeiiae e et e e et e et e e e et e e e e e e e e eenanns 39
2.4.2. Tnlgo. Rommel Romero Coloma .........cccooeeeeiiiiiiiiiiiiiie e 41
2.4.3. Lcda. Janet MONCAYO........uuuiieeeeeeeeeeeiiiiiee e e e e e eeeeeaaine e e e e eeeeeeennnnns 42
2.4.4. Ing. Gabriela GracCia.........cccoeiueeeiiiiiiiiiiee e 44
Capitulo 3: Presentacion de la propuesta de intervencion............cccccccceunn.... 49
3.1. DescripcCion del ProduCto ........ccceeeeevieeiiiiiie e 49
3.2. DeSCripCiON del USUAIIO ......uuuieeeeeieeieeiiiieie e e e e e e 50
3.3, AICANCE LECNICO. ... .eiiiiieiiiee ettt e e e e e e 51
3.4. DISEN0 AItISHCO .......eeieeeeiiii et 52
3.5. INterfaz y GrafiCoS ... 53
3.6, GAMEPIAY ... 58
3.7. Disefio de nivel y Disefio de miSiON ........cccoooeieiiiiiiiiiiiiiiieieseessnns 61



BT 0. SAfAN PArK ..o 61

3.7.2. EIPaNtanal ... 64
3.7.3. Parques ACUALICOS ... ... s 66

3.8. Testeo de VIAEOJUBGO ....ccuuuuuiiieieeieeeeiite et 68
CONCIUSIONES ...ttt 70
RECOMENAACIONES .....oviiieiiiiiiii et 72
RETEIENCIAS. ... 73
ANBXOS ...t 76



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Aspectos relevantes de resultados de la investigacion................... a7
Tabla 2: Tabla de contenido de iconos del videojuego .........cccoeeeeeeiiiieiieennnns 54
Tabla 3: Tabla de contenido de ilustraciones del videojuego........................ 55
Tabla 4: Tabla de contenido de sonidos del videojuego ...............ceeeeeeeennee. 57

Xl



INDICE DE GRAFICOS

Gréfico 1: Capturas de 'Reconstruye tu ciudad’ y ‘Juego Lepero'................. 22
Gréfico 2: Interaccion del usuario de un juego de turiSMO ........cccceeeveiiiiinnnns 32
Grafico 3: Capturas advergames creados por DISNEY ........ccceeeeeeevveevennnnnnnnn. 34
Grafico 4: Nifios interactuando durante observacion inicial .......................... 40
Grafico 5: Logo del juego ‘Guayakids’ ............ueiiireeeeereeiiiiiiee e e e e 52
Grafico 6: Mapa de iniCi0 de JUBJO.......cceeiveiiiiiiiee e e 55
Grafico 7: Panel de informacion de lugar turistico ............cceeeeeeeeevveeeiiiiinnnn. 59
Grafico 8: Primer mini juego de seccion Safari Park................ccoovvvvviiiinnnnnnn. 62
Gréfico 9: Segundo mini juego de seccidn Safari Park...........cccoceveiiiiiiiinnnns 64
Grafico 10: Mini juego ‘memoria’ de seccién El Pantanal ............................. 65
Grafico 11: Mini juego ‘rompecabezas’ de secciéon El Pantanal.................... 66
Grafico 12: Mini juego de seccion Parques ACUALICOS ........cceeeeeeeerveiiinvnnnnnnn. 67

Xl



RESUMEN

Se cred un videojuego nombrado GuayaKids, el cual tiene como objetivo
promocionar varios sitios turisticos de Guayaquil para nifios de edades entre
seis a ocho afos, logrando asi incentivar o fomentar el turismo familiar
dentro de la ciudad. El videojuego esta desarrollado para dispositivos

moviles que dispongan del sistema operativo Android.

Al desarrollar el advergame se aprovecharon diferentes herramientas
tecnolégicas para mostrar informacion e imagenes de los sitios a
promocionar y de esta manera cumplir con los objetivos propuestos del
proyecto.

Una de las ventajas de usar un videojuego movil como herramienta para
incentivar el turismo familiar es el hecho que logra diferenciarse y destacarse
del resto de aplicaciones, ya que no es simplemente una aplicacion

informativa.

GuayakKids muestra fotografias e informacion del sitio cuando los diferentes
niveles son superados, con el fin de mostrar a los usuarios algunas de las
cosas que pueden encontrar en los lugares promocionados, cumpliendo asi
con la finalidad del “Advergame” el cual trata de promocionar una marca,

producto o servicio.

Palabras clave: Multimedia, Advergame, Aplicacion mévil, Android,

Turismo Familiar, Lugar turistico
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INTRODUCCION

El objetivo de este trabajo es la creacidon de un advergame que sirva como
herramienta para la promocion de algunos sitios turisticos de la ciudad de
Guayaquil para nifios entre las edades de seis a ocho afos.

En Guayaquil, por el momento, no existe un plan de promocion turistica para
los lugares creados especificamente para el segmento de nifios, lo cual da
como resultado el poco conocimiento que tienen las personas acerca de los

atractivos de la ciudad que pueden ser visitados durante paseos familiares.

La creacion de este tipo de videojuegos da la oportunidad a turistas locales y
extranjeros de conocer un poco mas acerca de los sitios relevantes que
pueden visitar dentro de la ciudad en la que se encuentran. A su vez, se
encargan de brindar entretenimiento, ya que no se trata solamente de una

aplicacion informativa y pueden interactuar con el mismo.

Para este trabajo se entrevistd a tres profesionales que estan involucradas
en el area de educacion y psicologia infantil, y en el ambito de turismo, ya
que a través de la fusibn de ambas ramas se obtuvieron datos que se
usaron para facilitar y optimizar el desarrollo del advergame.

Como metodologia de investigacién se us6 el método deductivo, cualitativo y
descriptivo los cuales permitieron recolectar la informacidon necesaria que

respalda a este proyecto.
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Capitulo 1: Presentacion del objeto de estudio

1.1 Planteamiento del problema

En la ciudad de Guayaquil se encuentran disponibles diferentes guias
oficiales creadas por la Alcaldia, mediante las cuales el turista, ya sea
extranjero o local, puede ubicarse dentro de la ciudad y conocer los
diferentes atractivos turisticos de la misma, segun sus preferencias.
Ademas, desde el afo 2014, la Prefectura del Guayas dio inicio a un
programa para promover diferentes destinos a través de rutas en las que se
recorre gran parte de la provincia. Especificamente en Guayaquil, se
encuentran definidas cuatro, estas son la Ruta de la Fe, la Ruta de la
Independencia, la Ruta del Cacao y la Ruta de Aviturismo. Sin embargo,
todos estos medios de difusion turistica han sido enfocados hacia un publico
en general, no hay algun tipo de programa, ruta o plan turistico que sea
dirigido solo hacia el segmento de nifos, el cual se encargue de dar a
conocer los distintos sitios que ofrecen entretenimiento para los mas

pequefios, y que pueden ser incluidos dentro de los paseos familiares.

Con el objetivo de conocer las preferencias de padres de familia a la hora de
realizar paseos se realizd una encuesta. Esta fue realizada a 11 padres con
hijos de entre seis a ocho afios de edad. Se pudo concluir que la mayoria de
estos no han visitado lugares de entretenimiento especificamente para
nifios, debido al escaso conocimiento de la existencia de los mismos, y de su
ubicacion dentro de la ciudad. Los paseos familiares generalmente los hacen
a centros comerciales asi como también al malecén o a balnearios de la

ciudad.

En otras ciudades del pais, como es el caso de Cuenca, se han realizado
propuestas para promocionar lugares turisticos o areas recreativas para
nifos. Segun el articulo del diario EI Comercio, en el afio 2014, zoologicos,
parques naturales y granjas de la ciudad dieron inicio a la propuesta de
turismo vivencial, en el cual los nifios visitaban y realizaban recorridos por
diferentes areas naturales como: Zooldgico y Bioparque Amaru, Parque

Nacional Cajas, Parque Pumapungo y entre otros. Estas actividades fueron
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denominadas como colonias vacacionales ya que se llevaron a cabo durante
la época de vacaciones escolares. “Las vacaciones son una oportunidad
para que los nifios aprendan sobre la flora y fauna, mientras se divierten [...]
Se apostd por un turismo didactico para aprovechar el tiempo libre de los
pequenos”. (Castillo, 2014). Debido a las interacciones y actividades
realizadas dentro de estos lugares se logré como resultado captar el interés
de varios nifios de 4 a 12 afios de edad. Algunos de ellos son visitantes

recurrentes. En estos lugares se reciben alrededor de 60 nifios al dia.

En Guayaquil, una propuesta enfocada hacia el segmento de nifios es la
‘Feria del Nifio’. Este evento, auspiciado por la alcaldia y la Empresa Publica
Municipal de Turismo, Promocion Civica y Relaciones Internacionales de
Guayaquil, sera llevado a cabo por primera vez en el mes de junio del
presente afo. Es de caracter educativo debido a que se encuentra integrado
por contenido pedagodgico, los que contribuyen al desarrollo intelectual
afectivo y social de los nifios de 0 a 15 afos, favoreciendo al fortalecimiento
del vinculo familia. Aqui los asistentes podran disfrutar de stands

comerciales y sus respectivas actividades infantiles.

En la actualidad, ademas de proyectos como el de las rutas o diversos
planes y programas, existen otras formas de promocion turistica, una de
ellas es por medio de herramientas que cada dia van alcanzando mayor
aceptacion en la cultura popular, estas son las aplicaciones o videojuegos.
Existen varias aplicaciones moviles dedicadas al turismo en las tiendas de
App Store y Play Store, sin embargo muy pocas ofrecen algo diferente que
vaya mas alld de una galeria de fotos, videos o de un mapa con las
ubicaciones de los sitios mas atractivos para una visita. Espafia ha sido uno
de los paises pioneros en el incentivo del turismo a traves de la elaboracion
de videojuegos publicitarios (advergames) y de aplicaciones que incluyan
modalidades de juego, orientadas a la promocion de una ciudad.

Como menciona Alfonso Mendiz Noguero, profesor de Comunicacion
Audiovisual y Publicidad, también Doctor en Ciencias de la informacién de la
Universidad de Mélaga, Espafia, en su aporte llamado ‘Advergaming:
Concepto, tipologia, estrategias y evolucién histérica’ El advergaming
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proviene de la unién de dos términos: advertising (publicidad) y videogaming
(videojuego); esto se refiere a la publicidad que es insertada en videojuegos
0 a los videojuegos creados para publicitar una marca determinada. En este
mismo estudio habla sobre la atencidén que le presta el usuario al videojuego
y de qué manera esto puede beneficiar a la promocion de una marca. Al
estar la publicidad ubicada dentro del videojuego recibe mayor atencion por
parte del usuario ya que durante cada sesion de juego una persona entra en
un estado de concentracion, en el cual se fija en todos detalles dentro del

mismo, con la finalidad de superar niveles u obstaculos.

Por otro lado, segun la psicologia cognitiva, las personas, en especial los
nifos, tienden a captar un mensaje de mejor manera cuando se genera
algun tipo de interaccion. En el libro “El Juego Infantil” se hace un
planteamiento que ayuda a explicar esta idea “[...] el nifio no juega para
aprender, pero aprende jugando” (Garvey, 1985). Basado en estas
afirmaciones, se puede inferir que el usar un videojuego como medio
educativo o de difusidon, puede dar resultados positivos al momento de

trasmitir el mensaje deseado.

A pesar de la existencia de varios programas y rutas dentro de la provincia
del Guayas dedicadas a incentivar el turismo local y extranjero. Asi como de
contar con la tecnologia suficiente para desarrollar aplicaciones que vayan
mas alla de lo habitual, ya sea informacién, mapas o galerias de fotos y
videos, no se encuentra disponible en la ciudad una aplicacion o videojuego
que sea dirigido especificamente para el sector turistico familiar, en especial
para el segmento de los nifios, quienes actualmente influyen mucho en el

destino de vacaciones o paseos en familia.
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1.2 Formulacion del problema

¢,De qué modo el desarrollo de un videojuego puede influir en la promocién
de los atractivos turisticos de la ciudad de Guayaquil en nifios de seis a ocho

afnos?

1.3 Objetivo General

Desarrollar un advergame orientado a promocionar los atractivos turisticos

dentro de la ciudad de Guayaquil para nifios de seis a ocho afos.

1.4 Objetivos Especificos

Analizar las preferencias de consumo de videojuegos en nifios de seis a

ocho afos.

Relacionar los componentes de los advergames en el campo de turismo en

la ciudad de Guayaquil.

Disefiar un advergame para la promocion de tres sitios turisticos para nifios

en la ciudad de Guayaquil.
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1.5 Justificacion del tema

De acuerdo a estadisticas del Instituto Nacional de Estadisticas y Censos
(INEC) en su reporte sobre las Tecnologias de la Informacion vy
Comunicaciones, declara que el 58% de las personas entre 5 y 15 afios
utilizan internet en su casa, siendo el segundo grupo de mayor consumo
luego de los ecuatorianos de 16 a 24 afos. Este grupo que conforma los
menores de edad sigue en crecimiento pues el avance tecnolégico ha
permitido que cada integrante de la familia tenga su computador personal,

fragmentando el consumo de internet por edades y gustos.

