e
N
e ey o 171636

Formando lideres para la construccion
de un nuevo pais en paz

RESCATE DE MITOS Y LEYENDAS TRADICIONALES COLOMBIANAS A TRAVES

DEL DESARROLLO DE VIDEOJUEGO NARRATIVO

Fredy Alexander Ardila Millan
Cod. 1095511395

Asesor
Richard Eliseo Mendoza

Universidad de Pamplona
Facultad de Ingenieria y Arquitectura
Programa de Disefio Industrial
Pamplona, Norte de Santander

Diplomado Disefio digital e industria creativa



Agradecimientos
El éxito es el resultado final de un camino lleno de obstaculos y mucho trabajo, la
persistencia y la pasion son cualidades que nos permite sobrellevar las dificultades, pero lo
verdaderamente importarte son todos los seres que nos motivan a la superacion personal aquella

que con sus consejos nos impulsan, por ello quiero agradecer.

A Dios, por la vida y concederme llegar a este punto de mi formacion académica, a mi
madre por su verraquera por confiar siempre en mi y que pese a las dificultades brindarme su
comprension y apoyo total, por ser la fuerza que me motiva a seguir adelante, a mi padre por ser
ese ejemplo de persona noble el que me ensefio a sobrellevar y resolver todo con calma por
aconsejarme en esos momentos donde mas lo necesite, a mis hermanos por brindarme su carifio y

estar al pendiente de mi

A los amigos y compafieros que ayudaron a ver el potencial en mi, por su paciencia para
ensefiarme, corregir mis falencias y por aconsejarme, A esas personas externas que con su carifio
y amor estuvieron al tanto que no me faltase nada, agradezco a cada uno de los docentes que a lo
largo de mi formacién académica trasmitieron conocimiento y permitieron llegar a ser el

profesional que soy ahora.

Finalmente, a mi por ser perseverante, por buscar aprender constantemente, por no darme

como vencido, por encontrar la motivacién y permitirme trasmitir mis conocimientos a cada una

de las personas que en su momento lo necesitaron.

Diplomado Disefio digital e industria creativa



TABLA DE CONTENIDO

Contenido

WA | =L [=Tot [ 1 T1=] o1 (o OSSOSO 2
TABLA DE CONTENIDO ..otttk bbbtk bbbt eh ekt e bt bbbt et et e bt b 3
1. RESUMEN ...ttt bbb etk ek bbb h ek e bt b e bbb e s e bt e bt bt et b e b et e s e e bt e bt b e b nn 5
2. ABSTRACT ettt h bbbt bbb bt bt H oAb eh ek R e R E b e Rt R R Rt bt b et b et b e bt b et n e 6
3. INTRODUCCION ...coovieavitaiesaeisseesse s ss st 7
4, JUSTIFICACION ...ttt sttt s et s st s st s e s et s e s st s s aeen 8
5. PLANTEAMIENTO Y DEFINICION DEL PROBLEMA .......covitiieieteeteeeteees et er s er st er st et enas s 9
6. FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION ......c.ccvvieveieeeteeeeesesesesesese s st en st enes s 9
7. OBUIETIVOS ...ttt ettt b e b bt e ke ekt e e bt e b e e bt kb e e bt e bt ekt e R b e e bt e bt ekt e Rt e nbeesb e beenbenbeereenne s 10
7.1.1. OBJIETIVO GENERAL ..ottt et bbbttt sttt b et e st st e e beaneenbe e 10
7.1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS .....oovieveeeeeteeeeeeteeee ettt sassas s sassss s sas s s sns s snen 10

8. METODOLOGIA ..ottt ettt ettt s et s et en st et en et st en et en st en st entan et eneas 10
8.1.1. FASE ANALITICA ..ottt ns st en et 10
8.1.2. Mitos y leyendas de la region Andina colomMDbIANA. .........ccooeirieiririiieie s 12
IMIBAIE MOMTE. ...t r et e bbbt r et ne ettt n e 12

