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STAGE 1:
Preparando al lector



Fuente: http://www.
wallpaperno.com
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|.T Motivacion

Mi primera incursion con los videojuegos fue cuando
tenia un poco menos de 4 ainos, mi primo tenia un
Nintendo y solo un par de juegos, entre ellos se
encontraba el Super Mario Bros 3 donde conoci al
famoso plomero italiano, Mario. A partir de ese momento,
los juegos de video pasaron a formar parte de mi vida.

Ya que he crecido jugando videojuegos, no es de
extrafar que estos hayan influido en mi forma de ver y
vivir la vida. He tenido el privilegio de probar una gran
variedad de titulos, pasando por los diferentes géneros
existentes, desarrollando el gusto por aquellos juegos
ricos en narrativa y mundos inmersivos, tipicamente
encontrados bajo la categoria de RPG o role playing
game.

Dentro de la carrera, trataba de incluir mi interés por este
medio de entretenimiento en mis trabajos o en la toma
de electivos y a pesar de ver que si se abordan algunos
aspectos del disefio de videojuegos de forma indirecta
en ramos como disefo de informacidn, tecnologias de
representacion y simulacion 3d y otros, coincido con
Villamandos (2014)' al mencionar que este nunca se
aborda como objeto de disefo, siendo que contiene
tantas aristas de nuestra disciplina.

Un ejemplo de mi interés por los juegos y sus

dindmicas se vio reflejado en mi busqueda de temas

de investigacion para seminario, proceso para el que
desarrollé una serie de cartas que incluian una breve
descripcion que explicaba porgue me era interesante,
una iconografia para facilitar la categorizacién y nivel o
ranking de interés. Con la ayuda de estas cartas pude
rescatar los ambitos que mas marcaron tendencia, siendo
estos, el juego, el conocer por medio de los viajes vy la
comida en su formato sobre ruedas. A partir de esto se
comenzd con un trabajo de analisis de sus caracteristicas
y la forma en que podrian integrarse.
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Figura 1. Foto de cartas
desarrolladas como parte
del proceso de busqueda.
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STAGE II:
Videojuegos



But as a game developer, I'm much
more into how the games work, and the
controller is crucial for us developers

Shuhei Yoshida
Presidente de Sony

Fuente:



12

Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Durdn

Hoy en dia puede resultar comun ver a alguien bailando,
saltando, abanicando o manejando frente a su televisor.
En el ano 2006, Nintendo nos presentd su revolucionaria
consola, la Nintendo Wii. Lo interesante de la Wii estaba
en sus controles con sensores de movimiento, obligaban
de cierta manera a los jugadores a levantarse del sillén

y moverse para poder jugar. Hoy en dia esto parece

ser un estandar para la nueva generacion de consolas,
sin embargo, la idea de captar los movimientos de los
jugadores no comenzd con la Wii.

1.7 De la pantalla al mundo real

Los videojuegos, son un medio de entretencion
relativamente nuevo, del cual se estima que tuvo

sus origenes en 1947 con un juego gue simulaba el
lanzamiento de misiles, creado por Thomas T. Goldsmith
y Estle Ray Mann, sin embargo, el juego llamado
Spacewars!, publicado en 1962 es considerado el primer
videojuego, debido a que su intencidon explicita era la de
generar un espacio de recreacion entre dos jugadores,
diferencidndolo de otros proyectos que habian tenido
un fin mas exploratorio, analizando proyecciones de
trayectoria como en el caso de Pong (Paras, 2014, p. 27)2.
En 1971, se lanza al mercado la primera consola casera, la
MAGNAVOX de Ralph Baer que traia el juego Ping-Pong.
Un afo mas tarde, Baer introduce la primera pistola de
luz para consolas caseras, similar a una escopeta en
apariencia, permitia a los jugadores apuntar a objetivos
en la pantalla y dispararles (Baer, s.f.)3. Otro accesorio
gue no logrd llegar a las ventas, consistia en un juego

de golf en el que debias golpear una pelota ubicada
sobre el control con un putter, recreando la accidn real
de jugar golf (al menos una parte). En 1972, la maquina
tragamonedas Pong, se instala en espacios publicos de la
mano de Nolan Bushnell, de la recién fundada Atari.
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En 1976, Atari presenta la Atari 2600, una consola casera
capaz de emular los 4 juegos que tenia Atari en ese
momento. Esta consola incluia dos controles estandar
Atari en ese momento. Esta consola incluia dos controles
estandar Atari CX40 joysticks, pero estos no fueron los
unicos controles disefados para la consola. Existieron
también teclados, paddle (palanca, un control con una
perilla rotatoria que giraba hasta 330° permitiendo
controlar el movimiento en un eje de la pantalla), y
también el Atari CX20-01 driving controller que era
practicamente igual al paddle, con la diferencia de que
permitia realizar una rotacidn continua, ideal para emular
el manejo de vehiculos (“A Potted History of Video Game
Controllers,” 2013)*.

Este mismo ano, el juego de arcade de Sega, Moto-Cross
hace su aparicion, siendo el primer videojuego en contar
con un sistema de feedback haptico, que hacia vibrar el
manubrio cuando se colisionaba con otro vehiculo en el
juego (“1976 Sega Fonz,” s.f.)%. En 1978, Atari compra los
derechos de Space Invaders para distribuirlo en Estados
Unidos, consolidando la compaiia y dejando claro que los
videojuegos tenian gran potencial econdmico, ya que se
encontraban facilmente maqguinas en espacios publicos y
bares (Belli & Lépez, 2008)8. En 1980, Nintendo presenta
la primera consola portatil, la GAME & WATCH, lanzando
mas de 59 juegos en este formato, donde cada juego
requeria su propio hardware. A mediados de los 80’, llegan
al mercado estadounidense Nintendo y Sega, con sus
consolas caseras Nintendo Entertainment System (NES) y
Sega Master System respectivamente.

La consola de Nintendo, traia un control que con un
mando direccional con forma de cruz, llamado D-pad, dos
botones start y select y dos botones rojos, cambiando la
|6gica tradicional del joystick de Atari (Lu, 2003)”. Ademas
de esto, tanto Nintendo como otros desarrolladores,
disefaron diferentes controles para la consola, siendo
probablemente el mas recordado la Nintendo Zapper
(Liam, 2015)8, pistola de luz oficial de Nintendo que se
incluia con el juego Duck Hunt en el set de accidon de
Nintendo. Otros controles y juegos que vale la pena
mencio nar por su afan exploratorio son Miracle Piano un
juego que buscaba ensefar piano utilizando un piano de
verdad, Power Glove un control / guante con sensores
de movimiento, Power Pad una alfombra que permitia
ejercitarse, similar a las alfombras de baile hoy en dia

y el Famicom 3D, que consistia en un lente de cristal
liguido que daba la ilusién de profundidad de campo,
funcionando de forma parecida al SegaScope 3-D que
habia aparecido un aflo antes en 1988 (Cohen)?.

A principios de la década de los 90, las consolas dan
un salto técnico, pasando de una arquitectura de 8 bits
a 16 bits, aumentando su capacidad de procesamiento,
permitiéndole a los juegos mayores prestaciones
graficas y sonoras. Esta generacidon estuvo marcada por
el inicio de una fuerte competencia entre las consolas
Super Nintendo y Sega Genesis, donde ambas consolas
experimentaron con nuevas maneras de interactuar con
el usuario. Existieron accesorios comunes para ambas,
como Batter Up y TeevV Golf. Ambos operaban con
sensores de movimiento, invitando al jugador a realizar

Videojuegos
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movimientos de baseball o de golf respectivamente,
ademas traian incorporados botones, similar a lo que
seria posteriormente el Wiimote (Horowitz, 2004)™.

Paralelo a esto irrumpe en el mercado el Game Boy de
Nintendo, liderando rapidamente el mercado de consolas
portatiles, en esta ocasion la consola permitia cambiar
los juegos sin la necesidad de un cambio de hardware
como su predecesor, ademas de permitir la conexiéon
entre dos consolas para juegos multijugador. En 1991, la
desarrolladora japonesa, presenta su consola portatil, la
“Barcode Battler”, esta consola, incluia un set de cédigos
de tarjetas con cdédigos de barra que uno escaneaba
para poder jugar, ademas permitia la creacién de tus
propias tarjetas escaneando cddigos de tu entorno local,
llegando ser un éxito en Japdn (Ashens, 2007)". Mientras
tanto, en los juegos para computadora comenzaban

a aparecer los primeros juegos con entornos
tridimensionales, como Doom 3D o Wolfenstein.

.-I‘-E_ﬂ
Nintendo Zapper
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En 1995, Nintendo presenta una consola que prometia

la experiencia de realidad virtual, la “Virtual Boy”, una
consola semi portatil que simulaba profundidad de
campo, lamentablemente fue un fracaso en ventas y
descontinuada al afo siguiente, debido entre otras cosas
al malestar que causaba a la vista luego de 15 minutos de
juego vy su poca portabilidad (Mora, s.f.)™.

De aqui en adelante, el mercado de consolas caseras se
enfocd en el desarrollo de juegos tridimensionales y por
ende en la mejora del hardware de sus consolas, dejando
un poco de lado a los controles. Luego de 1995 con la
aparicion de PlayStation de Sony, comienza la siguiente
generacion de de consolas como la Nintendo 64 y Sega
Saturn. Durante este periodo, se estandarizo el uso de
feedback vibratorio en los controles. En 1998 hace su
aparicion “Dance Dance Revolution” como maquina

de arcade, la cual requeria que el jugador realizara
movimientos de baile al ritmo de musica energética y
luces para poder interactuar.
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Play Station 2

En el afno 2000, Sony introduce la consola que hasta el
dia de hoy sigue siendo la consola de videojuegos mas
vendida, con mas de 150 millones de unidades, la Play
Station 2 (“Play Station 2 sales reach 150 million units
worldwide,” 2011, febrero 14)', poco importaron los
esfuerzos realizados por Nintendo (Gamecube) o Sega
(Dreamcast) por opacar el éxito de Sony.

El 2002, Sega anuncia su retiro como desarrollador

de hardware, lo cual implicaba que se dedicaria
exclusivamente al desarrollo de software. Tres afilos mas
tarde, Microsoft entra como un nuevo competidor al
mercado de consolas con la Xbox 360, dando inicio a la
sexta generacion de consolas. El 2006 tanto Sony como
Nintendo se pondrian al dia con la Playstation 3 y la Wii
respectivamente. En esta ocasion, la consola de Nintendo
introdujo un cambio de paradigma respecto a lo que
significa una nueva generacidén de consolas, donde lo
que se esperaba eran mejoras graficas y de rendimiento
como ya era la costumbre, Nintendo apostd por innovar
en la interaccidn que tiene el jugador con la consola,
integrando sensores de movimiento al control estandar

- I

= I
Nintendo 3DS

Oculus Rift

de la consola, le permitia al jugador realizar acciones
en los juegos moviendo el control. Si bien esta no era
tecnologia nueva para Nintendo, el hecho de que fuera
el control estdndar obligd el desarrollo de juegos que
utilizaran los sensores de movimiento del “Wiimote”

y el “Nunchuck”. Siendo la consola con las peores
especificaciones técnicas, la Wii fue la consola que
domind el mercado de consolas caseras, luego de 17
afos tras su éxito con la NES (“Nintendo Wii Outsells
All Other Game Consoles,” 2012)", ya fuera tanto por
su innovacion como su bajo costo de entrada, con un
valor inicial cercano a los US $250, mientras que la
competencia costaba casi el doble. En el aflo 2009,
tanto Microsoft como Sony, introdujeron accesorios a sus
consolas que permitieran la jugabilidad via movimiento,
Kinect y Playstation Move respectivamente. Paralelo a
las consolas caseras, este afo también existe un augen
en juegos pensados para una audiencia mas casual para
computadoras, como The Sims de Maxis, Bejeweled

de Popcap y otros vinculados a redes sociales, como
FarmVille de Zynga.

Figura 3.
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Total de venta de consolas desde su lanzamiento
Millones

Xbox 360

Wii 8.40 99.84

PlayStation 3 22.90 9.30 5.50

EE.UU.J apén R.U. Otros paises

Figura 4.

Ya hablando de la generacién actual de consolas,
Nintendo da el primer paso e introduce la Wii U en abril
del 2013, presentando nuevas mejoras graficas y un
nuevo control, el “Wii U Game Pad”, con una pantalla
tactil de 6 pulgadas integrada, ademas de permitir la
retrocompatibilidad con algunos de los periféricos de su
antecesora y su propio control standard, el “Wii U Pro
Controller”. Por su parte, la Xbox One de Microsoft, se
lanza oficialmente en Mayo del mismo afo. Y finalmente
en noviembre del 2013, Sony presenta su Playstation 4,
que hasta la fecha ha superado a su competencia con
creces (Brunner, 2015)".

Algo que ha demostrado ser pivote en el Ultimo tiempo
en la industria, es la innovacion que ha existido en la
interaccidon entre el jugador y la pantalla, alterando el
paradigma tradicional que brindaba el clasico joystick o
posteriormente el “Game Pad”.

Total de venta de consolas desde su lanzamiento
Millones

PlayStation 4

Xbox One

Wii U

06 12 18 24 30

Figura 5.

De acuerdo a la historia, podriamos decir que las
consolas hoy en dia buscan en la realidad virtual
(integrar elementos reales al mundo real) y la realidad
aumentada (integrar al mundo real elementos digitales)
nuevas alternativas, es decir, difuminar la linea que divide
la realidad de lo virtual.

Entorno Real | AR AV | Entorno Virtual
Realidad Mixta
Figura 6.
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Figura 6. Figura 7.

Un reflejo de esto, se vid en la ultima E3 (2015),
exposicion de entretenimiento electronico donde los
desarrolladores presentan novedades en software y
hardware, donde Microsoft presentd su nueva apuesta
por la realidad aumentada con sus gafas “Hololens”.
Loviers (2015) opina:

Este dispositivo, que ya conociamos previamente pero

que se mostro por primera vez en directo en el E3 2015,
basicamente afiade una capa de elementos a nuestro mundo
fisico real. Asi, es posible crear un escenario de ‘Minecraft’
sobre una mesa normal y corriente e interactuar con él. Esto
fue lo que mostraron precisamente a la prensa y lo que dejo
a todo el mundo bastante sorprendido, pues la tecnologia es
algo dificil de creer.

Por su puesto el “Hololens” no corre solo en esta carrera
por nuevas realidades para los videojuegos. Otro
conocido, es el “Oculus Rift” de facebook, el cual es un
dispositivo de realidad virtual que permite al usuario
sumergirse en el mundo del juego.

Videojuegos
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Figura 8.

[1.7.7 La industria

La industria ha tenido sus altibajos igual que cualquier
otro tipo de industria, sin embargo, a pesar de que

en los 90 se habia dado por terminada la era de los
videojuegos, hoy en dia, es una industria consolidada,
con unos 1,232 millones de jugadores que se traducen
en un mercado de 70.4 billones de ddélares (Paras, 2014),
superando ya a la industria de la musica y llegando a
manejar presupuestos superiores a los de productoras
de cine. Un caso notable del impacto que tiene esta
industria en numeros, fue el caso del juego desarrollado
por Rockstar, Grand Theft Auto V (GTA V), costando
unos $200 millones de dodlares y empleando mas de
1000 personas en su desarrollo, logrd ganancias de $800
millones de ddlares en las primeras 24 horas desde su
lanzamiento, llegando a los $1000 millones el segundo
dia (Elena, 2013)". Como comparacion a la industria

del cine, la pelicula mas cara hasta la fecha, es “Pirates
of the Caribbean At World’s End”, con un costo de
produccién cercano a los US$300 millones y generando
unos US$963 millones en ventas de entradas para ver la
funcion (“Box Office History for Pirates of the Caribbean
Movies,” s.f.)®.

Figura 9.