En la actualidad, un nifio desde los cuatro afios en adelante ya sabe como
utilizar una tablet o smartphone asi como también conectarse a una red de
internet, provocando que se concentren mas en los dispositivos moviles y
sus aplicaciones, evitando asi, salir a conocer o explorar la ciudad en la que
viven. No obstante, esto no solo posee un aspecto negativo, si es enfocado
hacia el ambito del aprendizaje como lo ratifica el director general de
Sikuani, empresa de innovacién, tecnologia y emprendimiento “Es
conveniente que los nifilos tengan celular [...] Quizés a los seis 0 siete afos,
siempre bajo la supervision de los padres [...] deben tener caracteristicas de
herramientas y contenidos que le ayuden a su desarrollo intelectual”
(Garavito, 2016).

La tecnologia es un instrumento que ha entrado a numerosos espacios de la
vida diaria del ser humano, dando como resultados avances dentro de la
medicina, la comunicacion, el entretenimiento, etc. Un software no solo
permite tratar diferentes temas de diversas maneras, sino que también,
gracias al internet permite llegar a una mayor cantidad de personas sin
importar en qué lugar del mundo se encuentren. Existen herramientas que
originalmente fueron destinados solo para el entretenimiento, como es el
caso de los videojuegos, pero en la actualidad son utilizados con otros

objetivos como lo es el desarrollo de habilidades para nifios.

La industria de los videojuegos se encuentra en todo su esplendor. Sus
efectos en los niflos han sido muy discutidos por padres vy
especialistas. Ahora bien, al igual que la televisién, un correcto uso de los
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videojuegos tiene efectos beneficiosos sobre el nifio o nifia. EI Departamento
de Pediatria de la Clinica Universidad de Navarra, sefiala como uno de los
efectos positivos el refuerzo social, ya que al interactuar con diferentes tipos
de juegos se favorece el contacto social y la participacion en actividades
comunes. Asi como el estimulo a la memoria, elevando la capacidad para

retener conceptos e ideas.

En el libro ‘Educacién Infantil’ se divide el desenvolvimiento en la educacién
de los nifios por etapas. “Los niflos de seis a ocho aflos de edad se
encuentran en la primera etapa de desarrollo psicosocial” (Morrison, 2005).
Para otros psicologos, a esa edad empieza la infancia o nifilez media. En
esta etapa, los nifios desarrollan de manera mas rapida sus habilidades
mentales, ya que es el inicio del periodo escolar, son capaces de memorizar
cosas Yy relacionarlas con su entorno. Por otro lado, también aprenden como
expresar sus experiencias, ideas y sentimientos. El nifio o nifia siente la
necesidad de ser reconocido como personas, por ello, busca pasar mas

tiempo entre familia, comparieros, amigos etc.

Los nifilos dentro de este rango de edades en ocasiones no entienden la
necesidad de centrarse en los deberes o tareas de la escuela. El licenciado
en psicologia, Sebastian Méndez, asegura que en esta etapa del desarrollo
psicolégico del nifio, él esta ansioso jugar y relacionarse con otros, le gusta
compartir tareas y crear juegos y practicar deportes de comun acuerdo. El
juego todavia es una necesidad para completar su desarrollo ya que ofrece

la posibilidad de ampliar tanto las capacidades fisicas como las intelectuales.

En paises como Espafia, el uso de videojuegos para incentivar el turismo de
diferentes ciudades es algo que se ha venido implementando desde el afio
2011. La ciudad de Valencia, a través de la oficina virtual de la Fundacion
Turismo Valencia en el 2011 desarrollé el advergame ‘El Juego del Quiz’,
destinado a la promocién de la ciudad como destino turistico. Este consistia
en una serie de juegos orientados a dar a conocer y promocionar tanto la
ciudad como algunos de sus actividades mas populares como por ejemplo:
El juego de la paella o Ninotizate, el cual se encontraba orientado a dar a

conocer las diferentes fiestas de Las Fallas. En el 2012, segun datos del
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Instituto de Estudios Turisticos Familitur, los residentes en Espafia,
realizaron 158,7 millones de viajes, al exterior e internos, lo que representd
un descenso interanual del 1,3%. A pesar de esto, la ciudad de Valencia fue
la dnica que experimentd una evolucion positiva (7,7%) aumentando el

namero de visitantes en comparacion al afio anterior.

Existen otras propuestas, las cuales han sido premiadas por su innovacion y
han recibido el apoyo de entidades publicas para su desarrollo, entre estas
se encuentra ‘Gametourapp: convierte tu visita turistica en un juego’,
aplicacion sobre turismo de Espafa, la cual ademas de contar con guias y
mapas de las ciudades, pretende incluir ciertas modalidades de juego que le
permitan al turista entretenerse y al mismo tiempo aprender mas sobre la
ciudad o el monumento que aparezca en la aplicacion. ‘Reconstruye tu
ciudad’ es uno de los juegos que se propone incluir dentro de la aplicacion,
este consiste en un rompecabezas de fotografias de lugares emblematicos
de la ciudad, si el turista quiere obtener mas puntaje por su visita debera

ordenar de forma correcta la fotografia del lugar o edificio.

Este caso no es el Unico en el que se ha planteado la implementacion de un
videojuego dentro de una aplicacion dedicada a incentivar el turismo y
mejorar la experiencia del usuario. Existe otra aplicacion que ha decidido
mejorar la interaccién con el turista y a su vez proporcionar mas emocion a
Su viaje, y esta es ‘Lepe Turismo'. Esta propuesta fue avalada por el
Ministerio de Industria, Energia y Turismo, luego de su aprobacion en el
Seminario “Ciudades Inteligentes” creado por la Fundacion Sociedad de la
Informacién (Socinfo), el cual funciona como una agenda digital de los
proyectos a realizar en Espafia. Lepe Turismo esta disponible en las tiendas
digitales de 10S y Andorid desde abril del 2017. Esta aplicacion que puede
ser encontrada bajo la categoria de viajes, permite acceder a toda la
informacion turistica que los visitantes puedan necesitar antes, durante y
después de su estancia en la ciudad. Contiene informacién sobre los
principales recursos y servicios turisticos del municipio organizados por ejes
tematicos como: turismo de sol y playa, turismo activo y turismo cultural. A
través de los juegos ‘Pasaporte lepero’ y ‘Juego lepero’ podra conocer los
principales lugares de interés de la ciudad de una manera amena y divertida
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y, una vez completados, obtener un obsequio en la Oficina de Turismo de
Lepe.

Carrier ¥ 10:30 PM - R pinaray < w
hﬁ juego lepero

4 Reconstruye la ciudad

Nueva partida

Grafico 1. Capturas de ‘Reconstruye tu ciudad’ y ‘Juego Lepero’.
Fuente: http://hdl.handle.net/10045/46835, juego Lepe Turismo. Elaboracién propia. (2017)

Como parte del proyecto de titulacion en Ingenieria en Sistemas en la
Pontificia Universidad Javeriana, en Bogota, Colombia, se realiz6 el analisis
de las posibles ventajas obtenidas de los videojuegos como medio de
difusion turistica. Estas fueron medidas a través de un sondeo a los usuarios
después del uso del videojuego. La encuesta utilizada estaba integrada por
interrogantes sobre las preferencias del usuario al momento de decidir qué
lugar visitar, o que sitios recomendaria conocer dentro de la ciudad.

Ariel Abreo desarroll6 un videojuego para la promocién turistica de San
Agustin, con el fin de orientar al publico adulto extranjero para incentivarlos a
conocer los parques nacionales, principalmente el de San Agustin Huila. En
el sondeo realizado, se puede apreciar como la mayoria de los usuarios, que
antes de interactuar con el videojuego, dijeron que no conocian San
Agustin, coincidian en que si les genero mayor interés el lugar y les gustaria
conocer mas sobre el mismo, desde los parques arqueoldgicos, sitios
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turisticos y sitios de entretenimiento. Tomando en cuenta los resultados de
las encuestas de este trabajo, se puede deducir que el videojuego en
realidad si ayudo a incentivar el turismo dentro de la municipalidad de San
Agustin, ya sea que por lo menos dos de las personas que probaron el
videojuego llegaron a visitar San Agustin por su influencia y la mayoria se
sinti®6 muy interesada en visitar el sitio, es un aporte significativo que un

videojuego puede brindarle al turismo.

En Ecuador, el proyecto Plandetur, ejecutado por el Ministerio de Turismo,
define que las ciudades portuarias como Guayaquil y Manta, son una gran
fuente de ingresos ya que han entrado en un proceso de renovacion y
modernizacién para ofrecer nuevos atractivos turisticos. Por esta razon, es
factible la realizacion de una propuesta de promocion turistica en la ciudad

de Guayaquil.

Es indiscutible que a lo largo de los afios la tecnologia ha sido un recurso
muy importante en el avance de distintos aspectos de la sociedad. Esta se
ha convertido en una herramienta amigable para los nifios. Es por esta razén
gue se han creado juegos, aplicaciones, programas, etc., destinados a la
educacion, formacion y ocio de los mismos. Sin embargo, también puede ser
aplicada a otras areas, mezclando la interactividad de los dispositivos
moviles, con la curiosidad y ganas de conocer, jugar y aprender que los

nifios poseen naturalmente.
1.6 Marco Conceptual

La Organizacion Mundial del Turismo (OMT) indica que, “el turismo
comprende las actividades que realizan las personas durante sus viajes y
estancias en lugares distintos a su entorno habitual, por un periodo de
tiempo consecutivo inferior a un afo, con fines de ocio, por negocios y otros”
(1999). También afirma que existen tres formas fundamentales de clasificar
el turismo, estas son: turismo interno, turismo receptor y turiSmo emisor.
Estos pueden combinarse, dando asi lugar a otras divisiones del turismo,

como pueden ser: turismo interior, turismo nacional y turismo internacional.
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En paises como Espafia y México, ademas de contar con esta clasificacion
de turismo, lo han dividido por segmentos, con el fin realizar estrategias mas
especificas y atraer mayor cantidad de visitantes a diferentes ciudades o
regiones. Una de estas divisiones es turismo familiar. A la fecha no hay una
definicion exacta del término, pero se puede comprender por este a las
vacaciones, paseos 0 visitas realizados en familia. Segun el Observatorio
turistico de la Comunidad Valenciana “los nifios de turismo familiar estan
comprendidos entre 0 y 14 afios” (2010). Por esta razén se buscan aquellos
lugares o destinos turisticos que tengan servicios amigables o adaptados
para nifios de estas edades. Ademas, segun el reportaje realizado por
Manuel Amezcua para la revista HostelTur, “el destino debe tener una oferta
de ocio muy variada y adaptada a satisfacer las necesidades de los mas

pequefios (menus infantiles, juegos, etc.)” (2015).

Otro término que no es muy conocido pero si aplicado en varios paises es el
turismo escolar, este es aquel que se realiza con nifios, en edades
comprendidas entre 3 y 12 afios, pertenecientes a un centro educativo,
donde se dirigen acompafados por profesores, a visitar centros culturales,
de ocio o deportivos, con el fin de vivir nuevas experiencias y cambiar la
rutina en el método de aprendizaje. Una vez definido estos dos términos, se
puede hablar de uno mas general, el turismo para nifios, que comprende
una mezcla entre el turismo escolar y el turismo familiar. Concluyendo, se
indica que el turismo infantil permite a nifios y niflas de edades de 0 a 14
afos desplazarse, acompafados por un adulto, a otro lugar con el fin de
realizar actividades culturales, deportivas, educativas.

Los nifios se han convertido en el eje de un segmento clave del turismo, ya
que esto practicamente exige a los lugares o establecimientos que son parte
de destinos turisticos a utilizar nuevos recursos que se adapten a las
diferentes necesidades de los niflos y establecer estrategias para
mantenerlos comodos y entretenidos en el ambiente que se encuentren. Las
actividades ludicas son una de las principales herramientas utilizadas, ya
que es atractiva y permite captar la atencion de los nifios hacia cualquier

area que se desee trabajar.
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Se conoce como lddico a todo aquello relativo al juego, ocio,
entretenimiento o diversion. El término ludico tiene un origen del sustantivo
latin ludus que significa ‘juego’. Una actividad ladica es realizada por las
personas en su tiempo libre, con el objetivo de liberar tensiones, obtener
diversion y entretenimiento, a su vez gracias a sus beneficios, actualmente
es usada en el area educativa, donde los juegos requieren de la

comunicacion, activan y refuerzan los mecanismos de aprendizaje.