L PALA SONA...... etttk h bbbt E R bR bR R £ Rt bt bt bbbttt bt 13

El hojarasquin el MONTE .........ooiiiiiiee bbb bbbttt b e bbbt st et e bbb nne 14

9. FASE CREATIV A ettt b bbb e bt e bt e bt e Rt e bt e b e e bt eh b e bt e be e bt aneenbenbeeabeeneenbe e 14
9.1.1. FASE BJECULIVA ...ttt bbbt b bbbt bbbt bbbt 18
9.1.2. COMUNICACTON. ...tttk b bbbt bk e bbb bbbt bbbt n e 21
9.1.3. INSTAGIAIM ..t 21
10. DESARROLLOQO DEL VIDEOJUEGO.......cciiiiitiiiiie sttt sttt sttt bbbttt st enbe e sae st e b nns 22

Diplomado Disefio digital e industria creativa



10.1.1. SEOMENTACION ....vivieieiti ettt ettt et e st e te e b e s be st et et e st et e e aeebe et e s be s et e s e eneeteebeebenrenben 24

11, RESULTADOS Y DISCUSION......coiiiurietiieieessissisessiesses st 25
12, CONCLUSIONES ......ovvviveiiteettessies sttt 26
13. BIBLIOGRAFIA ...ttt 27
1o 10T - - RO SRS 27

TABLA DE FIGURAS

Figura 1Regién andina colombiana, fuente: autor 2022 12
Figura 2 madre monte, fuente: autor- midjourney 2022 13
Figura 3 la pata sola, fuente: autor midjourney 2022 14
Figura 4 el hojarasquin del mote, fuente: autor midjourney 2022 14
Figura 5 bocetos madre monte, fuente: autor 2022 15
Figura 6 Alternativa final madre monte y paleta de colores, fuente: autor 2022 15
Figura 7 Bocetos hojarasquin del monte., fuente: autor 2022 16
Figura 8 Alternativa final hojarasquin y paleta de colores, fuente: autor 2022 16
Figura 9 Bocetos personaje principal (campesino), fuente: autor 2022 17
Figura 10 Alternativa final campesino y paleta de colores, fuente: autor 2022 17
Figura 11 personaje madre monte, escenario. Fuente: autor 2022 18
Figura 12 personaje final madre monte, fuente: autor 2022 18
Figura 13 personaje hojarasquin del monte escenario, fuente: autor 2022 19
Figura 14 personaje final hojarasquin del monte, fuente: autor 2022 19
Figura 15 personaje campesino, escenario, fuente: autor 2022 20
Figura 16 personaje final campesino, fuente: autor 2022 20
Figura 17 Sitio web fuente: autor, 2022 21
Figura 18 planteamiento montaje plataforma instagram, fuente: Autor, 2022 22
Figura 19 planteamiento Instagram, fuente: autor 2022 22
Figura 20 planteamiento juego narrativo tradicion oral mitos y leyendas, fuente: autor, 2022 23
Figura 21planteamiento modo respuestas juego, fuente: autor 2022 24
Figura 22 tipos de marketing, fuente: autor 2022 24

Diplomado Disefio digital e industria creativa


file:///C:/Users/USER/Downloads/MONOGRAFIA.docx%23_Toc120225321

1. RESUMEN

El prop6sito de este proyecto es dar a conocer los mitos y leyendas de la regién Andina
Colombina a través del planteamiento de un videojuego narrativo que resalte la importancia de
estos y a su vez fortalezca la educacion y el interés por las tradiciones orales de la region.

El proyecto va dirigido principalmente a la educacién basica primaria y basica secundaria
sin descartar a otras ramificaciones de usuarios interesados por la tradicion oral, la cultura, los
videojuegos Y la historia del pais.

Los objetivos del proyecto buscan reconstruir y desarrollar estrategias para transmitir la
tradicion oral de los mitos y leyendas, para ello el proceso de desarrollo del proyecto esta guiado
por los parametros de una metodologia proyectual de disefio la cual permite llegar a resultados
mas innovadores, coherentes y justificados. Se obtuvo como resultado la construccion de un guion
que permite adaptar los mitos y leyendas a un contexto de videojuego, a partir de la investigacion
de caracteristicas principales de los personajes junto a la direccion de arte y se logr6 desarrollar
una serie de ilustraciones y ambientaciones de personajes que seran utilizados como parte del
videojuego y herramienta de monetizacion (NFT).

