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RESUMEN

Se ha observado a través de los afios que la informacion sobre mitologia de Junin es
casi inexistente. Durante la investigacion se encontr6 que maximo existen tres a cuatro libros
que recolectan escazas narraciones que representan el 10% de todo el universo mitolégico de
Junin. Por otro lado, se observo que los relatos mitoldgicos se han ido perdiendo casi en su
totalidad a partir de las Gltimas dos generaciones sobre todo por dos factores: uno de ellos es
la migracién a ciudades grandes y el segundo, mas importante aun, es la globalizacion.
Fundamentalmente, los relatos mitolégicos se han perdido por la falta de adaptacion a las
nuevas plataformas o estilos artisticos modernos; por ello, se determind que el medio de
entretenimiento audiovisual mas consumido en la actualidad son los videojuegos. Este medio
ha demostrado ser una forma méas que viable para la preservacion del legado cultural
mitoldgico, por esta razén se planted la creacion del arte conceptual de un videojuego que
adapte o transforme los relatos mitoldgicos dirigido a las nuevas generaciones (Y, Z). Paraello,
la investigacion se apoya en diversas teorias que fundamentan el propdsito y los objetivos
presentados. Uno de los principales tedricos es Losada Goya (2008), quien propone a la
mitocritica como término estudiado que demuestra como la mitologia se debe adaptar a los
nuevos medios audiovisuales para su perdurabilidad a traves del tiempo, dejando de lado las
formas tradicionales representativas. Otra de las investigaciones y resultados de las misma en
las que se apoya la tesis es la de Trémel (2000) quien identifica y reconoce a los videojuegos
como formadores y constructores de una identidad en los jévenes ademas de facilitar una mayor
socializacion, Lafrance (1994) quien llegd a la conclusion de identificar a los videojuegos
como herramienta clave tanto para educar, aprender e interrelacionarse de esta generacion y
futuras; entre otros tedricos, que demuestran como resultado de sus experimentos que los
videojuegos son una Optima herramienta de edutainment que genera el desarrollo de

capacidades motrices, mentales y sociales del individuo.

Palabras claves: mitologia, mitologia de Junin, edutainment, arte conceptual, videojuegos
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ABSTRACT

It has been observed over the years that information on Junin mythology is almost non-
existent. During the investigation it was found that there are maximum three to four books that
collect scarce narratives that represent 10% of the entire mythological universe of Junin. On
the other hand, it was observed that the mythological stories have been almost completely lost
since the last two generations, mainly due to two factors; one of them is migration to large
cities and the second, more importantly, is globalization; fundamentally the mythological
stories have been lost due to the lack of adaptation to the new platforms or modern artistic
styles; Therefore, it was determined that the most consumed audiovisual entertainment media
today are video games. This medium has proven to be a more than viable way for the
preservation of the mythological cultural legacy, for this reason the creation of the conceptual
art of a videogame that adapts or transforms the mythological stories directed to the new
generations (Y and Z) was planned. For this, the research is based on various theories that
support the purpose and objectives presented. One of the main theorists is Losada Goya (2008),
who proposes to the mitocritics as a studied term that demonstrates how mythology must adapt
to the new audiovisual media for its durability over time, leaving aside the traditional
representative forms. Another one of the investigations and results of the same ones in which
the thesis is supported is that of Trémel (2000) who identifies and recognizes videogames as
trainers and builders of an identity in young people in addition to facilitating greater
socialization, Lafrance (1994) who came to the conclusion of identifying video games as a key
tool to educate, learn and interrelate of this generation and future; among other theorists, who
demonstrate as a result of their experiments that videogames are an optimal edutainment tool

that generates the development of motor, mental and social abilities of the individual.

Keywords: mythology, Junin mythology, edutainment, concept art, videogames
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INTRODUCCION

La presente investigacion estudié como tema central la elaboracion del arte conceptual
de unvideojuego como herramienta de edutainment sobre la mitologia de Junin, con el objetivo
principal de preservar y difundir la mitologia de la region, para plasmarla en un medio
audiovisual muy consumido por las nuevas generaciones, como es el de los videojuegos,
adecuando dichas narraciones a un estilo artistico mas maduro en cuanto a la ilustracion digital

y a todo el medio que rodea los videojuegos actuales.

Dicha investigacién se centré en demostrar la situacion actual de la mitologia de Junin
y cOmo se esta perdiendo a través de los afios, pero sobre todo dio una solucién 6ptima que se
adapta a la globalizacion tecnologica de nuestra era, un mundo en el que las nuevas
generaciones solo consumen medios audiovisuales y plataformas cibernéticas. Para respaldar
lo antes mencionado se trabajo con diversas investigaciones previas, teorias elaboradas por
expertos, observacion de material especializado en el tema como libros, libros ilustrados, obras
de arte y especialmente titulos de videojuegos sobre mitologia. Todo ello enfocado en tres
campos principales que son la mitologia, los videojuegos como edutainment e la importancia

del arte conceptual.

En el campo mitologico se decidio utilizar investigaciones y teorias como la de Lozada
Goya (2008) que propone un nuevo término llamado mitocritica, desarrollada y aplicada al
siglo XXI, que explica basicamente la adaptacion de la mitologia clasica a un mundo mas
globalizado para una mayor aceptacion cultural. Otra investigacion analizada es la de
mitoanalisis, mitocritica y metodologia, dichos términos estudiados por Durand (1964), quien
propone que la mitologia como relato, esta quedando remplazado por la imagen, representando
la confrontacion entre lo tradicional y lo moderno, por lo que se debe enfocar bien la
representacion de la mitologia para no perder la pureza del relato. En cuanto al arte, iconografia
y mitologia se estudid la investigacion de Cassirer (1929), quien propone cOmo se representd
la mitologia a través de las diversas épocas por diversos medios artisticos y como esto

representa un contenido intelectual y cultural.

En el campo de los videojuegos como herramienta de edutainment se trabajé con
estudios actuales, que demuestran que los videojuegos son una herramienta educativa mas que

favorable para el desarrollo de habilidades, tanto individual como grupales. Entre los tedricos
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que realizaron diversos experimentos desde el afio de 1970 encontramos a Gibb y Cols (1983),
Estallo (1995), que demuestra el desarrollo de habilidades colectivas. Y mas modernos como
los de Valdellés (2010), Barr (2017), que proponen una observacion de como los videojuegos
fomentan un mayor desarrollo de habilidades y capacidades, ademéas de la implementacién de
titulos como Minecraftedu, Jourrney, Portal, entre otros, al sistema educativo en diversos

paises.

Y el tercer aspecto que se desarroll6 fue el de arte conceptual, sobre todo se busco
determinar cudl es la importancia de la representacidn artistica, qué tan atractiva es para el 0jo
humano y especialmente cudl es el valor que representa en un videojuego. Los principales
conceptos y apreciaciones con los que se trabajo fueron de Marxen (2011), que propone al arte
como herramienta representativa de ideas, sensaciones, historias o expresiones de un individuo
0 grupo de individuos donde se amplia, difunde, ilustra y muestra la esencia de un conjunto de
personas. Otros conceptos mas especializados sobre la importancia del arte conceptual en un
videojuego son las de Coronado (2018) de Developers y el portal Concept Art que presentan
al arte conceptual como la fase mas importante y primordial durante el desarrollo de un
videojuego, ya que concibe la idea general y todo lo que conlleva al desarrollo de la historia,

desde el punto estético hasta el técnico.

Todo lo presentado demostré que la investigacion realizada tiene bases solidas que
demuestran su viabilidad, ademas de ello se recogi6 informacion de datos estadisticos sobre la
aceptacion de los videojuegos tanto a nivel mundial como nacional mostrando asi que mas del
80% es consumidor de los videojuegos pertenece a las ultimas generaciones. Estos datos fueron
obtenidos por la empresa encuestadora Newzoo Global Games Market Report y la APDEV
(Asociacion peruana de deportes electronicos y videojuegos) ambos estudios del afio 2018-
2019; otra informacidn obtenida fue la de los expertos que brindaron su punto de vista sobre el
tema y cuanta aceptacion tendria la solucion planteada y, por ultimo, el analisis de titulos de
videojuegos mas famosos y aclamados basados en mitologia de diversos paises para demostrar

una vez mas que es una idea optima e desarrollar un videojuego sobre la mitologia de Junin.

Por todo lo mencionado con anterioridad, se puede decir que la idea central de la
investigacion es la preservacion y difusion de la mitologia de Junin por medio de un

videojuego; para ello se presentara el contenido de los capitulos de la investigacion.



Capitulo I: Planteamiento del estudio. Se identificé y analizé el problema por el cual
nacio la investigacion, la pérdida casi absoluta de la mitologia de Junin y la poca o escaza
difusion de esta. De esta manera se formulan las preguntas necesarias para posteriormente

generar los objetivos necesarios.

Capitulo Il: Marco tedrico. En este capitulo se realizo la recoleccion de la informacion
necesaria para sustentar la investigacion, entre ellas las bases tedricas sobre la importancia de
la mitologia en la sociedad, sobre cdmo se adapta la mitologia y el legado culturas a las nuevas
tecnologias, asimismo se presenta a los videojuegos como herramienta educativa y por ultimo
el arte conceptual y el estilo de la parte estética como influencia para la preferencia de un

mercado exigente.

Capitulo 111: Hipotesis y variables. Se presento la posible respuesta a los objetivos
planteados, como visualizacion del resultado final y el reconocimiento de las variables que en

este caso son: mitologia, videojuegos, educacion y arte conceptual.

Capitulo 1V: Método de la investigacion. Se determiné el método, tipo, nivel, disefio de
la investigacién y qué instrumentos se utilizaron para comprobar ciertos aspectos de la

investigacion.

Capitulo V: Resultados y discusion. En este caso se recolecto, junto, comparo y analizo
toda la informacion adquirida, tanto por los instrumentos utilizados como por la informacion

adquirida en el marco teorico para llegar a una primera conclusion.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

1.1. Planteamiento y formulacion del Problema

La mitologia de Junin contiene diversos relatos que explican o narran la cosmovision
andina de nuestros antepasados ademas de ser un legado cultural que registra el desarrollo de
una civilizacion antigua creando identidad en las actuales y futuras generaciones, todas estas
historias explican diversos temas como: el origen del universo, origen del humano, fendmenos
naturales, origen de la flora y fauna, origen de zonas arqueoldgicas, explicacion de ciertos
rituales, el nacimiento y razén de ciertas costumbre, valores sobre el respeto a la naturaleza,

entre otros; por ello la razon de su importancia, la preservacion y difusion de la misma.

Por lo antes mencionado se plantea la presente investigacion para determinar el estado
actual de la mitologia y sobre todo dar una solucién a la misma. El principal problema detectado
es la pérdida casi absoluta de la mitologia por parte de las nuevas generaciones, y en un futuro

proximo la desaparicién inevitable de la misma.

La mayoria de la literatura mitologica se conserva por medio de cuentos hablados,
narrados de generacion en generacion o en reuniones comunitarias en pueblos lejanos pero estas
costumbres han ido desapareciendo debido a diversos factores. Un ejemplo de ello es la
generacion X, que comprende a las personas nacidas a partir de los afios 60, dicha generacién
mostré un grado importante de migracion hacia la capital para tener mayores oportunidades
laborales y econdmicas. De esta manera ellos perdieron contacto casi absoluto con las raices
histdricas de sus antepasados, quedando de lado los cuentos mitoldgicos pertenecientes a una

poblacion casi extinta.
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Las nuevas generaciones como la Y o méas conocida como millennial y la Z, nacidas
partir de los afios 90 y 2000 respectivamente, perdieron absoluto contacto con la parte historica
y legado cultural de sus antepasados, ya que sus padres no tienen la informacion suficiente
como para transmitirla, perdiendo la cantidad y calidad de las narraciones mitoldgicas de la
zona. Otro de los factores que se considera como parte central del problema es la falta de
adaptabilidad de dichos cuentos o historias mitoldgicas a medios pertenecientes a un mundo
globalizado, es decir la mitologia solo se adapté a dos medios conocidos y aclamados en su
época respectiva uno fue la trasmision de informacion hablada y la otra es por medio de
narraciones plasmadas en libros, después de ello no se adaptd o sigui6é con las nuevas formas

de arte para poder seguir conservando dicha informacion.