El juego que posee un fin educativo, es un juego estructurado por reglas
y que a su vez incluye momentos de simbolizacién o apropiacion abstracta-
l6gica de lo vivido para el cumplimiento de objetivos de ensefanza
curriculares, cuyo ultimo propésito es la apropiacion por parte del jugador, de
los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad. Ademas, la
actividad ludica permite que el nifio vaya estructurando y evolucionando su
personalidad. En el articulo de la revista Educacion ‘El juego en los nifios:
enfoque tedrico’ se definen diferentes tipos de actividades ludicas que se
deben ir realizando de acuerdo a las diferentes edades. Por ejemplo, el
juego funcional es aquel en el que se tiene como prioridad la manipulacién y
exploracion; este se da hasta los seis meses de edad; luego de uno a dos
afios continda el juego de la autoafirmacion, el cual busca dar confianza,
autonomia e iniciativa al nifio y a su vez le permite desarrollar una mayor
habilidad motora. En las edades de dos a cuatro afios el juego es
denominado simbdlico, ya que aqui predominan aquellos de construccion y
destruccion, también el nifio comienza a experimentar la representacion por
medio de la imitacion y simulacién de situaciones agradables pasadas que
son relacionadas con el momento actual. Por ultimo, se da el juego pre-
social, este va desde los cuatro a ocho afos de edad. El nifio comienza a
preferir actividades donde interactien con otros nifios, sin embargo, al no ser
capaces todavia de organizar un juego por si solos, estos solo se limitan a
asociarse. Por otro lado, Meneses y Monge (2011) consideran que este tipo
de juego no debe ser considerado como social ya que el nifio ve a sus
amigos como si se tratara de juguetes, y por esta razon se lo debe

denominar juego asociativo.
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Desde siempre el juego ha sido considerado como un elemento esencial de
la personalidad humana, ya que es un potenciador del aprendizaje. La
importancia de un juego, ya sea tradicional o informatico (videojuegos), no
radica en las reglas, misiones, obstaculos vencidos o recompensas
obtenidas, sino en los jugadores y en las sensaciones que se producen en
ellos al momento de jugarlo. La meta que se debe tener en cuenta al crear
un producto tecnoldgico, es lograr que el usuario, al momento de interactuar
con este, se sumerja de tal forma en el mismo que le permita olvidarse de
todo el proceso y herramientas que pueden haber sido utilizadas para su
desarrollo.

El avance y aparicion de nuevas tecnologias han dado paso al desarrollo de
nuevas formas de entretenimiento, diversion y juego, las cuales se vuelven
mas populares dia a dia. Por lo tanto, es casi inevitable impedir que nifios o
jovenes utilicen herramientas tecnoldgicas en sus momentos de ocio. Asi
como Jack Sanger (1997) lo manifiesta “cada vez es mas frecuente que los
nifios vivan en ambientes ricos en medios de comunicacién e informacion;
sus habitaciones y la casa en general, estan dotadas de videos, television

por cable, consolas de videojuegos y ordenadores personales”.

El desarrollo acelerado y constante de estas tecnologias dio paso a la
creacion de los videojuegos, el éxito de estos ha sido tal, que actualmente
forman parte de los juguetes mas vendidos del mercado a nivel mundial. Es
por esta razon que son considerados como los juguetes de la era
tecnoldgica. Es importante ofrecer a los videojuegos una oportunidad dentro
de las actividades ludicas, especialmente en aquellas desarrolladas por la
poblacién infantil. Asi como lo indica Fransesc Sanchez Peris es su tesis
doctoral:
Por la actual fase en que se encuentra la educacion y las nuevas
tecnologias, es importante analizar las potencialidades de los
videojuegos como un recurso ludico alternativo, eficaz, inteligente y
flexible, disponible dentro de las nuevas tecnologias de la
comunicacion, razon por la cual se considera oportuno buscar los pros
y contra de este objeto de juego, utilizado de forma voluntaria y
opcional por los video jugadores (Sanchez, 1998).
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Los videojuegos, gracias a algunas de las caracteristicas que posee, tiene
todo el potencial para convertirse en una poderosa herramienta educativa.
Una de estas caracteristicas es que el nifio deja de ser solo un espectador,
como en el caso de la television, y pasa a interactuar con el juego logrando
asi ser parte de este, como el personaje principal. Otro beneficio que trae el
uso de un videojuego es que la atencidon que se le presta es absoluta y
durante el lapso de tiempo de esta actividad, la atencion puede ser enfocada
a cualquier tematica que se desee. Por ultimo, tiene una respuesta a la
accion ejecutada en forma inmediata, es decir que el nifio al tomar
decisiones dentro del juego podra ver como estas le ayudan cumplir las

metas 0 misiones del juego. y si no, buscara formas para mejorarlos.

Dependiendo de diferentes recursos, los videojuegos pueden ser positivos o
negativos para el nifio, es aqui cuando se genera la polémica entre padres y
maestros sobre las ventajas y desventajas que estos pueden traer a sus
jugadores y la educacion de los mismos. Como resultados del proyecto de
investigacién realizado en el afio 2009 por Lacasa, Martinez-Borda, Méndez;
Cortés y Checa se pone en manifiesto que la utilizaciéon de videojuegos en
instituciones educativas puede llegar a ser beneficioso porque permiten que
la forma de aprender tenga una perspectiva mas atractiva para los nifios, ya
qgue les dan la oportunidad de ingresar a una realidad virtual. Y también
ensefian a los nifios a reflexionar de forma colectiva dado que en ciertos
juegos se generan situaciones en las que es necesario el trabajo en equipo
Por otro lado, indican que se puede emplear los videojuegos para tareas que
van mas alld que ensefiar, como lo son: reducir la ansiedad o conductas
problematicas que algunos nifios y adolescentes tienden a desarrollar a lo
largo de su periodo de socializacion, asi también como parte del tratamiento

de algunas minusvalias o necesidades especiales.

Se han registrado experiencias de utilizacion de videojuegos para favorecer
determinados aprendizajes. Segun el tipo de juego que se utilice dentro del
aula de clases, se podra trabajar un area concreta de forma ludica y el
proceso de aprendizaje se realizara sin que el estudiante sea consciente de
ello, haciéndolo asi mas significativo. En el proyecto ‘Aprendiendo con los
videojuegos comerciales’ se los clasifica segun los beneficios que aporta
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cada uno de ellos, estos son: de tipo arcade, estos potencian el desarrollo
psicomotor y la orientacién espacial; los deportivos, permiten desarrollar
habilidades psicomotoras y el conocimiento de las reglas de algun deporte
en especifico; los tipo aventura y de rol, promueven el desarrollo del
conocimiento de diferentes tematicas, aportando valores y contravalores; los
simuladores ayudan a controlar la tensién y desarrollar la imaginacién; los de
estrategia, esta relacionado con los simuladores, pero ademas permiten al
jugador aprender a administrar los recursos que la mayoria de veces suelen
ser escasos; por ultimo los juegos de logica y trivias, ayudan al desarrollo de
percepcion espacial, la imaginacion y la creatividad, a su vez, permiten
introducir informacion relacionada a temas dentro del pensum académico o

plan de estudio.

Por otro lado, debido a la popularidad y gran acogida comercial de los
videojuegos, el ser humano ha ido descubriendo nuevas utilidades de los
mismos, una de estas es el uso de un videojuego como medio publicitario.
Es aqui donde nace el término ‘advergaming’. La master en Estrategia y
Creatividad Interactiva, Camila Riveros, en su trabajo final de tesis, cita al
doctor en ciencias de la informaciéon Alfonso Mendiz Noguero, quien
establece “este concepto surge de la unién de dos términos: advertising y
video-gaming; es decir, la publicidad que se inserta en los videojuegos o los
videojuegos creados exprofeso para una marca” (Méndiz citado por Riveros,
2013).

Como derivado del advergaming aparece lo que hoy en dia es conocido
como advergames. A pesar de que no se puede decir con seguridad quien
fue el primero en acoger estos conceptos, en los Ultimos afios han surgido
nuevas definiciones enfocadas a explicar esta practica muy utilizada en el
campo de la publicidad. Entre estas se encuentra la de Winkler y Buckner
(2006) quienes plantearon que los advergames son “juegos disefiados con el
propésito especifico de promocionar una Unica marca o producto”. Otra
definicion es la de autores como Smith y Just (2009), quienes sefalan que
“un advergame es un juego cuyo propoésito principal es incrementar las

ventas de un producto o servicio, sea a través de un aumento del
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reconocimiento de marca, de un aumento de las conexiones o de otros

métodos”.

Los advergames no soOlo sirven como medio para presentar mensajes
publicitarios de manera mas atractiva al consumidor, sino también pueden
convertirse en una herramienta eficaz para la construcciéon de una marca.
Asi lo confirma la comunicadora social Paola Beltran, en su articulo para la
revista ‘Polemikos’, donde destaca que “[...] la implementacion del
advergame ofrece un panorama positivo en las estrategias de marketing
experiencial y publicidad interactiva, por el crecimiento de la inversién que se
esta realizando en diferentes paises en cuanto a tecnologias se refiere [...]"
(Beltran, 2014).

Al hablar de advergaming no se puede dejar de lado otros conceptos como
‘product-placement y ‘in-game placement’, los cuales ya eran populares
dentro de la industria del cine y estas son técnicas de marketing que
basicamente consisten en la integracion de un nombre, un producto en
especifico, un logotipo o cualquier elemento de una marca en el escenario
de una pelicula, serie, obra y ahora, videojuegos. Chris Allen (1990),
profesor de Marketing de la Universidad de Cincinnati afirma que “si junto a
un estimulo aparece un emplazamiento de producto de forma repetida, va a
evocar una misma respuesta, por lo que si esa respuesta es una emocion
positiva, dicha emocién quedaria asociada a la marca o al producto
emplazado”. Con esto se construye la idea de un didlogo continuo entre los
clientes y las empresas, dando paso asi a una comunicacion mas directa e

interactiva.

De la misma manera como se han desarrollado estudios sobre los efectos
positivos y negativos de los videojuegos, también se han hecho algunos
analisis sobre las reacciones provocadas por los advergames en sus
usuarios. Como por ejemplo, Nelson (2002) opina que “los jugadores tienen
una actitud positiva hacia el desplazamiento de marcas en los videojuegos
ya que estas resaltan el realismo del entorno”. A su vez, Veloz (2016)
asegura gue “el advergame como tal permite el emplazamiento natural y no

despierta contra argumentacion del mensaje, sino mas bien que produce
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efectos afectivos positivos solidificando la accion del entretenimiento propio

gue ofrecen”.

Luego de haber establecido y referenciado a varios autores que recalcan el
aspecto de las emociones relacionadas a los videojuegos y las marcas que
aparecen dentro de ellos, es importante definir las emociones que tienen una
gran influencia en la experiencia del usuario. Por esto se toma como
referencia la definicion realizada entre tres autores, los cuales establecieron

lo siguiente:

Cuando hablamos de emocion, nos referimos al estado mental de
disposicion (preparacion) que surge desde las evaluaciones cognitivas
de eventos 0 pensamientos. La emocion tiene un tono
fenomenolégico, esta acompafiada por procesos psicolégicos, se
expresa usualmente fisicamente (con gestos, postura, caracteristicas
faciales), y puede resultar en acciones especificas dependiendo de su
naturaleza y significado para la persona que la esta teniendo.

(Bagozzi, Gopinath y Nyer, 1999).

En base a estos andlisis, se podria decir la efectividad de un advergame
radica en el uso de las técnicas de marketing previamente mencionadas. Ya
que el usuario al no recibir una saturacion de publicidad, podra asociar la
emocion de interactuar con un videojuego que es de su agrado con el
producto o marca que se esta publicitando, logrando asi una conexion y la
recordacion de la misma. Esto puede ser confirmado por Zachary Glass
(2007) en su articulo ‘La efectividad de product placement en los
videojuegos’ donde establece que “los jugadores, tras haber jugado a un
videojuego que contenga alguna marca publicitada en él, muestran una
mayor predisposicion hacia la incorporacion de dicha marca en la cesta de

compra; y ello frente a marcas que no hayan aparecido en el videojuego*

Ahora bien, después de definir los beneficios que trae un advergame a una
marca, servicio o producto, se puede hablar también de su inclusidén en otros
aspectos de la sociedad, como es el caso del turismo, el cual en la
actualidad se ha convertido en un generador de ingresos de gran
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importancia para distintas ciudades alrededor del mundo. La industria de
viajes o de turismo siempre ha sido una de las primeras en utilizar nuevas
estrategias e iniciativas con el fin de atraer mayor cantidad de visitantes.
Segun el reporte de World Travel Market, los juegos son una tendencia que
ha ido tomando mayor acogida en los ultimos afios ya que con esta se
puede alcanzar a una mayor variedad de usuarios de distintas edades y

clases sociales.

La Escuela de Turismo en la Universidad Bournemouth realizé un estudio
enfocado netamente en el uso de videojuegos como una herramienta para
atraer turistas locales o extranjeros a un destino en especial. Aqui se
analizaron varios aspectos que deben ser tomados en cuenta al momento de
implementar este tipo de juegos, uno de estos es el entendimiento de la
motivacion de los jugadores de advergames turisticos. La principal
motivacion es obtener informacidn practica del destino y socializar con otras
personas. El sentimiento de fusionar la realidad con lo virtual es un aspecto

muy considerable también, asi como lo describe uno de los encuestados:

Cuando juegas este tipo de juego, si ya has estado en el destino,
tendrds un sentimiento entre realidad y virtual, es un sentimiento
genial y una experiencia excitante. Y si visitas el destino después de
jugar al juego, también recordards como jugaste y podrias

preguntarte: ‘¢ estoy en el mundo real o en el virtual?’. (2013)

La motivacion usual para jugar un videojuego suele ser para pasar el tiempo,
esta no tiene mucha importancia en este caso, ya que los turistas que
interactden con el advergame tendran un propdsito que es prepararse para
las vacaciones. Ademas se refleja una mezcla de necesidades vy
motivaciones del turista. Como en cualquier tipo de videojuegos, es
recomendado que este empiece con informacion basica lugar turistico y que
de acuerdo el jugador vaya avanzando de niveles vaya incrementando su
dificultad, ya que los usuarios buscan un reto y una sensacion de logro en un

mundo virtual.
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Como ya ha sido establecido, el propdsito u objetivo de utilizar un videojuego
como estrategia turistica es aumentar la atencion del turista potencial y el
reconocimiento de la marca, que en este caso seria el destino a visitar. Asi
que se debe tener en cuenta el flujo del videojuego basandose en las
necesidades del usuario final. Asi como se menciona en el articulo

‘Advergaming turistico’:

Es importante acompafnar al consumidor/turista durante toda la
experiencia, desde el primer impacto publicitario hasta el recuerdo del
viaje, pasando por la preparacion del mismo y la visita en si misma.
Sélo de esta forma se consigue que las expectativas del viajero se
cumplan por completo y se convierta, de este modo, en el mejor
prescriptor del destino publicitado. Este ciclo se adapta a la perfeccion

a las motivaciones del jugador/consumidor. (2017)

Motivacion Experiencia

( post-viaje j

F

diversion y
fantasia ( durante y después ]

F
socializar —
/ explorar el destino \ ( pre-viaje j
/ curiosidad \

Grafico 2. Resumen de la interaccion del usuario de un juego de turismo.