11.71.2 El estado de la industria local

En Chile, existe la Asociacion Gremial Chilena de
Empresas Desarrolladoras de Videojuegos, llamada VG
Chile. La convocatoria inicial para crear la Asociacion la
realizé Alejandro Woywood, con motivo del “Encuentro
de Desarrolladores de VideoJuegos” que se realizd el

15 de Diciembre 2009 en Ingenieria UC, organizado por
el curso de Creacidn de Videojuegos Ingenieria-UC y la
empresa AmnesiaGames. En el Ultimo reporte de datos,
la VGL muestra una importante alza en los ingresos entre
el 2013 al 2014, alcanzando los 12,8 mil millones de pesos,
mostrando también un crecimiento en el niUmero de
juegos publicados para dispositivos modviles (“Historia”,
s.f)e.

Ademas de esto, en la misma universidad se puede
apreciar un creciente interés por este medio de
entretenimiento, con la creacidén de ramos como
“Lenguaje del Videojuego” o “Creacion de Videojuegos”
incluso con la iniciativa de Game Dev Uc (Npc Uce)
guienes se rednen todas las semanas para trabajar en el
desarrollo de juegos.
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1.2 Tipologias de juego

Entendiendo que los videojuegos, se encuentran
explorando nuevas realidades alternativas y que es
contingente a la realidad local, valdra la pena ahondar
en los diferentes tipologias de juego que existen para
encontrar una oportunidad pertinente a desarrollar.

Videojuegos
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Figura 10.

A pesar de que existen tipologias de juego que ayudan
a enmarcar a un conjunto de juegos que poseen una
serie de elementos comunes, la categorizacion suele
abordarse de manera gue un juego puede pertenecer

a mas de una tipologia, similar a como ocurre con los
géneros en las peliculas. Para abordar esta seccion me
basaré en algunas de las categorias descritas en la tesis
de pregrado de Eduardo Paras (2014), Torbellino Degu.

Figura 11.

11.2.7 Arcade

Esta categoria se caracteriza por el nivel de atencion
gue genera en el usuario. Si bien tiene su origen en los
80 vy las primera maquinas de videojuegos, su estilo

y subcategorias han evolucionado hasta hoy. Existen
diversas subcategorias, gue nacen de esta tipologia
como:

Plataforma: Juego en el que el personaje se
encuentra en un entorno bidimensional, plano,

en el gue generalmente se avanza en un sentido
evitando obstaculos y enemigos para poder continuar
avanzando. Los juegos mas representativos son
Donkey Kong, las primeras versiones de Super Mario y
Sonic.

Deportivo: Tratan algun deporte en particular y por lo
tanto, la légica de juegos consiste en ganar partidas
Unicas, ya sea contra un oponente real o contra la CPU
(Central Processing Unit). Hoy en dia podemos ver
ejemplos en FIFA y el PES (Pro Evolution Soccer).
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Figura 11.

Carrera: Por lo general se trata de carreras de
automoaviles, se manejan elementos como la velocidad,
el control del vehiculo y la atencién a obstaculos en el
camino. Un juego comun en esta categoria es Mario
Kart en el que ya no sdélo se trata de velocidad sino
gue ademas armas o items para aventajarse por sobre
los demas, como bananas que los hacen perder el
control del vehiculo.

Shoot’em Ups: Probablemente la tipologia mas
antigua, es un juego en el cual el jugador controla una
aeronave que debe disparar a hordas de enemigos.
Su nombre viene de sus origenes, en los que solia
manejarse la nave en la parte baja de la pantalla y
debia disparar a enemigos gque aparecian en la parte
superior.

T OO

o BN o BN o

Figura 12.

Lucha: Combate entre dos personas, jugadores o CPU.
Generalmente abordan las artes marciales, se juegan
en una plataforma bidimensional en sus versiones

mas antiguas y también han pasado al formato 3D.
Super Smash Bros, Mortal Kombat son ejemplos
representativos.

Videojuegos
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Figura 13.

I1.2.2 First person shooter

Son juegos de disparos en los que la accién se concibe
dentro de un espacio tridimensional y se ve a través de
los ojos del protagonista, Actualmente es un género muy
popular debido al nivel de complejidad que ha alcanzado
sobre todo en videojuegos bélicos que funcionan bajo
esta tipologia, como Call Of Duty y Battlefield. En esta
linea también nacen juegos como Doom o Wolfenstein
3D, donde no solo basta con eliminar enemigos, sino
también explorar el entorno en busca de secretos. Como
subcategoria podemos encontrar:

Infiltracion: el jugador debe manejarse de forma
sigilosa en el espacio, y hacerse diestro en la
desactivacion de trampas o alarmas. La principal
diferencia probablemente, es que en este formato

la cantidad de disparos emitidos es mucho menor, y
cada disparo debe ser muy bien pensado. Un ejemplo
de esta tipologia son los juegos de PayDay, donde un
grupo de jugadores debe concretar diferentes atracos
sin ser detectados.

Figura 14.

Survival Horror: Juegos como Amnesia que se
caracteriza por espantar a sus jugadores en entornos
OScuros y con elementos sorpresivos que buscan
explotar la sensacién que transmiten las peliculas de
horror.
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Figura 15. Figura 16.

[1.2.3 Simuladores

Se caracterizan por ser mucho mas pasivos que Otros simuladores: Existen otras variables mas
los juegos, por ejemplo, de Arcade. En este caso, la dificiles de definir como alguna de las tipologias
estrategia y los objetivos a largo plazo son mucho mas anteriores. Por ejemplo, The Sims es uno de los juegos
importantes. Los juegos de simulacion abarcan procesos mas exitosos a nivel mundial en la historia de los
complejos y con muchas variables, por lo que las videojuegos, y trata de la simulacién de vida cotidiana
partidas por lo general son mas largas y permite guardar de personajes, abarcando gran parte de los aspectos,
los estados del avance. Entre sus subcategorias vemos: como sus necesidades basicas, sus aspiraciones
y logros personales. La atraccion va en el nivel de
RTS (Real Time Strategy): Esta tipologia se personalizacion del desarrollo de la historia de juego
caracteriza por la simulacién del manejo de que permite.

civilizaciones, lo que implica estar al mando de
muchas unidades y recursos. A veces se incluye el
factor bélico. Ejemplos de esto son Age of Empire,
Starcraft o SimCity.

Simuladores Musicales: Con dinamicas mas cercana

a la era de los arcade, pero que explota al maximo las
caracteristicas propias del dmbito simulado son los
juegos musicales, existen simuladores de baile, como
Dance Dance Revolution o Just Dance. Y por otro lado,
la fuerte corriente de los simuladores de instrumentos,
como Guitar Hero y Rockband.

Videojuegos
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Figura 17.

11.2.4 Juegos online

Esta categoria ha dado espacio a jugadores que llegan
al nivel profesional y a competir en campeonatos a nivel
mundial, generando lo que conocemos hoy en dia como
eSports. Dentro de los MMO (Massive Multiplayer Online)
destacan las siguientes subcategorias:

MMOFPS: Juego de guerra en primera persona donde
se compite contra otros jugadores, ya sea todos
contra todos o en equipo, aca priman conversaciones
por interno en las que se planean estrategias en
tiempo real. Surgié de juegos como Quake y Unreal
Tournament, ambos para PC.

MMORPG (Role Playing Game): Suele ser en un
mundo abierto se debe crearun avatar antes de
empezar. En esta subcategoria destacan las relaciones
personales entre jugadores quienes forman alianzas y
clanes para ayudarse, generando lazos que incluso van
mas allad del juego. Por ejemplo World of Warcraft, que
alcanzdé poco mas de 12 millones de suscripciones el
2010 (“Number of World of Warcraft, ” 2015)°,

Figura 18.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena): Esta
tipologia tiene su origen en un RTS; Warcraft Ill. Por

lo tanto absorve bastante de esa ldgica, sin embargo
reduce la cantidad de variables sobretodo en cuanto

a la obtencion de recursos para generar ejércitos

y defensa, y se enfoca en el aspecto combativo. El
jugador debe escoger un héroe y junto a un grupo

de compafieros enfrentarse al equipo enemigo en un
mapa con puntos de defensa estratégicos. Requiere
mucha atencidén a los enfrentamientos paralelos que
se dan y a la supervision de los puntos estratégicos.

El primer juego surgié como una adaptacion de

un mapa de RTS, y luego surgieron titulos como

el exitoso League of Legends (LoL), un caso tan
popular a nivel global que realiza campeonatos
mundiales transmitidos a muchos paises y con equipos
profesionales y premios millonarios. En Chile, el 2014
se jugd la final latinoamericana de LOL, reuniendo a
cerca de 10 mil personas en torno a este eSport (“Chile
sera el, ¥ 2015)?°,
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Figura 19.

11.2.5 Multijugador

Otra variante de los multijugadores son aquellos que
permitan esta instancia a partir de una misma consola,
esto implica tener como maximo a 4 (en algunos casos
8) jugadores a la vez. Si bien rasgos de esta tipologia son
muy importantes dentro de juegos de otro tipo (carreras,
deportes, lucha), hay algunos titulos que se enfocan en
explotar las caracteristicas que entrega esta plataforma.

Party Games: Si bien los juegos que se han
desarrollado acorde a este tipo no son muchos, logran
diferenciarse por la cantidad de minijuegos que
integran. El objetivo de estos, es entregar recreacion

a grupos de personas. Los minijuegos funcionan

bajo la légica del arcade, en pequefas capsulas

gue demandan mucha atencidn y que, ademas, son
capaces de generar momentos climax que acentuan
(de manera positiva) la competencia entre los
jugadores. Ejemplo de esto es Wii Sports o WarioWare
Inc Mega Party.

Figura 20.

Juegos de mesa: Rescatan la I6égica de juegos como
Monopoly o Las Escaleras. Se caracterizan por una
mezcla entre minijuegos similares a los tipicos de los
Party Games y un tablero en el que se ven reflejados
(en las posibilidades de movimiento de cada jugador)
los resultados de su desempefio en esos minijuegos.
Ademas, incorpora en un gran nivel el componente
suerte. Mario Party fue el primero en generar esta
tipologia.

Videojuegos



2b

Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Durdn

Figura 21.

[1.2.6 Aventura

El jugador encarna a un protagonista que por lo general
debe resolver incégnitas y rompecabezas con objetos
diversos (Belli & Lépez, 2008). Este elemento, suele ser
utilizado en otras categorias como juegos de plataforma,
FPS e incluso, los RTS. A continuacion se abordan

los patrones mas estandarizados y propios de la esta
tipologia:

Aventuras graficas: En los juegos de aventura grafica
predominan los didlogos y la interaccién con los
elementos del escenario o con otros personajes.

Son juegos lentos, en los que se necesita paciencia

e introducirse mucho en el desarrollo para poder
solucionar los diferentes enigmas y puzzles que se van
proponiendo y asi conseguir que la historia se siga
desarrollando y el jugador pueda avanzar. Juegos que
destacan en esta categoria son las sagas de Monkey
Island.

Figura 22.

Aventuras cldsicas: Por lo general, tiene un
componente narrativo potente, en el que la creacion
de un mundo nuevo y los sucesos a los que se
enfrenta el personaje se vuelven muy atractivos.
Ademas, suelen hacer uso de una serie de “quests”

o misiones paralelas a la historia principal que el
jugador puede decidir realizar o no. Las aventuras
clasicas suelen presentar desafios diversos que van
mas alld del combate con enemigos, hay desafios
I6gicos, hay desafios de recoleccidn de items y nuevas
acciones disponibles a partir del equipamiento del
personaje principal, generalmente implicando la
exploracion profunda del mundo. The Legend of Zelda
es probablemente la saga mas representativa de esta
subcategoria.
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Figura 23.

Juegos de Rol (RPG): Los juegos de rol justamente
entregan al jugador una serie de roles entre los que
puede elegir dentro del desarrollo del juego, ya sea a
nivel individual, en ese caso permite escoger el tipo
de destreza que tendra ese personaje Unico, o a nivel
grupal, al momento de elegir un set de personajes
que funcionen mejor en conjunto. El desarrollo de los
juegos de rol tiene un componente narrativo, pero
sobretodo, evolutivo. Cada personaje tiene un cierto
nivel y a medida que combate o avanza en la historia
recibe puntos de experiencia que aumentan su nivel
y, por lo tanto, su destreza. Es la evolucion digital de
Dungeons & Dragons aplicada a los videojuegos. Los
juegos japoneses de Final Fantasy o Pokémon son un
excelente ejemplo.

Figura 24.

Sandbox: Este formato plantea un mundo abierto

en el que, si bien hay acontecimientos importantes,

el desarrollo histérico no estd tan definido. Depende
del jugador la manera en que se da la historia. La
idea de mundo abierto (Open World) pone al jugador
literalmente en un espacio gigantesco dentro del

cual puede escoger hacia donde avanzar, con qué
personajes relacionarse y qué tipo de acciones realizar.
Ademas de la mecanica propia de los juegos de
aventura, en algunos casos agrega componentes de
los FPS. Dos ejemplos clasicos del formato Sandbox
son las distintas ediciones de Grand Theft Auto
(GTA) y The Elder Scrolls. Tanto en el caso de GTA

V y Skyrim (ultimos titulos de las respectivas sagas)
es interesante ver cémo los jugadores explotan al
maximo las posibilidades que el mundo virtual les
ofrece, olviddndose en muchos casos de la historia
inicial y centrandose en la exploracion.

Videojuegos
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Figura 25. Figura 26.

11.2.7 La exploracién como elemento
transversal

Dentro de las tipologias se puede observar que un
elemento comun a muchas, es la dindmica exploratoria,
esta que invita al jugador a explorar al mundo del
videojuego en la busqueda constante de nuevas rutas,
items, secretos o incluso paisajes. Distintos juegos han
tratado de capturar esta dindmica e incluirla como un
elemento mas dentro de un todo, como es el caso de
Guild Wars Il, un MMORPG que tiene escondido dentro
de su mundo cofres con items para premiar a aquellos
jugadores que se salen del camino y buscan mas alla.
Por otro lado, existen juegos como Minecraft, donde lo
central es explorar y descubrir las posibilidades que te
brinda el mundo digital, sin la necesidad de narrativa ni
personajes secundarios que complejicen el juego.

Al respecto, otro juego que cumple con las
caracteristicas de un juego exploratorio y que vale la
pena analizar, fue anunciado en septiembre de este
ano (2015), bajo el nombre de Pokémon Go, siendo la
nueva apuesta de Nintendo por un juego de realidad
aumentada para smartphones iOS y Android.
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1I.3 Caso Pokémon Go

Luego del anuncio del juego de Realidad Aumentada AR,
la internet se llend de informacidn y conjeturas por parte
de los usuarios respecto a cdmo seria la nueva entrega
de esta saga. Principalmente la idea que revoluciond a
los fanaticos fue el traspaso de la pantalla al mundo real.
Para un mayor entendimiento respecto a la reaccion del
publico, profundizaremos en este antecedente.

Videojuegos
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Figura 29.

[1.3.71 El inicio de Pokémon

Pokémon es una franquicia que comenzd con juegos
para la consola portatil de Nintendo, el Game Boy y

que va tiene cerca de 20 afos desde sus inicios 1998.
Los Pokémon son criaturas que viven en estado salvaje
o junto a las personas. En general, ellos no pueden

decir nada mas que sus nombres. Estos, son criados y
comandados por sus duefos, llamados entrenadores.
Durante sus aventuras, estas criaturas crecen y acumulan
experiencia, llegando en algunos casos a evolucionar

en en un Pokémon mas fuerte. Algo que caracteriza

a los Pokémon, es que funcionan de igual manera que
un organismo real, por lo que sus rasgos y atributos
responden a las caracteristicas de su entorno, por
ejemplo, un Pokémon de piedra como Onix seguramente
habita en cuevas o sectores rocosos.

Figura 30.