En esta época, las nuevas generaciones estan inmersas absolutamente en un mundo
globalizado y cibernético; el campo audiovisual se ha vuelto la forma méas consumida por los
mismos como los siguientes: cine, television, comics, series animadas, productos digitales, etc.;
pero sobre todo los videojuegos son el medio mas consumido. Ello comprende diversas formas
de arte especializadas y enfocadas a un mundo digital y tecnoldgico en el que se puede crear un
mundo entero como concepto y producirlo o desarrollarlo posteriormente para que el usuario

se introduzca por completo en el mismo.

Enfocandome especificamente en esta herramienta digital y tecnologica de edutainment
y de entretenimiento, rechazada por generaciones pasadas, pero abrazada y aceptada como suya
por estas generaciones, se decidi0 optar por esta como medio audiovisual oportuno para la
fusion de la mitologia y la tecnologia. Este medio trabaja con un compendio de varias
disciplinas, la realizacion comprende: investigacion, organizacion, arte y disefio, programacion,
estrategias, etc., que pueden ser aplicadas como herramientas de difusion y preservacion de la

mitologia en de diversas culturas.

1.1.1. Problema general.
e;COmo preservar y difundir la mitologia de Junin a través de una propuesta de

edutainment aplicada en un video juego?

1.1.2. Problemas especificos
e ;COmo plasmar o adaptar a la mitologia de Junin, desde el punto artistico moderno,

enfocandose al mundo de los videojuegos?
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¢ ;Qué estilo estético y linea artistica moderna deberia seguir el videojuego sobre
mitologia de Junin para generar mayor atractivo visual?

¢ ;Qué estilos y modalidades referentes a los videojuegos deberian realizarse en el
videojuego sobre mitologia de Junin, para generar mayor aceptacion de las nuevas

generaciones?

1.2. Objetivos de la Investigacion

1.2.1. Objetivo general
e Crear el arte conceptual de un videojuego como herramienta de edutainment sobre

mitologia de Junin para preservarla y difundirla, enfocandola a las nuevas generaciones.

1.2.2. Objetivos especificos

e Conceptuar la narrativa del arte conceptual del videojuego sobre mitologia de Junin,
basdndose en los referentes actuales artisticos de videojuegos méas populares sobre
mitologia.

e Establecer el arte conceptual sobre el videojuego de mitologia de Junin con un estilo
estético y artistico moderno relacionado a los videojuegos actuales, para generar un
mayor atractivo visual.

e Designar las modalidades, géneros y estilos al videojuego sobre mitologia de Junin, que

pertenezcan a dos o tres de los géneros méas consumidos por las nuevas generaciones.

1.3. Justificacion

La mitologia en general es parte muy importante del legado cultural de una comunidad
0 un pueblo que explica el origen de diversas costumbres, actitudes, origenes, métodos, etc. Es
la esencia pura de los ancestros que ensefiaban su forma de ver al mundo, la mistica, sea real o
no, de todos los seres que se presentan en los diversos mitos. Se muestra a un pueblo que
respetaba el orden del universo dando valor a lo que verdaderamente importa como el trato con
el préjimo, el desarrollo personal, los valores, el respeto por la naturaleza y por todo lo que nos
rodea, etc. Todo ello es importante conservarlo y difundirlo para las generaciones venideras;
estos mitos que el mundo actual ignora y que sus propios sucesores olvidan; un mundo rico en

historias y personajes, la cosmovision de una cultura.
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La presente investigacion tiene gran relevancia por diversos factores, uno de los méas
importantes es el significado primordial de la mitologia y lo que simboliza la misma. La
mitologia de cualquier cultura representa la historia de un pueblo, los origenes, las creencias, el
fundamento de su fe, los valores de una comunidad, los deberes del grupo e individuo, la forma
de desarrollo de la poblacion; es decir, la mitologia representa a los cimientos de una sociedad,
por ello, su gran importancia. Esto significa que aparte de ser un legado histérico y cultural
también es una guia para las nuevas generaciones, una guia de la cual se puede corregir,

aprender y formular nuevas acciones o estrategias de desarrollo para un bien comun.

El humano hoy en dia se ha vuelto un ser individualista que solo ve por su bien y no por
el de la comunidad, por ello, esta es otra de las razones por la cual la investigacion presentada
es de suma importancia, ya que las historias narradas en la mitologia de Junin explican diversos
temas de la cosmovision andina. Todo ello sensibiliza al humano, las historias llenas de fantasia,
ensefianzas y valores forman a la persona con sentimientos, emociones y valores de respeto por

el préjimo y todo lo que nos rodea.

Todo lo mencionado antes engloba a las razones principales para realizar la presente
investigacion, para preservar el legado cultural e histérico de nuestros ancestros y nutrirnos de
la sabiduria que plasmaban en sus historias. Y no solo quedarnos con dicha informacion si no
difundirla a todo el mundo mostrando asi la rica cultura de la region. Ademas, otra razon
importante de idear o disefar el arte conceptual de un videojuego sobre la mitologia de Junin
es crear un precedente nacional que sirva de guia para otras producciones de otras culturas en
el pais. Un videojuego que pueda fusionar lo tradicional con lo tecnoldgico y sirva de

herramienta educativa para las nuevas generaciones.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedente del Problema

El presente problema de investigacion no ha sido analizado con anterioridad, es decir,
no se encontraron investigaciones exactamente iguales, pero si de temas parecidos, por ello se
presentaran antecedentes especializados en los tres temas principales de la investigacion, que
son los siguientes: mitologia en general, videojuegos como edutainment y por altimo el arte

conceptual en videojuegos.

Estas son las investigaciones consideradas como antecedentes: Pefiate (2017)
(Universidad Complutense de Madrid), realizé la investigacion titulada: El videojuego como
narrativa de la historia: cuestiones ontologicas, epistemoldgicas y metodologia para su
estudio, dicha investigacion es de tipo cualitativa. El investigador presento un analisis y estudio
de como los videojuegos influyen hasta cierto punto en el jugador, sin embargo, también

demuestra como incita a la investigacion de forma voluntaria del mismo.

En este caso la investigacion se centra especificamente en el videojuego Sid Meier’s:
Civilization VI, este titulo narra basicamente el desarrollo de diversos paises en estos Ultimos
siglos. El investigador se centra especificamente en la historia de Espafia y Estados Unidos de
América y como se desarrollaron; sin embargo, muestra su preocupacion en cuanto a la
modificacion de dicha trama por parte del jugador, es decir, no necesariamente se sigue
fidedignamente la original historia de Espafia, sino que dependera del jugador como se la

desarrolle con diversos finales de acuerdo con sus decisiones y acciones.

Lo que critica el autor de la investigacion es la falta de detalle en cuanto a los,

componentes que rodea la historia como historias secundarias de la nobleza, tradiciones,
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arquitectura, entre otros. Si bien es cierto el videojuego da mucha libertad al jugador en cuanto
a manipular una historia ya escrita, esto no significa que la deforme, por el contrario, incentiva

al jugador a investigar méas sobre el tema.

Cadifiafios y Garcia (2017) presentaron una investigacion titulada: Aphoteon: La Grecia
antigua en un aula a través del videojuego, esta investigacion es de tipo cualitativa, en ella
hacen un analisis del videojuego, muestran sus virtudes y defectos ademas de situarla en tres
campos de analisis que son educacién interactiva de los videojuegos, mitologia y literatura
(conservacion o no fidedigna de los relatos griegos) y la parte estética-artistica.

Las investigadoras sitGan al lector en el mundo actual de los videojuegos como
herramienta educativa, precursora de la preservacion cultural y del arte contemporaneo; se
menciond en comparacion con otros videojuegos como God of War y Aphoteon, que es un
ejemplo claro de como un videojuego comercial puede ser una herramienta educativa y
fomentadora de investigacion sin necesidad de ser un videojuego especificamente elaborado
para el area educativa, es decir, un videojuego comercial puede ser mas provechoso si esta bien

elaborado.

Aphoteon presenta una variedad de virtudes como, por ejemplo, el relato de una parte
de la mitologia griega de acuerdo con la historia original con una leve modificacion en la trama
que no es perjudicial para la originalidad del relato mitolégico, por ello, es considerado un
ejemplar como videojuego educativo; ademas de ello se resaltd lo bien pensado que estuvo al
desarrollarlo en todos los ambitos, pero sobre todo en el estético-artistico. Asimismo, este
videojuego presento un estilo conceptual inspirado en la iconografia y el estilo estético de las
ceramicas de figuras negras y rojas que se desarrollaron como arte griego resaltante del

mediterraneo antiguo.

Mainer (2006) realizd una investigacion titulada: El videojuego como material
educativo: La Odisea, dicho estudio es de tipo cualitativo sustentado en otras investigaciones
de tedricos especializados en antropologia visual, literatura, sociologia, entre otros. Esta
investigacion propone a los videojuegos como una herramienta educativa fundamental para las
nuevas generaciones; demuestra esto por medio de estudios previos de otros investigadores y
un analisis especifico de un titulo de videojuego llamado “La Odisea, la basqueda de Ulises”,

que narra sobre la historia en si y contenido sobre la mitologia griega; que los videojuegos son
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una herramienta méas que Optima para ensefiar, generar el desarrollo de nuevas capacidades e

incitar a la investigacion voluntaria, sobre diversos temas.

La investigacion presentd un panorama de como las nuevas tecnologias de informacion
y comunicacion no son incorporadas en el &ambito educativo y familiar, ademas de ello explica
el prejuicio que se tiene ante los videojuegos y como estos en realidad desarrollan una serie de
habilidades en los que lo consumen mas conocidos como homo ludens cibernético, y cdmo

potencia el nivel de procesamiento, analisis, empatia, creatividad, entre otras habilidades.

Pérez y Acosta (2016) realizaron una investigacion titulada: Mitologia, cultura popular
y juegos de rol, esta investigacion es de tipo cualitativo, se centra en la explicacion de la relacion
entre los juegos de rol (género de videojuegos o juegos de mesa), la cultura popular y la
mitologia, y como esta ultima ha servido de inspiracion para diversos titulos en estos ultimos
afios. Ademas muestra por medio de varios ejemplos resaltantes sobre el género de rol, como
han sido inspirados en la mitologia universal y literatura fantastica, como estos se desarrollaron
de forma exitosa y trascendente, dando asi una explicacién del porqué se elige el tema
mitolégico como base fundamental de inspiracion, como esta se adapta perfectamente para el
desarrollo de un videojuego, como la historia, los personajes, los escenarios, entre otros calzan
0 encajan de manera arménica en un videojuego. Asimismo, explica como la mitologia da
diversas explicaciones o puntos de vista sobre la razon de ser del mundo, y como los seres
mitolégicos forman un prototipo de valores que cada humano debe tener, ademas de los roles

que debe cumplir en bien de la sociedad o comunidad.

Ambos autores mencionan y trabajan sobre la base de los puntos filoséficos y
antropologicos de Campbell (1959 - 1988) y cdmo este divide la realizacion de un relato
mitolégico. Por ello, concluyeron que el jugador madura con su personaje a través de todo el
videojuego y esto hace que la persona y aprenda con mayor eficacia por la experiencia

adquirida.