Fuente: Adaptacion de “Marketing tourism via electronic games”. Elaboracién propia. (2017)

Como ejemplo de esta innovacién en el area de turismo se puede encontrar
Smile Land, videojuego creado por la Autoridad de Turismo de Tailandia en
el aflo 2011 y que aun continua vigente. El juego consiste en una visita
virtual a Tailandia, aqui todos los usuarios se convierten en turistas. El
jugador va recorriendo lugares turisticos de Bangkok como el mercado de
flores, el Grand Palace y el mercado Jatujak Ademas tiene mini juegos que
permiten al turista adentrarse mas en lo que es la gastronomia y cultura de
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la ciudad como es ‘Somtam Sukjai’ donde el jugador debe encontrar los
ingredientes necesarios para preparar un som tam en un tiempo

determinado.

Actualmente en cualquier plataforma se puede encontrar distintas
aplicaciones y juegos enfocados al turismo, y poco a poco van aumentando
aguellas que estan enfocadas hacia el turismo familiar, donde los nifios se
convierten los prescriptores mas importantes al momento de escoger un
destino o lugar a visitar. “Los nifios son los turistas vip que toda marca
deberia conquistar”. Asi lo aseguré Marina lzquierdo, especialista en turismo
familiar, durante la 1l Jornada Club de Producto Turismo Familiar, que se dio
en la ciudad de Madrid en el afio 2016.

El tema de los niflos como prescriptores genera un poco de controversia, ya
qgue algunos profesionales o0 especialistas no consideran su opinibn como
valida, debido a su falta de experiencia o educacion, asi como lo menciona

Monica Canton de Celis, coordinadora de Design for Change (DFC) Espania.

Nuestra sociedad no esta preparada para tomar en cuenta las opiniones
de los niflos como si se tratara de la de un adulto, pero poco a poco se
van dando pasos para que sus opiniones sean tenidas en cuenta igual

gue se tienen en cuenta la de los adultos. (Canton, 2013)

Hoy en dia, debido a la era digital, la manera méas atractiva de llamar la
atencion de un nifio o adolescente es a través de medios digitales, ya sea
internet, television, celulares, entre otros. Para el Dr. José Marti Parrefio la
elaboracion de campafias exitosas de cualquier tipo “se requiere del analisis
del entorno y del estudio de mdltiples variables que promuevan la aplicacion
de soportes publicitarios que enganchen a los usuarios como parte del
nuevo mundo que los rodea” (2010). Es por esta razon que la creacion de
advergames orientados al turismo infantil o familiar no es una idea muy
il6gica. Existen lugares muy reconocidos como Disney, quien se encarg6 de
desarrollar dos tipos de videojuegos para llamar la atencion de clientes

potenciales.
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El primer caso es Toy story mania game, este es uno de los ejemplos mas
claros de advergames creados para incentivar el turismo de familias a un
sitio especifico. El desarrollo de este videojuego tuvo como objetivo
incentivar a los nifios a visitar los parques tematicos de Disney y de esta

manera conocer a sus personajes favoritos en persona.

El segundo videojuego llamado Virtual Magic Kingdom estuvo dirigido para
nifios y adolescentes de un rango de edad entre los 8 a 12 afos. Este
consistia en una plataforma online tratada con el concepto de parque
tematico virtual, con el cual se planteaban dos objetivos: abrir nuevos
canales para la posterior comercializacion de sus productos y la realizacion
de estudios de mercado para asi desarrollar nuevas atracciones en sus
parques. La plataforma contaba areas tematicas en las cuales los jugadores
podian divertirse e interactuar entre ellos, ya que también contaba con chat
para asi poder comunicarse de mejor forma y hablar sobre los diferentes

mini-juegos y eventos dentro de la plataforma.

Bfusp FIRAR

Graéfico 3. Capturas advergames creados por Disney.

Fuente: lol.disney.com. Elaboracién propia. (2017)

Este proyecto vio la luz en el 2005 y tuvo una duracién de tres afos, debido
a que Disney expreso6 que el juego era parte de una promocion o campafna
publicitaria. Como retroalimentacion, se obtuvo las preferencias de las areas
y actividades preferidas dentro de los parques. Todo esto junto a los perfiles,

comentarios, opiniones y actitudes de los usuarios, le permitieron a Disney
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extraer la informacién necesaria para poder desarrollar nuevos parques

tematicos o atracciones respectivamente, de manera mas segmentada.

Mientras se mantenga clara la participacion que tendran los usuarios ‘target’
dentro del juego o aplicacién, brindando retroalimentacion para poder
mejorar la calidad de los servicios y desarrollar nuevos productos, un
advergame puede llegar a convertirse en un gran aliado de la marca al
momento de conseguir preferencia, fidelidad y posicionamiento por parte de
los usuarios hacia ella. Y en el caso del turismo, obtener mayor cantidades
de visitantes a los diferentes lugares o destinos que se publicitan o muestran

en el videojuego.
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Capitulo 2: Disefio de la Investigacion

2.1 Planteamiento de la metodologia

Para establecer la metodologia de la investigacion se ha usado como base
el libro “Metodologia de la Investigacion” de César A. Bernal (2010), con el

cual se obtuvieron las siguientes conclusiones:

El método de investigacion a utilizar sera el método deductivo, el cual parte
desde un tema en general a uno mas especifico. En este caso el tema
general es el anadlisis del uso de advergames como herramienta de
promocion turistica para implementarlo en un segmento especifico, que son

los nifios.

A su vez, la investigacion sera cualitativa ya que a través a informacion
obtenida de la poblacién, los nifios, junto con los aporte de expertos se
podra determinar las preferencias y aspectos necesarios al momento del

desarrollo de un advergame.

El tipo de investigacion del proyecto es descriptivo. Segun el documento
citado este tipo de investigacion se usa para la creacion de productos o
prototipos, y ese el objetivo de esta investigacion, esto se dara basandose
en informacién proporcionada por estudios previos y la obtenida por medio

de las técnicas de recoleccion de datos.

Las técnicas de investigacion utilizadas para la recolecciéon de informacion
fueron: el focus group el cual fue conformado por miembros del segmento
para quien esta dirigido el videojuego, con el fin de conocer sus preferencias.
Otra de las técnicas fue la entrevista a expertos en las ramas de turismo,
marketing y educacién infantil, con el fin de conseguir la mejor de manera de
difundir el mensaje a través de un videojuego. Ademas de las diferentes
observaciones realizadas a distintos grupos de nifilos para comprobar la

efectividad del videojuego y su grado de influencia.
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2.2 Poblacion y muestra

La poblacién esta conformada por nifios de seis a ocho afios, estudiantes de
la escuela Sarah Flor Jiménez. Tres expertos, Tecnélogo Rommel Romero,

Lcda. Janet Moncayo y Msc. Gabriela Gracia Reyes.

Rommel Romero, Tecndlogo en Turismo con mencion en Trafico Aéreo y
Transportes Turisticos. Tiene experiencia como guia de turistas en el Grand
Hotel Guayaquil. Formdé parte del Programa de Fortalecimiento
Competitividad  Turistica del Gobierno Auténomo auspiciado por la
Prefectura del Guayas. Actualmente es miembro de la agencia de viajes

Fantastic Tours.

Janet Moncayo Guajala, normalista y licenciada en psicologia educativa.
Tiene 31 afos de experiencia trabajando con nifios desde segundo hasta
séptimo afo de educacién basica. Ha desempefiado el papel de docente del
area de educacién primaria de zona rural y en la ciudad, entre ellas Honorato
Vasquez, Carmen Guides Navarro. Durante ocho afos fue directora de la
Unidad Educativa Manuela Caiiizares. Actualmente forma parte del Centro

de educacioén inicial Sandro Pertinez.

Gabriela Gracia Reyes, master en administracion de empresas e ingeniera
en Gestion Hotelera y Turistica, con un diplomado en marketing turistico.
Tiene 14 afos de experiencia en el area del turismo, trabajando en agencias,
hoteles y en el asesoramiento a empresas publicas para la creaciéon de

eventos de promocion turistica en Ecuador.

La poblacién se basa en el nUumero de estudiantes de segundo, tercer y
cuarto afilo de educacion béasica de la jornada vespertina de la Unidad
Educativa Sarah Flor Jiménez, el cual es de 173 nifios y nifias. La muestra

para la observacion inicial fue de 10 nifios.
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2.3 Instrumentos de Investigacion

Como fuentes primarias, es decir informacion recolectada directamente

desde la fuente, se utilizo el focus group, encuestay la entrevista.

Como fuente secundaria, la cual se refiere a la informacion obtenida no
directamente sino por una referencia, se realizé un analisis documental de

articulos de revistas, estudios, investigaciones previas, libros y sitios web.

La entrevista al experto en turismo tuvo como objetivo establecer los tipos de
turismo que se dan en la ciudad de Guayaquil, asi como también los
antecedentes de promocion turistica enfocada a las familias locales. Y por
otro lado, determinar lugares mas relevantes y adecuados dentro de la

ciudad destinados al segmento de nifios.

La entrevista a la psicologa educativa estd compuesta por siete preguntas.
El fin de esta entrevista fue el puntualizar las técnicas utilizadas en el
aprendizaje ludico de nifios de seis a ocho afios. Y a su vez, conocer su

opiniébn como docente del turismo escolar.

La entrevista a la Ingeniera en Gestion Hotelera y Turismo fue realizada con
el fin de conocer la influencia del marketing en el turismo actualmente. Y de
qué manera este puede ayudar al momento de tratar con el segmento de
nifos. Ademas de las opciones de destinos turisticos con los cuales se

puede trabajar.

El focus group estuvo conformado por 10 nifios con un rango de edades
desde seis a ocho afios, aqui realizé la observacion inicial. Se presentaron
cuatro tipos de juegos diferentes, entre ellos estaba: juego de memoria,
rompecabezas, recoleccion de objetos, drag and drop. Estos fueron
presentados en fisico y digital (tablet, celular y laptop), todos los nifios
probaron cada tipo de juego. El objetivo de esto fue determinar las
preferencias en videojuegos asi como los lugares preferidos durante paseos

familiares.
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2.4 Resultados de la Investigacion
2.4.1 Focus Group

En la visita realizada a las instalaciones de la Unidad Educativa Sarah Flor
Jiménez, donde se realizé el encuentro con los nifios de edades entre seis a
ocho afios, se mostré una variedad de juegos de forma fisica y virtual a 10
nifios de segundo, tercero y cuarto afio de educacion basica. Con la finalidad
de obtener una mejor referencia sobre la interaccion y reaccion a distintos

tipos de juegos, por parte de los nifios.

Después de explicar a los nifios sobre lo que iban a hacer, procedieron a
interactuar con los juegos en los diferentes dispositivos (tablet, computadora

y celular).

Uno de los juegos que logré captar la atencién de varios nifios y tuvo una
reaccion positiva fue ‘Gleyitas’. A través de sus mini juegos permite al nifio
interactuar con una mascota virtual y realizar actividades de la vida
cotidiana. Este juego fue desarrollado como proyecto de titulacién para la
Universidad Casa Grande, el cual tenia como objetivo concientizar y educar
los nifios con respecto al abandono de animales en las calles. Como parte
del gameplay, los nifios tenian la oportunidad de involucrarse en la historia,
la cual trata sobre un joven y su mascota que era un perro. El juego tiene
como mision principal recolectar estrellas y saltar pequefios obstaculos hasta
llegar a una seccion especifica del nivel, en el cual el jugador es redirigido a
un mini juego donde tienen que bafar, limpiar los desechos o dar la comida

adecuada a la mascota.

Se pudo notar también que se divertian mas con los juegos que les
representaban un reto mental, dentro de estos juegos estaban el
rompecabezas (fisico y virtual) y el de memoria (fisico y virtual).
Comenzando con los juegos de rompecabezas o0 ‘puzzle’, se apreciaba una
actitud por parte de los nifios en las cuales se los veia concentrados en lo
lograr armar de forma correcta y en el menor tiempo posible la imagen, la

cual que se encontraba dividida por segmentos.
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Gréfico 4. Nifios interactuando durante observacion inicial.

Fuente: Fotografia tomada durante Focus group en escuela. (2017)

La mayoria de nifios preferian aquellas imagenes que eran de lugares,
situaciones o elementos ya conocidos por ellos. Como es el caso de los
animales y parques de la ciudad. Esto proporciona la informaciéon de que es
lo mas atractivo para ellos al momento de interactuar con este tipo de

juegos.