En la mayoria de los juegos de pokémon, el jugador toma
el rol de un entrenador joven que emprende un viaje
capturando y entrenando los Pokémon, en la busqueda
por vencer a los otros entrenadores y convertirse en

un Campeodn de la Liga Pokémon. La serie de television
también comparte estos elementos, integrando a
personajes iconicos como Ash Ketchum y su Pokémon
Pikachu. La recepcion del juego como de la serie fue

tal, que el universo del juego se expandid a juegos de
cartas, juguetes, peliculas, etc llegando a ser hoy en dia
parte de la cultura popular (“Parent’s Guide to Pokémon,”
2014)?. Un ejemplo de su trascendencia en la cultura,

es la existencia de aviones tematicos en Japdn, como
también la presencia de 3 versiones distintas de Pikachu
en el desfile del dia de accidn de gracias de Macy’s

gue se realiza en Nueva York. En enero de este afo, se
celebro en Chile la 4 y ultima version del Pokémon Day,
evento gque reunia a miles de fanaticos de Pokémon en
Chile, cabe mencionar que este evento era Unico en
Latinoamérica, con sus otras versiones en ltalia, Alemania
y Holanda demostrando la importancia que tiene esta
franquicia a nivel nacional (“Pokémon Day Chile,” 2013)%.
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11.3.2 ;Qué es Pokémon Go?

Un elemento que era transversal a los juegos vy la serie
de television era la idea de salir de viaje en la busqueda
de los pokemones, la exploracion de un mundo y sus
criaturas. Es en este elemento que se basa el juego
anunciado recientemente.

Pokémon Go es un juego de realidad aumentada que
serd lanzado el 2016. El juego estd siendo desarrollado
por una alianza entre GameFreak (Pokémon) y Niantic
INC. (Desarrolladora de apps y juegos de realidad
aumentada). El juego fue anunciado para las plataformas
de Android y IOS y ademads contard con un dispositivo
opcional el Pokémon Go Plus, que consiste en una
pulsera con conexion bluetooth que te notificara de la
presencia de un Pokémon cercano a ti. El presidente de
Niantic Inc, Hanke (2015) afirma:

For the first time, with this game, Pokémon are going
to roam free in the real world. Pokémon GO wiill
allow players to capture Pokémon who inhabit parks,
shopping areas, sidewalks, and the countryside in
places all around the world.

Figura 32.

Si bien poco se sabe de cdmo sera el juego en verdad,
hay dindmicas que quedaron claras en el video del
anuncio. Sabemos que habran batallas, capturas,
intercambios, “raids” (batallas cooperativas) y que
impulsara a los jugadores a explorar diferentes
localidades a su alrededor.

A pesar de la falta de informacion, a los fanaticos
(“Pokefans”), les ha causado altas expectativas, llenando
redes sociales con chistes graficos (“memes”) de
situaciones que podrian generarse a partir del juego.
Sin lugar a dudas, este videojuego de realidad
aumentada, logrd captar la atencidn de todos los
fanaticos de Pokémon, quienes se ilusionan ante la idea
de tener que explorar diferentes tipos de terrenos para
poder capturarlos a todos. Visto desde otra perspectiva,
Pokémon Go, invita a las personas a recorrer y explorar
espacios que conocen o no, mediante dindmicas de
juego, algo que quizas podria aplicarse a un contexto
real como el turismo (Otero J. & Plagge K, 2015)2.
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1.4 Oportunidad “Alpha”

En relacién a lo anterior, se puede establecer un vinculo
entre las dindmicas propias de los juegos exploratorios y
la exploracion y el descubrimiento en espacios publicos y
privados por parte del usuario. Presentandose como una
excelente oportunidad para el dmbito del turismo.
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STAGE III1:
Turismo
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Turismo segun la Organizaciéon Mundial de Turismo(s.f.)
se define como “fendmeno social, cultural y econdmico
relacionado con el movimiento de las personas a lugares
que se encuentran fuera de su lugar de residencia
habitual por motivos personales o de negocios/
profesionales. Estas personas se denominan visitantes
(que pueden ser turistas o excursionistas; residentes

o no residentes) y el turismo tiene que ver con sus
actividades, de las cuales algunas implican un gasto
turistico” de acuerdo a la investigacion de Morales

N. (2013), el SERNATUR lo define como “conjunto de
actividades realizadas durante un viaje por un periodo de
tiempo por motivos diferentes al de ejercer una actividad
remunerada en el lugar visitado”.

El turismo es indudablemente una de las industrias de
mayor crecimiento en el ultimo tiempo, segun el Ultimo
reporte del aino 2014, de la Organizaciéon Mundial de
Turismo (OMT), el turismo internacional ha tenido un
crecimiento de un 4.4% respecto al afo anterior (2013),
haciendo un total de 1135 millones de turistas. Algo
interesante a destacar es que este afo, se logran 5 afos
consecutivos donde el crecimiento en el area del turismo
se encuentra por sobre el promedio de crecimiento

y de lo pronosticado por la OMT ("World Tourism
Organization, ” 2015).Con estas cifras, el turismo a nivel
mundial, se ha convertido en un mercado poderoso,
ubicandose en cuarto lugar después de la industria
petrolera, quimica y de alimentos, constituyendo un 9,5%
del PIB mundial (US $7 trillones), y empleandoalen
de los trabajos del mundo (Morales).

[11.T Turismo en Chile

En nuestro pais, el enfoque del turismo a cambiado
bastante en los ultimos 20 afos, principalmente debido
a la apertura de Chile a mercados internacionales, al
respecto Stefoni C. y Fuentes C. (2003) afirman:

El incremento en los niveles de exportacion, el
crecimiento de las inversiones nacionales en el
extranjero, asi como el mayor capital internacional

en nuestro territorio, dan cuenta de ello, también hoy
son cada vez mas los turistas que visitan nuestro pais
y mayor la cantidad de personas chilenas que viajan
y salen hacia el exterior. En las uUltimas décadas se

ha producido una revolucién en las comunicaciones,
masificdndose el acceso a los medios tradicionales
como la radio y television y en los Ultimos diez aflos
hemos sido testigos del surgimiento y expansidn de
una alta tecnologia en materia comunicacional que
nos ha permitido disfrutar de la television por cable, el
uso del internet y recientemente television satelital.

A inicios del 2013, el ex-presidente Sebastian Pifera,
lanzo la Estrategia Nacional de Turismo 2012-2020, con
el objetivo de aumentar la importancia que tiene el
turismo en la economia nacional, promover la creacion
de pequefias y medianas empresas y aumentar la llegada
de turistas extranjeros al pais (“Gobierno lanza,” 2013)?4.
El turismo en Chile sigue siendo parte importante de

la agenda nacional, en un contexto mas actualizado, la
actual mandataria Michelle Bachelet, menciona en su
discurso del 21 de mayo la importancia del turismo en
nuestro pais, no solo por su impacto econdémico, sino
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también por la generacion de empleos, pertenencia a
nuestro patrimonio e identidad como pais(“Mensaje
Presidencial,” 2015)%%. Un reflejo del empefo realizado
en el ultimo tiempo fue el premio ganado por Chile en
octubre de este aino, como mejor destino de turismo
aventura.

111.2 El turista

Langer (1977), describe dos tipos de “fordneos”
(personas que transitan bajo el concepto de viaje)
dependiendo de su predisposicion frente al contexto del
viaje y su nuevo entorno. Establece que entre “viajeros
y turistas, la distincidon es simple: turistas son quienes
llevan su casa (u hogar) consigo a donde vayan, y lo
aplican a lo que sea que vean. Estan cerrados a las
experiencias mas alld de las superficiales. Viajeros en
cambio, dejan la casa en casa y se llevan solo a si mismos
y Sus ganas

de aprender.”

De esta manera, se aprecia una diferencia entre el uno
y el otro, parece ser su manera en la que enfrentan el
viaje, donde los turistas presentan una predisposicion
pasiva, mientras que los viajeros, una activa. En base

a lo anterior, si volvemos a analizar la cita de Langer,
se podria decir que el turista viaja por un periodo de
tiempo acotada, alcanzando a conocer sélo de manera
superficial la cultura que esta visitando. Por su parte, el
viajero, permanecera mas tiempo en el lugar o tendra
una estadia mas intensa, observando y comprendiendo
los estilos de vida propios de un cultura. De esto,

se puede desprender que probablemente el viajero
estard mas abierto a probar nuevas experiencias para
impregnarse asi del estilo de vida del lugar que esta
visitando.

De lo anterior, cabe realizarse la pregunta éCémo se
informan los viajeros de las actividades que pueden
realizarse en nuestro pais?
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[11.3 Informacion al alcance de la mano

En un estudio del SERNATUR (2011), se establece

gue la gran mayoria de los turistas (un 63%), utiliza
internet y sitios web para planificar su visita a nuestro
pais, confirmando la importancia de la tecnologia en el
turismo hoy en dia. Al respecto, el proyecto realizado
por Florencia Rencoret (2012), Viajemos Chile, establece
5 parametros relevantes que deberia cumplir el medio
escogido para entregar la informacion a los viajeros.

Portabilidad: Capacidad de ser una herramienta
transportable y accesible desde distintos lugares
durante las instancias del viaje.

Conectividad: Correcta conexién a internet que
permita a los viajeros compartir sus experiencias.

Actualizacién: Capacidad de cambios actualizaciones
gue permitan agregar nueva informacioén
constantemente.

Espontaneidad: Caracteristica de un medio cuyo
contenido provenga directamente de quien lo generd,
sin procesos de edicidon mayores.

Expresividad: Medio que exponga y aproveche de
mejor manera las caracteristicas de los registros de
viaje, reuniendo la mayor cantidad de elementos que
ayuden a transmitir la experiencia.

Claramente se aprecia que los dispositivos moviles
presentan cualidades que los transforman en el

soporte ideal para abarcar las necesidades latentes

de los viajeros. Su portabilidad, la factibilidad de
georeferenciacion via GPS, uso de agenda, cdmara

de fotos y video vy la facultad de la instalaciéon de
aplicaciones para usos especificos vienen a corroborar

lo establecido previamente. Respecto a esto, existen
diferentes aplicaciones que ayudan tanto a turistas como
viajeros a recorrer los lugares visitados, cumpliendo en la
mayoria de los casos, los requisitos para ser considerada
una aplicacion de Realidad Aumentada AR.
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1.4 Turismo y Realidad Aumentada

Aunque la Realidad Aumentada AR es un concepto

gue ha existido desde la década de los 60, es debido

al avance de la tecnologia que se ha vuelto una

realidad posible hoy en dia. Tal como hemos visto en

el capitulo anterior, la AR puede transformar la forma

en gue vemos por medio de la ayuda de un dispositivo
tecnoldgico, y en consecuencia, enriquecer la percepcion
del usuario de la realidad y su entorno. En adicion,

en un contexto enriquecido por la AR, la informacién

se vuelve interactiva y manipulable de forma digital.
Aprovechandose de esto, el turismo puede verse
beneficiado con el acceso de informacioén valiosa y
mejorando el conocimiento respecto de atractivos o
destinos, a la vez que enriquece la experiencia turistica y
ofrece nuevos niveles de entretenimiento en el proceso
(Kounavis, C., Kasimati, A. & Zamani, E., 2012)%°.

29

Turismo

w
]



4o

30

Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Durdn

BbIXOA B roPOA

Figura 33.

111.4.71 Areas de intervencion

En el marco tecnoldgico, hoy en dia existen diversas
aplicaciones (apps) que permiten potenciar las
dinamicas propias del turismo, siendo capaces de
intervenir en diferentes areas. Para efectos de esta
investigacion se analizardn solamente algunas de estas
areas (“How augmented, “ 2013)%°;

Navegacion: La manera en que nos orientamos en un
espacio desconocido ya ha comenzado su transiciéon
del papel al uso de GPS, pero hoy en dia, podemos
encontrar aplicaciones como Yelp, que permiten
visualizar direcciones a locales de comida y bares
apuntando con la cdmara del celular en la direccidon
correspondiente.

Informacidén: Usualmente, turistas y viajeros son gente

gue no estd familiarizada con su entorno, por lo que
el lanzamiento de tecnologias AR en dispositivos
moviles significa que los usuarios tendran acceso a
informacion actualizada y relevante a su contexto.
Aqui las necesidades de informacién del usuario,

Figura 34.

dependera de sus necesidades e intereses. Un ejemplo
simple de uso de informacién basado en el uso de GPS
es la busqueda del prondstico climatico.

Traduccidén: Aplicaciones como Google translate,
facilitan el entendimiento de senaléticas, menus en
locales de comida y cualquier otro texto escrito en un
lenguaje que requiera de traduccion. Por medio del
uso de la cdmara en un smartphone, se puede traducir
texto en tiempo real sin mayor esfuerzo.
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Explore the city and locate
all the Points of Interest

Figura 35.

Atractivos Turisticos: Aprender de cultura e historia es
parte central de los motivos por los que las personas
deciden emprender un viaje. La naturaleza interactiva
de esta tecnologia estimula funciones mentales y
motoras, alentando a los usuarios a responder con

la informacion presentada por la interfaz tangible,
haciendo de guia digital en algunos casos. Un ejemplo
de este tipo de aplicaciones es Digital Binocular
Station (DBS). Basado en una estacion tradicional

de binoculares y diseAada para su uso en museos.

Por supuesto, esta idea ya se encuentra aplicada a
entornos urbanos como etips, que permite visualizar
puntos de interés junto a informacioén relevante a
través del uso de dispositivos moviles.

Figura 36.

Existen también ejemplos de aplicaciones que trabajan
con tecnologias GPS de forma mas primitiva pero

gue logran sus propositos de forma acertada, como
TripAdvisor, Yelp, Foursquare y Zomato, que abordan una
tematica comun, me refiero a la de buscar restaurantes
y bares. En aplicaciones de este tipo, suelen ser los
usuarios quienes mantienen la informacién actualizada,
y también quienes opinan y comparten informacion
respecto a la calidad de su experiencia dentro de los
locales, poniendo a disposicion informacidn de primera
fuente para aquellos que buscan donde tomar o comer
algo.
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Como se puede apreciar por la oferta de aplicaciones
qgue cubren este dmbito y el nimero de descargas (mas
de 1.5 millones combinadas en Google Play) el ambito
de la comida parece estar cubierto. Sin embargo, al
revisar las aplicaciones, podemos ver que se trata
principalmente de locales establecidos, dejando de

lado una parte importante de la cultura gastronémica,
como lo es la comida callejera. Refiriéndose a lo anterior,
podemos vislumbrar ciertos atributos propios de la
venta y consumo de alimentos en la calle que seria
pertinente vincular a dindmicas de juegos exploratorios
mencionados previamente, permitiendo observar el ARy
el turismo a través de un nuevo prisma implementando el
concepto de gamification.

El turismo es una industria de experiencia. Nuevas
tecnologias como las redes sociales, tecnologias modviles
y jugabilidad proveen de herramientas tecnoldgicas
para el desarrollo de esas experiencias. Ciertamente, la
industria del turismo siempre ha sido de las primeras

en abordar nuevas iniciativas. Segun el informe del
World Travel Market (2011), “gamification” es una de las
mayores tendencias en los aifos venideros en turismo
(Xu, F, Tian, F,, Buhalis, D. & Weber, J., 2013)3".
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I11.5 Oportunidad “Beta”

En relacién a lo anterior, se puede establecer que

el dmbito a desarrollar serd el siguiente: Turismo
digitalmente aumentado por medio de dindmicas de
juego/exploratorio que potencian la experiencia de
viaje y el reconocimiento de lugares y actividades
caracteristicas de interés.

Respecto a esto, podemos actualizar la oportunidad
planteada previamente y decir que las tecnologias AR
aplicadas a videojuegos con dindmicas exploratorias se
presentan como nuevas herramientas para trabajar en el
area del turismo, ahora queda hacerse la pregunta

équé “lugares y actividades” pueden ser pertinentes
como objeto de juego?

Turismo
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STAGE IWV:
Comida callejera



Fuente:
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Figura 37.

V.1 Un elemento cultural

La comida callejera se presenta como un excelente
recurso a abordar como tematica para el desarrollo de
este proyecto. Si bien es un comercio que se encuentra
fuera del marco legal, este no puede ser ignorado. Al
observar ciudades como Londres, Nueva York, Ciudad
de México o Lima, podemos apreciar la presencia

de la venta y consumo de alimentos en la calle. Esta

no debe entenderse como un fendmeno de paises
subdesarrollados, sino mas bien como una expresion de
la cultura local.