Sancheza (2012) realiz6 una investigacion titulada: Arte y videojuegos: Mecanicas,
estéticas y disefio de juegos en practicas de creacion contemporanea. La presente investigacion
es de tipo cualitativa y comprende el analisis de todo lo relacionado con el aspecto narrativo-
audiovisual y artistico de los videojuegos actuales. La investigacion analizé y estudié a los

videojuegos como dispositivo o producto artistico y cultural; como estos se desarrollan o
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desenvuelven a través de su vida, aproximadamente 50 afios de creacion, y cdmo maduraron en
el tiempo, volviéndose una forma de creacion artistica convencional. Dicha investigacion cont6
con mas de veinte titulos de videojuegos analizados, estudio su creacidn, filosofia estética, estilo
artistico y estético; los diferencio asi a una estética extralimitativa, que implica el desarrollo y
relacion del videojuego y el jugarlo (desarrollador y jugador), de una estética ilativa que

comprende temas puramente estructurales y artisticos en el desarrollo de un videojuego.

Ademas de ello presentd a los videojuegos como el resultado de la fusién de un ente
artistico y la cultura popular moderna, debido a que se vuelven facilitadores ludicos. Toda la
investigacion refuerza el estudio de como el arte contemporaneo en todas sus disciplinas se
integra en la elaboracion de un videojuego y como deja de ser puramente arte, desarrollandose
como una representacion cultural. Por ello, menciono la relacion importante entre el creador y

el jugador; cdmo ambos trabajan en conjunto para desarrollar un producto cultural y artistico.

Vaamonde (2017) efectu6 una investigacion titulada Entre seres de la mitologia,
videojuegos y dibujos animados. La investigacion presentada es de tipo cuantitativa y
cualitativa experimental, debido a que la investigadora trabajo con un grupo de nifios en
diversas ocasiones. Presentd como tema principal la implementacion de la mitologia a los
medios audiovisuales mas consumidos como los videojuegos, cine, etc., por el publico objetivo
(nifios de sexto grado), cuyo grupo fue con el que trabajo dicha investigadora. Lo que buscaba
la autora era incitar a la investigacion y motivar a la lectura de la literatura mitologia, viendo
asi a los medios modernos audiovisuales entre ellos videojuegos principalmente como método

educativo y fomentador de la creatividad.

La investigacion desarrolld diversos procesos, el primero de ellos fue el analisis del
estado actual educativo del que se pudo percibir el desinterés por parte del grupo de alumnos,
especificamente las herramientas de aprendizaje, que no estaban adaptadas a las preferencias
de las generaciones actuales. Posterior a ello la investigadora decidié evaluar y estudiar cual
seria la forma Optima para desarrollar el tema propuesto, que era la mitologia griega. De este
modo encontrd que los videojuegos era la forma de entretenimiento de los nifios méas indicada

para adaptarla como herramienta de aprendizaje.

Al final de la investigacion se armo, juntamente con los alumnos, el desarrollo de un

prototipo de videojuego en el que hubo participacién colectiva y se demostrd que los
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videojuegos desarrollan habilidades positivas del individuo y el grupo en general, mostrando a
lo largo mayor recordacion del tema mitologia e interés por la investigacion por parte de los

alumnos.

Mesa (2013) realiz6 la investigacion titulada EI arte de los videojuegos, dicha
investigacion es de tipo cualitativa. El autor hizo un analisis e interpretacion desde el punto de
vista filos6fico del arte sobre los videojuegos, como son considerados, si son considerados arte
0 arte de masas y los factores que intervienen en la catalogacion de arte moderno o
contemporaneo; mostré asi que los canones de lo que se podria considerar arte son variables.
Ademas, el investigador propuso a los videojuegos como arte de masas fundamentando su

estudio por teoricos, cientificos y fildsofos como Carroll (1998) y Tavinor (2009).

El autor establecio a los videojuegos como un arte de masas Yy sobre todo como un arte
interactivo, dicha propiedad no mostrada hasta hoy en dia por otro tipo o rama artistica; por
ello, el autor presenta tres aspectos que identifico a lo largo de su estudio que son los siguientes:
videojuegos como arte de masas, arte interactivo y la forma narrativa en la que presenta la
ficcion o mas conocido como ficciones interactivas. Todo ello muestra un complejo desarrollo

y resultado artistico.

Para finalizar el investigador compara las teorias de Carroll (1988) y Travinor (2009)
con lo que hoy en dia son los videojuegos, definio dos teorias o resultados; primero determina
que los videojuegos pueden ser catalogados como arte de entretenimiento, de masas y en casos
excepcionales se los puede considerar como arte genuino; segundo, debe de haber una
redefinicion del canon filosofico del arte, es decir, los requisitos para considerar algin producto
como arte deben ser modificados o actualizados a una nueva generacion de produccion
tecnologia, lo que hace variar diversos aspectos de lo que se podria considerar arte

antiguamente.

Planells (2017) presentd el articulo de investigacion titulado: La semilla digital en los
videojuegos: Los argumentos universales como marcos ludoficcionales, esta investigacion es
de tipo cualitativa, donde el investigador estudia a los videojuegos como una herramienta mas
que educativa, es decir, como una herramienta educativa interactiva ludica, lo que conlleva a

mas areas que solo la de ensefar.
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El autor se centra en un término primordial en toda la investigacion que fue el de
mitojuego, dicho término comprende a la mitologia y videojuegos. La mitologia fue definida
como conjunto de relatos culturales clasicos o contemporaneos que dan una explicacion de
cémo funciona en si la sociedad o comunidad; por otro lado, se mencioné como los medios
audiovisuales (cine, television, comics, etc.) adoptaron la teméatica mitoldgica, pero sin
conseguir interaccion alguna con el espectador como lo hacen los videojuegos. Para ello, el
investigador hace un analisis se diversos videojuegos a través de la vida de dicho mundo, desde
los inicios hasta los titulos mas recientes, y como estos aplican o utilizan a la mitologia como

eje central de su desarrollo en el videojuego.

El investigador Ileg6 a la conclusion de que los videojuegos sobre mitologia argumentan
dos puntos principales: la accion del personaje principal y la basqueda de un tesoro o
recompensa. Todo ello hace que el jugador interactle con otros, experimente un mundo
ludoficcional, se introduzca completamente en la historia e investigue referente al tema
mitoldgico; por ello, cabe destacar que la mitologia no solo queda como un relato historico, si
no que inspira a la creacion de mundos digitales para una comunidad contemporanea, que
transmite, difunde, preserva, reflexiona, integra e interactia con los jugadores haciéndolos

conscientes de su historia y humanidad.

Aragén (2011) sustentd el articulo de investigacion titulado: Desarmando el poder
antisocial de los videojuegos, la presente investigacion es de tipo cualitativa, donde la autora
presento el analisis, el debate y la exposicidn de la realidad de los videojuegos; cdémo estos han
sido objeto de criticas, prejuicios y falsos conceptos que los devalGan, que generan rechazo por
las personas sobre todo de generaciones anteriores, conclusiones de las mismas, sin fundamento

y mal enfocadas.

La investigacion desarroll6 una serie de resultados que demuestran el potencial de los
videojuegos como herramienta educativa. Los prejuicios mas conocidos sobre los videojuegos
son, segun la autora, el de sexismo y violencia. Béasicamente considerados los mas
predominantes, pero en el desarrollo de la investigacién se demostré por medio de otras
investigaciones serias como las de la EA (Electronic Arts) en colaboracion con el gobierno de
diversos paises, que dichos prejuicios son solo eso: prejuicios. De esta forma se considera a los

videojuegos como una herramienta de construccion cultural y social moderna.

21



En la investigacion se concluye que los videojuegos forman una identidad por medio de
la interpretacion del jugador y forman diversas habilidades como las siguientes: ser consiente
del mundo que nos rodea, alfabetizacion digital (desarrollo de capacidades acorde a la era
tecnoldgica-digital), coordinacion, capacidad y razonamiento légico-espacial, resolucion de
problemas, concentracion, desarrollo de estrategias, tolerancia ante el fracaso, cooperacion,
entre otras. Para fundamentar sus conclusiones trabajo sobre la base de investigaciones de
Lacasa (2011), Salen (2014) y Buckingham (2008). Por ultimo, mencion6 que gran parte de los
malos habitos adjudicados errébneamente a los videojuegos en realidad tienen que ver con el
control parental, ya que los videojuegos se regulan por diversos sistemas internacionales como

PEGI; sin embargo, la decision de compra y uso dependen del individuo.

Campos (2017) realizo la investigacion titulada: El simbolo en la animacion: el arbol,
en las peliculas de Hayao Miyazaki, que se basa en el analisis y estudio de un elemento clave
que es el arbol, dentro de la narrativa audiovisual de las peliculas de Hayao Miyazaki. Analizd
e investigo sobre el significado de un elemento narrativo, dentro de la mayoria de las
producciones filmogréaficas del mismo autor. Dicha tesis es de estudio cualitativo y trata de dar
una respuesta al significado que le da el creador de renombradas peliculas animadas, Hayao
Miyazaki; lo que significa para él, que etapas de su vida representan dichos arboles y la relacion

que tiene un arbol con la cultura japonés, sobre todo la mitologia de esta.

Basicamente, la tesis explicd los temas del sintoismo (religion predominante en Japén),
la mitologia japonesa y que representa especificamente los arboles, filosofia oriental vinculada
a la cultura y tradicion del pais del sol naciente, la estética y la literatura relacionados al
desarrollo artistico de Japon. Por ultimo, la autora de la tesis llego a la conclusion de que el
arbol representa la esencia de la vida misma, esto no solo se refiere a la interpretacion o
significado para el autor Hayao Miyazaki, sino que representa el respeto ancestral por los
arboles y la naturaleza de la cultura japonesa; seres muy relacionados con la mitologia del

mismo pais.

Libros sobre mitologia

Los libros presentados fueron tomados como antecedentes de la investigacion, porque
para presentar todo su contenido se tuvo que hacer una previa investigacion de la mitologia
andina y peruana, recolectando historias y cuentos de fuentes primarias y teniendo contacto

directo con estos relatos. Los siguientes libros considerados como antecedentes:
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Ordofiez (2004) redact6 un libro de estudio descriptivo, titulado: Visiones legendarias:
el arte de Genzoman, que es considerado como una investigacion de tipo cualitativa. El libro
narra las historias mas conocidas de la mitologia universal, pero lo que hace la diferencia es la
forma de la presentacion, ya que explica las historias o un breve resumen de las mismas
plasmadas en una ilustracion de autoria propia, que explique todo el relato con solo una imagen
al igual que las pinturas del renacimiento; sin embargo, lo que lo hace diferente y resaltante es
el estilo artistico, que elabor6 o cred para sus ilustraciones. Segun el autor, las piezas de arte
son la fusién de dos estilos artisticos que serian el anime y la fantasia heroica; la fusion es uno
de los estilos generados por las nuevas generaciones y son muy llamativas para los mismos, es
decir un estilo propio de esta época, dirigiéndose a un publico masivo y distribuido al
extranjero. Este libro tuvo una gran aceptacion en el medio al que fue dirigido (videojuegos y
literatura fantastica épica), por ello, es tomado como una importante referencia. Por las razones
y contenido presentado del libro, se lo considerd como una herramienta de innovacion para esta

investigacion.

Zapata y Sanjinez (2010) presentaron un libro titulado: Seres magicos del Peru, que es
una investigacion de tipo cualitativa, donde los autores pretenden mostrar o rescatar relatos
mitoldégicos del Perd, explican el origen de todo este mundo méagico y como funciona. Uno de
los propdsitos de dicha investigacion fue el de difundir el legado cultural mitolégico del Pert a

nivel nacional e internacional.