La comunicacidn, venta y distribucién del producto resultado estara asignada por un canal
directo de fabricante - usuario, de igual manera se hara publicidad del proyecto y los productos a

través de la red social Instagram y paginas web.

Palabras clave— narrativa, mitos, leyendas, aprendizaje, videojuegos, comunicacion.
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2. ABSTRACT

The purpose of this project is to make known the myths and legends of the Colombian
Andean region through the creation of a narrative video game that highlights the importance of
these myths and legends and at the same time strengthens education and interest in the oral
traditions of the region.

The project is aimed primarily at primary and secondary education without ruling out
other branches of users interested in oral tradition, culture, video games and the history of the
country.

The objectives of the project seek to reconstruct and develop strategies to transmit the oral
tradition of myths and legends, for this, the development process of the project is guided by the
parameters of a design methodology which allows to reach more innovative, coherent and
justified results. The result was the construction of a script that allows to adapt the myths and
legends to a video game context, from the investigation of the main characteristics of the
characters together with the art direction, it was possible to develop a series of illustrations and
settings of characters that will be used as part of the video game and monetization tool such as the
NFT.

A direct manufacturer-user channel will assign the communication, sale and distribution of
the resulting product, in the same way the project and the products will be advertised through the
social network Instagram and websites.

Keywords- narrative, myths, legends, learning, video games, communication.
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3. INTRODUCCION

Este trabajo muestra una recopilacion de mitos y leyendas de la region andina de
Colombia, el cual se busca ser un bosquejo de la tradicion oral de la region. Se define que los
mitos y leyendas colombianas son la representacion de las tradiciones étnicas y religiosas de cada
cultura en donde se muestra personajes heroicos, asombrosos y dioses, asi mismo representaban
sus miedos y practicas; dentro de los mitos mas representativos de la region podemos encontrar
historias como la del hojasquin del monte, la pata sola, la madre monte, el pate tarro, los duendes
entre otros.

El trabajo recrea a través de imagenes y relatos el pasado historico de la region. El
objetivo del proyecto busca desarrollar estrategias para transmitir la tradicion oral (mitos y
leyendas) de la region Andina colombiana a través del disefio de un videojuego dirigido hacia un
publico objetivo de jovenes estudiantes de escuelas y secundarias que a través de una herramienta
ludica pedagdgica estimulen el querer aprender sobre la cultura y tradicion oral del pais
(Lépez, 2001)

Sabemos que con la modernidad no basta solo con la investigacion de relatos de mitos y
leyendas para poder progresar en la recuperacion de las tradiciones orales, por ello se plantea una

herramienta distinta e innovadora.
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4. JUSTIFICACION

Durante mucho tiempo dio la impresidn que los juegos eran la antitesis del aprendizaje, sin
embargo, la opinion popular ha cambiado durante los Gltimos afios mostrando la conexién que
existe entre los juegos y el aprendizaje. Durante la ultima década ambos han estado conectados
mucho mas de lo que parece. Los juegos ayudan a experimentar con nuevas identidades, a
explorar opciones y consecuencias, y a probar nuestros propios limites. Mediante los juegos es
posible el desarrollo de habilidades sociales (Perrota et al., 2013)

Los videojuegos, mas alla de ser parte del entrenamiento cotidiano de distintas
generaciones es una herramienta que mediante su uso permite trasmitir saberes y conocimientos
por ello la importancia de apropiarse de estas con el propoésito de ensefiar. Por lo tanto,
Identificada la importancia de las costumbres, tradiciones y saberes culturales de la nacion junto a
la necesidad de darlas a conocer, es pertinente el uso de las herramientas digitales como los
videojuegos, ya que su lenguaje interactivo permite educar de forma ludica a las nuevas
generaciones.