Se aprecia que la identidad local se refleja no solo en
el tipo de oferta existente, sino también cémo y quién
consume, y cuadnto se apropian del espacio publico los
vendedores. Y tal como la identidad nacional debe
entenderse como un conjunto de visiones, valores y
expectativas que mutan en el tiempo, la comida callejera
se encuentra en un estado permanente de mutacion.
Ya sea por situaciones como la llegada de inmigrantes
quienes amplian la oferta culinaria o la transformacion
y liberalizacion valdrica de los chilenos, que les permite
hoy ser mas abiertos al momento de comer en publico.

Figura 38.

Otro ejemplo de cdmo puede traducirse la comida
callejera a un elemento cultural, es lo que puede llegar a
significar el propio acto de comer en la calle, asi pues, si
en Sicilia puede llegar a ser un indicador de identidades
sexuales y de género, para la cultura chilena el acto de
comer se entendia como un acto familiar y privado, por
este motivo, se marcaba una distancia entre las clases
sociales altes y el comer en la calle. Quizas a este pudor
de las elites se deba que la oferta existente tienda a

ser una comida de paso, a diferencia de la nueva oferta
provista por los inmigrantes latinoamericanos, quienes
sirven una colacién completa como el ceviche ofrecido
por los comerciantes peruanos (De Simone et al., 2011)3%2,
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Figura 39.

V.2 La realidad local

En Chile la resolucidon sanitaria que regula la venta de
comida callejera solo permite carritos de hot dogs y
poco mas. Sin embargo, esto no impidid que la moda de
los food trucks aterrizara en el pais. Los emprendedores
gastrondmicos locales se las ingeniaron para conseguir
permisos municipales y asi operar en algunos espacios
habituales, como la Ciudad Empresarial de Santiago,
eventos privados y también en ferias gastrondmicas. En
este ultimo, se destaca el espacio dedicado a los food
trucks existente en la feria gastrondmica Echinuco, en la
que exponen Mmas de 120 expositores (“Las novedades
de Echinuco”, 2015)% que buscan dar a conocer al
publico nacional e internacional, todos los productos
gastrondmicos locales que cuentan con una certificacion
que los hace unicos en el mundo (“Foodtrucks: La
revolucién de la comida callejera”, s.f.)%*. Por otro lado,
existen festivales exclusivos para food trucks como
Entreruedas que este ano celebrd su segunda version,
Matucana Sabrosa o Street Food Fest (“Desarrollan el |l
Festival Gastrondmico, “2015)35.

Figura 40.

La moda llegd y ya existe en el pais una demanda por
estas picadas rodantes, al punto de que se organizd la
Asociacion Chilena de Food Truck (Achift), un circuito de
ferias que congregan a estos emprendedores asi como
conferencias para potenciar este tipo de negocios.

Pero si bien los food truck estan entrando con fuerza a

la realidad nacional, no se debe olvidar la existencia de
carritos de menores proporciones (o presupuesto), tal

como sucede en el episodio de No Reservations Chile,
Anthony Bourdain visita La Vega donde prueba las
sopaipillas, mote con huesillo mostrando un poco de la 33
realidad nacional a través de la comida.

34
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IV.3 Oportunidad “Release”

La comida callejera se presenta como un elemento

de constante cambio, rico en contenido cultural para
aquellos que visitan el pais, transformandose en un
elemento de juego con gran potencial exploratorio para
trabajar con las herramientas de AR.
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STAGE WV:
Avances de prouecto
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V.1 Formulacion

V.1.1 Qué

Juego de Realidad Aumentada AR para el turismo
urbano, utilizando la cultura gastrondmica local
como objeto de estudio, la generacion colaborativa
de contenidos como fuente de informacién y los
dispositivos moviles como plataforma de uso.

V.1.2 Por qué

La gastronomia es una forma reconocida de conocer las
distintas culturas (Montanari, 2006)3¢

Las diferentes aplicaciones existentes enfocadas al
admbito gastrondmico dejan de lado a la comida callejera.

Ademas, las dindmicas exploratorias existentes en los
juegos presentan caracteristicas que pueden potenciar
la experiencia de viaje y la integracién transversal de los
visitantes.
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V.1.3 Para qué / Objetivo general

Incluir un aspecto propio de la cultura gastronémica
local como agente activo en la forma de conocer una
cultura, aprovechando el potencial de las estructuras
de juego comunitario para la generacion de iniciativas
de interaccién social que permitan la difusién de
informacion dando a conocer nuevos destinos
gastronémicos.

V.1.4 Objetivos especificos

Exhibir la oferta de comida callejera para su inclusidn en
una plataforma de juego urbano.

Compartir las experiencias vividas por los otros
visitantes.

Organizar las oferta gastrondmica urbanas a partir de la
georeferenciacion.

Describir las caracteristicas de los “platos” tipicos,
eliminando la incertidumbre de su composicidn.

Generar un registro a modo de bitadcora de viaje que
integre la comida con el lugar visitado.

Avances de proyecto
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Figura 41. Figura 42.

V.2 Caso de estudio: La Chimba

Para el desarrollo del proyecto, se optarad por acotar

el tamanfo del sector de estudio al barrio conocido

como “La Chimba”, en el que colindan las comunas de
Recoleta, Independencia y Santiago. La seleccidon de este
barrio, viene principalmente debido a la conveniencia ya
que durante este semestre estuve cursando el ramo de
“Urban Hacking” en el cual se nos pidid que realizdramos
trabajos en este sector, permitiendo un acceso facil

a la informacidén de un barrio ya conocido. Por otro

lado, es un sector que en la actualidad es presentado
como atractivo turistico limitdndose principalmente

a “La Vega”, siendo que presenta un gran potencial
gastrondmico gracias a la variedad de comida callejera
principalmente provista por la gran cantidad de
inmigrantes colombianos y peruanos en el sector.
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V.3 Metodologias de trabajo

V.3.1 Observacion in situ - estado del arte

Para poder estudiar en mayor profundidad el ambito del
turismo local se observd de que manera operaban dos
tours de Santiago, un “Free Walking Tour Santiago”, que
recorria parte del centro de Santiago y el tour de “La
Bicicleta Verde” que recorre el barrio La Chimba. Para
poder registrar todo de manera disimulada, en ambos
caso se pretendid ser un turista mas, aludiendo a que
venia del norte del pais y no estaba familiarizado con la
capital.

Avances de proyecto
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Figura43.

V.3.1.7 Free Walking Tour - Santiago

El tour comienza en Plaza de Armas, donde los guias
esperan que los interesados se acerquen para armar

un grupo. Los guias muestran un letrero que indica en
qgué idioma se realizara el tour, facilitando el acceso

a turistas de diversas nacionalidades. Para facilitar la
observacion, me uni al grupo de habla inglesa que era el
mas numeroso ese dia.

Al comenzar el tour habian 11 personas en total, de

las cuales 2 eran una pareja joven, 3 consistian en mis
primos y yo, mientras que las otras 7 personas, eran
adulto mayor. Durante todo el tour, la pareja joven se
mantuvo distante y no se conectd con el guia, guedando
atrads y a una distancia desde la cual costaba escuchar,
debido a esto, cuando me refiera al grupo, ellos no
estaran incluidos [ejemplo de esto, es como la mujer de
la pareja utilizaba su celular mientras el guia hablaba,

o como ellos estaban mas atentos a otras cosas que al
guia.].Por otro lado, el resto de los turistas se mantenian
juntos pero sin interactuar mucho entre ellos, solo
dialogaban si se conocian pero no parecian muy abiertos
al didlogo con los extrafnos, cosa que se veia reflejada en
la falta de preguntas al guia cuando él daba la
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Figura 44.

oportunidad, limitdndose solo a preguntar mientras nos
encontradbamos en movimiento, de forma individual.

Durante el transcurso del tour, las cosas que mas
despertaron el interés de los turistas, fueron elementos
gue se encontraban “fuera del tour”, como la presencia
de perros callejeros, comerciantes de comida ambulante
y lustradores de zapatos entre otros. Elementos que
podrian resultar comunes para los habitantes de
Santiago, despiertan el interés de aquellos que son
ajenos a nuestra cultura, levantandolos como ejemplos
de la manera en que viven y se desenvuelven los
chilenos.

El tour abarcaba muchos hitos dentro de Santiago,
pasando por la Moneda, Paseo Ahumada, algunas
galerias del centro, Barrio Lastarria, el Parque Forestal,
Bellavista y terminando en la casa de Pablo Neruda. La
gran cantidad de contenido, solo permitia realizar una
pincelada rapida en cada uno de los sitios, resultando ser
un tour mas bien introductorio.

Figura 45.

Cosas por destacar:

« El guia aclardé que durante estas fechas comienzan
a llegar mas turistas de habla inglesa, mientras que
durante el invierno abundan mas los brasilefos.

* Durante los trayectos hacia los distintos puntos,
existia una especie de tiempo muerto, donde las
personas no interactuan mucho y solo se avanza en
silencio.

» Aparte del guia turistico y la mesera en el local de
comida, nadie mas intervino con el grupo.

Avances de proyecto
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Figura 46.

V.3.1.2 La Bicicleta Verde - Local Life and
Markets Morning Tour

En este tour, el grupo que participd fue mas reducido,
compuesto por una pareja y una sefora provenientes
de Australia. A las 9a.m. comienza el grupo en bicicleta
desde la esquina de Loreto con Av. Santa Maria, antes
de comenzar, el guia nos indica cual serd la ruta que
tomaremos, haciendo ahondando en el cerro San
Cristobal, sus atractivos y la venta de mote con huesillo
en la cima. Luego nos advierte de los perros callejeros,
quienes nos estaran esperando en la primera esquina

Yy Nos seguiran hasta el final del tour. Y asi fue, los
perros nos acompafaron durante todo el trayecto,
cobrando relevancia dentro de la experiencia del tour.
El guia, realizd un par de paradas fuera del guidén para
introducir y hablar acerca de los perros que ahora nos
acompafaban . La primera detencion importante fue en
la casa de Pablo Neruda, luego pasando por Bellavista y
cruzando Patronato nos detuvimos en el corazén de La
Vega, donde estacionamos las bicicletas y recorrimos a
pie.

En esta parte del tour, deambulamos alrededor de La
Vega, sin intervencién del guia hasta que salimos

Figura47.

al estacionamiento. En este recorrer, los visitantes
destacaron el tamafo y calidad de las frutas chilenas
gue ya habian consumido antes de tomar el tour. Luego
volvimos al centro de La Vega para detenernos a tomar
desayuno, té, café o jugo con sopaipillas heladas con
pebre, esta situacion did pie a que se iniciara el dialogo
dentro del grupo. En la conversacion, se discutio acerca
de las comidas locales y si las habian probado. A pesar
de que todos conocian el mote con huesillo, ninguno

lo habia probado aun, y esta también era su primera
experiencia con las sopaipillas. También se mostraron
curiosos con otros platos mas elaborados como curanto,
cazuela y lomo a lo pobre entre otros, pero el guia tuvo
dificultades para poder describir los platos.

Luego de terminar el desayuno, volvimos a subirnos a

las bicicletas y salimos rumbo al mercado central de
Santiago. Entramos por el costado para apreciar la oferta
de productos del mar, a lo que los turistas no mostraron
mayor interés. Una vez dentro del mercado, en el sector
de las tiendas y locales de comida, el guia se detuvo para
narrar una anécdota acerca del disefio del edificio.
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Figura 48.

Finalizada nuestra parada en el mercado, seguimos
rumbo a Plaza de Armas. para escuchar un poco

acerca de la fundacién de Santiago. A diferencia del

free walking tour, el grupo si establecié conversacion
entre ellos, que fluia principalmente en los momentos

de transito a pie o en las detencidn para escuchar al
guia, dejando de lado los momentos de traslado en
bicicleta que aumentaban la distancia entre las personas,
dificultando el dialogo.

Una vez terminada la visita a Plaza de Armas, seguimos
camino al museo de Bellas Artes y luego el parque
forestal, donde el guia se detuvo una ultima vez para
hablar acerca de los perros callejeros quienes seguian
acompanandonos.

Cosas por destacar:

* Perros como agentes de activos dentro de
la experiencia del tour, los visitantes estaban
constantemente preocupados de que los animales
nos estuvieran siguiendo y no se quedaran atras.
Ellos también intervenian en las paradas ladrando
y haciendo que el guia tuviese que repetir
constantemente las explicaciones que daba.

* El tema de las comidas nace del propio interés de
los turistas, quienes no obtuvieron una respuesta
completa por parte del guia.

» El espacio brindado por el desayuno, ayudo a la
interaccidén entre las personas del grupo, quienes
estaban obligadas a compartir la mesa y el alimento
con desconocidos.

Avances de proyecto
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Figura 49.

V.3.2 Conclusiones preliminares

En relacién a los operadores turisticos, vale la pena
mencionar que realizan una sectorizaciéon de la actividad
del turismo dentro de un perimetro delimitado en la
ciudad, acotandose principalmente a las comunas

del sector nororiente de la capital (Morales, 2013).
Principalmente los temas tratados se relacionan al
patrimonio arquitecténico de la ciudad, incluso si
consideramos la experiencia en La Vega, la visita por

el lugar solo permitié una vista fugaz sin dejar espacio
para una mayor absorcion de la cultura mediante la
propia indagacion del visitante. Ademas, la experiencia
de viajar junto a un animal parecia volver mas atractiva
la experiencia, elemento que también ha sido abordado
por los videojuegos que incluyen situaciones de viaje en
amplias distancias.
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A partir de lo anterior, se disefid e implementd un
mock-up de juego in situ (en barrio La Chimba) para
el levantamiento de informacidén y de esta manera
encontrar interacciones criticas y resultados.

VI.1 “Lleve de lo bueno” (closed) “Beta”

El juego funciond de la siguiente manera, 2 equipos
compuestos por 3 personas cada uno se rednen en un
punto inicial de partida (metro Patronato), aqui se le
entrega a cada grupo $5.000, un mapa impreso para
gue marquen donde conseguian los alimentos y se
asigna a una persona para que registre la experiencia.
Se sortea un sector del barrio para empezar, dividiendo
el mapa en 2 por la calle Recoleta (para que los grupos
no se crucen). Cuando ya esta decidido, los grupos se
separan para salir en la busqueda de comida callejera.
La misidn consiste en conseguir la mayor variedad de
comida posible con el dinero provisto y volver al punto
de inicio con muestras de la comida dentro del tiempo
establecido, 1 hora. Cada alimento tendra un puntaje
asignado de 3 puntos, en caso de que el alimento se
repita en ambos grupos, se asignara 1 punto a cada
grupo por este “especimen”. En el caso de que exista una
version exotica de un alimento, este contard como una
comida aparte, por ejemplo, si se encuentra un carrito
gue venda sopaipillas con nutella, esta version de la
sopaipilla serd considerada distinta a la de cualquier otra
sopaipilla mas tradicional (pebre, mostaza, ketchup o aji).
En esta ocasidon no hubo recompensa fisica, solo honor.
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Figura 50. Mzpa con
linea divisora, el grupo

A comenzo en el sector
alaizquierdadelalinea
punteada, mientras que el

grupo B en el de la derecha.

Luego de 30 minutos cada
grupo debia cambiar de
zona.
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VI.1.1 Narracion de la experiencia

VI.1.1.7 Grupo A

El grupo A, compuesto por Ignacio, Vicente y por mi,
comenzd en el sector oeste de la calle Recoleta. Ignacio
que sabia de la alta presencia de carritos de comida

en el puente del metro Cal y Canto, apuro al grupo con
la intencion de invertir el dinero ahi. Sin embargo, en

el camino se desorientaron un par de veces, pasando
en primera instancia por La Vega y luego volviendo a
Recoleta. También se tomaron el tiempo para realizar la
compra de una empanada champiidn y queso (salida
metro Patronato) y un pan dulce (entrada a La Vega).
En el trayecto, tanto Vicente como Ignacio hicieron
bromas acerca de enfermarse luego de participar en

el juego. Justo cuando llegaban al puente, comenzod
una operacion de carabineros, por lo que todos los
comerciantes ambulantes tomaron sus carritos y se
dispersaron. Ante la decepcién de no haber logrado
conseguir el tan preciado ceviche peruano, el grupo

A volvioé rumbo a La Vega, esta vez mas abiertos a la
opciodn de invertir mas tradicionales, como una sopaipilla
y un arrollado de jamon queso.