La investigacion describio coémo se desenvolvié la mitologia y sobre todo los seres
mitoldgicos a través de estos afios y desde diversos puntos de estudio como el antropoldgico,
el sociologico, el histérico y el mitolégico. Dicho libro mencioné que la mitologia autoctona
representa la perfecta armonia entre el hombre y la naturaleza, resalta una época en particular
que es el siglo XV, como momento de cambio o friccidén de la mitologia de la zona, que generd
un antes y después de la misma. Los autores consideran que la llegada y conquista de los
espafoles en el siglo XV modificaron el desarrollo de los seres mitologicos autoctonos.
Asimismo, mencionaron gque duendes y demonios llegaron del viejo continente por medio de
las embarcaciones y de ello se gener6 un enfrentamiento, dandose también un mestizaje de estos

seres, después de este evento se generaron nuevos mitos del Peru.

Los autores concluyeron que las tradiciones y mitologia del Peru, antes transmitidas por

tradicién oral, hoy en dia corren el riesgo de extinguirse por no adaptarse a los nuevos medios
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audiovisuales y tecnologico-digitales. De esta forma se resalta que dicho libro tiene como valor
agregado el tipo de presentacion publicitaria y editorial, haciéndolo méas llamativo para el o0jo
critico y exigente de las nuevas generaciones (publico objetivo), pero sobre todo las
ilustraciones son las que resaltan en la elaboracién de este, ya que se acopla a los nuevos estilos
artisticos.

Toro (1991) publicé un libro titulado: Mitos y leyendas del Perd, que se considera una
investigacion cualitativa y cuantitativa por la recoleccion de informacion en diversas zonas del
Per(, en este caso se trabajo con el tomo I, que comprende especificamente a la mitologia de
la sierra. Asimismo, se tomo como referencia debido a la informacion que contiene y al tipo de
ilustraciones realizadas en el libro. Ademas, este libro contiene diversos relatos sobre la
mitologia andina dividiéndola en diversas secciones dentro del campo mitologico, de esta forma
da explicacion a todas las tradiciones, costumbres y cosmovision andina. Un ejemplo de ello es
la mitologia del agua, de la creacion, del fuego, de los muertos, de los condenados, entre muchos
otros. Lo especial de este libro es que se obtuvo informacion fidedigna y de fuentes primarias
considerandose, asi como el libro que conservo mas la pureza de cada relato. Todas las historias
vienen de diversas fuentes como escritores, documentos, archivos de los espafioles, crénicas,
libros, entrevistas, etc. se podria mencionar a unas de las fuentes para dicho libro, como Pedro
S. Monge, José Maria Arguedas, Tratado y relacion de Davila, Comentarios reales de los incas,

El culto al agua en el antiguo Perd, entre otros.

El propdsito principal de este libro fue el de difundir y preservar los diversos mitos y
leyendas de la sierra del Peru, a largo plazo logro la difusion de la diversidad mitolégica de la
sierra, sin embargo, esto duro pocos afos, debido al tipo de disefio o falta de adaptar al mismo
con las nuevas tecnologias para conseguir una mayor comercializacion, difusion y llegada a

nivel mundial.

Izquierdo y Arguedas (2009) publicaron un libro titulado: Mitos, leyendas y cuentos
peruanos, que es considerado una investigacidn de tipo cualitativa y que utilizé como referencia
a las historias recogidas. Asimismo, el libro presentado contiene diversos relatos mitolégicos
del Peru. Rescata principalmente la forma en que se obtuvo la informacién, en este caso se
utilizé la tradicion hablada, lo que genera una mayor calidad y veracidad de los relatos
obtenidos y asi dio relevancia a lo que se cuenta, ademas de la transmisién de la sabiduria de

los pueblos y el valor vital del relato de diversas culturas y regiones de nuestro pais.
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Asimismo, el principal de los autores retratados en este libro es Arguedas, quien
menciond que la sabiduria de los ancestros ayuda a comprender y guiar mejor el futuro por
medio del estudio y andlisis del pasado; por ello el gran interés por conservar los relatos
ancestrales de nuestro pais. De ello, este libro extrae los relatos de mayor importancia y
relevancia que Arguedas recolect6 a través de toda una vida de estudio e investigacion en un

contexto de estudio cientifico, antropoldgico y etnolégico.

Gutiérrez (1977) presentd un libro titulado: Lecturas huancas antologia, que es
considerado como investigacion de tipo cualitativa. La informacion de este libro continente
mitologia, leyenda, fabulas, cuentos folcléricos, tradiciones, memorias, biografias, semblanzas,
entre otros tipos de relatos, todos ellos pertenecientes a Huancayo y zonas aledafias. Asimismo,
este es un de los pocos ejemplares literarios que conservan la pureza de los relatos o cuentos
mitologicos, y uno de los escasos libros realizados sobre la mitologia de Junin. Ademas, la
mayoria de sus historias contienen ilacion con otras, de esta forma se comprueba que es

informacion obtenida por tradicion oral y recoleccion de relatos en comunidades.

Basicamente, este libro ha sido realizado con el objetivo de servir como material
educativo, como una herramienta de antafio para la vieja escuela; haciendo que desaparezca con
el tiempo y sea olvidado casi en su totalidad, desconocido completamente por las nuevas
generaciones. Todo ello se dio porque dicho libro solo se enfocd en un objetivo y no busco
trascender. El disefio es interesante, sobre todo el de la portada, con un estilo semejante al de la
ceramica oscura y roja griega, ademas del uso de colores y tipografia inspirada en los restos
arqueoldgicos y culturales de la zona, sin embargo, cuenta con ilustraciones un poco pobres y

rudimentarias para la época actual, esto hace que se vuelva poco atractivo.

2.2. Bases Teoricas

Las bases teoricas se trabajaron sobre la base de las tres variables establecidas en el
capitulo I, las cuales son la mitologia, los videojuegos como edutainment y el arte conceptual.
Cada una de ellas tiene diversos aspectos o especialidades fundamentales para la presente
investigacion, basandose asi en investigaciones previas y teorias estudiadas por filésofos,

sociblogos, antropo6logos, expertos en arte, entre otros especialistas.
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2.2.1. Mitologia, culturay arte

2.2.1.1. Mitologia Indigena

Para obtener informacion base sobre la investigacion se debe saber sobre
conceptos primordiales como la mitologia indigena, por ello, se decidié utilizar el
concepto propuesto por el portal web Mythica (2018), donde mencionan, en su articulo
Mitologia, folclor y religion, que la parte inicial del concepto de mitologia indigena
conceptualiza a la mit6loga en general como una forma de leguaje y sobre todo el
resultado de la forma de vida de una comunidad o grupo social. Por ello, se considera
que ciertas especialidades de que la sociologia moderna ya no se encarga de investigar
eventos 0 sucesos considerados aparentemente no comprobables relacionados con
vivencias y creencias de las comunidades indigenas. Asimismo, se debe considerar que
existe un prejuicio de que las comunidades no sean consideradas intelectuales, pero esto
no significa que no tengan una cosmovision o una forma de conceptualizar al mundo a
diferencia de las consideradas “sociedades civilizadas”. El articulo concluye en que la
mitologia indigena es rica en experiencias y que da mas informacién sobre el origen de
diversas cosas que no necesariamente son aceptadas por la ciencia; también propone que

no necesariamente lo “comprobable” exista tal cual.

Este extracto explica basicamente como esta relacionada la mitologia con una
cultura o comunidad. Todo mito nace de una cultura antigua desde el inicio de su
conformacion, estos tipos de mitos tocan el tema del inicio del mundo segun su
cosmovision y explica caracteristicas e historias de diversos personajes que forman parte

de su cultura e historia.

2.2.1.2. Mitologia en el siglo XXI
En el siglo XXI se presenta una modificacion en cuanto a como se presenta la mitologia,
asi el concepto de mitocritica cultural propone lo siguiente:

Losada (2008) conceptualiza a la mitocritica cultural como desarrolladora de una
filosofia del conocimiento humano que deberia permitir comprender, explicar y
aprender sobre una realidad imaginaria que ayude a un mayor entendimiento de una
sociedad actual como la nuestra. Para comprender mejor sobre el tema un estudio sobre

mitologia deberia obligatoriamente ser de naturaleza multidisciplinar.
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Por lo tanto, posterior a la premisa presentada Losada (2008) propone que la
mitocritica propia de un mundo casi completamente ficticio simbdlico se introduce en
cualquier manifestacion cultural. Este nuevo concepto sobre mitocritica estudia el
fendmeno de adaptacion y expresion de la mitologia en areas audiovisuales tradicionales
y modernas como la pintura, la escultura, la musica, la literatura, la danza, el teatro,
el cine, la television, los videojuegos, Internet, entre otros medios tradicionales y no

tradicionales.

La mitocritica cultural se ha mostrado indicada e idonea para el analisis y
comprension de la mitologia tradicional y contemporanea, diferencidndose de diversos
estudios posmodernos y contemporaneos. Losada (2008) diferencia tres factores durante
toda su investigacion, o tambien llamados por él mismo como légicas primordiales, que
la mitocritica cultural deberia tener presente para realizar o desarrollar un estudio
apropiado sobre la mitologia en las diversas expresiones culturales (medios artisticos
audiovisuales) contemporaneas: la primera es la logica o factor de la inherencia o
inmanencia, la segunda es la logica o factor de la globalizacion, y la tercera ldgica o
factor es el del consumo. Los tres factores presentados se adaptan a las expresiones
artisticas modernas dejando de lado la forma tradicional que era representaba la
mitologia para una mayor comprension de la manifestacion mitologica moderna y de la

cultura contemporanea.

2.2.1.3. Mitocritica, mitoanalisis, mitodologia

Durand, filosofo del simbolismo, (1982) durante su exposicion en el Seminario
de Madrid Au-déla du Structuralisme, se estudié desde diversos puntos de vista sobre
como se esta dando la crisis sobre un estructuralismo sumamente formalista o doctrinal
que prefiere un reduccionismo e ignora la parte literaria en la mitologia. Debido a la
premisa planteada, la mitocritica propuesta por Durand (1982) es presentada como la
suma constructiva y productiva de todas las formas literarias y artisticas, tanto
tradicionales como modernas, que en estos Gltimos afos se han enfrentado, en ocasiones
inatilmente, y que en realidad se puede establecer un estructuralismo simbélico que en
primer plano se encargaria del regreso de lo imaginario inclusive sus estructuras
antropoldgicas. Este estructuralismo simbdlico o figurativo que se aplicaria, al origen y

fundamento de las imagenes, en el plano secundario quedaria el desarrollo de la historia.
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Los mitos en general son idoneos para un analisis y estudio sociohistérico, ya
que se adecuan a los momentos socioculturales e historicos apareciendo vy
desapareciendo de acuerdo con el desarrollo de una cultura. La funcién de la mitocritica
es hacer visible o publica la mitologia en un autor, una época, una obra y un ambiente
ademas de las transformaciones de los mismos, mostrando como cada autor, creador o
artista en las diversas especialidades aportan o apoyan una trasformacion de la mitologia

dominante.

2.2.1.4. Mitologia, iconografia y arte

Para presentar una base solida que fundamente los objetivos de la investigacion
se utilizaron como guia la fusién de dos temas muy importantes que son la mitologia y
el arte para entender cuan importante es la relacion de los dos para la subsistencia de la

mitologia.

Martinez y Alzaga (2017) de la Universidad Nacional de Educacion a Distancia
de Madrid en su investigacion mostraron la relacion imprescindible de la mitologia y de
la iconografia, presentandolas como ciencias indispensables para el estudio, analisis y
comprension de la historia, pero sobre todo y ain mas importante la historia del arte.
Para conceptualizar a la mitologia clésica, los autores la comprenden o ubican al inicio
como el conjunto de mitos griegos y romanos hasta aproximadamente el siglo V11 d.C.
Asimismo, la mitografia la conceptualizan como una disciplina que se encarga del
estudio de obras literarias mitoldgicas de las culturas mas antiguas como la griega o

latina y como se adaptan a medios fisicos para su perduracion.