Los videojuegos son objetos culturales y como tales son vehiculos de significaciones
construidas gque socializan a los miembros de una comunidad en los relatos, valores y contenidos
socialmente aceptados, o que canalizan los cuestionamientos, desafios y contradicciones que estos
relatos plantean.

Actividades interactivas en entornos interconectados permiten el desarrollo de habilidades
sociales, participacion activa en calidad de emisor, circulacion por itinerarios no lineales e
hipertextuales en la busqueda, seleccion y consumo de informacién, conformacién de
comunidades virtuales y nuevas formas de intervencion social y politica (Arcila Calderén, 2006

p.19).
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5. PLANTEAMIENTO Y DEFINICION DEL PROBLEMA

La tradicién oral es una de las formas que ha ayudado a pervivir algunos relatos, cuentos,
mitos, leyendas de las diferentes regiones de nuestro pais, que ha construido una memoria
historica que aporta para establecer unos intercambios de saberes comunitarios, la paz y seguir
forjando patrimonio. Edward Sapir (1954) afirma, que el habla es una actividad humana que varia
sin limites precisos en los distintos grupos sociales, porque es una herencia puramente histérica
del grupo, producto de un hébito social mantenido durante largo tiempo.

Los mitos y las leyendas son parte de la historia y tradiciones de la poblacion colombiana
que expresan la diversidad étnica y religiosa. Andrea Calderdn Garcia (2021) menciona que el
mito hace referencia a un relato maravilloso cuyos protagonistas son personajes sobrenaturales
como lo son dioses, monstruos o héroes, por otro lado, la leyenda es una historia trasmitida por
tradicion oral, la cual combina elementos reales imaginarios 0 maravillosos, enmarcados en un
contexto geografico e histérico.

Actualmente, en la era digital hemos vivido unos cambios en nuestras formas de
comunicarnos, los cuales han traido ventajas, y retos como seguir brindando saberes,
conocimientos, costumbres a las nuevas generaciones con la finalidad de conservar el patrimonio

cultural colombiano.

6. FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION
¢Como desarrollar estrategias para transmitir la tradicion oral (mitos y leyendas) de la

region Andina colombiana a través del disefio de un videojuego?
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7. OBJETIVOS

7.1.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar estrategias para transmitir la tradicion oral (mitos y leyendas) de la region

Andina colombiana a través del planteamiento de un videojuego.

7.1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Identificar los mitos y leyendas de la region Andina Colombiana.

e Detallar los contenidos que contendra la propuesta del videojuego, a través del cual se
busca transmitir la tradicion oral (mitos y leyendas).

¢ plantear un videojuego que se implementa como estrategia para transmitir la tradicion oral

(mitos y leyendas) de la region Andina Colombiana.

8. METODOLOGIA

El método sistematico de Bruce Archer proporciona las fases necesarias para la ejecucion
del proceso de disefio, este método se divide en tres etapas: analitica, donde se genera el
problema, se procede a una programacion y obtencion de informacion, la segunda “creativa” que
se compone de un analisis de la informacion anteriormente recopilada para hacer sintesis y
proceder a un desarrollo de la misma, dando como resultado la fase “ejecutiva” donde se da la

comunicacion y desarrollo para llegar a una respuesta final.

8.1.1. FASE ANALITICA
Problema

¢Como desarrollar estrategias para transmitir la tradicion oral (mitos y leyendas) de la

region Andina colombiana a través del planteamiento de un videojuego?
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Narracion grafica

La principal caracteristica de la narracion grafica es que posee una serie de requerimientos
que permite al lector obtener dos recursos transcendentales el visual y textual; brindando asi una
herramienta idénea para el aprendizaje por medio de la cual se consigue que su lectura sea mas
sencilla.