Simbologia

@ Empanada champifién
@ Pandulce

© Sopaipilla

@ Arrollado de queso
6 Jaleay arréz con leche
@ Mote con huesillo

@ Tutifruti

© Dulce srabe

Figura 51.

En La Vega, se cruzaron con una sefiora que no habian
visto antes, ella ofrecia postres de arroz con leche y
jalea pasedndose alrededor de los locales, dificultando
que fuera vista sin conocer su existencia. Sin mas
tiempo para permanecer en este sector, emprendieron
la marcha al sector de Patronato. Cuando llegaron, ya
solamente quedaban 15 minutos de juego, por lo que
decidi extender el tiempo de juego unos 15 minutos mas.
Aca el grupo adquirié un vaso de mote con huesillo a la
salida del metro y luego camind hacia Patronato. Aca
se cruzaron con vendedores de vasos con fruta y un
vendedor de dulces arabes. Resistiéndose a gastar los
ultimos $2.000 en estos dos alimentos, dieron una vuelta
por el barrio en busca de alternativas mas econdmicas.
Al no encontrar nada mas, ver que se acababa el tiempo
y que estaban cansados, decidieron volver y terminar de
gastar el dinero. Ya sin mas dinero, volvieron al punto de
partida para esperar al otro grupo.
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VI.1.1.2 Grupo B

El grupo B, compuesto por Francisco, Ricardo y Patricia
decidid explorar la zona de juego de extremo a extremo,
sin saber si hallarian comidas en los puntos mas alejados,
aplicando un razonamiento comun en los videojuegos
(ahondare en este punto mas adelante). Este grupo fue
bastante critico a la hora de determinar si un alimento
era o no comida callejera, concluyendo que solamente
aquellas comidas preparadas en la calle serian validas
para el juego. Su primera compra fue un vaso de mote
con huesillo que consumieron rdpidamente para evitar
su derrame al caminar. En su camino de vuelta a calle
Patronato, Ricardo critica fuertemente la calidad del
mapa entregado, recalcando su poca utilidad para una
experiencia como la que estaban viviendo. Cuando se
encontraban en la calle Patronato, se toparon con los
vendedores de vasos de fruta, despertando nuevamente
la duda de qué comida seria considerada comida
callejera y también cuestionando la “rareza” del alimento.
Finalmente siguen su camino sin adquirir ninguno de
estos productos, un poco mas alla se encuentran con un
carrito que vende as italiano a $1.000, al evaluar que se
les estaba acabando el tiempo y que llevaban

Simbologia

@ Mote con huesillo
A As

© Sopaipilla

@ Cabritas

9 Sopaipillay
empanada napolitana

@ Huevo

Figura 52.

solo el mote con huesillo deciden comprarlo. Luego de
comprarlo, se encuentran con el inconveniente de que
solamente Ricardo consume carne, pero le desagrada la
mayonesa.

En primera instancia deciden llevarlo con ellos hasta

el final del juego, pero finalmente por un tema de
comodidad, optan porque Ricardo consuma el producto
(dudando de la procedencia de la carne). Contindan con
la busqueda, ignorando al vendedor de dulces arabes por
vender productos envasados. Con menos de 30 minutos
en el reloj, cruzan Recoleta hacia el sector de La Vega,
donde comienzan a cuestionarse si aguellos alimentos
gue ven habran sido comprados por el otro grupo o no,
pasando por alto la oportunidad de comprar empanadas.
Una vez dentro de La Vega, ignoran al vendedor de pan
dulce y compran sopaipillas y un “calzén roto”. En este
momento, le solicitan una bolsa a la vendedora para
poder llevar sus productos. Viendo que el tiempo se les
estd acabando y que aun tienen mas de $3.000 deciden
invertir en cualquier cosa que se les cruce, sin importar
su valor.
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Estando cerca del Mercado Tirso de Molina, se
desmoralizan y afirman que perderan. Estando en

una de las salidas del metro Cal y Canto, compran un
paquete de cabritas, ignorando la venta de gallinas de
campo en el puente. En su camino de vuelta al punto de
inicio ya, compran una empanada napolitana, a pesar
de considerarla un alimento comun, durante la compra,
Ricardo deja caer dinero debido a la incomodidad de
tener que llevar muchas cosas.

Un poco mas all3, se detienen para consultar en un
carrito respecto a la presencia de huevos, debido a
esto, los vendedores bromean y se burlan de Francisco,
finalmente deciden comprar uno, seguros de que el otro
grupo lo habria pasado por alto. Finalmente retornan al
punto de inicio sin encontrar mas productos.

Algo a destacar, es que en este grupo, no hubo reparos
en comerse los alimentos que eran mas incomodos de
llevar, por lo que deciden confiar en que la evidencia
(video y envases) les servira para validar su puntaje.
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Wi ilmiey come st ol ber ngew iners, e evkered e o o s el

Figura 53. Imagen de Stanley Parable en este juego, el jugador sigue (o no) Figura 54. Ricardo indicand donde cree que hay mayor concentracion de
instrucciones indicadas por una voz en off(siendo esta situacion la dindmica del alimentos (Sector cercano a barrio Patronato). Sin embargo, decide ir a revisar los
juego). Recuperada de www.giantbomb.com extremos de la zona de juego.

VI.1.2 Andlisis de la experiencia

Durante el desarrollo del juego, se dieron diferentes
situaciones que permitieron el levantamiento de
interrogantes que servirdn para el avance del proyecto.

Definicidn de comida callejera: Esta duda fue explicita
por parte de los jugadores, quienes constantemente se
cuestionaron ¢Esto cuenta como comida callejera?
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Figura 55.

La légica exploratoria de los videojuegos: Volviendo
a retomar la dindmica exploratoria que utilizé el grupo
B, me atrevo a afirmar que la légica utilizada esta
presente en los juegos que permiten la decisiéon de
rutas. Un ejemplo que juega muy bien con esta |6gica,
es el juego Stanley Parable. En él, se indica al jugador
gue ruta debe seguirse dejando abierta la opcidn de
desafiar las instrucciones. Aqui se tienta al jugador con
el deseo de recorrer todo el mapa antes de tomar la
ruta “correcta” que suele ser la opcidén comun.

Figura 56.

Portabilidad: Ambos grupos se vieron enfrentados a
la problematica de la portabilidad de los alimentos, la
venta de alimentos en la calle no suele entregar bolsas
o packaging que permitan el traslado prolongado de
los alimentos ya que estd asumido que su consumo
serd inmediato, en el caso del grupo A, ellos recibieron
una bolsa en una de sus primeras compras, mientras
que el grupo B tuvo que pedirla ya cerca del final. Un
caso particular del grupo B fue que durante la compra
de la empanada napolitana, Ricardo dejd caer parte
del dinero debido a que tenia sus manos ocupadas
con otros elementos del juego y nadie de su grupo
tenia las manos libres como para ayudarlo, situacion
que reafirma la necesidad de mejorar la portabilidad
en términos generales. De acuerdo a esto, vale la pena
preguntarse, écdmo portar los alimentos? o incluso
desde un paso mas atras, écodmo registrar la captura
de productos?iserd realmente necesario llegar a la
meta portando todos los alimentos conseguidos?
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Figura 57. Figura 58.

Mapa: La critica de Ricardo hacia el formato del

mapa no es menor, si bien su tamafo no parece ser el
problema, el hecho de que fuera en estuviera impreso
en un papel bond dificultaba la toma de apuntes sin
una superficie de apoyo, ademas de la constante
desorientacion de los grupos dentro del mapa al no
saber ubicarse. Por otro lado, también existié la critica
a que el sector abordado fue demasiado grande para
el tiempo dado.



Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Duran

Figura 59.

Equipos: En ambos grupos la dindmica de equipos fue
similar, uno de los miembros de cada equipo tomo el
liderazgo de la exploracion y guid a su grupo segun
sus criterios, en el caso del grupo A, Ignacio fue el
lider hasta que llegaron al puente Cal y Canto, de

aqui en adelante al encontrarse en la incertidumbre
igual que el resto perdid un poco el rumbo y cedid
lentamente el liderazgo a Vicente. En el grupo B,
Ricardo guidé al grupo y

tomo la decision de excluir los alimentos que no fueran
preparados en la calle. Las dudas aqui son écodmo
guiar sin restringir?éserd necesario que el juego sea en
equipos? al existir un lider que guia la ruta a seguir éno
se limitaran acaso las opciones para explorar? épor
gué ninguno de los grupos (particularmente el grupo
B) se dividid para cubrir mas terreno?

Figura 60.

Recompensa: El final del juego resultd bastante
pobre, la idea de premiar con los mismos alimentos
adquiridos fue rechazda por los mismos jugadores,
dejando a la vista las siguientes preguntas éccomo
premiar al ganador?ées necesario que exista uno?

Prejuicio: Ambos equipos se cuestionaron respecto de
la salubridad de los alimentos que estaban comprando
y gue consumirian posteriormente, dejando la duda de
écomo eliminar el prejuicio a lo comestible?
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VI.2 “LLEVE DE LO BUENQO" (CLOSED)
"BETA" 1.1

Para la segunda version del juego, se volvid a jugar en

la Chimba aunque en esta ocasidon se comenzo desde

la salida del metro Estacion Mapocho. También se
cambid la dindmica del juego, pasando a jugarse en
forma individual y compitiendo contra la marca del

otro jugador en vez de competir en tiempo real aunque
manteniendo la restriccion de tiempo a 1 hora. Otro
cambio que se generd fue la inclusidon de la aplicaciéon
de Instagram para la “captura” y geo localizacién de

los alimentos, forzando a los jugadores a tomarse una
selfie junto a la comida para acumular puntos, también
se dejo de lado la restriccion estilo bachillerato en la que
se castigaba por repetir las comidas entre jugadores,
solamente se restringid a que no repitieran comidas ellos
mismos. También se incluyd una bolsita de aventurero
para llevar el dinero ($5.000) y la promesa de un premio
real al vencedor, un libro de comida callejera.

Para evitar la confusion que se produjo en el juego
anterior respecto a que podia considerarse comida
callejera y que cosas no, se dio libertad desde un
comienzo a cualquier alimento comprado en la calle,
incluyendo a los productos envasados.
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VI.2.1 Narracion de la experiencia

Figura 62.

Figura 63.

VI.2.1.1 Jorge

Luego de recibir instrucciones, Jorge se apurd en
direccioén al primer carrito que vendia sopaipillas, luego
de comprarla y fotografiarse, me pidié ayuda para poder
subir la foto a instagram ya que al igual que Diego
ninguno de los dos estaba familiarizado con la aplicacion
y tuvo que aprender sobre la marcha. En el mismo
puente cruzando hacia el mercado Tirso de Molina, se
encontrd con otro carrito que vendia ceviche peruano,
se mostrd curioso pero finalmente el precio ($1.500) y

el hecho de que fuera pescado en la calle e hiciera calor,
no lo convencié. Seguramente podria comprar mas cosas
por ese precio. Cruzando el puente se comprd un pan
dulce y siguid por en direccién a la Pérgola de las Flores.
En un carrito un poco mas alld comprd un agua, llevando
consigo dos alimentos me pidid ayuda para que le
sostuviera su pan dulce mientras se tomaba la fotografia.
Mientras camindbamos entre el mercado y la pérgola

de las flores, lo iba introduciendo a los lugares, el hecho
de gue no los conociera en profundidad ayudd a que se
desorientara facilmente. En la esquina de Av. La Paz con
Artesanos, se comprd un platano, y luego se fotografid
haciendo muecas graciosas con el platano.



Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Duran

Figura 64.

En menos de 4 cuadras ya habia comprado 4 comidas,
Jorge estaba motivado en ganar el juego pero su
desconocimiento del sector le jugd en contra. Se pased
por fuera de La Vega donde pudo comprar un helado
con un vendedor ambulante. Y luego decidié ver cerca

de la entrada donde se cruzd con un vendedor de sopas.

Ya con la sopa en mano, camino por un costado de La
Vega. La sopa demostrd ser un inconveniente debido a
su formato liquido y a estar caliente, por lo que no podia
apurar su consumo, finalmente optd por mezclar la sopa
con un poco de agua helada.

Ya cerca de la salida de metro patronato, se comprd
una empanada, Jorge disfrutaba fotografidndose y en
cada foto tenia mas confianza para posar. Ya cruzando
Recoleta, Jorge decide guardar la empanada y no
comérsela. A pesar de verse satisfecho, se compra un
completo (solo con kétchup) inmediatamente después
de guardar la empanada. En esta ocasidn tuve que
recordarle que se fotografiara ya que al no ser una
accion cotidiana de él, se le olvidaba.

Figura 65.

Caminando hacia calle Patronato se comprd un jugo

de pifa para tomar junto a su completo. Ya en calle
Patronato se acerca a un quisco donde compra un Super
8. En este sector, Jorge decide comprar y llevarse la
comida unos metros para encontrar espacios vacios para
poder fotografiarse tranquilo. Ya cuando le quedaban
$1.000 decididé comprarse un vaso de frutillas para
sentirse un poco mas sano.
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Figura 66.

Figura 67.

VI1.2.1.2 Diego

En un comienzo, Diego estaba mas preocupado por su
manejo del dinero mas que los alimentos que comeria.
Al cruzar el puente en direccidon al mercado Tirso de
Molina, comprd sus primeros alimentos, una sopaipilla

y un calzdén roto. Al tener dos alimentos en una mano,
me pidid ayuda para sostenerle uno de ellos mientras se
fotografiaba. Al igual que Jorge, no estaba familiarizado
con el lugar, por lo que también se desorientaba
facilmente. Cruzando el mercado, comprd un Super 8
mientras aun llevaba el calzén roto en la mano, lo cual le
dificultd nuevamente la tarea de buscar el dinero en la
bolsita y luego fotografiarse.

Diego consumia los alimentos antes de fotografiarse con
ellos, por lo que se veia obligado a avanzar un poco con
ellos. En Independencia se acercd a un carrito a comprar
una botella de agua, su decisidon de agua sobre cualquier
otro bebestible fue por lo sano (compensar el exceso

de fritura) y porque lo llenaria menos para poder seguir
compitiendo, esta botella la llevd consigo hasta el final
del juego, incomodandolo en cada ocasidn que quiso
tomarse una fotografia. Ya dentro de La Vega, se dedicd
a pasear mas que a buscar comidas, ignorando a algunos
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Figura 68.

vendedores. Finalmente ya saliendo de La Vega camino
a Patronato, se encontré con una vendedora de Yogurts
con fruta, media cuadra mas alla se tentd con una
empanada frita, por lo que preguntd si podia terminarse
el yogurt con fruta después de la empanada. Al
momento de tomar su teléfono para poder fotografiarse,
se notaba incomodo por tener las manos grasosas por la
fritura y constantemente se limpiaba en su camisa antes
de manipularlo.

En este momento, Diego manifestd sentirse satisfecho.
Al llegar a Recoleta, decidid volver en direccidn al rio,
lo cual resultd ser una pobre decisidn ya gue no habia
comida que comprar en ese sector. Cruzando Recoleta
y caminando en direccién a Patronato se encontrd con
un carrito donde compro un quegue y un pPoco mas
alld en otro carrito, comprd un paquete de Cheetos. A
estas alturas, con menos de 20 minutos disponibles,
Diego comienza a cuestionarse el por qué esta tan
lleno y como las dindmicas del juego lo obligan a comer
pausadamente, generando la sensacidon de satisfaccion
aun mas rapido.

Figura 69.

Ya en la calle Patronato se topa con un puesto que
vende frutas y se compra un platano aun con media
bolsa de Cheetos llena, un poco mas alld y luego de
haberse terminado el platano se compra un vaso con
pifia picada. En este momento del juego, le quedaban 4
minutos y 100 pesos en su bolsita, por lo que comenzd
una busqueda por un carrito que vendiera dulces o cosas
pequefas, consiguiendo finalmente comprar un Dobldn.
Consiguiendo finalmente un total de 11 comidas distintas
en 1 hora.
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VI.2.2 Analisis de la experiencia

Al igual gue en la experiencia anterior, durante el
desarrollo del juego, salieron a la luz diferentes
interacciones criticas que permitieron el levantamiento
de nuevas interrogantes.