Basicamente, los mitos son la expresion de la forma de pensar de una sociedad,
de indole religiosa y cultural, por ejemplo, en contraste con la Biblia judeocristiana no
existia algun relato escrito hallado que lo precisara. Aunque se dio la casi extension
cristiana esto no significé que fuera olvidada por completo, por el contrario, a partir del
Renacimiento se pudieron rescatar partes importantes de la Biblia, dandoles asi un
nuevo significado mas profundo y artistico por medio de las representaciones artisticas

sobre todo pictdricas desarrollandolas como iconos 0 emblemas a las imagenes antiguas.

Por otro lado, un aspecto a tener en cuenta es la interpretacion de las obras de

arte que les dan los mismos artistas se da a partir de la misma época (renacimiento) debe
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mas, dando asi cabida al talento o aptitud individual que a la creacidn social. De la
misma forma en la Edad Moderna, la mitologia clasica seria asociada a una imagen de
poder, por ello, Felipe IV pidié ser plasmado en una obra de arte igual a Hércules,

ademas de Luis XVI que pidio ser representado como Apolo Helios (dios del Sol).

Ya primitivamente dos artistas como Rafael y Miguel Angel habian representado
a la gloria del poder papal, establecida en la iconografia cristiana. Entonces, la
iconografia cristiana es una variante artistica basada puramente en la informacion
recolectada por la Biblia, otros textos como, por ejemplo, los Evangelios apdcrifos o la
Leyenda Dorada de Jacopo della VVoragine (1250) y, por dltimo, informacién extraida

de los simbolos paleocristianos que mencionan a los hechos religiosos.

A pesar de que en los textos ya presentados y otros muchos presentan los
episodios, partes o capitulos, su representacion iconogréafica siempre estuvo relacionada
y apoyada en la gran variedad de interpretaciones artisticas y peticiones de los
delegantes. De esta manera también surgiran muchas incoherencias que llegaran a
formar parte de la historia de la iconografica mitoldgica al igual que de los episodios
biblicos. Toda la investigacion presentada tiene como objetivo mostrar la importancia
que tiene la imagen para una formacion de la identidad cultural colectiva y la

supervivencia de esta.

Panofsky (1927) en su libro Perspectiva como forma simbdlica sustenta varios
puntos de la investigacion. Este fildsofo e historiador plantea e investiga el punto de
vista sobre las representaciones artisticas del Renacimiento como una especifica forma
de representacion espacial que no proviene o es influenciada por una disposicién visual
0 percepcion humana, tampoco de una realidad neutral, por el contrario, proviene de una
estipulada concepcion del mundo. En las propias palabras del autor resalta la palabra
perspectiva y categoriza el término estudiado e identificado por Cassirer (1929) (no se
menciona el analisis de en un cuadro ni de la perspectiva pictérica o escultorica
revalorizadas en el Renacimiento, por el contrario, de la percepcidn de preponderante
sobre los temas de mayor relevancia en cada época). Por ello, la visién o cualquier
interpretacion espacial se emplean para determinar el especifico contenido "espiritual
(intelectual y cultural) de una época 0 momento transitado. Ello se relaciona con

el relativismo cultural propuesto por la Escuela de Viena: que menciona a las estructuras
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visuales objetivas como no existentes al igual que las apreciaciones universales, por lo
contrario, existen construcciones especificas desarrolladas por cada cultura sobre la base

de su cosmovision.

Cassirer (1929) es su libro Filosofia de las formas simbdlicas analizé uno de los
fragmentos obtenidos de los tres libros de filosofia de las formas simbdlicas, de ellos
inicio por el significado de la filosofia empirista, que propone que la Unica realidad es
la que reconoce, rastrea e identifica la experiencia humana. Como mencionaba
Nietzsche, “;qué seria el Sol de no estar los humanos para contemplarlo?” Cassirer
(1929), por el contrario, Cassirer parece dejar de lado tempranamente el subjetivismo
empirico puro, al considerar que el origen del conocimiento no se encuentra
exactamente en las representaciones pasivas de la sensibilidad o en los cinco sentidos,
sino por el contrario en las “formas o representaciones simbolicas” creadas y disefiadas

por el ser humano, dicha accion que caracteriza de forma distintiva a su ser.

Segun lo propuesto por Cassirer (1929), el subjetivismo idealista puro consiste
en que los humanos generan pensamientos que posteriormente son interpretados y
analizados, lo que significa que los seres humanos crean informacion. Comparando la
premisa, Marx, con influencias de Benjamin Franklin, mencioné que el humano fabrica
instrumentos donde plasma la impronta objetiva de su pensamiento. Para lo que Cassirer
(1929) muestra que esos instrumentos creados por el humano son simbolos, creando asi

una realidad, ad hoc en su cabeza, que vendria a ser la Unica verdaderamente existente.

¢Qué es un simbolo? Segun Cassirer (1929) es la representacion perceptiva,
sensible o la imagen, a la que el ser humano, de forma simbdlica, le concede
un significado inteligible o absoluto. La supuesta “creacion de la realidad” que Cassirer
(1929) confiere al humano, se fundamenta en el subjetivo significado que brinda a las
sensaciones y emociones. La caracteristica principal de un simbolo reside en que la
interpretacion del ser humano que se enfoca a la misma cosa u objeto sensible,
recibiendo asi “su” significado. El significado de los signos, por el contrario, no se basa
en su materialidad sensible, se apoya en otra, por ejemplo, una bandera roja que refiere
en la mayoria de los casos al peligro. Todo lo que significa y/o sefiala el signo es

denominado como designado.
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Cassirer (1929) es su libro Filosofia de las formas simbdlicas llega a la
conclusion de que mientras las disciplinas éticas, intelectuales y artisticas estan en su
apogeo, el mito o la mitologia estan dominadas. Sin embargo, en el momento en que
esas disciplinas pierdan fuerza resurgira el mito e influira en la vida cultural y social del
ser hombre. Por lo que el pensamiento mitico, ha perdurado desde los inicios de las
sociedades o culturas primitivas hasta nuestra sociedad moderna, dandose asi una
permanente y constante friccion entre el pensamiento mitico y el pensamiento racional

en el desarrollo de la historia humana.

2.2.1.5. Mitologiay arte

Esta base tedrica quiere presentar basicamente como punto fundamental la unién
o fusion de la mitologia con el arte y resaltar que en cada época el apogeo de cada
disciplina como las pinturas en el renacimiento, escultura posterior al renacimiento,
musica en el barroco, entre otros. Se realizaban representaciones que se hacian famosas
y difunden los relatos mitologicos. De esta manera la mitologia de una cultura logro
perdurar y difundirse a traves de las generaciones pasadas ya que un medio audiovisual

queda marcado en la memoria mas facilmente que lo escrito u oral.

La Enciclopedia Itau cultural (2007), en su compendio Artes visuais define a la
pintura mitolégica como un género o especialidad pictorica y con la subespecialidad en
la pintura histérica. El principal objeto artistico son los personajes y las escenas
mitolégicas, mas no utilizados con finalidad religiosa, por el contrario, eran
consideradas como pinturas blasfemas o profanas. Una de las culturas o mitologias mas
utilizadas y reconocidas como inspiracion para los artistas de aquella época es
la mitologia greco-romana. Por diversas razones fue considerada como inspiracion
primaria pero las mas notables fueron por razones intelectuales y también como como
inspiracion y libertad de representar escenas escabrosas (especialmente las de las
metamorfosis) y también daban permiso a representar los desnudos que eran muy
cotizados en el mercado artistico. Con menor frecuencia fueron utilizadas de inspiracion
la mitologia de otras zonas de Europa como la nérdica, la eslava o extraeuropeas, entre

otras.
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Las obras de arte romana y griega se representan con los mismos personajes,
aunque con diferentes nombres y las mismas escenas. Como otras formas de arte en
diversas culturas representan sus divinidades, presentando la funcionalidad de culto o
arte religiosos, ademés de la referencia a mitos que se consideran como las creencias
vividas por sus sincronicos. Por el contrario, la pintura mitolégica se basa en las figuras
o formas a las que se les adjudica condicién divina no creible, mas no utilizadas con
objetivos religiosos que al contrario los utilizaban con fines intelectuales o estéticos.
Todo ello se divisa a inicios del Quattrocento (siglo XV) perteneciente al Renacimiento
italiano, sobre todo con el objetivo de copiar a la cultura clasica (por consecuencia
del humanismo), ademas de buscar una tipologia universal son el fin de establecer

significados alegoricos.

Posterior al Quattrocento, la escultura también recurri6 como inspiracion a la
mitologia a fines del Renacimiento, pero destacé en el Cinquecento, en esta edad de oro
de la escultura se pueden apreciar obras de arte de grandes maestro como los siguientes:
Miguel Angel (1508- 1512), Benvenuto Cellini (1545), que realizaron Salero de
Francisco I, Perseo con la cabeza de Medusa, o Juan de Bolonia (1599), que realizo
Mercurio, El rapto de las sabinas, entre otras esculturas; en la época barroca resaltaron
artistas como Gian Lorenzo Bernini con el famoso rapto de Proserpina en 1622, ademas
de Apolo y Dafne en el afio de 1625, otro artista reconocido fue Matteo Bonuccelli que
creo Hermafrodito en 1652 o Girardon que también creo la escenificacion del rapto de
Proserpina en 1687; y por ultimo en el Neoclasicismo resalto Antonio Canova creando

la escultura Teseo y el Minotauro en 1783.

El portal web Vellocino de oro (2009) en su articulo de investigacion
Arte, historia, mitologia, referentes clasicos; presenta como objetivo principal
comprobar que la mitologia puede ser preservada y difundida por medio de los
videojuegos; con ese objetivo la investigacion se centrd en uno de los casos mas
distintivos que demuestran como un mito fue representado por varias formas de arte,
cada representacion resaltante en su época, en sus diversas especialidades como: la
pintura, escultura, musica, etc. De esa manera se debe afirmar que un mito si se preserva

y difunde, pero através de los diversos medios artisticos audiovisuales generacionales.
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Un ejemplo que capta la esencia de la investigacion es una de las
representaciones que trascendio un relato mitico plasmado en los medios visuales de las
épocas iniciales y modernas del arte como la Historia del Juicio de Paris; esta escena
mitoldgica es una de las mas personificadas en la pintura y en diversas formas de artes,
ademas de ser un referente clasico para el arte contemporaneo. Es mas, hoy en dia se
da una competencia sobre la base de vinos en Paris, llamada la Paris Wine Tasting of
1976 o Juicio de Paris de 1976. El juicio de Paris es una historia perteneciente a la
mitologia griega, la que trata sobre el origen mitoldgico de la guerra de Troya, describe
asi a Paris, principe troyano conocido por raptar a Helena.

Durante todos estos siglos en que se desarroll6 el arte humano, los artistas han
creado muchas y diversas interpretaciones de la historia ya mencionada. En los siglos
XVI y XVII, durante el Renacimiento en Europa, Se reconoce como época
especialmente fructuosa en cuanto a pinturas sobre el tema del Juicio de Paris. Otros
artistas crearon y plasmaron diversas versiones de él. Un solo tema de inspiracion, en
este caso el ya mencionado; uno de estos artistas fue Lucas Cranach el Viejo (1528),
que desarrollo no menos de trece diversificaciones sobre un mismo disefio (en ocasiones
hechas en conjunto con su hijo del mismo nombre), o el también conocido, productivo
Peter Paul Rubens (1606). Este es uno de los mitos que mas ha inspirado artisticamente
en las diversas disciplinas del arte y en todas las épocas. De esta forma podemos

presenciar piezas de arte etrusco hasta piezas de porcelana policromada.