“Esta tendencia se caracteriza por tratarse de un modelo disciplinar que concibe el arte
como un sistema de comunicacién no verbal, esto es, a través de la imagen e impulsado
especialmente por el auge de los “mass” media y la capacidad de las nuevas tecnologias como

medio para proporcionar imagenes” (Aguirre, 2005)

Ubicacion geografica

El desarrollo del proyecto se enfocara en los relatos de los mitos y leyendas mas
reconocidos de la Region Andina de Colombia. Segun el ministerio de comercio, industria y
comercio en su portal (Colombia.co, 2022), la Region Andina, es una de las seis regiones
naturales de Colombia, se encuentra en el centro del pais y cuenta con un amplio rango de pisos
térmicos y la mayor cantidad de parques naturales. A través de esta region pasan las tres
cordilleras de los andes la occidental, central y oriental. Donde, la diversidad geogréafica es
inmensa, dentro de la region andina se encuentran los departamentos de: Antioquia, Caldas,

Cundinamarca, Huila, Norte de Santander, Quindio, Risaralda, Santander, Tolima.
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Las montafas que
atraviesan ésta region
son el habitat del
coéndor, ave
emblematica de la
bandera de Colombia

Regién Andina de Colombia

La regién Andina de Colombia es la zona
mas poblada del pais con alrededor de
34 millones de habitantes

[ ]
® . . o La region andina cuenta con gran
diversidad de parques en donde
se alberga gran cantidad de fauna
y flora dentro de las cuales se
encuentra el frailejon

{

Figura 1Regién andina colombiana, fuente: autor 2022

8.1.2. Mitos y leyendas de la region Andina colombiana.

Madre monte

Ser mitoldgico de los andes que generalmente se aparece en los montes, selvas, quebradas
y rios para atormentar a los infieles, borrachos y aquellos que atentan contra la naturaleza como
lefiadores, cazadores, mineros, pescadores; para algunas culturas la madre monte es una deidad
encargada del cuidado de la selva y para otros es un ser demoniaco que hace el mal, dentro de las
muchas caracteristicas que posee este ser se le atribuyen poderes sobre el viento el agua animales
y demaés elementos de la naturaleza capaz de generar plagas inundaciones y perdida de cosechas.

segun Javier Ocampo Lopez en su libro (mitos y leyendas de Antioquia la grande)
describe que “la madre monté aun cuando no tiene una representacion material definida, los
campesinos la describen en diferentes formas, entre estas como una mujer alta, elegante y vestida

de ramajes, hojas frescas, vejucos y de musgo verde”.
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Figura 2 madre monte, fuente: autor- midjourney 2022

La pata sola

Segun los relatos de los campesinos de los andes la patasola es un mito de los campos
colombianos que se muestra como un ser con un solo seno en el pecho y una sola pata que finaliza
en una pesufia de vaca.

La patasola es un ser mitico metaforico, pues cambia segun las circunstancias. Algunas
veces aparece como una mujer de un solo seno sobre el pecho, ojos desorbitados, boca inmensa,
colmillos felinos, nariz de gancho, cabellera enmarafiada, labios abultados, brazos muy largos y
los muslos unidos en una sola pata y otras veces se transforma en una mujer hermosa. Javier

Ocampo Lopez (2001).
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Figura 3 la pata sola, fuente: autor midjourney 2022

El hojarasquin del monte

” Ser mitologico Andino, protector de los bosques y de los animales. Se representa en
figuras, antropomorfas o zoomorfas, con cuerpo musgoso, cubierto de helechos y bejucos con

corona de flores silvestres.” (Javier Ocampo Lo6pez)

Cuando un bosque se tala o encimera el hojarasquin llega en forma de tronco seco y oculto

espera hasta que reverdece y florece de nuevo el campo.

Figura 4 el hojarasquin del mote, fuente: autor midjourney 2022

9. FASE CREATIVA
En esta fase se tendra en cuenta aspectos relacionados con las mitologias y leyendas

agregando una actualizacion gréafica con el fin de hacer mas Ilamativos a los personajes y asi
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captar la atencién de los nuevos lectores. (anexo 1)
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Figura 5 bocetos madre monte, fuente: autor 2022
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Figura 6 Alternativa final madre monte y paleta de colores, fuente: autor 2022
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Figura 7 Bocetos hojarasquin del monte., fuente: autor 2022
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Figura 8 Alternativa final hojarasquin y paleta de colores, fuente: autor 2022
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Figura 10 Alternativa final campesino y paleta de colores, fuente: autor 2022
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9.1.1. Fase ejecutiva