De la misma manera, durante los juegos de memoria, el cual constaba de
encontrar las parejas idénticas de los animales representados en las cartas,
los niflos se mostraban muy interesados en recordar los nombres de cada
uno de los animales y cuando o en qué lugar lo habian visto. En este juego
habia diferentes niveles de dificultad, y como era de esperarse, los nifios de
siete y ocho afios fueron los que encontraron las parejas en un menor
tiempo, lo cual determina una mejor retencion en comparacién a sus

comparferos mas pequefios.

Después de que cada uno de los nifios tuvo la oportunidad de probar los
diferentes juegos presentados, se realizaron algunas preguntas como parte
del focus group para conocer las opiniones de los nifios con respecto a los
temas considerados dentro del proyecto a realizarse. Aqui se pudo confirmar
gue los nifios si manejan algun tipo de dispositivo mévil en casa. De hecho,
algunos manifestaron tener su propio dispositivo, siendo el mas comudn de

todos, una tablet.
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El hecho de que un nifio de esta edad pueda tener una tablet para su uso
personal, reitera la facilidad que tienen los mismos de descargar un
videojuego que sea de su agrado con el cual pueden interactuar
frecuentemente , esto obviamente bajo el control y permiso respectivo de

sus padres.

Otro de los objetivos del focus group era determinar los sitios o lugares que
los nifios conocen, a cuales asisten con mayor frecuencia, y ademas
aguellos que les gustaria visitar en un futuro. Para esto se les realizo
algunas preguntas referentes a diferentes sitios que son considerados
atractivos para niflos de su edad a las cuales ellos respondian con
anécdotas de paseos 0 viajes familiares. Aqui se pudo determinar que los
lugares que han llegado a visitar son: centros comerciales, parques locales y
el malecon (este ultimo fue un comun denominador en todos los nifios). Sin
embargo, mas de la mitad se mostré con ganas de conocer lugares nuevos

dentro y fuera de la ciudad.

Como parte de dos juegos, el de memoria y el rompecabezas, se mostraron
fotografias referenciales de sitios orientados a nifios, considerados como
turisticos de la ciudad de Guayaquil, como los son Safari Park, parques
acuaticos y zoologico Pantanal. De esta forma se pudo comprobar que si los
reconocian. Sin embargo no todos lo habian visitado, por diferentes razones,
la principal fue que no conocen su ubicacion. Estos resultados coinciden
parcialmente con los obtenidos de la encuesta realizada a los padres de
nifos que se encuentran dentro del rango de edad previamente establecido,
en el que se resalta el desconocimiento de dichos lugares mencionados ya
con anterioridad en este mismo documento, los sectores en los que se
encuentran ubicados y la variedad de actividades que se ofrece a los nifios

dentro de los mismos.

2.4.2 Tnlgo. Rommel Romero Coloma

Al hablar de antecedentes de promocién turistica de la ciudad de Guayaquil
el Tecndlogo en Turismo destaca el trabajo conjunto entre los organismos

publicos como el Mintur, la Prefectura y la Direccién de Turismo de la ciudad
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con empresas privadas, el cual ha tenido como resultado un aumento en el
desplazamiento de la poblacion dentro y fuera de la ciudad en especial
durante feriados locales. También acot0 que este aumento se ha dado
debido a la creacion de nuevos atractivos como la Perla y parques de
entretenimiento, asi como mejoras en algunos atractivos ya existentes como
lo son Malecon y areas recreativas. A su vez resaltd como el permitir la
entrada libre a diferentes atractivos naturales y culturales ha conseguido
captar la atencidon de turistas locales aportando asi al desarrollo del turismo

domeéstico del pais.

Otro de los puntos tratados fue el del turismo familiar e infantil, del cual
comentd que las entidades publicas previamente mencionadas no han
creado un plan enfocado especificamente a este segmento; que el enfoque
principal siempre han sido los adultos, ya que son quienes poseen el poder
adquisitivo. Sin embargo, mencion6 que debido a estadisticas y resultados
de otros paises en los cuales el turismo familiar es una actividad de gran
relevancia, existen fundaciones como la Fundacion Dukers, que se encarga
de la difusion de sitios para la recreacion en familia, a través de la formacion

de guias de recorridos dentro de la ciudad.

Para finalizar, destaco los sitios que poseen areas de entretenimiento y que
pueden llegar a ser atractivos para nifios, entre estos se encuentra el
Malecén 2000 y del Salado, Parque histérico, Parque Seminario. Y como
parte de recorridos de las areas naturales de la ciudad: Isla Santay, Isla

Punay el Zooldgico el Pantanal.

2.4.3 Lcda. Janet Moncayo

En la entrevista realizada a la Lcda. Janet Moncayo, ella resalta el juego
como una parte intrinseca dentro del desarrollo fisico, psiquico y social del
nifio asi también como de su aprendizaje, ya que como algunos autores lo
han demostrado, el nifio descubre el mundo y aprende cosas nuevas a base
del juego.

El juego es un modo de expresion importantisimo en la infancia, una

forma de expresion, una especie de lenguaje, por medio de la cual el
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niio exterioriza de una manera desenfadada su personalidad ... El
nifio necesita jugar no solo para tener placer y entretenerse sino
también, y este aspecto es muy importante, para aprender y

comprender el mundo. (Crespillo, 2010)

Al preguntarle por los actuales requerimientos en la educacion primaria, ella
manifestd que la reforma curricular exige la implementacion de diferentes
juegos y actividades como parte de las clases. Es decir que cada blogue de
informacion o teoria, debe ser acompafado por una actividad ladica que
permita reforzar al estudiante lo aprendido previamente. También comenté
como estas actividades van cambiando a lo largo de las edades, a partir de
gue ingresan a la educacién basica (cinco o seis afios), los nifilos empiezan a
ser mas conceptuales, sin dejar de lado los dibujos y representaciones
graficas. Esto debe ser modificado dependiendo del area que se vaya a

trabajar.

Con respecto al aprendizaje de niflos en la etapa escolar primaria la
psicologa en educacién infantil afirmo que la motivacion es primordial para
captar la atencion de nifios de 6 a 8 afos, ya que encuentran en la transiciéon
de la educacion inicial a la primaria, y todo es nuevo para ellos y tienden a
distraerse o aburrirse rapidamente. Ya que la parte abstracta es aun
compleja para ellos, y su forma de captar ideas o conceptos es a través de la
asociacion de imagenes con la realidad, ella recomienda el uso de colores
vivos, laminas con imagenes grandes, evitar el uso excesivo de palabras, asi

como también el uso de TICs, como videos, infografias, entre otros.

Con respecto a los tipos de juegos considerados para la implementacion
dentro del area educativa, comentdé que los mas utilizados dentro de las
aulas desde segundo a cuarto afio son actividades dindmicas como las
rondas y canciones, también aquellos de aspecto l6gico como los de
memoria 0 rompecabezas, los cuales cambian su tematica dependiendo la

materia que se desee impartir o del objetivo de los mismos.

Referente al turismo infantil en la actualidad, ella como docente de escuelas
en zonas rurales y urbanas, y al haber visto y escuchado diferentes casos de
estudiantes manifestdé que son pocos los nifios que han realizado paseos
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con sus padres a destinos turisticos y a su vez expresd su preocupacion por
la falta de iniciativa por parte del gobierno para realizar visitas o recorridos a
lugares emblematicos de la ciudad, ya que esta es una forma de motivarlos
a conocer mas y por ende aprender parte de su historia local sin que se

torne aburrido o mon6tono para los nifios.

Al comentarle de la propuesta de un videojuego que posea diferentes
elementos que representen distintos lugares turisticos de la ciudad, dijo que
le parecia un buen aporte para incentivar a los nifios y a su vez a los padres

de familia a que exploren nuevas areas o sitios dentro de la ciudad.
2.4.4 Ing. Gabriela Gracia

Uno de los primeros puntos tratados durante la entrevista realizada a la Ing.
Gabriela Gracia fue acerca del marketing turistico, el cual lo describié como
una interdisciplinaridad. Hizo referencia a que estas dos areas, el marketing
y el turismo, debian fusionarse y trabajar en conjunto para obtener mejores
resultados. Esta fusion dio paso a la creacion de camparas para determinar
las necesidades de los diferentes tipos turistas, locales o extranjeros,
aumentando asi el impacto y beneficios posibles a conseguir. A su vez,
permite realizar un estudio de mercado, el cual consiste en determinar los
lugares y sitios que se encontraban en mejores condiciones, y que eran
preferidos por la comunidad, para de esta manera, empezar a trabajar en
mejoras de diferentes ambitos y asi convertirlos en destinos turisticos

potenciales.

Con respecto al turismo infantil en la ciudad de Guayaquil, ella mencion6 que
actualmente desconoce de algun plan que sea enfocado especificamente
para el segmento de los nifios, pero hizo referencia a otro, el cual tiene el
nombre de “PLANDETUR 2020, el cual ya ha sido mencionado
anteriormente en este documento. Este es un plan de turismo establecido
por el Ministerio de Turismo y el Gobierno de Ecuador, y basicamente esta
orientado a determinar los puntos a reforzar, mejorar e implementar para asi
logar aumentar el flujo de turistas dentro del pais, tomando en cuenta

diferentes puntos, desde el organizacional hasta el tecnoldgico. Este plan de
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turismo se encuentra disponible en formato pdf en la pagina web de turismo

del gobierno ecuatoriano.

Al preguntarle, cudl es su opinidn acerca de la influencia que tienen los nifios
dentro del turismo, ella hizo referencia a la manera en que funciona el
marketing comun y de como esto puede ser aplicado al turismo, “el
marketing dice: yo quiero trabajar con un consumidor, con un cliente y hacer
que este cliente se quede con el producto por largo tiempo”, esto lo explica
con ejemplos sobre personas que van a un lugar especifico desde hace
mucho tiempo debido a que sienten una conexion con el mismo, y se debe a
gue desde nifios son llevados a ese lugar y se forma un lazo emocional entre
aguél lugar y la persona. Seguido de eso menciona que trabajar esos lazos
emocionales con los nifios es mas sencillo, debido a que ellos son como un
lienzo en blanco, en lo que a recuerdos o memorias se refiere, permitiendo
asi que generar un habito sea mas facil que en un adulto, como es el de ir a
la playa en algun feriado o en vacaciones, asi conforme vayan creciendo,
qguerran volver a ir a estos lugares ya que se familiarizaron con el sitio y con

el hecho de visitarlo en cada ocasion posible.

Continuando con el tema de nifios y el turismo, se le pregunto cual considera
es la manera mas 6ptima de llegar a ellos, la ingeniera dijo que lo ludico es
la mejor opcion, asi como la creacion de estrategias para promocion turistica
en ambitos que sean de su interés, como por ejemplo cuando durante una
pelicula que sea de su agrado, aparece una locacion que le llame la
atencion, y al ser este el sitio en el cual su héroe o personaje favorito se
encontraba, querran ir a conocer este lugar. También mencioné el tema de
los videojuegos como una forma de generar interés en los nifios e incentivar
el aprendizaje, esto mientras disfrutan de lo que estan haciendo. Una de las
actividades que se realizan en algunas escuelas, es la visita que realizan a
diferentes lugares de la ciudad, ya que de esta manera aprenden mientras
se divierten. Se refiri6 a esto como marketing sensorial, el cual segin sus
palabras, consiste en “despertar la parte sensitiva” en la persona a través de
la interaccion con el lugar o producto. Un ejemplo mencionado fue que si se

habla de ciencias naturales se puede llevar al nifio a un lugar con naturaleza
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y mientras él disfruta con eso, va reforzando los conocimientos adquiridos

durante la clase.

Por otro lado, ella mencioné los lugares que considera aptos o adecuados
para que los nifios visiten junto a su familia y como parte de un recorrido
turistico de la ciudad. Dos de estos lugares fueron: el parque historico y el
malecon, principalmente a las zonas que estdn destinadas para el
entretenimiento de nifios. Ademas acoté que es necesario que dentro de
estos lugares se realicen pequefos recorridos guiados para que los nifios

tengan la oportunidad de conocer mas de la historia de los mismos.

Por ultimo, dio su opinidn sobre la relacion de los videojuegos y los nifios y
comentd que “los videojuegos son parte del circulo de vida de los nifios”, ya
que esta herramienta permite a los nifios divertirse y a los padres que estén
en constante control sobre el contenido con el que sus hijos interactuan.
Como un ejemplo del uso de este tipo de tecnologia en el ambito de turismo,
se refirio al museo de Louvre, el cual en el afio 2013, implementd una
aplicaciébn para Nintendo 3ds que funcionaba como una guia para
movilizarse dentro del museo y también se mostraban a detalle las diferentes
piezas o esculturas de las diferentes areas del mismo. A su vez, afirmé que
incluso ella preferiria aprender mientras juega o interactia con algun tipo de
aplicacion, porque de esa manera es mas facil que algo se le quede
impregnado en la memoria. Resaltando asi, que el aspecto ludico es una

herramienta muy util para la difusién de sitios turisticos.
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ASPECTOS RELEVANTES

Focus Group

(nifios 6 a 8 afios)

Niflos si manejan dispositivos
moviles en casa.

Preferencia por imagenes de
lugares 0 actividades
previamente conocidos.
Juegos preferidos: recolectar
objetos, completar misiones y
juegos légicos como: memoria
y rompecabezas.

Lugares comunes de Vvisita
familiar: centros comerciales,

parques locales y malecon.

Entrevista 1
(Tecndlogo en Turismo)

Los planes creados por
entidades publicas, asi como
las mejoras han dado paso al
aumento del turismo interno
del pais.