2.2.1.6. Mitologia y globalizacion (nuevos medios de preservacion)

Como sustento primordial sobre mitologia y globalizacion se decidio citar al
autor Losada (2008), ya que realiz6 un estudio sobre como la mitologia se adapta a los
nuevos medios. El autor en su articulo de investigacion, presentado en la Revista de
Mitocritica Amaleta, propone que la globalizacion (sobre todo la l6gica de esta, la que
es muy importante para entender al mundo moderno o contemporaneo) ha afectado o
modificado considerablemente a la mitologia. Por lo ya antes mencionado, la mitocritica
cultural parte de dos situaciones indiscutibles: la primera propone que las recientes
plataformas tecnoldgicas son hoy en dia méas accesibles para el publico o sociedad en
general; la segunda, que las historias miticas o la mitologia tradicional ha evolucionado,

en consecuencia, necesitan un analisis y estudio a partir de las nuevas perspectivas.
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Las reescrituras y transiciones de la mitologia tradicional, asi como la creacién
de nuevos relatos miticos, requieren aumentar la forma de interpretacion del
investigador para  adecuarlas a un mundo mas globalizado. La mitocritica debe
considerar que las TICS o mas conocidas como tecnologias de la
informacién contribuyen a una nueva y diferente cosmovision que estan potentemente
involucradas en la generacion de credos o ideologias que reforman la percepcién como

la creacion literaria y artistica.

Asimismo, la relacién entre sociedad de consumo y el impacto que generan en
la mitologia parte de un suceso: el mito ya no es puramente informacién, hoy en dia
pasd a convertirse en un producto de consumo, hasta podria considerarse como
mercancia o articulo béasico destinado a un uso, produccién y consumo comercial, regido
por las leyes de la oferta y la demanda. Losada (2008) expuso como se manejan las
empresas publicitarias en cuanto a la exposicion de sus productos y como prueban
enlazar a sus productos con la mitologia cultural, transmisor de valores deseables.
Entonces, una de las caracteristicas propias de nuestra sociedad de consumo es la
naturaleza y duracion fugaz de los personajes gloriosos y objetos forzados a un “proceso

de mitificacion”.

2.2.2. Videojuegos y educacion

2.2.2.1. Estado de investigacidn sobre videojuegos

Esta parte de las bases teoricas trata de demostrar con previas investigaciones ya
realizadas la viable idea de que los videojuegos serian una buena opcion de edutainment,
por ello, se citan varias investigaciones. Una de ellas es del Ministerio de Educacion y
Ciencias de Espafia (2012), donde se plante6 que hoy en dia se esta notando que diversas
expresiones de lo realizado por el mundo anglosajon simbolizan, representan o se
consideran como cultura popular, sin embargo, en estos Ultimos tiempos toda
investigacion de indole cientifica referente a los videojuegos es insuficiente, pero se
debe considerar que, si se llevaron a cabo el estudio de algunos temas, los mismos que
fueron publicados, aunque se debe enfatizar que son cuantiosos. En los 70 se
desarrollaron una gran cantidad de investigaciones sobre el tema, sin embargo, los

estudios rigurosos y el desarrollo de estos se dio a inicios de los 80, época entendida
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como el lapso o desarrollo de la primera etapa considerada el boom de los videojuegos.

En los Gltimos afios como es de costumbre, las investigaciones y estudios han
ido perfeccionandose, diversificandose y volviéndose mas serias, mostrando y
demostrando resultados de mucho interés. Sin embargo, se recuerda que las primeras y
mas comunes investigaciones se enfocaban en el estudio de los videojuegos y sus efectos
como un posible aislamiento, agresividad, adiccion, entre otros. EI mismo tipo de
prejuicio en las investigaciones basadas en el mismo tipo de investigacion referente a la

TV y sus efectos.

El resultado de las investigaciones en estas dos Gltimas décadas, en su totalidad,
se mostro un poco ambiguos, debido a que unas investigaciones se apoyaron en diversas
perspectivas metodoldgicas y disciplinares. Las otras investigaciones se enfocaron en
medir el efecto de los videojuegos estableciéndolos en parametros establecidos como
plataformas, tipos de juego, tiempos de exposicion, etc., no necesariamente
comparables. Y, por ultimo, recientes investigaciones un poco divididas o separadas,
que se enfocan en un estudio pluridisciplinar en la que se da el cruce o fusién de
planteamientos y resultados previamente adquiridos, estas investigaciones
especializadas en diversos campos como son las siguientes: psiquiatricos, educativos,

psicoldgicos, socioldgicos, comunicacionales, entre otros.

Aunque se haya querido demostrar o establecer que la practica o consumo de los
videojuegos generan efectos perjudiciales en sus consumidores, esto no ha presentado
una demostracion cientifica respecto al tema, al igual como se dio investigaciones, en
los dias de apogeo, de la TV. Por ello, se dieron otros tipos de investigacion cientifica
como las de Funk (1996), Cesarone (1994) y Estallo (1995), que realizaron en su
mayoria investigaciones en cuanto a los videojuegos y el género de los usuarios, sin
embargo, demostraron un inexistente efecto negativo a comparacion de los positivos

alin mas de tipo instructivo.

2.2.2.2. Revision critica de la investigacion realizada.
Méndiz, Pindado, Ruiz y Pulido (2012), en su investigacion sobre “Videojuegos
y educacion del Ministerio de educacion y ciencias de Espafia”, presentaron

investigaciones iniciales sobre videojuegos y su sincronia con la comercializacion de
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los videojuegos en Estados Unidos, aproximadamente a inicios de la década de los
setenta. Pero unos diez afios después recién aparecen investigaciones cientificas que
fundamenten los efectos psicolégicos en los consumidores y ademas formulen el
desarrollo de nuevas habilidades en el campo educativo, potenciando el desarrollo
educativo en jévenes y nifios; todo ello generandose a inicios del afio de 1981.

En este proceso de investigaciones sobre videojuegos y sus efectos se puede
resaltar la investigacion de Ball en 1978, que se considera como el pionero en el estudio
asociativo de los videojuegos con habilidades positivas. En su investigacion titulada
Telegames Teach More Than You Think, Ball presentaron dos lineas o temas de

investigacion:

La primera linea estudia el potencial en los videojuegos como desarrollador de
capacidades y habilidades espaciales en nifios, sobre todo en aspectos de desarrollo
espacial de simulacién de mundos reales y tridimensionales. El autor considera que las
capacidades positivas generadas gracias a los videojuegos serviran como inspiracion, de
ello posteriormente se desarrollan estudios iniciales variados como los de Knirk y
Lowery en 1982, Greenfield en 1985, Gagnon en 1985, por ultimo, Pépin y Dorval en
1986. Todas las investigaciones realizadas llegan a la conclusion que las destrezas y
habilidades desarrolladas por el jugador son resultantes del proceso del desarrollo del
videojuego, es decir, a lo largo del juego se van aumentando gradualmente las
habilidades. De esta forma se confirma el proceso de desarrollo de habilidades

educativas positivas mostrando las virtudes relacionadas con capacidades espaciales.

En la segunda linea Ball (1978) analizo y estudié los procesos primarios del
desarrollo intelectual de los nifios y los adolescentes, genéricamente matematicas
(nimeros) y lenguaje (letras). En esta parte de la investigacion Ball (1978) estudio el
papel que toman los videojuegos en el progreso educativo en los jévenes y llegd a varias
conclusiones revolucionarias para su época, aunque hoy en dia cuestionables todavia:
los videojuegos desarrollan y favorecen a las destrezas intelectuales como la
comprension lectora, el entendimiento de conceptos numéricos, y mayor aun, la

incitacion a la lectura.
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2.2.2.3. Motivacion y videojuegos

Méndiz, Pindado, Ruiz, y Pulido (2012), en la investigacion sobre Videojuegos
y educacion”, del Ministerio de Educacion y Ciencias de Espafia, expuso principalmente
sobre la motivacién que generan los videojuegos, enfocadndose en investigaciones
relacionadas con el tema ya mencionado y los medios de comunicacién como las nuevas
tecnologias enfocandose especificamente en el aprendizaje. Por ello, a la par de la
acogida por los adolescentes y el progreso en el consumo de los videojuegos se dieron
diversas investigaciones de estilo ya mencionado. Las investigaciones mas destacadas
de la época son de los autores como Malone en 1981, Bowman en 1982, Dwyer y
Driskell en 1984 y por Gltimo la de Long y Long en 1984.

La investigacion de Long y Long en 1984 resaltd por enfatizar el desarrollo de
la capacidad de motivacion que tienen los videojuegos y como estimulan la fantasia
infantil. Ademas de ello demuestran el desarrollo de otras habilidades muy resaltantes
como atraccion por la curiosidad y enfrentar retos. Se demostrd que los videojuegos
contienen un excelente valor motivacional en el area educativa. Se debe agregar que un

atributo o propiedad a resaltar en los videojuegos es la de la interactividad.

Sin embargo, los autores sefialan dos principios en el proceso educativo: se debe
establecer periodos programados para el uso de videojuegos, y establecer fases cortas o
de acuerdo con lo considerado por el tutor sin ser exagerados, con la intencion de evitar
una distorsion del potencial de habilidades. Las investigaciones de Bowman en 1982 y
J. Driskell, Dwyer en 1984 se asemejan a las ya mencionadas de Long y Long en 1984,
las que proponen y demuestran las substanciales ventajas motivadoras de los

videojuegos enfocandose a una mayor eficacia educativa.

2.2.2.4. El fendbmeno de los videojuegos

Gbémez y Mena (2012) en su investigacidbn mencionaron que una de las
investigaciones experimentales mas resaltantes es la de Dominick en 1984, quien se
centrd en jugadores adolescentes, y llegd a la conclusion de que no se da relacion alguna
entre efectos negativos de comportamiento con el uso de videojuegos. Luego, culminan
sus investigaciones con la observacion y resultados de desarrollo de actitudes positivas
y sobre todo aumento de la autoestima en los jovenes (grupo de estudio). En conclusion,

las investigaciones realizadas por Dominick afirman los efectos y desarrollos de
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actitudes anteriormente presentadas por otras investigaciones, de esta manera refutan a
otras investigaciones anteriores que mencionaban sobre los posibles efectos negativos
que generarian los videojuegos. De este mismo estilo de investigacion experimental fue

desarrollada en Espafia por Estallo.

Por otro lado, los estudios metatedricos presentaron resultados o conclusiones
basadas en teorias y de ello producen otras nuevas teorias, es decir, estableciéndose en
el plano tedrico reforzaron investigaciones previas e inspiran la formulacion de
preguntas para generar nuevas investigaciones. Este tipo de investigaciones se
enfocaron mas en los efectos generados en la motivacion de creacion de mundos
imaginarios, el aumento de la autoestima, pertenencia e integracion al grupo,
socializacion y adquisicion de espacios vitales. En el caso de Espafa, el investigador

Estallo (1995) genera el mismo tipo de investigaciones.

Desde otro punto de vista se ha de resaltar la investigacion o estudio realizado
por el americano Jenkins, el que se dedico a realizar un implacable analisis y
observacion comparativa sobre el contexto (lugar de desarrollo de habilidades) de los
videojuegos como substituto del infantil, debido basicamente a al estilo y desarrollo de
nuevas tecnologias propias de nuestra época, por lo que se genero asi un nuevo espacio

substancial para el desarrollo pertinente de habilidades infantiles.

Otra de las investigaciones a resaltar sobre los efectos que causan los
videojuegos es el del canadiense Lafrance (1994), quien expone una metodologia
fundamental para entender o comprender la investigacion sobre este tema, dando asi tres
enfoques de estudio: el primero plantea analizar esencialmente a los videojuegos por su
contenido y por lo que representan o simbolizan, el segundo enfoque propone estudiar
a los videojuegos como préctica cultural en el &ambito pragmatico y el tercer enfoque

propone estudiarlo como un acto socio-afectivo.