Guatita llena corazén contento: Ambos jugadores

se llenaron rapidamente de comida, esto afectd en la
manera en gue ambos jugaron, en el sentido de que
debian preocuparse no solamente por la optimizacion
del dinero, sino también de que tendrian que seguir
comiendo hasta el final. Ademas el hecho de que

la comida tuviese que ser buscada, hacia mas lento
el proceso de digestidn, haciendo que se sintieran
satisfechos antes. Incluso, a pesar de que Diego
tomo esto en consideracion y fue sin almorzar, no fue
suficiente como para durar hasta el final del juego
“bien”.

Figura 70.

La foto: La fotografia de por si, resultd ser un acto
poco natural para ambos jugadores, tanto Diego
como Jorge no tienen la costumbre de fotografiarse
con “selfies” ni tampoco a sus comidas, olvidandose
constantemente de fotografiarse, ademas ninguno

de los 2 tenia Instagram instalado en sus celulares ni
tampoco sabian usarlo, por lo que fue necesaria una
explicaciéon breve al comienzo. Sin embargo, Jorge

si se esmeraba en hacer muecas en sus fotografias e
incluso repitié un par de ellas como la del platano o el
jugo de pifia para que la foto saliera mejor. En cambio
de Diego no se preocupaba mas alla de la primera
foto.

Por otro lado, el hecho de tener que tomarse la selfie
ocupando una mano vy la otra sosteniendo el alimento
resulto mas incémodo de lo pensado. En el caso de
Diego, en su primera parada, comprod una sopaipilla

y un calzén roto al mismo tiempo, lo que resulto en
gue me pidiera ayuda para sostenerle uno mientras
se comia y fotografiaba el otro, luego de que ambos
jugadores compraran una botella de agua el problema
se volvid permanente.



Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Duran

Figura71.

El Mapa: En esta ocasion yo les explicaba donde se
encontraban y en gue direccidon se encontraban los
puntos de interés como La Vega, Patronato o los
mercados, esto termind generando que se limitaran

a explorar en los sectores recomendados y explorar
menos de lo esperado. Cuando no sabian donde ir me
preguntaban para obtener nueva informacién acerca
de sus alrededores.

Fairplay: Ninguno de los jugadores optd por invertir
sus recursos en dulces o snacks de poco valor

monetario para acumular puntos con un gasto minimo.

Ambos jugadores se conocian entre ellos y sabian que
estaban compitiendo.

Acumulacion de alimentos: A pesar de que el juego
te “obligaba” a comerte los alimentos para seguir,
algunas de las comidas requerian mayor tiempo para
ser consumidas, tiempo gue igual invertian buscando
otras comidas.

Figura72.

Planificaciéon: Diego confeso haber planeado una
breve estrategia para el juego respecto a los liquidos,
solo compraria una botella de agua para no llenarse
tanto ni gastar tanto dinero, y seria al principio

del juego. Jorge por su parte tuvdé compras mas
impulsivas aungue ya cerca del final del juego buscaba
alimentos mas saludables para compensar la ingesta
de frituras.

Alimentos grasosos vs pantalla touch: Ninguno de los
vendedores entregaban servilletas para limpiarse las
manos o la boca, solamente un papel para sostener

el alimento sin ensuciarse, sin embargo, al tener que
manipular diferentes objetos a la vez, el contacto
directo con los alimentos era inevitable, forzando a
Diego a limpiarse en su camisa antes de manipular su
celular touch.

Detencidn: En La Vega o Patronato, el detenerse

para fotografiarse, resultaba bastante incomodo,
constantemente obligdndonos a arrinconarnos para no
estorbar.
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V1.3 Brief del juego

A partir del andlisis de las experiencias y al feedback
entregado por parte de la comisién luego de seminario,
se pueden establecer una serie de requerimientos
respecto a cOmo debiese ser el juego y que tecnologias
debiese incorporar para resolver ciertas interacciones
criticas.

VI1.3.1T A nivel de juego

« Utilizar la comida como parte del juego pero sin
forzar a los jugadores a mantener un cierto ritmo,
convertirlo mas en una experiencia casual.

* Debiese contar con un sistema de recompensas o
feedback positivo que ayude a mantener enganchado
a los jugadores, idealmente traducirlo en algo real.

* No solo le meta es importante, descubrir debiese ser
parte escencial del juego.

* No depender al recorrido como en un tour tradicional.
* Integrar el concepto de comunidad y las interacciones
gue puedan generarse entre jugadores a través de

comentarios anénimos.

* Integrar locales de comida establecidos como una
posibilidad dentro del juego.

VI1.3.2 A nivel de tecnologias

* No dependa de conexidn a internet.

» Permitir la georeferenciacion para ubicar las
posiciones o rutas de los comerciantes y del jugador.

* Habilitar y manejar la informacidn que sera provista
por los usuarios.

* Facilitar la divulgacion de informacién respecto al
juego en redes sociales.

e Permitir la captura de puntos de forma rapida y
gue no interrumpa la experiencia del jugador con el
mundo real.
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Primeras exploraciones
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Fuente: De animacion de
uno de los personajes del
juego, tomada dentro de
Piskel.
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VII.T Diseno basico de estructura del juego

A partir de lo establecido en el brief, se desarrolla una
primera exploracidn respecto al caracter, estructura e
interfaz del juego. Teniendo en cuenta lo aprendido en
las sesiones de prototipado, el estudio de la literatura
sobre el tema vy el feedback obtenido en instancias
previas, se volvid a revisar tanto al usuario como a la
tipologia de juego que podria acomodarse mejor.

Si bien las dindmicas propias de los juegos de aventura
fueron previamente consideradas optimas para el juego
a desarrollar, estas se mostraban complejas ante un
usuario que sin lugar a dudas estaria mas concentrado
en su entorno real que en su celular. Es por esto que

se optd por mantener las dindmicas exploratorias en

el mundo real mientras que en el mundo del juego

se implementarian mecanicas mas simples y menos
inmersivas.

Con esto presente, se profundizd en la parte social del
juego donde los usuarios podrian compartir experiencias
y opiniones sobre las comidas y a su vez llevar un
registro de los establecimientos de comida visitados
(incluyendo comida ambulante).

En la revisidon de juegos disponibles para dispositivos
moviles que integraran la realidad mixta como parte de
sus mecanicas, se revisaron los siguientes referentes:
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Figura 73.

Figura 74.

Ingress: Juego global de conquista entre dos bandos
opuestos. Al comienzo del juego, se cuenta la historia
de cdmo existen dos bandos que luchan por abrir o
cerrar portales en el mundo, uno como jugador debe
escoger por cudl bando quiere luchar. El juego utiliza
geolocalizacién y ubica portales dentro de la ciudad,
utilizando monumentos o “landmarks” como puntos
para abrir portales. Los jugadores deben acercarse a
estos lugares para poder interactuar con los portales
y asi generar puntos, recursos, experiencia y (re)
conquistar el portal antes de que lo haga la faccién
contraria. Estos sitios, pueden una descripcidn acerca
de lo que sea que los haga importantes (subida por
los usuarios, no siempre estad disponible).

El juego incluye misiones que generan circuitos

de “landmarks”, indicando cudnto tiempo tomara
el recorrido, que distancia habra que recorrer, una
valorizacién del recorrido y una breve descripciéon
de gué es lo que se encontrara durante el circuito
(foto /logo del circuito). Estos circuitos pueden ser
generados por los mismos usuarios.

Figura 75.
Figura 76.

Geocaching: Busqueda del tesoro comunitaria. La
gente esconde los tesoros junto a una bitadcora,

luego los geolocaliza y comparte con el resto de los
usuarios. En la bitacora los jugadores que encuentren
el tesoro deben anotarse y luego volver a esconder
tanto la bitdcora como el tesoro. El tesoro es algo
simple que probablemente no tenga valor, pero aun
asi si uno decide llevarselo se debe dejar otro tesoro a
cambio. La misma comunidad interactua se hace cargo
de avisar cuando los tesoros ya no se encuentran
donde habian sido escondidos con anterioridad,
manteniendo actualizada la base de datos a partir de
los comentarios mas que de cambios profundos en la
aplicacion.

El proyecto
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Figura 77.
Figura 78.

Zombies, Run: Juego de deporte en el que debes
correr y escapar de zombies, mientras se escucha una
narraciéon post apocaliptica que cautiva la atencién del
jugador. Ademas cuenta con persecuciones aleatorias
durante el transcurso de la partida en las que el
jugador debe cambiar su ritmo de trote si quiere
evitar que los zombies lo atrapen. Se destaca lo bien
trabajada que se encuentra la aplicacidon, permitiendo
ejecutar planes de entrenamiento y jugar a la vez,
ademas el juego también permite administrar una
base anti-zombie que crece utilizando los recursos
gue recoges de forma aleatoria mientras corres,
permitiendo que el juego extienda su tiempo de
partida incluso después de haber corrido.

También se valora que no requiera jugarse fuera de
casa, utilizando el poddmetro de los celulares para
emular la accién del juego.
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Figura 79.

Figura 80.

Plant Nanny: Juego/alarma que le recuerda al jugador
cuando debe ingerir liquidos para mantenerse
hidratado. El juego calcula la cantidad necesaria a
partir de tres preguntas simples y luego el jugador
debe escoger una semilla que deberd regar cada vez
gue beba liguidos. En caso de que el jugador no beba
liguidos y por ende no riegue su planta ésta morira.
En este juego se aplica la ldgica de capturar la mayor
variedad de plantas posibles a lo largo del tiempo.
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Teniendo estos antecedentes en consideracion, se
comenzd a trabajar en lo que seria la identidad del
juego, abarcando de esta manera una amplia variedad de
aspectos paralelos como disefio de personajes, narrativa
y estilos graficos.

El proyecto
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Figura 81:
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VI1.2 Diseno de logotipo

Para los primeros disefos, se trabajé pensando
principalmente en tres aspectos fundamentales del
juego, su dindmica exploratoria, la comida y la ciudad
como espacio de juego.

Mientras se realizaban exploraciones en cuanto al posible
nombre del juego, se buscd integrar tanto algo de
identidad nacional, a través de alguna frase o modismo
gue expresara de que se trataria el juego a grandes
rasgos, como también en juegos de fonéticos en habla
inglesa, referenciando a veces peliculas o series de
cultura popular actual. Desde esta ultima perspectiva,
se pensod en la onomatopeya de comer en diferentes
expresiones, incluyendo el comer de Pac-Man, personaje
iconico de la cultura de videojugadores de la década de
los 80.
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Finalmente en esta primera exploracion se optd por
trabajar con el nombre Waka - Coma y Calle, ya que el
nombre referenciaria a un contexto y a un tipo de usuario
menos infantil y a su vez no significaria nada concreto
para jugadores que no entiendieran la referencia a Pac-
Man. Se penso en trabajar con el nombre Waka-Waka,
para hacer la referencia al juego de los 80 aun mas
evidente, pero la existencia de la cancidn de la cantante
Shakira para el mundial de Sudafrica lo volvid inviable.

Paralelo al disefio de logotipo, aparecieron los primeros
dibujos de lo que seria el primer Waka. Una vez resuelta
la primera idea del personaje y el nombre del juego, se
realizd una nueva exploracion de logotipo aunque esta
vez mas acotada al nombre y al rostro del personaje.
Dentro de las alternativas, destacaron un lettering con un
Waka apoyado encima y otro que incluia la silueta de una
ciudad. Para la siguiente parte, fue necesaria la busqgueda
de referentes de logotipos de juegos y aplicaciones, de
esta manera seria mas facil visualizar que volumenes,
texturas y colores serian pertinentes.



Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Duran

Se escogid una fuente robusta y de bordes redondeados
con colores vivos y un gradiente suave para darle
volumen, esto principalmente para dar la sensacion de
suavidad como si fuese un dulce blando. Al finalizar

la primera version, se realizd una revision de colores
pasando de un fondo negro a un rojo, para cambiar el
contraste y aclarar mas el logo.

A medida que avanzaba el disefo del personaje,

la primera forma amorfa del Waka tuvo que ser
cambiada por sus nuevas variables. En esta ocasion los
alimentos seleccionados fueron pensados en un publico
internacional de occidente, que fuera capaz de reconocer
al menos de vista las diferentes comidas, sin embargo

en una nueva revision el logotipo fue adaptado a una
version mas adoc a la realidad chilena.

La ultima version del logotipo fue probada aplicando un
filtro de pixelado, que si bien lograba un estilo mas retro,
perdia muchos detalles de forma innecesaria.

Figura 82:

Figura 83:

El proyecto
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VI1.3 Disefo de personaje

El disefio de personaje se realizd en paralelo al disefio
de logotipo, de manera en que ambos estuvieran
relacionados y fueran coherentes entre si. En primera
instancia, se trabajé buscando iconizar las diferentes
ideas de naming que iban surgiendo, siempre buscando
mantener el foco en la comida. Ya fuera a través de

sus diferentes formatos o lugares de venta, resultaba
complejo escoger una alternativa y marginar a las otras.

Mientras se exploraba una forma de representar la
onomatopeya de comer (om nom nom), se dibujo el
rostro de un personaje masticando. Esto evoluciond de
forma espontanea mientras le aplicaba el mismo rostro a
otros dibujos de comidas, determinando posteriormente
que el personaje seria mas que nada aquel rostro,
también surgiod la primera idea narrativa que consistia
en que el personaje seria visible solo por los jugadores,
quienes dentro de su rol dentro del juego estarian con
un cierto grado de locura, permitiéndoles ver al mismo
personaje en sus diferentes comidas, volviéndolo
omnipresente y carente de forma.

HAFA DE EXFRESKINESD wid-T

A pesar de esta decision, era necesario pensar en una
forma cuando no fuese comida, esto determind que no
tuviese una forma reconocible sino mas bien algo mas
moldeable. En las primeras exploraciones, se animo al
personaje y sus diferentes expresiones, sin embargo

su disefo fue nuevamente re-evaluado y que su forma
actual podria prestarse para dobles lecturas.

El nuevo disefio, fue una adaptacidn del anterior
inspirada en los fantasmas de Pac-Man, pequefios brazos
fueron agregados para potenciar sus expresiones. El
color por su parte, se escogid pensando en que serian
seres diminutos similares a bacterias o nutrientes como
Osmosis Jones. Posteriormente, el personaje solamente
seria afectado por la evolucién del estilo grafico que
seria determinante en el disefio de aqui en adelante.
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Figura 85:
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Figura 87: tvolucon
del dibujo de Waka en
pixeles.

Mas abajo, sprites de las
animaciones realizadas
cuadro a cuadro del
personaje.
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Figura 88: Diferentes
profesiones de waka
estaran disponibles como
texturas. Las alternativas
disponibles dependeran
de la culturalocal.

El proyecto
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Figura 89: Variantes de
Waka utilizadas para la
animacion de entrada al
juego.
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Figura 90.

VI1.4.1 Estilo grafico

Luego de contar con un personaje y un logotipo que

ya parecian pertenecientes a un mismo mundo, se llevd
a cabo una pequena exploracion de estilos graficos,
probando en su forma vectorial o con diferentes pesos
de linea para que fuese mas caricaturesco, pensando ya
en una narrativa mas ludica.

Paralelo a este proceso, ya se habia comenzado con el
redisefo de estructura de juego, el cual fue determinante
para buscar un estilo que fuese mas universal y no tan
complejo, es decir, que permitiese que las abstracciones
de los dibujos fuesen reconocibles por todos sin ser una
representacion realista.

Se revisaron nuevamente las exploraciones previas y

se decidio por la elaboracién de un personaje en estilo
8-bits, ya se contaba con un poco de experiencia en
cuanto al dibujo en este formato desde finales del
proceso de seminario y por otro lado, es un tipo de arte
gue a pesar de los avances evolutivos en tecnologias y
graficas, ya se encuentra arraigado a la cultura de los
videojugadores como un estilo propio del medio.
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Figura 91.