Figura 12 personaje final madre monte,
fuente: autor 2022
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Figura 14 personaje final hojarasquin del monte, fuente: autor 2022

Diplomado Disefio digital e industria creativa



Figura 15 personaje campesino, escenario, fuente: autor 2022

Figura 16 personaje final campesino, fuente: autor 2022
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9.1.2. Comunicacioén.

sitio web
Plataforma Google sites —> madre-monte )
+ — pata-sola
informacion sobre el proyecto
+ —> el hojarasquin
galeria de imagenes > ol Bt TS > breve reseia de cada
personajes y ambientaciones bz personaje
— los duendes :
galetia'de NFT citas de autores
+ ]\—} link de plataforma ~ |—
informacion sobre el juego
(novela grafica)

redes sociales

Figura 17 Sitio web fuente: autor, 2022

En el apartado anterior se muestra la organizacion del sitio web mostrara en un primer
momento la informacion del proyecto posterior mente se expondra una galleria de NFT e
ilustraciones de personajes y ambientaciones luego de esto se hara una breve resefia de los mitos y
leyendas que apareceran en el juego, consecutivamente dara una explicacion mediante graficos de

coémo sera la modalidad del juego finalmente apareceran los enlaces de redes sociales. (anexo 2)

9.1.3. Instagram

En los siguientes gréficos se muestra como y donde se publicaria informacion sobre el
proyecto en este caso se trabajara con la plataforma Instagram debido a que permite una mejor

resolucion en fotos y videos ademas da la posibilidad de crear una tienda virtual. (anexo 3)
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Una imagen segun las caracteristicas
de un post de imagen de Instagram
donde resalte el servicio y las

caracteristicas que presta mi marca || saracleristicas principales del
servicio

Instagram >

L mtormaz:pn soPre elel producto
] origen, finalidad
Formato de imagen 1080

px por 1350 px

mi publico son personas
interesadas por la lectura o
tanto cultural como terrorifica v || los colores principales de las
interesadas por la historia del . . marcas
pias y por recordar a través también presentarse gif'y
del habito de la lectura los reels

mitos y leyendas l informacién sobre como y donde
> se encuentran mas informacion
se subiran imédgenes NFT como sitio web o juego

asi mismo ilustraciones de
personajes y
ambientaciones

se va hacer la publicacion luego
de la I de la tarde

Figura 18 planteamiento montaje plataforma Instagram, fuente: Autor, 2022

Instagram @ Instogram (w2

250 250 250
fhnime Sl Sytwiia st arkalSS Unaro  Usmare  Usads U

art_astaba
Cuetoindurrial

artirta ofrechrcdbmd e
Fredyrflani 2980gmad som

+57 NI

edtarperkl

Lasers pium color
Wullars portteoe st amet sagtenid diquet.

34e8 Uk
art_artal 8 ¢y

b0 cle la secgon Andina e
Calorbia, perscraje fersenin con s capacided de
cormtrclar o chmay bos andraa s

Oicas chl bosgue mitad riger miad morte.

comentario. .

Figura 19 planteamiento Instagram, fuente: autor 2022

https://instagram.com/art_astral98?igshid=YmMyMTA2M2Y link plataforma Instagram.

10. DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO
El videojuego o novela gréfica consiste en una serie de narrativas (mitos y leyendas de la

region andina) acompafiado de un historytelling, dentro del juego se encontraran tres capitulos
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donde el primero narra y presenta la historia del personaje principal (campesino) la cual desenlaza
en el segundo capitulo que son los mitos y leyendas tomados de referentes literarios, en esta parte
del videojuego se narra cada una de las caracteristicas de los mitos y leyendas asi mismo sus
atributos, poderes, y habitad, el tercer momento del juego es el que contiene mayor interaccion
con el usuario ya que en este apartado tendran acciones y opciones de preguntas y respuestas