Existen fundaciones
enfocadas a la difusion de
turismo familiar.

Lugares turisticos relevantes
para nifios: Malecén, Parque
Historico, Isla Santay y Puna 'y

zoologico Pantanal.

Entrevista 2

(Psicologa educativa y docente)

El juego es una parte
intrinseca en el desarrollo del
nifio.

Niflos de educacion inicial
captan ideas a través de
asociacion de imagenes.

Uso de colores vivos y evitar el
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uso excesivo de palabras.
Turismo escolar es necesario

en la etapa inicial.

Entrevista 3
(Ingeniera con diplomado en

Marketing Turistico)

No hay un plan turistico
enfocado solo a nifos.
Marketing sensorial es mas
efectivo en nifios.

La parte ludica y el turismo
permite que los nifios se
involucren de forma mas
practica.

Lugares aptos para recorridos
turisticos: parque historico y

malecon.

Tabla 1: Aspectos relevantes de resultados de la investigacion.

Fuente: Elaboracion propia.

48



Capitulo 3: Presentacion de la propuesta de

intervencion

3.1 Descripcion del producto

Se desarrollé un advergame enfocado a la promocion de lugares turisticos
dentro de la ciudad de Guayaquil para nifios de seis a ocho afos. El juego
se encuentra dirigido para dispositivos con sistema operativo Android y esta
compuesto de un total de cinco mini juegos, los cuales al ser superados
muestran lo que pueden encontrar en los diferentes sitios mencionados. Los
atractivos turisticos a promocionar son Safari Park, zoologico “El Pantanal” y

los parques acuaticos dentro de la ciudad.

El nombre que se determind para el juego fue GuayaKids, que es una
combinacion entre dos palabras, una en espafiol y otra en inglés, estas son:
“Guaya”’ que representa a la ciudad de Guayaquil y “Kids” que significa
nifios en el idioma inglés. Este nombre esta basado en el objetivo del juego,
el cual es la promocién de los atractivos turisticos para nifios dentro de la

ciudad.

El advergame esta compuesto por multiples escenarios, los cuales varian de
acuerdo al sitio turistico al que se ingrese, ya que cada uno de ellos tiene
una linea gréfica, sonidos, personajes y un modo de juego diferente. Esto
con la finalidad de ofrecerle mayor variedad a la experiencia de los usuarios

al momento de jugar.

Los escenarios o niveles cuentan con sus respectivas instrucciones antes de
empezar y al finalizarlos aparece un mensaje que invita al usuario a visitar
los lugares a los cuales hace alusion cada mini juego, al mismo tiempo que

se muestran imagenes reales del sitio seleccionado.
Este producto fue desarrollado con los siguientes programas:

Unity 3D: Es el motor de videojuegos que se usé para la
creacion del juego GuayaKids. Se escogio esta plataforma ya que es

gratuita y de facil acceso, ademas de que ofrece una amplia
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documentacion como respaldo. Otra caracteristica importante para
la seleccidn de Unity fue su capacidad de exportar el juego en formato

apk que es el nativo para aplicaciones Android.

Monobehaviour: Es un editor de desarrollo de cédigo. Unity permite
trabajar con Javascript y con C#, para el proyecto de GuayaKids se
us6é C# para crear los scripts que permiten el comportamiento correcto

del videojuego.

Adobe lllustrator: Es un editor de graficos vectoriales. La finalidad de
usar vectores es gue las imagenes no pierdan calidad al cambiar su

tamafo. Esto se aplico para los personajes, botones y escenarios.
3.2 Descripcion del usuario

El advergame esta dirigido principalmente a nifios que se encuentren entre
las edades de seis a ocho afos, quienes seran los usuarios finales del
videojuego. Esto no significa que nifios de otras edades no puedan jugarlo,
al contrario, el rango de edad es solamente un estimado del adecuado o
minimo para el tipo de entretenimiento que se ofrece dentro de cada uno de

los mini juegos, por lo cual cualquier persona puede hacer uso del mismo.

Los usuarios indirectos de la aplicacion podrian ser los profesores de
escuelas y los padres de familia, ya que antes ellos son los encargados de
verificar si es un juego apto para el entretenimiento de los nifios antes de
gue lo descarguen. En el caso de los profesores, pueden utilizarlo como una
herramienta dentro de la escuela para mostrar e incentivar a conocer un
poco mas sobre los lugares turisticos para nifios que se encuentran en la

ciudad de Guayaquil.

Como ya se ha mencionado previamente en este documento, los nifios son
uno de los mayores influyentes al momento de visitar un lugar en un paseo
familiar, y también el uso de los teléfonos inteligentes ha ido aumentando
cada vez mas dentro del pais, especialmente aquellos que tienen un sistema

operativo Android, para el cual esta desarrollado el videojuego GuayakKids.
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3.3 Alcance técnico

El juego fue desarrollado especialmente para el sistema operativo movil
Android, y es soportado desde la version Android 2.3.1 (Gingerbread) con un
nivel de API de nueve hasta el actual sistema operativo que es el Android 6 y
sus variantes. Se recomienda jugarlo en una de las versiones actuales para
gue no llegue a presentarse algun tipo de inconveniente a la hora de correr
el videojuego, sin embargo se han realizado pruebas con dispositivos de

diferentes versiones de sistema operativo y funciona correctamente.

Se sugiere gque el tamafo de la pantalla sea de 4 pulgadas en adelante, que
el dispositivo mévil tenga un procesador con una potencia minima de 1,2
GHz y una memoria RAM de 1,5 GB, aunque los elementos se ajustan al
tamafo de pantalla igual se debe tomar en cuenta las actualizaciones y
exigencias de los diferentes dispositivos, por lo cual el juego ha sido
optimizado con la finalidad de que este sea un mas ligero al momento de
interactuar entre las diferentes escenas. El rendimiento 6ptimo de éste no
esta garantizado si se utiliza en versiones anteriores a las mencionadas o Si

no se cumple con los requisitos previamente establecidos.

En cuanto al peso del advergame, el archivo apk del mismo tiene un peso de
36.9 MB. Al momento de instalarlo en el dispositivo este pesa 81.19 MB, el
cual puede ocuparlo dentro de la memoria interna del teléfono o puede ser

transferido a la tarjeta de memoria externa, eso ya depende del usuario.
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3.4 Disefio artistico

El nombre del advergame se basa en la fusion de dos palabras para darle
una identidad al producto, representando lo que se quiere promocionar y al
mismo tiempo a quienes va dirigido el mismo. Con respecto al disefio del
logo, los colores utilizados son los mismos que se encuentran dentro del
juego. A su vez, el color utilizado para la palabra “Guaya” forma parte de la
cultura e identidad Guayaquilefia, ya que la bandera de la ciudad consta de
los colores celeste y blanco, asi como también de estrellas dentro de la
misma. No obstante, esta no es la Unica razén por la cual se usa este color
dentro del logo, ya que también representa a la seccién de los parques
acuaticos dentro del videojuego, el cual contiene la linea grafica basada en
los colores derivados del celeste y el azul, los cuales predominan, y se

complementan con el contraste del amarillo y naranja.

&“

Gréfico 5: Logo del juego “Guayakids”

Fuente: Elaboracion propia.

Los tonos utilizados en la palabra “KIDS”, ademas de contrastar con la otra
parte del logo, son basados en la seccion de Safari Park, dentro de la cual
los dos mini juegos correspondientes poseen la misma interfaz, en la que
predomina el color naranja. Este color es uno de los que resalta en el logo
original de este lugar turistico ubicado en el Malecén 2000 o el Malecoén del
Salado de la ciudad de Guayaquil. Y con la finalidad de proporcionar
dinamismo y movimiento al logo, se le agregd rayas con una tonalidad de
naranja diferente, y de esta manera expresar la variedad de las secciones

gue se encontrara dentro del advergame.
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Por ultimo, se encuentra la estrella con un color entre amarillo y verde, esta
representa al elemento principal que el usuario debe recoger a lo largo de
los distintos escenarios dentro del juego, aparte del hecho que resalta dentro
del logo y no solo se ve como el punto de la “I”, sino como un elemento

independiente que complementa al conjunto en si.

La tipografia que se us6 para el disefio del logo fue “Comic Font”, la cual fue
modificada para que se ajuste a lo que se pretende comunicar y a su vez
darle un poco mas de variedad a la forma en la como se observan las

palabras junto a sus colores.

La variedad de colores que predominan en la interfaz del juego y del logo
son seis: #EOE060, #60C5EC, #365EA3, #EF8841, #F39F68, #A6C640.
Esta variedad de colores vivos hace que el juego se convierta mas atractivo
a la vista de los nifios, logrando asi que muestren mas interés por las

diferentes actividades que se ofrecen dentro del mismo.

Las otras dos tipografias usadas dentro del advergame fueron “Luckiest
Guy” y “Catchup normal”, las cuales se usaron para las instrucciones de los
diferentes escenarios y también para elementos del HUD, el mensaje
cuando pierde el usuario dentro del juego y el mensaje de felicitaciones que

aparece al final cuando el mismo supera los diferentes niveles.
3.5 Interfazy graficos

El videojuego GuayaKids se encuentra conformado por varios elementos, los
cuales han sido disefiados o modificados para proporcionar asi vitalidad,

dinamismo y atractivo a las diferentes actividades dentro del mismo.

Durante el desarrollo del advergame se fueron implementando diferentes
imagenes, iconos, y varios elementos, con el fin de hacer mas entretenida la
experiencia de los usuarios. Por esta razon se crearon botones, los cuales
son estdndar para los diferentes escenarios, simplemente cambiando su

color dependiendo de la seccion o lugar turistico en el cual se encuentre.

Los iconos que se usan en los botones sirven como identificadores para la

accion gue se realizara cuando uno de estos sea presionado. Algunos
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iconos fueron descargados desde “Freepik” para luego ser modificados y asi
poder usarlos de acuerdo a las preferencias del videojuego. Los otros fueron

de elaboracién propia.

[CONOS

# Nombre Actividad

1 Informacion Mostrar la informacién
del lugar

2 Créditos Mostrar los créditos del

juego

3 Pausa Pausar el juego

4 Menu Regresar al menu
principal

5 Regresar Regresar a la escena
anterior

6 Salir Salir del juego

7 Ir a juego Ir a escena del juego

8 Dificultad (memoria) Ir a una escena con

diferente dificultad

Tabla 2: Tabla de contenido de iconos utilizados en el juego GuayaKids.

Fuente: Elaboracién propia.

Para la decoracion de las diferentes escenas donde el usuario puede estar
se usaron diversos elementos graficos, empezando desde la escena
principal, la cual se encuentra conformada por los lugares a escoger, siendo
estos: el parque de diversiones Safari Park, zoolégico ElI Pantanal y los
Parques Acuaticos. Aqui se modificaron los elementos que irian dentro de
los lugares, para que cada uno de ellos tenga algo que los identifique de

mejor manera aparte del nombre con su respectivo color caracteristico.
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Grafico 6: Mapa de inicio del juego.

Fuente: Elaboracion propia.

Las ilustraciones utilizadas en las los diferentes juegos como el helicoptero,

tobogan, caballo, enemigos, tarjetas de memoria, rompecabezas, fueron de

elaboracion propia y otras descargadas de Freepik y Shutterstock, pero a

estas se le realizaron modificaciones, como es el caso de los personajes a

los cuales se les hicieron las animaciones respectivas.

ILUSTRACIONES

Nombre Tipo Juego Cantidad
Helicoptero Personaje Helicéptero 1
protagonista (Safari Park)
Caballo Personaje Caballo (Safari 1
protagonista Park)
Nifio en boya Personaje Tobogan 1
protagonista (Parques
acuaticos)
Rayo Enemigo Helicoptero Generado
(Safari Park) automaticamente
Boyal Enemigo Tobogan Generado
(Parques automaticamente
acuaticos)
Boya2 Enemigo Tobogan Generado
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(Parques automaticamente

acuaticos)
Aros Obstaculo/Enemigo  Caballo (Safari Generado
Park) automaticamente
Estrella Puntaje Helicoptero y Generado
amarilla Tobogan automaticamente
Estrella Puntaje Caballo y Generado
naranja Helicoptero automaticamente

(Safari Park)

Tabla 3: Tabla de contenido de personajes usados en el juego GuayaKids.

Fuente: Elaboracion propia.

Para seguir complementando el juego se implement6 el uso de diferentes
audios y sonidos. Estos son reproducidos a medida que el jugador va
avanzando en el juego, existen audios de fondo y también aquellos que se
reproducen cuando el jugador realiza alguna accién o tiene una reaccién
cuando interactia con otro objeto, como cuando recoge las estrellas o

cuando toca algun ‘enemigo’.

Esta mezcla de sonidos le proporciona mas vitalidad al juego, logrando
llamar la atencion de los usuarios y que familiaricen los sonidos con las
acciones que se realizan, asi como las audio de fondo, el cual varia segun el

sitio turistico seleccionado.

Otros audios incluidos dentro de los juegos fueron los de diferentes
animales, especificamente en el area del zoolégico El Pantanal, en el juego
del rompecabezas, ya que cuando finaliza la escena tiene la posibilidad de
acceder al panel “¢ Sabias que?” dentro del cual se reproduce el sonido que
realiza el animal, del cual realiz6 el rompecabezas, junto con una breve

descripcion del mismo.