Las investigaciones realizadas sobre los videojuegos en sus diversas
especialidades y diversas variables han sido desarrolladas sobre la base de un titulo de
videojuegos en especifico entre los que podrian considerarse comerciales en el mercado.
Otras investigaciones elaboran un juego ad hoc con el objeto de demostrar las hipbtesis

planteadas. En este tipo de investigaciones resaltan las de Dominick en 1984, Chambers
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y Ascione en 1987, Griffithet en 1983, Calvo en 1998, Estallo en 1995, Trémel en el
2000, Sherry en el 2001, entre otros.

2.2.2.5. Efectos colectivos de los videojuegos

GOomez y Mena (2012) en su investigacion respecto a los videojuegos y sus
efectos sociales propuso que los investigadores mas resaltantes que trabajaron en el
estudio sobre videojuegos y sus efectos sociales son Gibb y Cols (1983). Ellos se
especializaron en la interaccion social establecida entre el jugador y el videojuego,
mostrando asi al videojuego como un remplazo a un amigo o acompafiante humano para
el jugador. Esta investigacién concluye en la potencialidad que tienen los videojuegos
para representar a modelos de interaccién social. Segun Selnow (1984), en sus
investigaciones concluye que puede resultar menos gratificante para los jugadores una
interaccion y relacion con los videojuegos que con la interaccion de comparieros

humanos.

En Francia, estudios como los de Trémel (2000) también realizaron
investigaciones sobre el rol que lleva a cabo los videojuegos en el campo de la
socializacion juvenil. Trémel (2000) investigo sobre la forma de socializacion de los
jovenes y como ello puede intervenir en la construccion de la identidad dentro de un
medio que no contiene referencias fisicas exactas, ademas resal6 como los videojuegos

intervienen en el desarrollo de la socializacion.

Para finalizar, otro de los temas de investigacion recientes estd situado
especificamente en el desarrollo e influencia cultural de los videojuegos en red, a los
que se podrian describir o presentar como representacion de tres tiempos reales:
nacimiento, desarrollo y muerte de grupos culturales virtuales sumandose a ello la
interaccidn que se genera entre los participes, este tipo de investigacion fue realizada

por Heaton, Lafrance y Morningstar en 1994,

2.2.2.6. Los videojuegos como herramienta educativa (edutainment)

Sedefio (2002) en su tesis de investigacion “Los videojuegos como herramienta
educativa” propuso que estos son una forma creadora de mensajes sin necesidad de
intervencién fisica externa, y concluye que ello es una ventaja, ya que permite una

libertad creativa para generarla. Asimismo, la libertad casi absoluta de la independencia
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del uso de un mundo fisico y la libertad artistica (creacion, disefio y elaboracion) para
desarrollar temas, personajes y mundos fantasticos ademas de generar dinamismos
estratégicos, de simulacion y de accion en los usuarios, especificamente en alumnos,
hace que dicho jugador preste atencion a las consecuencias e impedimentos de los
procesos o desarrollos, y disgregando los eventos 0 sucesos en sus partes, todo lo

mencionado sin riesgo alguno.

La investigadora menciond sobre la relacién entre el aprendizaje y el desarrollo
de destrezas complejas en los videojuegos y en la educacion en general hasta en la vida
misma. Analizando lo anterior, la autora propone la elaboracién de videojuegos con
capacidad de armonizar con diversos fendémenos por medio de la simulacién de acciones
y actividades como las siguientes: resolucion de problemas, identificacion de estos,
desarrollo de habilidades, exploracion, velocidad de reaccion, evaluacion de

alternativas, razonamiento, entre otros.

La investigacion propuso que las diversas habilidades a desarrollarse por medio
del uso de videojuegos pueden potenciarse si es jugado en grupo como, por ejemplo, los
videojuegos online con el potencial de usarse en clase como herramienta de
socializacion, trabajo en equipo y empatia en el desarrollo del videojuego. Asimismo,
los juegos multiusuarios 0 MUD (Multiple User Domains) se desenvuelven en los
conocidos como mundos abiertos, lo que permite que el jugador tenga la libertad de
transformar o elaborar lo que desee. Ademas de ello se da la reconstruccion del tiempo
y del espacio virtual de manera libre, sin embargo, trabaja con reglas de negociacion,
colaboracion y convivencia basicas y absolutas para todos los jugadores. Las
probabilidades de desarrollo de habilidades en el campo educativo pueden ser las
siguientes: colaboracién e integracion en proyectos comunes, dialogo, gestion
estratégica, creacion de comunidades virtuales y comunicacion a través de mundos

potenciales.

Finalmente, la investigadora concluyé que los videojuegos ayudan al desarrollo
integral del alumno, potenciando a sus destrezas y conocimiento. No es considerado ni
aplicado en su totalidad como herramienta en el sistema educativo, sin embargo, en el
medio multimedia se avizora con un futuro prometedor en la rama educativa. Las

investigaciones de otros expertos llegaron a crear una palabra que pueda nombrar o
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comprender este concepto de videojuegos (entretenimiento) y educacién llaméandolos o
nombrandolos como edutainment o eduversion en castellano. La creacion de este
término da la posibilidad de investigar sobre el tema, pero mas profundamente como el
estimulo sensorial que generan los videojuegos, la educacion mediante la gratificacién

sensorial, mental o psiquica, entre otros.

2.2.2.7. La influencia de los videojuegos en la vida

Gimeno (2018), en su articulo propuesto a Lenovo Blog, present6 una éptica de
investigacion mas moderna sobre los videojuegos, enfocandose particularmente en la
comprension, desarrollo de habilidades y capacidades. Por tanto, se comprende que
favorecedores del analisis y la reflexion, habilidades poco adjudicadas a los videojuegos

en anteriores investigaciones.

La investigadora hace un analisis sobre el desarrollo de un videojuego, parte por
parte. Desde cuando se inicia en el videojuego sea la trama cual sea, se comienza a
desarrollar las habilidades o capacidades de analisis histérico y analisis de los objetivos,
ello repotencia la agilidad mental y velocidad de respuesta. En juegos de estrategia y
tiempo especificamente, el desarrollo de las habilidades ya mencionadas se potencia con

mas fuerza.

Otra de las capacidades que desarrollan los videojuegos son las de la
imaginacion en sus diversas areas como creacion, resolucién de problemas,
razonamiento y generacion de soluciones. Ademas, una de las capacidades mas
interesantes que generan los videojuegos es la capacidad de analizar la informacion, ya
gue para avanzar a otros niveles se debe hacer un estudio completo previo de todo lo

desarrollado a través del videojuego.

Por ultimo, esta investigacion o articulo de investigacion concluyé que otra de
las habilidades a desarrollarse es la del trabajo en equipo y la socializacion,
desenvolviéndose armonicamente con los compafieros del videojuego, y fomentando asi

la colaboracion como entorno de aprendizaje colaborativo.

Lo que aclara la autora es que los videojuegos, indudablemente, funcionan como

herramienta educativa eficaz y eficiente, sin embargo, se debe tener en cuenta que el
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tiempo excesivo invertido en el mimo puede ser perjudicial. Pero este tema ya depende
de tres factores: los educadores y el control que deben ejercer en el tiempo a usarse, los
padres que deben moderar el uso de los videojuegos, y la persona o jugador debe ejercer

autocontrol en el mismo.

2.2.2.8. Videojuegos: Una herramienta educativa en potencia

Garcia-Bullé (2019) en su articulo de investigacidn, Observatorio de innovacion
educativa, conceptualizé a los videojuegos como un sistema o procesos de desafios, al
ser vencidos el jugador comprende como funciona el sistema y posteriormente genera
una estructura propia para trabajar en la misma alcanzando asi los objetivos planeados.
La estructura basica de los videojuegos comprende resolucién de problemas,
elaboracion estrategias, desentrama de acertijos, y en caso de ser multijugador se
desarrolla trabajo en equipo y coordinacion. La autora menciond que las investigaciones
previas se han enfocado en los videojuegos como medio educativo, pero para un plano
o nivel mas basico, por el contrario, se encuentran pocas investigaciones sobre niveles
superiores. Para aclarar mas el tema se considera a Barr (2017), catedratico de la
Universidad de Glasgow, que desarrolld una investigacion enfocada a la educacion
superior, entiéndase por alumnos universitarios, para observar que cualidades o
habilidades educativas son potenciadas. Matthew Barr seleccioné una muestra de 100
estudiantes organizandolos en dos grupos. El primero fue expuesto y desarrollaron los
videojuegos Team Fortress 2, Portal 2, Borderland, Minecraft, y Papers; el segundo no
fue puesto a prueba por ningun titulo de videojuego. La siguiente fase que desarrollo el
investigador fue la observacion y elaboracion de resultados en cuanto a tres habilidades
y el desarrollo de estas que son las siguientes: inventiva, comunicacion y adaptabilidad.
Luego ocho semanas de observacion y prueba se concluyo que los estudiantes del primer
grupo obtuvieron niveles mas altos en el desarrollo de las habilidades ya mencionadas

en comparacion con el segundo grupo que fue expuesto a medios comunes.

Entonces, todavia no se han realizado demasiadas investigaciones sobre el efecto
que generan los videojuegos como herramienta en la educativa superior, sin embargo,
se demostré que los videojuegos continGan potenciando de forma efectiva las

habilidades de las personas en proceso de aprendizaje.
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Por ejemplo, MinecraftEdu, ha sido implementado como herramienta educativa
en més de 700 escuelas y en 40 paises. Es una version educativa del titulo original
Minecraft, que basicamente ha sido desarrollada para ensefiar y potenciar en los
estudiantes no solo habilidades como resolucion de problemas, sino también ha sido
enfocada en el desarrollo de asignaturas como matematicas, geografia, historia, algebra,
quimica, programacion, entre otras. Posterior a ello, la meta de otras investigaciones es
seguir indagando sobre los videojuegos modernos como herramienta educativa, pero
dirigida a nivel superior, en las que se considera podria desarrollar mas habilidades
como power skills, dichas capacidades altamente solicitadas.

Otro tema por investigar es sobre los multijugadores que basicamente fortalecen
las habilidades de comunicacion y trabajo en equipo, considerando la construccion de
videojuegos, enfocandose en la empatia, la construccion de la inteligencia emocional, y
la toma de decisiones. Ejemplos de videojuegos comerciales que generan desarrollo y
potencializacion de habilidades o capacidades son los siguientes: Mass Effect, Journey
y Life is Strange, que generan précticas digitales ensefiando y potenciando habilidades
mas complejas como la consolidacion o ruptura de alianzas, como las decisiones forman

relaciones y sobre todo como afecta cada accion al mundo en el que se desenvuelven.

2.2.3. Arte conceptual en videojuegos

En esta pare de las bases teoricas se trata de definir y demostrar la importancia,
ademas de la influencia del arte conceptual tanto en el mundo de los videojuegos como en
el arte en general, por ello, se obtuvo la informacidn de los principales tedricos sobre el
tema.

Marxen (2009) en su investigacion sobre La etnografia desde el arte planted
definiciones, bases tedricas y nuevos escenarios, asimismo presentd una vision un poco
genérica del significado del arte en la sociedad redefiniéndola en términos politicos,
considerandola instrumento social que comprende mas que una vision romantica, burguesa
0 expresionista. Esta es la vision “nueva” para la investigadora y para el Museo de Arte
Contemporaneo de Barcelona (Macbha), institucion utilizada como uno de los mayores
referentes de analisis sobre el arte en Europa. Esta redefinicion permitird comprender y
estudiar como el arte es indudablemente una herramienta etnogréfica con la capacidad y

funcion de ilustrar, ampliar y contrastar narrativas de los generadores de informacion,
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dandoles un rol creativo y activo en esta area. Ademas, la investigadora desarrollo en
concepto de metodologia de una etnografia visual activa que esencialmente significa la

transmision de la informacion por medio de iméagenes.