En contraposiciéon a las otras variantes, el caracter propio
del pixel art funcionaba de mejor forma, sin embargo,

el dibujo aun parecia muy plano, por lo que luces y
sombras fueron agregadas.

Una vez definidas las mecdnicas del juego, fue necesario
pensar en la elaboracién de recursos para poblar el
mundo del juego, se revisaron antecedentes de juegos
de aventura que utilizaban este estilo grafico y del cual
se desprendieron dos perspectivas posibles para poder
abordar, sin embargo, la busqueda por hacer convivir el
pixel art con el contexto de graficos mas actuales llevd a
preferir la perspectiva caballera ya que da la sensacion
de tridimensionalidad. Por otro lado, edificios muy altos
serian dificiles de realizar con la perspectiva similar a la
de Pokémon. Otra perspectiva que fue descartada, fue
la vista isométrica principalmente porque estd asociada
a juegos que incluyen la mecanica constructiva, mientras
gue las de los otros referentes son propias de los juegos
de aventura, ademas también se buscd como factor
diferenciador entre los juegos de construccion.
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Figura 93.

Figura 94:
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VIl.4.2 Como dibujar un pixel art

Con el fin de explicar a futuras generaciones el proceso
detras del desarrollo de una imagen en pixel art, se
dedicara esta pequena seccidn para explicar como fue
realizado el dibujo de uno de los edificios que seria
utilizado en el juego, el Costanera Center.

Dentro de los programas del set de Adobe utilizados
comunmente por los disefadores de la escuela UC, no
existe una herramienta que permita el dibujo por pixeles
de forma nativa. Es por esto que se utilizd el programa
gratuito Piskel, que contiene diferentes herramientas que
ayudan a la animacion y exportaciéon de archivos para su
uso posterior.

Lo primero es tener en consideracion la grilla
constructiva para gue la perspectiva sea coherente con
la del resto de los dibujos del juego. Luego se utilizé la
herramienta de Google Maps - Street View, para poder
visualizar el edificio y sus diferentes caras.

Los primeros trazos seran simples y lineales simplemente
para definir la forma del frontis del edificio, sin considerar
puertas ni ventanas, en este caso solamente era
necesario un rectangulo ya que la torre seria dibujada

de forma paralela. Una vez listo el trazado lineal del
frontis del edificio, se agregan detalles que sobresalgan

a la parte delantera del edificio, como puertas, vigas y
techos.

A continuacion se definid la profundidad que tendria el
edificio, para esto, se dibujo en primera instancia el area
gue ocuparia la torre sobre la base del costanera y luego
se trazo la profundidad minima que tendria que ocupar.
Para trazar los detalles del costado, se dibuja pensando
en capas, trazando de adelante para atras.



Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Duran

Cxtele]

'{-_'pl'l"d:_"r

fi . o

| I W i e

(A T T E A LB S
A e s

Ya terminada la base, se pinta con colores sdélidos cada
detalle, sombras y luces serdn afadidas mas tarde.

Ahora se da comienzo al trazado de la torre, en este
caso para reducir el tiempo invertido, se simplificaron
las curvaturas del edificio dividiéndolo solamente en dos
fragmentos, una parte recta y la punta. Debido a esta
decision se dibujaron solamente los tres primeros niveles
de la parte recta con un acabado completo (pintura,
luces y sombras) y luego se replicd para alcanzar la
altura deseada. Para la seccidn de la punta, el edificio

se angosta varios pisos antes, para lograr esto, se trazo
de igual forma que el frontis del edificio desde donde
comienza a angostarse hasta la punta misma de forma
manual.
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Una vez trazadas las lineas que definirian la forma de la
punta, se pinta con colores soélidos. Para la aplicacion de
detalles, se ubicd una copia de la parte recta de la torre
por encima de la capa donde estaba ubicada la punta

y de esta manera, mantener las lineas divisorias entre
pisos. Una vez finalizada la torre con colores sélidos y los
pisos definidos, se aplicaron las franjas blancas de brillo,
volviendo a repasar las lineas de divisidn de pisos para
gue no se borraran.

Ya para la parte final, se montan ambas secciones del
edificio y se aplican detalles a la parte baja, desde las
lineas divisorias de los ventanales hasta luces y sombras
en cada parte. Como ultimo detalle, se agregaron dos
entradas de estacionamiento para corregir descalces con
la grilla del juego.

El proyecto
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VI1.5 Redisefo de estructura del juego

Ya resueltas diferentes variables de lo que seria el disefio
grafico del juego, se volvid al disefo de estructura para
determinar los elementos restantes, narrativa, cémo se
juega, el mapa de navegacioén de la aplicacion y cdmo se
financia.
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VI1.5.7 Narrativa

Para la elaboracidon de la historio del mundo, se buscd
por una historia que estuviese marcada por el humor y
el sin sentido y a su vez fuese lo suficientemente simple
como para no aburrir a los jugadores mas casuales. Se
realizaron diferentes exploraciones previas antes de
llegar a la version final, tomando como referencia juegos
como Final Fantasy o God of War que se apoyan en
ciertos recursos de la mitologia clasica. Otra alternativa
fue la de introducir a los Wakas como una raza de seres
alienigenas que vivian en nuestros alimentos y que
luego de ser descubiertos, debiamos salvarlos antes de
comerlos.

Finalmente la historia se fue simplificando y puliendo
para que también permitiera nuevas actualizaciones y asi
existiera también el progreso narrativo dentro del juego.
Por otro lado, tanto el disefio de personaje como el
estilo grafico habian dado pie para que el juego pudiera
contar con citas y referencias a otros juegos clasicos,
esto sumado al tono humoristico que se buscaba fue
moldeando tanto la historia como ciertas mecanicas
propias del juego.



Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Duran

fpoawre S PR ERTRL AguIes \

|
wig Coede CALE DS £5 r"ﬂﬂ.l:?
xg Tuvadee]
Cpamibuss TE TETEL
RS E e R

Figura 96: Primer
storyboard de la historia,
posteriormente seria
vectorizado.

Figura 97: 2 historia a
parte de marcar el ritmo,
debia contextualizar

al jugador para que el
resto de las tareas fueran
coherentes con el mundo,
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VI1.5.2 Waka: The Discovery

A continuacién se mostrara el origen de los Waka de

la forma mas cercana posible a cémo la verian los
jugadores dentro del juego.

Es necesario destacar que durante el transcurso del
juego, la historia avanzara a medida que el jugador vaya
subiendo de niveles y agregando Wakas, desblogueando
en algunos casos nuevos diarios informativos que
incluirdn nuevos avances dentro de la historia.

Hola, Dienvenido @l
il de Hakal

Yo soy @l profesor Dica,
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VI1.5.3.1 Waka: The Game

La toma de decisiones para este caso, se basd
principalmente en el aspecto social del juego, compartir
informacioén y experiencias sobre comidas probadas y
cémo encontrarlas. Esto sumado a querer aprovechar

el registro de lugares visitados sin interrumpir la
experiencia real de recorrer un lugar, direcciono el
juego a mecdnicas casuales, similares a las de juegos de
construcciéon como Springfield o Sims City. Todo esto sin
dejar de tener en cuenta que la comida seria el objeto
central de juego.

Teniendo todo esto en cuenta, se decidié que la captura
de Wakas seria a través de la toma de fotografias a
cualquier tipo de comidas. Esto permitiria incluso que
los jugadores utilizaran fotos antiguas o que no tuviesen
que estar pendientes de la aplicacidon misma mientras
realizaran sus paseos. Ademas el ritmo de juego estaria
pautado ellos mismos y no por el juego, como ocurridé en
los mock-ups previos.

El juego contaria con dos modos de juego, el modo
ciudad y el modo minijuegos, cada uno dependiente del
otro.

BT

Modo ciudad: En este modo, el jugador puede
capturar comidas (y por ende Wakas) y también
construir y visualizar de forma explicita los lugares en
los que ha comido y algunos edificios y construcciones
emblematicas que haya visitado. Ademas puede
buscar comidas cercanas, por tipo de comidas o

rutas gastrondmicas. Gran parte de esta informacidn
estaria conformada por los mismos aportes de los
usuarios, quienes al capturar una comida, alimentaran
la base de datos para que otros e incluso ellos mismos
la utilizaran. Respecto a las rutas gastronédmicas,

en un principio seran provistas por parte del juego,
permitiendo la creacidon de nuevas rutas por parte de
los jugadores.

También desde este modo, pueden acceder a su
bitdcora, donde se muestran de forma mas ordenada
las capturas realizadas por el jugador. También esta

la opcidn de revisar las bitacoras de sus amigos y asi
saber qué cosas han comido, dénde y qué tal les han
parecido.
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Modo minijuegos: Este modo permite utilizar a

los Wakas dentro de pequefios juegos simples

que recrean juegos clasicos como Pong, Tetris,

Space Invaders, etc. los juegos disponibles estan
condicionados tanto por la cantidad de Wakas totales
gue posea el jugador, como por una mecanica de
energia que limitara el numero de veces que pueda
jugarse con un Waka por dia. El beneficio detras

de jugar los minijuegos serdn recompensas para el
modo ciudad, como recursos para construir o nuevas
texturas y vestimentas para los edificios y personajes.

Figura 100: Mend
principal de seleccion de
minijuegos. Acompafado
de un pequeno demo de
Waka Tennis.
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VI1.5.3.2 Mecanicas

Con el fin de lograr un mejor entendimiento de cémo
se juega el juego, se explicaran el funcionamiento de las
diferentes mecanicas del juego,

La fotografia y la categorizacion de las comidas:

En el proceso de captura de Wakas, las fotos subidas
o tomadas, serdn presentadas con la opcidn de elegir
el rostro de un Waka y agregarlo a su comida. También
cuenta con la opcién de cambiar el dibujo de negro

a blanco y con las opciones basicas de edicion de
fotografia (cambiar el tamafo, recortar o rotar), asi
como también con la opcién de agregar algunos filtros
de color a la imagen.

Luego de estar conforme con la fotografia, el jugador
debe rellenar un breve formulario obligatoriamente
para permitir el ordenamiento de la informacion. El
nombre del plato se encontrara sujeto a etiquetas
predefinidas por el juego para evitar la existencia de
duplicados, por ejemplo: Sopaipillas o Sopaipillas

con pebre. A continuacioén, se debe seleccionar el

tipo de establecimiento donde se comprd la comida,
seleccionando entre carro, local establecido y kiosco.
Esto ayudara a geolocalizar los puntos de compra
dentro del mapa, en especial en el caso de kioscos y
vendedores ambulantes. Ademas, el juego permite
agregar nuevos locales, de forma similar a Foursquare
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Figura 102:
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llenando un pequeno formulario. Dependiendo de si se Modo sin conexidén y Minijuegos: Dentro de los
estd subiendo una foto nueva o antigua, sera necesario factores a considerar estaba la necesidad de
incluir la fecha y hora de compra del alimento. Lo implementar mecdnicas donde fuese posible jugar sin
siguiente serd agregar la evaluacion de la comida, conexion a internet, esto con el fin de no interrumpir
determinando también cémo serd el comportamiento el paseo real del jugador. Para este efecto se cred la
del Waka o Wakala (Wakas malos) dentro de la funciéon de minijuegos que también cumple con la
ciudad. misién de hacer volver al jugador a la app incluso si
Finalmente, las opciones de compartir la no ha capturado nuevos alimentos.A pesar de esto,
fotografia en otras redes sociales dependiendo de los tal como fue mencionado en la seccién anterior,
intereses del jugador. ambos modos estdn interconectados y son 3 los

factores que condicionan los minijuegos, por un lado
estan la cantidad de Wakas totales, para desbloquear
los juegos, por otro la condicidn en la que se
encuentran los Wakas, es decir, si estan cansados o
no, y finalmente el Foodie lv. Este Ultimo elemento,
determina cudnto tiempo se demora un Waka en
recuperar su energia y estar disponible para jugar
nuevamente. Tanto la energia como el Foodie Lv. serdn
explicados con mayor detalle a continuacion.
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Figura 103:

Energia: Cada Waka podrd ser utilizado un maximo
de tres veces antes de cansarse, y recuperara energia
solamente con el paso del tiempo, recuperando un
tercio de su energia cada 8 horas en el peor de los
casos (Foodie Lv = 0).

Foodie Lv: Dependera de la razén entre platos uUnicos
vs lugares unicos, es decir, para ser mejor Foodie, hay
gue probar tanto diferentes platos como diferentes
lugares. Mientras mas cercano a 1 sea el resultado,
menor serd el tiempo de espera para la recuperacion
de energia, con un minimo de 30 minutos por un
tercio de la energia de un Waka. El Foodie Lv esta
representado por estrellas con un maximo de 5.
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GPS y posicionamiento automatico: Con el fin de
afadir edificios y lugares visitados que no tengan
relaciéon con comida necesariamente, se afiade la
funcién de posicionamiento automatico, permitiendo
que la aplicaciéon funcione cuando esta cerrada y
analice el recorrido del jugador por la ciudad. Gracias
a esto, el jugador serd capaz de obtener edificios y
construcciones emblematicas de las ciudades como
por ejemplo Plaza ltalia. Estas construcciones serdn
entregadas al jugador por medio del mismo cofre

de recompensas al momento de volver a abrir la
aplicacion.
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Recompensas y recursos: Luego de cada fotografia de
comida, aparece un cofre conteniendo recompensas
por la nueva captura. En el caso de ser la primera

vez que se captura el alimento o se visita un lugar,

se agregara un Waka (o Wakala) y un edificio
respectivamente. El edificio obtenido depende de qué
tipo de establecimiento haya escogido el jugador al
momento de subir la fotografia. Por otro lado, aquellos
locales que se encuentren afiliados al juego también
contaran con una textura personalizada, en caso
contrario, se aplicara una textura estandar. Ademas

de esto, el jugador ganara experiencia y marraquetas
(moneda de cambio dentro del juego), en este caso
recompensando de mejor manera a vendedores
ambulantes, y kioscos que a locales establecidos.En
caso de gue sea la segunda vez que visita un lugar

0 prueba un mismo plato, el jugador obtiene mas
marraguetas y mas experiencia de lo usual, pero no
Wakas ni edificios.

Nivel

o1 .000 3.000 6.000 10.000
+E=p

Las recompensas en los minijuegos irdn mejorando
de acuerdo a la cantidad de wakas necesarios para
jugar el juego, entre los premios que podria ganar se
encuentran marraquetas, edificios o construcciones y
texturas para Wakas o edificios.

Finalmente, existe un tipo de recurso que solamente
puede ser comprado con dinero real, la Moneda Waka.
Esta sirve para adelantar contenido del juego pero no
para marginar a aquellos jugadores que no compren
Monedas Waka. Un ejemplo de esto seria acelerar el
proceso de recuperacion de energia de los Wakas
para los minijuegos invirtiendo una Moneda Waka

O comprar una vivienda con Moneda Waka en vez

de marraguetas. En resumen, un usuario que pagay
uno que no paga tienen a su disposicidn las mismas
alternativas, solamente varia el costo invertido.

Figura 104:
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Figura 105:

Construcciones: Las edificaciones dentro del juego
vienen separadas en 3 categorias: caminos, viviendas
y adornos.

Los caminos no tienen costo pero si son prerrequisitos
para la ubicacién de otro tipo de estructuras, por
ejemplo, para ubicar un carro vendedor de sopaipillas
es necesario ubicarlo sobre una vereda.

Las viviendas son las construcciones mas caras y son
necesarias para poder ubicar a los Wakas capturados
dentro de la ciudad. A medida que el jugador

avance de nivel, podra ir desbloqueando nuevos
edificios por construir, gue pueden ser comprados
con marraquetas, Monedas Waka u obtenidos como
recompensa en minijuegos. Ademas de aumentar la
capacidad maxima de Wakas disponibles en la ciudad,
algunas viviendas afadiran un factor “b” que mejorara
las recompensas de experiencia.

Los adornos funcionan como un elemento decorativo
dentro del juego y pueden ser comprados con
marraguetas solamente.