Los formatos utilizados fueron mp3 y wav. Los audio utilizados como

ambientales fueron descargadas de PlayOnLoop.com, bajo la licencia de
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Creative Commons 4.0. Mientras tanto

los demas sonidos fueron

descargados de youtube, después de transformarlos a formato mp3.

SONIDOS
# Nombre Uso
1 Smiley island Musica de fondo del
mapa principal
2 Bomberguy Musica de fondo para
escena del helicéptero
3 Hélice Sonido de fondo para
escena del helicoptero
4 Jungle Musica de fondo para
escenas del pantanal
5 Perfect bliss Sonido de ambiente
para escenas del
pantanal
6 Candy Valley Musica de fondo para
escena del tobogan
7 Agua corriendo Sonido de fondo para
escena del tobogan
8 Puzzle kid Musica de fondo para
escena del caballo
9 Explosion Sonido de muerte
cuando el helicoptero
choca
10 Golpe Sonido de pérdida

cuando el nifio del

tobogan choca
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11

Estrella

Reproducido cuando el
personaje aumenta el
puntaje cuando recoge

una estrella

12

Ledn

Reproducido al entrar al
panel “¢ Sabias que?”

del ledn.

13

Cocodrilo

Reproducido | entrar al
panel “¢, Sabias que?”

del cocodrilo.

14

Tucan

Reproducido | entrar al
panel “¢ Sabias que?”

del tucan.

15

Flamenco

Reproducido cuando se
entra al panel “¢, Sabias

que?” del flamenco.

16

Mono

Reproducido cuando se
entra al panel “¢ Sabias

que?” del mono.

Tabla 4: Tabla de contenido de los audios utilizados en el videojuego GuayaKids.

3.6 GamePlay

Fuente: Elaboracién propia.

Una vez iniciado el juego y después de ver el logo, la escena principal es

mostrada, siendo esta la que contiene el mapa con los respectivos lugares a

los cuales se puede acceder con un toque o ‘clic’ en las areas mostradas.

Los lugares son: el parque de entretenimiento Safari Park, el zoolégico “El

Pantanal” o de los Parques Acuaticos. En cada area se encuentra un boton

de color amarillo con el icono de ubicacion en el centro, lo cual significa que

es un boton de informacion sobre el lugar, al hacer clic en cualquiera de
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estos se mostrara un panel con datos relevantes del lugar, como lo es una
breve descripcion del mismo, su ubicacion, horarios de atencion y el valor de

la entrada o juegos respectivamente.

SAFARI
PARK

Parque de enfreteniments con
lemdlica de animales, cuenta con
Jueges como:el carrusel, un fren
elctrico y diez “kiddierids®,

Direccibn: Maolecdn J000 y
Molec.on del Satado

Herarios:Lunes a Dominga { 000
ama Koo pm

Valerjuegos:desde $0,25 042

Gréfico 7: Panel de informacion de lugar turistico.

Fuente: Elaboracion propia.

Aparte de los botones de informacion también se encuentran otros botones
en este mapa, tales como son el de “créditos” (con la “i” en el cuadrado gris)
de la esquina superior izquierda y el de “salir” (con la “x”) de la esquina
superior derecha.

Cuando se pulsa el botén de créditos aparece una pantalla con los nombres
de los desarrolladores del videojuego, junto a los respectivos logos de la
Universidad y la Facultad de Artes y Humanidades. Y cuando se pulsa el
botdn de salir, el juego se cerrara.

Por otro lado, al pulsar sobre una de las areas, se procedera a ir a la
siguiente escena, la cual consta de un menu en el cual estan los juegos
respectivos de esa seccidn, representados por un boton con una imagen del
juego, y cuando uno de estos botones es pulsado, llevar4 al usuario a la
escena correspondiente al juego que selecciond.

La mecénica de los diferentes juegos es simple, estos funcionan de manera
similar y las instrucciones se encuentran al inicio de cada uno de ellos. Al
tratarse de un juego para smartphones con pantalla tactil, funciona con el
toque de la pantalla con los dedos, facilitando asi su uso para los mas
pequefios.
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En el caso del juego del helicoptero se tiene que pulsar la pantalla para
mantener el elemento flotando y a su vez hacer que este avance, debido a
que se encuentra en el cielo y la gravedad provoca que el personaje caiga
por inercia. El HUD se encuentra conformado por el puntaje, ubicado en este
caso en el centro superior, el cual le permite al usuario ver su progreso en el
juego; el boton de pausa en la esquina derecha y de botdn de regresar en la
esquina izquierda. Una vez que el usuario complete el nivel, apareceran tres
botones los cuales le dan la opcidén de: regresar al menu, en el cual podra
volver a jugar o escoger otro juego, el siguiente le da acceso a ver una
galeria de fotos del lugar donde se encuentre, y el tercero le permite jugar el
bonus, el cual consiste en un juego con la misma dinamica anterior, con la
Gnica modificacion que la velocidad cambia de manera aleatoria cada vez

gue se ingrese al mismo.

El segundo juego de la seccion de Safari Park, el del caballo, consta de unos
controles tactiles dentro de la pantalla, los cuales le permiten moverse a la
derecha, izquierda e incluso saltar para poder superar los obstaculos dentro
del escenario. El HUD de este juego es similar al del helicéptero pero con
una pequefia diferencia, aqui se agrega el tiempo que tiene el jugador para

completar la mision.

En la seccién de Parques Acuaticos, solo se encuentra un juego, el del
tobogan, en este el modo de juego es parecido al del helicoptero, con la
diferencia que en este si hay un personaje en cual se encuentra sobre una
boya y se mueve automaticamente en el eje positivo de las X (hacia la
derecha), por lo tanto el jugador solo tiene que pulsar la pantalla para saltar

los obstaculos y recoger las estrellas que ira encontrando a lo largo del nivel.

En el caso de la seccion del Pantanal los juegos son un poco mas sencillos,
ya que no contienen animacién o un HUD con puntaje, son intuitivos y de
facil manejo. Uno de estos es el de ‘memoria’ o de buscar los pares, en el
cual se debe tocar las tarjetas ahi mostradas para ir revelando los animales
y ver si este coincide con el anterior ya mostrado, y asi sucesivamente hasta

encontrar todas las parejas de animales. Este juego tiene tres niveles de
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dificultad, en los cuales se repite el mismo proceso, solo aumentando la

cantidad de imagenes.

El otro juego de esta seccién es el de rompecabezas, este es un juego de
drag and drop, muy utilizado en “puzzles”. El usuario debera arrastrar cada
una de las piezas de la imagen, las cuales se encuentran en los bordes de la
pantalla, al lugar que corresponda segun la imagen que se muestra. Una vez
gue se logre superar el nivel, se mostrara la imagen formada correctamente
y con la opcion de ir al siguiente nivel y también de acceder a un panel de
informacion sobre el animal que acaba de armar, y al hacerlo reproducir el
sonido del animal a la vez que se muestra un texto con informacion

interesante del mismo.
3.7 Disefio de nivel y Disefio de misién
3.7.1 Safari Park

Si se elige ir al Safari Park apareceran dos botones con imagenes que
representan a cada uno de los mini juegos, uno de estos es el juego del
helicoptero, mientras que el otro es el juego del caballo.

Al pulsar sobre el botén del helicéptero se mostrard un panel de
instrucciones explicadas con texto y las imagenes respectivas, las cuales
son: Tocar la pantalla para que el helicOptero se mantenga en el aire y
avance (es decir con fuerza en el eje X y Y), cual es la cantidad de
elementos que debe recolectar para superar el nivel y por udltimo identifica

los enemigos y obstaculos que debe evitar a lo largo del juego.

El disefio del escenario se encuentra conformado por ilustraciones de
elaboracion propia, desde el fondo, el cual se basa en un cielo azul oscuro
con lineas que tienen una forma alargada y con curvas en ciertas partes
para proporcionarle mas dinamismo al juego mientras se avanza, hasta
puntos y estrellas con opacidad que también complementan el aspecto del

cielo nocturno que se pretende representar.

Los elementos con los cuales existe una interaccién dentro del juego, son: el

helicoptero, el cual es se puede decir es el personaje principal a controlar,
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este fue vectorizado en su totalidad y sus colores y disefio estan basado en
uno de los juegos mecanicos o ‘kiddierids’ que se encuentra en el Safari
Park del Malecon 2000. Ya que el juego esta orientado en un ambiente
nocturno, el ‘enemigo’, que son los pequefios obstaculos que debe evitar, se
encuentra representado por la ilustracion de una nube oscura con un rayo.
Finalmente, para que el jugador pueda superar el nivel, debe recoger un
namero determinado de elementos, en este caso las estrellas, las que van

apareciendo de manera aleatoria a lo largo del juego.

Si el helicoptero llega a chocar con el enemigo del nivel, éste perdera la
partida, provocando que aparezca el texto “Game Over’” y con una
instruccion breve para el usuario y este lo pueda intentar una vez mas si asi

lo desea o regresar al menu anterior.

La misién del nivel es recoger 20 estrellas para superarlo. Una vez que el
usuario obtenga esta cantidad de elementos, el juego se detendra y
aparecera la imagen de una estrella con el texto “Felicidades” acompafado
de tres botones, uno que llevara a los usuarios de regreso al menu del lugar
escogido, otro que abre una galeria de fotos del Safari Park, en el cual las
imagenes mostradas en ésta se agrandaran al pulsar sobre ellas, y por
altimo, esta el botdn de ‘nivel bonus’, el cual permite al usuario acceder a un
nuevo nivel de juego, el cual tiene la misma mecénica pero con la variedad
gue la velocidad con la que se mueve el personaje es aleatoria, es decir

cambiara cada vez que se ingrese a esta opcion de juego.

Grafico 8: Primer mini juego de seccion Safari Park.
Fuente: Elaboracion propia.
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El segundo juego, es el del caballo. En este nivel se trata de representar uno
de los caballos del carrusel, el cual se lo puede encontrar fisicamente en el
parque ‘Safari Park’. Para darle inclusion al usuario, el caballo tiene un nifio

sobre su lomo y juntos comparten la aventura.

El escenario que se muestra esta formado por la silueta de la ciudad, donde
se puede apreciar edificios destacados, casas e incluso una rueda moscovita

gigante; la cual representa a uno de los atractivos populares de Guayaquil.

Al igual que el mini juego anterior una vez que es seleccionado apareceran
las instrucciones y al tocar la pantalla se podrd empezar a jugar. En este
caso los enemigos son aros, los cuales debera atravesar sin tocar los bordes

para evitar perder la partida.

En este juego, el puntaje requerido para superar el nivel es de 60 puntos; los
cuales los obtendr4 a través de la recoleccion de estrellas naranjas y al
pasar a través de los aros. Ademas, consta de un temporizador (el cual se
encuentra ubicado a un lado del puntaje en el HUD), es decir que cuando el
tiempo (120 segundos), que se encuentra corriendo de forma regresiva,

acabe, el jugador perdera la partida, sin importar el puntaje adquirido.

Un particularidad de este mini juego es que el jugador tendra que usar un
‘touchpad’ para poder mover al caballo, ya que este se puede mover a la
derecha y a la izquierda a la vez que salta, es decir, se mueve en tres
direcciones, por lo cual fue necesario incluir controles tactiles en la pantalla.
Cabe recalcar que estos controles no se interponen en la vista del escenario
y que no causan ningun tipo de inconveniente a la hora de mover el

personaje.

Una vez superado el nivel, aparecera el texto de “Felicitaciones” junto a los
botones antes mencionados, el de volver a menu, bonus y el de galeria, que
también muestra fotografias correspondientes al Safari Park, sin embargo

estas son diferentes a las que aparecen en la galeria del helicéptero.
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Gréfico 9: Segundo juego de seccion Safari Park.

Fuente: Elaboracién propia.

3.7.2 El Pantanal

En el caso que se haya elegido ir a la seccién de El Pantanal se mostraran
de igual forma los botones que representan los dos juegos: de memoria y el

de rompecabezas.

Al escoger el juego de la memoria, se pasa a una escena en la cual los
usuarios pueden escoger el nivel de dificultad que va a tener el juego, estos
niveles son: facil, medio y dificil. En este menu se observa un marco
conformado por 3 animales y hojas variadas para transmitir esa idea de
encontrarse en un ambiente de zooldgico. En cada nivel el jugador tiene que
encontrar las parejas de animales, es decir, mostrar dos animales
exactamente iguales. El nUmero de parejas a encontrar varia de acuerdo a la

dificultad escogida, puede ser de cuatro, seis u ocho.

El disefio de los escenarios en estos casos ya no es tan complejo, esto
debido a que no existe un personaje principal o algun enemigo. El fondo es
blanco pero se cuenta con un marco que rodea las cartas o tarjetas, este

marco es igual al que se aprecia en el menu del juego.

Al ingresar a cualquiera de los niveles la dindmica es la misma, el usuario
debe dar toques a las tarjetas para que estas giren y muestren la imagen de

algun animal. Si al presionar la siguiente tarjeta el animal coincide con el
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anterior mostrado, el par quedara guardado y tendran una opacidad para ya

no ser tomado en cuenta al momento de buscar los pares restantes.

Cuando todos los pares se hayan encontrado, el usuario supera el nivel y al
igual que los otros juegos, aparece el texto ‘Felicidades’ junto a los
respectivos botones de volver al mend y el que da acceso a la galeria. Esta
vez, en la galeria se muestran imagenes de los servicios que ofrece el

zooldgico el Pantanal.
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Gréfico 10: Mini juego ‘memoria’, de seccién El Pantanal.