derivadas de las narraciones anteriores

se mostrara ilustraciones Jjuego, narrativo, libro la marquesa de
en dgelremes posturas i T tradicion oral mitos y yolombo
el personaje presentacion de i -
personaje principal Ie) endas : | e
mitos y leyendas de

investigacié ibros y| o
¢ investigacion en libros y Antioquia la grande

se indica las teclas a ¢ presentacion del modo de documentos

utilizar juego

historias( mitos y
leyendas)

redaccion propia dividida
en 3 capitulo

redaccion de

¢ historytelling

se cuenta la historia del ¢
personaje

relato del primer capitulo

s I
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Figura 20 planteamiento juego narrativo tradicion oral mitos y leyendas, fuente: autor,
2022
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La ilustracién muestra la iniciativa del juego, en este
se puede identificar como sera el planteamiento de
las preguntas y respuestas a mayo sean acertadas las
respuestas mejor sera la puntuacion.

Selégcbn’a tu jés/piqui o | Dentro del juego abra un narrador que contara cada

L

uno los mitos y leyendas a modo de novela grafica o

comic.

Figura
21planteamiento modo
respuestas juego, fuente:
autor 2022

10.1.1. Segmentacion

MARKETING MARKETING DE MARKETING MARKETING

MASIVO SEGMENTOS DE NICHOS PERSONLIZADO

Figura 22 tipos de marketing, fuente: autor 2022

La segmentacidn escogida para el proyecto es de tipo marketing masivo este es el punto de
partida de la segmentacion, se caracteriza por producir, comunicar y distribuir a gran escala un
unico producto para todos los clientes.

Segmentacién geogréfica:

Pais: Colombia, Zona: Urbana / rural

Segmentacion demografica:

Género: masculino/femenino Edad: 8-18 afios
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11. RESULTADOS Y DISCUSION

Se desarrolld el concept art de tres personajes junto a sus escenografias, dichos personajes
hacen parte del guion desarrollado para la narrativa del juego. El historytelling desarrollado
consiste en una narracion donde se presenta la historia de un humilde campesino de la region
Andina que a raiz de la desesperacion 'y su bajo nivel econémico decide apostar su alma, la cual
pierde, el personaje desde alli se embarca hacia un aventura con el Unico propdsito de recuperar su
alma, es desde alli que el personaje comienza a entrarse con diversos mitos y leyendas de la
region conociendo asi la historia y atributos de cada uno estos seres mitoldgicos es asi como se le
designan misiones al protagonista con la finalidad de que recupérese su alma.

Con la intension de comunicar el resultado del proyecto se realiz6 una pagina web a través
de la plataforma Google sites esta se encuentra organizada de forma que el usuario pueda conocer
los objetivos y proposito del proyecto en este de orden de ideas se presenta un apartado donde se
describiran fragmentos de los mitos y leyendas andinas ademas exhibe una galeria NFT e
ilustraciones propias del proyecto, finalmente la plataforma web nos indica los enlaces de redes
sociales como Instagram donde se muestra el proceso y desarrollo del proyecto.(anexo 2).

https://sites.qoogle.com/view/mitos-y-leyendas-andinas/inicio

Se llegd a realizar una galeria de NFT con el fin de monetizar a través del proyecto

(anexo 5).
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12. CONCLUSIONES

La propuesta cumple con la finalidad de los objetivos y funciona como una herramienta
ludico pedagogica que ademas de ensefiar trasmite y conserva la historia y la tradicion oral de la
region.

El planteamiento del modo de juego y la creacion de personajes con un enfoque mas
dindmico y detallado permite atraer mayor la atencion de los lectores y jugadores obteniendo si
una mayor aceptacion y retencion de la informacién (mitos y leyendas)

Ampliar los conocimientos hacia otras areas y romper paradigmas de como se deben
realizar las cosas permite el desarrollo de ideas nuevas e innovadoras.

Resaltar aspectos de la cultura colombiana permite trasmitir conocimiento e incentiva a la
reconstruccion y preservacion del patrimonio oral y cultural de la nacion.

El desarrollo de una herramienta de aprendizaje digital permite explorar y atraer la

atencion de los estudiantes de una forma maés ludica y eficaz.
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