Waka - Turismo AR y dindmicas de juego exploratorio - Gabriel Chiong / Prof. Guia Alejandro Durdn

Texturas: Los Wakas, las viviendas y los locales

de comida podran cambiar sus apariencias con
diferentes texturas, estas pueden ser compradas

con marraquetas, Monedas Waka u obtenidas como
recompensa por jugar en minijuegos. Algunas
texturas, determinaran un factor “a” que mejorara las
recompensas de marraquetas. En algunos casos, el
jugador podra encontrarse con locales que ya tengan
integrada una textura personalizada, esto dependera
de la existencia o no del convenio entre el local vy el
juego.
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Figura 106:
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Figura 107:
112 VII.5.4 Waka: The Project
En esta seccidn se espera cubrir los aspectos mas Interfaz: Para capturar fotografias de forma mas
funcionales del juego. expedita, la orientacidn de la pantalla fue fijada de forma

vertical, con el fin de que el jugador solamente requiriera
de una sola mano para manipular su teléfono y asi dejar
la otra libre para sostener la comida, haciendo el proceso
de captura lo mas expedito posible. Es por este mismo
motivo que el formulario para capturar el alimento no
cuenta con un espacio para afadir comentarios, dejando
esta funcion para la seccién de bitacora.

Ademas, durante el desarrollo de la interfaz, se trabajé
desde la iconografia hasta la ubicacion y tamafo de los
botones.
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iconos y botones: En el caso de la iconografia, la
decision de utilizar la marragueta como moneda de
cambio fue tomada pensando ya en una aplicacién
mas localizada, estaba la intencién de utilizar un
objeto poco convencional como moneda de cambio
y utilizar una iconografia de monedas mas tradicional
para el tipo de cambio premium (las Monedas Waka).
Otros iconos buscaron mantener un lenguaje mas
universal como el icono de minijuegos, captura,
construccién, etc. Para los botones mas comunes, se
disefaron dos versiones, presionado y sin presionar.

Para evitar complicaciones mayores con el tamafno de
ciertas partes de la aplicacion se trabajo utilizando
como referente a otras aplicaciones como Instagram,
Springfield, Snapchat y Final Fantasy Record Keeper.

ICAPTURR EXLITOSAL
-25 7 +Hroodie Exp

+Exp +50 @ +i1 6

B eE W

Busqueda de alimentos: Para el sistema de busqueda
de alimentos, los jugadores podran acceder al contenido
generado por la misma comunidad y buscar por cercania,
platos o rutas gastrondmicas. En la busqueda, el jugador
podrd encontrar comentarios que los otros jugadores
haya hecho y también sus valoraciones, de esta manera
se espera aprovechar el conocimiento colectivo para

dar a conocer nuevos platos y lugares como también
eliminar la incertidumbre respecto a algunos alimentos a
través de comentarios y valoraciones generados por los
mismos jugadores.

Figura 108:

El proyecto
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Primera vez que se Inicia introduccién.
inicia el juego

Animacién de introduccion al juego.

‘ CREAR CUENTA NOMBRE O EMAIL H INTRODUCCION

H DESCUBRIMIENTO H $QUE SON LOS WAKA? H EPOR QUE CAPTURARLOS? H ECOMO CAPTURAR?

CONTRASENA

REGISTRAR CON FACEBOOK

| Inicia tutoriales.

Diapositivas explicativas.

LOGIN NOMBRE O EMAIL ‘ HOME TUTORIAL

H TUTORIAL CAPTURA Y GPS H TUTORIAL CONSTRUYE H TUTORIAL MINIJUEGOS H TUTORIAL BUSCADOR }—

CONTRASENA
CONECTAR CON FACEBOOK

OLVIDO CONTRASENA

Inicio normal de | juego. Entra de
forma automatica a la Gltima
sesién iniciada

MODO CIUDAD I HOME

|——{ CONFIGURACION |

‘ MINIJUEGOS }_‘ SELECCIONAR MINIJUEGO ‘

‘ MENU H CAMBIAR DE USUARIO l

BUZON DE ENTRADA

% CONSTRUIR }—

—{ CAMINOS

VIVIENDAS

ADORNOS

BAUL

EDITAR OCULTAR VISTA

OCULTAR EDIFICIOS ‘

OCULTAR ADORNOS

MOVER AL BAUL

Workflow: En el siguiente esquema esta representado el
mapa de navegacion de los jugadores dentro del juego.
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Hora de compra automética
cuando se estd tomando la foto,

o

|_

MENU DE ACCION CAPTURA TOMAR FOTO H SELECCIONAR CARA H EDITAR FOTO |——{ NOMBRE COMIDA ‘
SUBIR I —{ TIPO ESTABLECIMIENTO ‘
—{ UBICACION ‘
BUSCADOR CERCANIA ‘ —{ HORA DE COMPRA ‘
Opcién de elegir ciudad en
TIPO DE COMIDA ‘ la que se busca. —{ EVALUACION ‘
Ordenar por.
RUTA GASTRONOMICA TIPO DE COMIDA ‘
CERCANIA ‘
VALORACION DE USUARIOS
| Ordenar por.
BITACORA }——{ TIPO DE COMIDA ‘
—{ VALORACION DE USUARIO ‘
—{ CIUDAD ‘
—{ VER MAPA I
—{ EDITAR INFORMACION ‘
| Ordenar por.
AMIGOS H AMIGO X }——‘ TIPO DE COMIDA ‘
—{ VALORACION DE USUARIO ‘
—{ CIUDAD ‘
—{ PLATOS COMUNES ‘
—{ VER MAPA I
MINIJUEGOS H SELECCIONAR MINIJUEGO ‘

El proyecto
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Modelo de negocios: Para poder financiar el juego,

se buscd un sistema que no desbalanceara el nivel de
competitividad dentro del juego, asi como también una
solucidn que permitiera el acceso masivo de usuarios
para alimentar la base de datos del juego. Es por esto
gue, tal como se habia mencionado previamente, se
considerara la inclusiéon de texturas personalizadas que
seran negociadas con aquellos locales o franquicias de
deseen incluirse dentro del juego. Paralelo a esto, la
inclusién de Monedas Waka para jugadores que deseen
adelantar contenido también estara disponible.

VI1.5.4.1 Tecnologias

Dibujos y animaciones: Tal como fue mencionado en
capitulos previos, los diferentes dibujos del juego fueron
desarrollados en el programa Piskel. Para la animacién
se utilizé una animacidén cuadro a cuadro fijando

una velocidad de cuadro de 3 por segundo, de esta
manera, los movimientos serian toscos, similares a los
movimientos de juegos de la década de los 80. Para el
desarrollo de cada animacion se trabajé con un maximo
de 5 cuadros que generardn un loop, de esta manera

al ser reproducidas dentro del juego los movimientos
serian ininterrumpidos. Cada animacidn era exportada
inicialmente en formato Gif, asi como también se
desarrollaba una spritesheet (archivo que contiene cada
dibujo de la animacién ubicado uno al lado del otro) en
formato PNG.
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Programacion: Para el desarrollo de esta aplicacion se
consulté con un programador para tener una opinién
experta respecto a qué tecnologias utilizar.

Cordova: Para tener disponible la aplicacion en
multiples plataformas sin tener que desarrollarla
para cada una de ellas por separado, se utilizara

Frontend: Consiste en la parte visual de cualquier
proyecto gue requiera programacion. Para el caso
particular de Waka, se realizara una aplicacién
multiplataforma (iOS, Android). Sera necesaria
alguna libreria que permita el manejo de los sprites,
animaciones e imagenes previamente creadas.
Ademas debe tener la posibilidad de acceder a las
funciones de geolocalizacidn y camara disponibles
en el celular. Por otro lado, se necesitard autenticar
a los usuarios mediante redes sociales y correo
electrénico. Finalmente, es necesario poder realizar

varias funciones con imagenes tomadas por la cdmara,
montarles efectos y editarlas (recortar, ajustar tamafo,

rotar y mover el rostros, asi como también filtros
de color). Para estos propositos, se utilizaran las
siguientes herramientas:

Cordova, que permite generar aplicaciones a partir
de un formato web, esto habilita herramientas que
facilitan el desarrollo del proyecto con funciones
nativas. Por lo tanto, el juego se desarrollara
inicialmente como una pagina web y se utilizaran
funciones nativas que provee esta plataforma

(por ejemplo: geolocalizacién, cdmara, acceso a
archivos locales).

Phaser: Es una libreria de Javascript conocida y
bien documentada que se utiliza para desarrollar
juegos, que funciona particularmente bien para las
necesidades de esta aplicacion (manejo de sprites
y animaciones).
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Backend: En esta parte del desarrollo se cubren
aquellas funciones que son invisibles a los ojos de
los usuarios pero que ponen a disposicion diferentes
herramientas como veremos a continuacién.

Para el backend, es necesaria una base de datos para
almacenar el progreso de los usuarios, también poder
almacenar las imagenes generadas por los usuarios
(habrd que contar con un servidor con suficiente
memoria para esto) y un framework que administra
bien el tiempo real. Para esto se utilizaran otras
herramientas:

PostgreSQL: Se utilizara esta base de datos
debido a que es el estandar actual ya que lenguaje
utilizado tiene un alto nivel de madurez y uso en

el mercado, resultando en una opcidn mas segura
debido a la gran cantidad de documentacién
existente.

NodeJS: Se utilizard este framework ya que
administra bien los sistemas que requieren
funcionar en tiempo real, manteniendo tiempos

de espera no mayores a 1 segundo, y también
porgue escala de buena manera, haciéndose cargo
en caso de que la cantidad de usuarios aumente
drasticamente.
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Figura 110.

VII.6 Testeo de usabilidad

Para el desarrollo del testeo, se utilizoé |la estrategia
aprendida en el ramo de Usabilidad y Nuevos Medios
aprendida el semestre anterior. Se desarrollé una
magueta en Marvellapp lo mas fidedigna posible a como
seria la aplicacién en un futuro.

El testeo fue realizado a 3 jugadores, Eduardo, Camilo

y Mauricio, quienes no tenian conocimiento previo del
juego gue estarian por probar. Para introducir a los
usuarios a Waka, se les conto la historia del mundo del
juego y se los contextualizé en un escenario en el cual
debieran utilizar la aplicacién. En este caso, se les dijo en
primera instancia que estaban comprando una sopaipilla
en un carro en la calle y que querian capturarla utilizando
la aplicaciéon y luego reclamaran su recompensa. En

una segunda instancia, se les pidid que subieran una
fotografia desde su libreria de fotos y también se les
solicité que recogieran su recompensa. En ambos casos
se les pidid que comentaran cualguier cosa que les
llamara la atenciéon o les molestara de la interfaz.

La experiencia fue registrada con una cdmara de video
mientras ellos realizaban las tareas y posteriormente se
les realizaron preguntas de opinidn sin registro grabado.

Figura 111.

VII.6.1 Experiencias

Mauricio: Tuvo problemas para identificar a qué se referia
cada uno de los iconos de tipo de establecimiento,
reconociendo carritos, comida rapida y restaurantes.
Otro elemento que confundié a Mauricio fue la seccidn
de evaluacién, donde pensd gue se estaba evaluando a

la fotografia y no al alimento fotografiado. En cuanto al
resto de la iconografia, no hubo mayores problemas de
reconocimiento, la marraqueta captd rapidamente su
atencién, identificandola como un elemento propio de la
cultura chilena.

En general su experiencia fue un tanto acelerada,
tratando de presionar todo antes de leer las
instrucciones, e ignorando a ratos las instrucciones
dadas.
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Figura 112.

Camilo: Al igual que Mauricio, presentd dificultades
al momento de reconocer los iconos de tipologias
de locales, reconociendo carritos, comida rapida

y restaurantes. El resto de la experiencia fluyo con
normalidad, sin embargo, debido al tamafo de sus

dedos, le resultaba mas dificil presionar algunos botones.

Eduardo: A diferencia de los otros dos jugadores,
Eduardo se mostré muy curioso respecto a mecanicas
y detalles que no eran pertinentes a la hora de realizar
el testeo, a medida que respondia sus dudas, se fue
sintiendo mas identificado con el usuario objetivo del
juego manifestando explicitamente que el usuario era
él. Desde un comienzo fue mas critico que los otros
jugadores, expresando su desagrado por el estilo
pixelado de los botones (que encontrd innecesario) vy la
existencia de dos botones de menu. Antes de recorrer
el juego en la seccién de fotografia, Eduardo declard la
necesidad de elementos que permitieran modificar la
posicidn del rostro, para asi poder capturar alimentos
con formas mas complejas como un plato de pollo.

Figura 113.

Ademas expresd que le gustaria contar con filtros. En
ambos casos, al terminar de explorar el juego entendid
gue estas funciones ya estaban implementadas.

Ya en la parte del formulario, le molestd lo largo que
se percibia, luego declardé que el tamano de la secciéon
de nombre le parecia muy pequefio y debiese ser mas
grande.

Respecto a la seccidn de posicion, le parecid que esta
informacidn podria tener menor jerarquia y encontrarse
mas abajo ya que en general la captura seria realizada
con la posicion actual por defecto.

Al momento de abrir el cofre y ver las recompensas
obtenidas, le llamd la atencién que ganara en dos
ocasiones Foodie Exp, declarando que esto le resultaba
confuso y que le gustaria quizas un valor numérico para
entender que estaba ganando.

Antes de comenzar a realizar la segunda tarea, manifestd
su molestia por el tamafo de los botones, en especial el
gue permite seleccionar si se tomara una foto o se subird
desde el celular.

El proyecto
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Figura 114. Figura 115.

122 VI1.6.2 Resultados y conclusiones

Luego de exponer tanto el juego como la interfaz a

un primer testeo, fue evidente la necesidad de una
reevaluacién de tamafios e iconografia de interfaz, por
otro lado, al realizar la segunda tarea que contaba con
pasos similares no existieron complicaciones ya que los
usuarios ahora estaban familiarizados con la interfaz
del juego. El comentario de Eduardo respecto al estilo
grafico de los iconos y botones fue motivante para una
nueva revision del estilo grafico de la interfaz general.
Por otro lado, la historia en su versiéon narrada les parecid
comica a los tres jugadores, quienes también se rieron
al momento de tomar la fotografia y encontrarse con la
cara de un Waka.

Cabe destacar gue muchas de las dudas que surgieron
por parte de los jugadores tuvieron que ver mas con
mecanicas que aun se encuentran sin implementar
pero gue si tenfan una respuesta, de manera que que
rdpidamente la aceptaban como parte coherente del
mundo del juego.
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VII.7 Proyecciones 123

Si bien el proyecto se encuentra en una etapa preliminar * Integracion de eventos temporales como Lollapalooza

de desarrollo, el proyecto fue bien recibido por aquellas dentro del juego, habilitando nuevas texturas y

personas a las que fue presentado. minijuegos cuando corresponda.

Como suele suceder con los juegos hoy en dia, es * Recrear a modo de mapa turistico las ciudades mas

dificil pensar en un juego que no vaya a recibir nuevas emblematicas, permitiendo a los jugadores visualizar

actualizaciones, en este caso no serd la excepcion. A dentro del juego los atractivos destacados de cada

futuro se planean incluir las siguientes funciones: ciudad.

* Integrar otros destinos turisticos y sus variedades
gastrondmicas.

» Habilitar una nueva seccion de misiones diarias por
cumplir gue aumenten el nivel de recompensas y a su
vez la necesidad de volver a la aplicaciéon por parte
del jugador.
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124 VI1.8 Conclusiones

El disefio del juego fue un proceso que resultd mas
complicado de lo previsto, muchas tareas debian ser
realizadas en paralelo ya que eran dependientes entre

si, por lo que en reiteradas ocasiones, un cambio en una
decision significaria volver a revisar los trabajos previos.A
pesar de esto, la experiencia resultd ser satisfactoria al
momento de lograr el disefio de un juego que funcionara
de forma coherente y se viera bien.

Sin lugar a dudas, el disefio de videojuegos es capaz de
englobar todas las areas propias de la disciplina y mas,
es por esto que si bien ciertas decisiones pueden ser
apuradas gracias al trabajo individual, en el caso de un
juego de esta magnitud, es necesario el apoyo de otras
personas con manejo en otras disciplinas.
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