Fuente: Elaboracion propia.

El siguiente juego dentro de esta seccidn es el rompecabezas, si este es
escogido el usuario podra observar un menu tipo scroll horizontal en donde
el jugador puede elegir entre cinco opciones de animales que pueden ser

encontrados en el zooldgico.

El fondo en este caso también es blanco en su totalidad, solo con la
pequefia inclusion de unas lianas en la parte superior de la pantalla, a la vez
gue se muestra la imagen del animal que se busca armar pero con opacidad,
ésta también tiene un borde para que el jugador tenga una mejor guia al

momento de ubicar las piezas en el lugar correspondiente a cada una.

Para que el jugador gane el nivel, debera colocar las piezas que se
encuentran a los bordes de la pantalla en el orden correcto segun la imagen
de fondo. Una vez que esto suceda apareceran dos botones, representados

por graficos de trozos de madera. Uno de estos es el ¢ Sabias qué? El cual
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lleva al usuario a una pantalla donde se muestra un dato curioso del animal
gue fue escogido junto al sonido caracteristico del mismo. El otro boton es el

de ‘siguiente’ el cual permite ir al siguiente rompecabezas.
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Gréfico 11: Mini juego ‘rompecabezas’, de seccion el Pantanal.

Fuente: Elaboracion propia.

3.7.3 Parques Acuaticos

El juego que representa a esta seccion es el del tobogan. El disefio de este
nivel se basa en la movilidad del agua, el fondo esta conformado por un cielo
celeste, similar al del cielo usado en el juego del helicoptero pero mas claro,
para dar la sensacion que se encuentra de dia, esto debido a que los
parques acuaticos no funcionan por la noche. El personaje principal se
encuentra sobre una boya de color verde la cual le permite ir deslizandose
por el tobogan. Se escogié un tobogan como parte del escenario basandose
en el parque acuatico ubicado en la av. Juan Montalvo de la ciudad de

Guayaquil.

El nifio se desliza automaticamente a lo largo del nivel, con la fuerza
automatica en el eje positivo de las X, para lo cual el jugador simplemente
tiene que presionar con un dedo en cualquier parte de la pantalla para
hacerlo saltar sobre plataformas y para evitar chocar con los enemigos, que
en este caso son boyas de animales del tamafo del personaje, que

provocan la pérdida del nivel.
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El objetivo de este juego es igual al de los de la seccion de Safari Park, es
decir, el usuario tiene que recolectar la cantidad de estrellas indicada en las
instrucciones al principio del nivel, en este caso no hay tiempo limite pero si
existen enemigos, ya indicados previamente y un movimiento automatico, lo
cual lo hace un poco diferente a los otros dos que tienen un estilo de juego
similar. Al terminar el nivel, aparecerd el texto de ‘Felicidades’ junto a los tres
botones, los cuales llevan de vuelta al menu, a la galeria, la cual en este
caso, es de los parques acuaticos ubicados en diferentes sectores de la

ciudad de Guayaquil, y el ultimo al nivel bonus.

L < Scorg: 0 w
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Grafico 12: Mini juego de seccién Parques Acuaticos.

Fuente: Elaboracion propia.

Cada uno de los juegos gque contienen animaciones poseen un HUD, el cual
muestra el puntaje a tiempo real que se lleva, y en el caso del caballo
también muestra el tiempo que le queda al jugador para poder superar el

nivel, de lo contrario perdera la partida y sera “Game Over”.

Otra de las particularidades de estos juegos es que todos tienen una
diferencia en sus movimientos, esto se debe a que en el juego del
helicoptero al presionar la pantalla éste se mueve en el eje positivo de las X
y también en el eje positivo de las Y (es decir a la derecha y para arriba). En
el caso del caballo se usa un panel de controles tactiles para poder moverlo,
ya que se tiene la libertad de moverlo en el eje positivo y negativo de las X, y
en el eje positivo de las Y, es decir a la derecha, izquierda y también puede

saltar, por lo cual los controles tactiles constan de 3 botones de direccion. Y
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finalmente en el juego tobogan, al presionar la pantalla el personaje saltara
una vez, solamente se mueve en el eje positivo de las Y (saltar), ya que esta
configurado para que se mueva automaticamente en el eje positivo de las X
(derecha), con el fin de proporcionarle una idea mas realista al usuario que
se encuentra en un tobogan lleno de agua, y para esto esta la ayuda de las

animaciones en cada una de las acciones de los personajes.
3.8 Testeo de videojuego

Como parte del desarrollo del advergame se realiz6 el testeo, el cual fue
llevado a cabo en las instalaciones de la Unidad Educativa Sarah Flor
Jiménez, y fue conformado por 10 nifios de entre seis a ocho afos. Se
realizaron dos sesiones en las que 5 nifios interactuaban con el juego y al

final daban su opinién acerca del mismo.

Dentro de los aspectos que se tomaron en cuenta para el testeo estan las
animaciones, colores utilizados, escenarios, reglas/instrucciones y dificultad
de los diferentes mini juegos. Ademas, otro aspecto relevante era ver como
reaccionaban a los distintos lugares mencionados en diferentes partes del

juego.

Para definir cuales eran los habitos y preferencias de los nifios al momento
de jugar un videojuego, se les realiz6 unas preguntas. De estas se
obtuvieron resultados, tales como: la mayoria de ellos utilizan el celular o
Tablet de sus padres o familiares a diario. Sin embargo, un 50% también

utilizan computadora y un 30% PlayStation.

Uno de los objetivos del testeo era determinar cual de los cinco mini juegos
era el preferido, el mas facil y el mas dificil para poder realizar los cambios
respectivos de ser necesario. Mientras interactuaban con el juego se pudo
notar que como primera opcidn entraban a los juegos de memoria y
rompecabezas, ya que las tematicas eran mas conocidas para ellos, esto se
lo confirma al final cuando el mini juego de encontrar las parejas de animales
fue escogido como el mas sencillo. A su vez, estos dos mini juegos llamaban

la atencién de los nifilos ya que estaban relacionados con animales que se
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encuentran en el zoologico y al terminar cada nivel podian encontrar

informacion de ellos acompafados de graficos y sonidos caracteristicos.

Los juegos que se encuentran en la seccion de ‘Safari Park’ fueron aquellos
gue generaron mas dudas al momento de jugarlos. El primero es un One
Touch Game, en el que el jugador debe ir recolectando estrellas hasta llegar
al final. En este se tuvo que reducir la cantidad de enemigos a lo largo del
juego, ya que no podian pasar el nivel. Por otro lado, esta el segundo mini
juego de esta seccion, este consiste en un Platform Game, donde el
movimiento del personaje principal se da a través de botones tactiles, esta
fue una de las caracteristicas que hizo el juego un poco mas complicado de
entender para los nifios. Por esta razén se cambio el panel de instrucciones,
se lo hizo mas explicativo y visual. También se realizaron cambios en los
graficos, como en el caso de las plataformas, que no se diferenciaban del

fondo del juego.

El mini juego favorito de los nifilos es el que se encuentra en la seccion de
Parques Acuaticos, el cual es una adaptacion de un Endless Runner Game.
Este juego fue uno de los favoritos por los colores utilizados asi como la
sonorizacion del mismo. Por esta razon los sonidos utilizados en las otras

partes del videojuego fueron modificados.

Por ultimo, ademas de los paneles con informacion basica de los lugares, se
encuentra incluido al final de cada uno de los mini juegos una galeria de
fotos que muestra los puntos relevantes de los mismos. Estas imagenes
eran confundidas por botones, por esta razén se agregd la opcion de
agrandar la imagen al momento de seleccionarla para que puedan ser

apreciadas de mejor manera.
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CONCLUSIONES

Este proyecto da como resultado la creacion del advergame “Guayakids”.
Este fue desarrollado en base a las preferencias de nifios de seis a ocho

anos.

Con la muestra seleccionada se pudo demostrar que la mayoria de nifios
prefieren aquellos juegos con mecanicas simples como: la recoleccion de
objetos y que se necesite solo de un toque de pantalla para interactuar con
el personaje o elemento principal. Por otro lado, también les llama la
atencién aquellos que les representan un reto mental, como lo son los
juegos de buscar pares y los puzzles o rompecabezas, ya que al jugarlos
junto a otros compafieros lo convierten en una competencia que los motiva a

terminarlo en el menor tiempo posible.

Como resultado de la investigacion y de la entrevista a la psicologa infantil
Janet Moncayo, se obtuvo que la manera mas Optima de captar la
atencion de nifios de seis a ocho afios es por medio de imagenes, es
debido a esto que una de las técnicas que se utilizd en el desarrollo del
advergame fue el uso de fotografias que muestran lo que el usuario podra
encontrar en cada uno de lugares. Otro punto relevante son los graficos
gue aparecen dentro de cada una de las secciones del juego, ya que estos
son adaptaciones de elementos o animales reales, logrando asi que el
niio o nifia los asocie y reconozca de forma mas rapida al momento de

visitar el lugar.

Por ultimo y con toda la informacion recolectada se desarrollé el advergame,
el cual se divide en tres escenarios 0 secciones, las cuales identifican a un
lugar turistico diferente, estos lugares son: Safari Park, El Pantanal y Parques
Acuaticos; dentro de cada una de las secciones el usuario encontrara mini
juegos de diferente tipo como por ejemplo: endless runner, platform game,
drag and drop, entre otros, los cuales a través de mecanicas simples brindan
a los nifios entretenimiento y diversion, a la vez que se familiarizan con los

lugares y elementos graficados dentro del juego.
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Para constatar el funcionamiento correcto del advergame y ver la reaccion
de los nifios al momento de interactuar con el mismo, se realiz6 un testeo
con la muestra que fue establecida al inicio del proyecto. Los nifios de siete y
ocho afios comprendieron las diferentes mecanicas de juego por si solos;
mientras que, los mas pequefios, de seis afios, necesitaron un poco de
ayuda, es por esta razon que se realizaron cambios, como por ejemplo: se
afiadié un panel de instrucciones con graficos al inicio de cada juego para
facilitar el entendimiento de las reglas. Otras observaciones y modificaciones
estuvieron relacionadas a la sonorizacion y animaciones de los personajes.

Gracias a este testeo se pudo optimizar algunos aspectos del videojuego.

Para concluir, lo que se espera de este videojuego es que pueda llegar a
convertirse en una herramienta de promocién turistica de la ciudad de
Guayaquil, en especial de los lugares que brindan entretenimiento a los mas

pequefios y de esta manera fomentar el turismo familiar.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda supervision de un adulto si es el juego va a ser utilizado por
nifios menores a la edad establecida, ya que podrian presentar dudas con

respecto a la mecanica en general del mismo.

Para los usuarios que no posean un dispositivo movil, tienen la opcién de
utilizar una computadora o laptop en la cual debera instalar un emulador de
sistema operativo Android, como por ejemplo, Bluestacks, y en este

programa instalar el apk del juego.

Para finalizar, el juego tiene oportunidad de convertirse en un instrumento
para promover el turismo dentro ciudad de Guayaquil, no solo a turistas
locales sino también a extranjeros. Esto se podria lograr incrementando la
cantidad y variedad de lugares turisticos incluidos en la aplicacion, y a su

vez el numero de mini juegos o en su defecto, el aumento de niveles.
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ANEXOS

Guia Focus Group

Edad:

Nifno Nifia

Dispositivos para jugar preferidos:

Celular Tablet Computadora Otro

Juego preferido :

Lugares visitados en familia:

1.2

1.3

Preguntas entrevista a Rommel Romero

¢, Qué tipos de turismo se dan en Guayaquil?

En la actualidad, ¢ existe algun plan enfocados al segmento ‘nifios’?
¢,Cuadles son algunos puntos relevantes de la promocion turistica
dentro de la ciudad de Guayaquil?

¢, Qué es turismo familiar e infantil?

¢, Qué sitios considera atractivos para el turismo familiar?

Preguntas entrevista a Janet Moncayo

¢, Cual es el rango de edad de nifios con los que ha trabajado?

¢, Como implementa el aprendizaje ludico segun la edad?

En nifios de 6 a 8 afios de edad, ¢,como es su forma de receptar
informacion?

Segun su experiencia, ¢,qué tipos de juego son mas atractivos para
los nifios?

¢,De qué forma se logra captar mas la atencion de los nifios?
¢,Cuando es conveniente usar juegos fisicos o juegos digitales?
Como docente, ¢qué lugares turisticos son visitados por instituciones

escolares?
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e ¢ CoOmo considera usted que un videojuego puede influenciar en que

un nifio quiera conocer un lugar?

1.4 Preguntas entrevista a Gabriela Gracia

o (Existe en la actualidad un plan de turismo proyectado a niios?

e ¢ Cual es el proposito del marketing turistico?

e ¢ Como influyen los nifios en el turismo?

e ¢ Conoce algun proyecto para nifios en el Plan Nacional del Buen
Vivir?

e ¢ Cual seria la forma ideal para tratar con nifios en el aspecto
turistico?

e En su experiencia, ¢Qué lugares considera adecuados para que sean
visitados por nifios?

e ¢ Considera usted que el desarrollo de un videojuego para Android

puede influir de alguna manera en el ambito turistico?

2.1 Guiade Testeo

Edad:

Nifio Nifia
Frecuencia de Todos los dias Fin de semana lvezala
juego: semana

Juego favorito:

Juego mas dificil:

Juego mas facil:

Lugares que reconoce:

Observaciones:
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