2.2.3.1. Fundamentos del arte conceptual de videojuegos

A continuacion, se presenta una repasada sencilla sobre el arte conceptual y
cdmo se visualiza su futuro. Este analisis fundamentalmente histérico como el arte es
fundamental para la supervivencia de informacion desarrollada y tratada por nuestros

antepasados.

Escamilla (2014) en el Arte contemporaneo a finales del siglo XX y en adelante
el arte conceptual ha variado un poco, desarrollando representaciones artisticas
relacionadas con la tecnologia y la ciencia, con fundamentos interdisciplinarios
entrelazados con ramas de la ciencia como matematicas, biologia, fisica, quimica,

robdtica, electronica, internet, entre otras.

El arte y la historia conceptualiza, a lo ya antes mencionado como arte
multimedia, que significa la relacion entre arte, tecnologia y ciencia, se desarrolla en
multiples disciplinas y medios, de esta manera este tipo de arte genera antecedentes,
estilos y movimientos artisticos surgidos en segunda mitad del siglo XX. Las
representaciones artisticas consideradas como arte multimedia es el arte digital como
las siguientes: escultura digital, pintura digital, gréfica digital, arte en red o net art, arte
y codigo, arte interactivo (instalaciones en contacto con la gente) arte sonoro, arte

generativo, arte cinético, arte electrénico, bioarte, arte robotico, entre otros.

En pleno siglo XXI, el arte multimedia y conceptual con cien afios de existencia
y recién desarrollandose, permanecera y perdurara al igual como lo hicieron en sus
épocas de oro los diversos tipos de arte considerados tradicionales como la escultura o
la pintura, pero cabe resaltar que observando como se desarrollo el arte a través de la
historia de la humanidad no es de esperarse que presente sus propiedades mas conocidas
como continuo permutacion, adaptacion a las épocas y trasgresion, asi se generaran
posteriormente nuevas formas artisticas que presentaran nuevas tendencias ademas de
marcar la pauta del arte en las proximas décadas. El investigador propone que el arte se

adapta a cada época recordando, perdurando, difundiendo, plasmando, entre otras
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propiedades, la informacion representada por el artista, formando asi parte de la historia
del arte.

Coutifio Cruz (2012) Concept Art en “El arte en los videojuegos” en el portal
Game Time present6 un articulo de investigacion sobre el concepto vy significado del
arte conceptual en videojuegos definiéndolo como la ideacion y formulacion en forma
ilustrativa (ilustracion tradicional y digital) con el objetivo de representar y desarrollar
la parte visual / estética y artistica de una idea, disefio para el posterior uso en

videojuegos, peliculas, historietas, entre otros como boceto.

Especificamente, el arte conceptual enfocado a los videojuegos se plantea como
creador y desarrollador de la idea inicial, como un prototipo de la parte estética artistica
plasmandolo con diversos estilos, pero sobre todo como bocetos que sirven como guia
para su posterior desarrollo. Para la creacion de un videojuego se necesita desarrollar
varias partes, uno de los mas importantes es el disefio y creacion de los personajes,
posteriormente se establecerdn escenarios, objetos, animales (en caso de que se

necesite), estructuras, entre otros.

Por otro lado, para un mayor entendimiento entre el creativo artistico y el
desarrollador, el primero deberad plasmar sus ideas con acabados pulidos, la técnica
dependera del artista, demostrando asi que el buen disefio es muy importante para una
mayor comprension estética y artistica de lo que se quiere realizar. Todo disefio de arte
conceptual en videojuegos necesita plasmar las ideas creadas con el mayor detalle
posible para un mejor entendimiento de lo que quiere presentar detallando asi aspectos

técnicos del dibujo como sombras, luces, gestos entre otros.

Coronado (2018) en “Developers. Rig Media Game education lab” determing al
concept art como la representacion de una idea por medio de bocetos e imagenes, de
esta manera es conocido como parte estética, visual y artistica de todo el desarrollo y
conceptualizacion del videojuego. En el concept art se considera al dibujo, ilustracién o
boceto como forma representativa de la idea, desde un bosquejo a lapiz de cualquier
parte de los personajes o escenario o cualquier elemento del videojuego hasta la pintura
tradicional o digital de una parte del videojuego que se quiera especificar como

escenarios o paisajes.
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Entonces, el objetivo principal del arte conceptual es el de presentar a las partes
del videojuego lo més detalladas posibles en su forma ideal, debido a que posteriormente
deberd pasar por un andlisis y estudio de que tan semejante al disefio se pueda realizar

por las limitaciones tecnoldgicas, poligonales y la critica o evaluacion de la jugabilidad.

Este tipo de arte no tiene como objetivo ser lo mas realista posible o ser
representativo, es decir, no pertenece a un estilo artistico; por el contrario, lo que busca
es expresar lo que el artista desea, sea el estilo que sea, ello va mas allad de las
vanguardias artisticas. Ademas, los permisos artisticos en esta rama tecnoldgica visual
son de libre uso con mayor razén hoy en dia, se puede elaborar un estilo o tipo artistico
de exageracion hasta la forma del propio lienzo. En el caso del material en el que se
plasmara o realizara la ilustracion puede darse de diversas formas, como en lienzos
demasiado verticales dando una apariencia de imponencia o lienzos horizontales muy
reducidos como 16/9 (formato de imagen de los televisores u ordenadores) que da mayor

dramatismo.

En conclusidn, el arte conceptual es la parte principal de todo el desarrollo del
videojuego, ya que hay que disefiar, planear y crear la imagen o un concepto de toda la
historia en forma tangible para la vista, aclarando asi el punto al que se quiere llegar, de
esta manera facilita el trabajo de los desarrolladores. El investigador para finalizar
resalta el agradecimiento y reconocimiento de grandes maestros del arte conceptual, y
agradecer a las empresas de videojuegos que reconocen el trabajo de los artistas tanto

dentro del videojuego como material externo (libros de arte conceptual).

2.3. Definicion de Conceptos Basicos
2.3.1. Mitologia

2.3.1.1. Concepto sobre miologia

La web Mitologia Info (2019) plante6 que la mitologia puede ser definida como
el conjunto de relatos e historias relacionadas entre ellas, formando asi parte de una
cultura con la finalidad de explicar y responder tanto preguntas, consideradas falsamente
subjetivas, como objetivas tanto cientificas como histdricas. Para entender mejor el tema

habria que mencionar que en la mayoria de los relatos o historias en su mayoria tienen
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matices religiosos, no necesariamente ubicados en una linea de tiempo histérico ademas

de ser traspasada de generacidn en generacion.

Basicamente, la mitologia estda compuesta por historias que describen vy
desarrollan las tradiciones, costumbres y leyendas de una comunidad dando respuesta a
diversos temas como el origen del universo, del ser humano, de los fendbmenos naturales,
de la flora y fauna, entre otros. Esto no implica que toda la mitologia en general trate
estos puntos, también toca otros que pueden ser muy abstractos como el origen de
sentimientos, emociones, valores, etc. Entonces, toda la mitologia siempre esta

conectada con una fuerza sobrenatural, un ser superior o deidad

La mitologia cambia segun la cultura en la que ha sido desarrollada, sin embargo,
la jerarquia y estructura es similar, de estas las mas conocidas son la mitologia griega y

romana, ademas de ello también esta relacionada a temas de la religion cristiana.

2.2.3.2. Interpretaciones de los mitos en el siglo XIX y XX
Esta parte del concepto sobre mitologia trata de explicar con breves palabras, los
tipos de esta que se desarrollaron a traves del siglo XIX y XX, para mostrar un mejor

desarrollo del tipo de informacidn a tratar.

Gallardo (2007), en su libro Interpretacion de la mitologia en el tiempo,
presento los tipos de mitologia a través de estos ultimos siglos:

Historicismo. Este género mitologico trata sobre los mitos histéricos, es decir,
los que se creen que son fantasia, sin embargo, con las Ultimas investigaciones se
empezO a demostrar la existencia de lugares o rutas descritas en los mitos. Unos
ejemplos de investigadores que realizaron dichos descubrimientos fueron, por ejemplo,
Schliemann (1870), quien reveld la existencia de Troya por los poemas homéricos y al
veracidad de los mismos; otro autor que revelo la existencia de la ruta de Troya a Itaca,

descrita en la Odisea, afios posteriores fue fueron Berard en 1927.

Alegorismo. Originado en el renacimiento, fue mas un estilo que tipo de mito,
ya gue se basada en la presentacion poética de un relato o historia. Dentro del alegorismo
cabe resaltar a la alegoria natural que narraba la batalla entre los fendmenos naturales y

las deidades.

47


https://es.wikipedia.org/wiki/Historicismo
https://es.wikipedia.org/wiki/Schliemann
https://es.wikipedia.org/wiki/Troya
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=V%C3%ADctor_Berard&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Alegor%C3%ADa

Mitologia comparada. Término estudiado por Max Muiller en 1856, quien
publico el libro Comparative Mythology. En la época del siglo XIX se desarrollé el
estudio de lenguas antiguas o muertas como el latin, sanscrito, griego, etc. de esta forma
y mediante la investigacion de Max Muller se llega a la conclusion de que todos los
idiomas nacen del indoeuropeo. De esta forma se compara a la mitologia universal con
el desarrollo del lenguaje a través de las épocas, de esta manera suponen que la mitologia
central o primaria nace de los dioses indoeuropeos que muestran la relacion con las

diversas mitologias desarrolladas por todas las culturas posteriores.

Evolucionismo. Como dice el término trata de la mitologia desarrollada
centralmente en la evolucion de una cultura, sobre todo sus inicios en un ambito
historico, filosofico y social. Originandose inicialmente el animismo, posteriormente se
desarrollé el politeismo y finalmente el monoteismo. Una obra a resaltar es la de George
(1890): La rama dorada, que hace un aporte importante que muestra desde el punto

antropologico lo que seguiria como la ciencia, religion y magia.

Simbolismo. A partir del siglo XX se genera el simbolismo, que se refiere a la
representacion de los relatos o historia como una forma de expresion, comprension,
sensacion, vision de la vida y el mundo, dejando de lado a la l6gica. La mitologia en
cuanto a la redaccion y narracion estéd caracterizada por la emotividad que presenta,
ademas de representaciones por medio de simbolos e imagenes. Estas dos ultimas pasan
a ser la parte mas importante de la representacion de la mitologia mostrando tacitamente

la sensibilidad, el arte y la fantasia del artista, generadas del inconsciente segun.

Funcionalismo. Basicamente se refiere a la funcionalidad de la mitologia en el
ambito social como factor socio cultural en la vida cotidiana. La importancia en el
funcionalismo es la transmision de las normas, valores, tradiciones, costumbres de la

mitologia para la comunidad, respaldada y aceptada por la misma.

Nueva mitologia comparada. Este tipo de mitologia también se basa en el
origen centran de mitos o estructuras mitoldgicas indoeuropeas, pero especificamente
en la estructura social. En el estudio estructural ideoldgico de la mitologia se pueden
observar tres grupos: el primero es del sacerdote-lider al que se le adjudica poderes

soberanos magicos v juridicos, el segundo pertenece al de los guerreros que cumplian

48


https://es.wikipedia.org/wiki/Mitolog%C3%ADa_comparada
https://es.wikipedia.org/wiki/Max_M%C3%BCller
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=%E2%80%9CComparative_Mythology%E2%80%9D&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Max_M%C3%BCller
https://es.wikipedia.org/wiki/Evoluci%C3%B3n_cultural
https://es.wikipedia.org/wiki/Animismo
https://es.wikipedia.org/wiki/Polite%C3%ADsmo
https://es.wikipedia.org/wiki/La_rama_dorada
https://es.wikipedia.org/wiki/Simbolismo
https://es.wikipedia.org/wiki/Funcionalismo
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Nueva_Mitolog%C3%ADa_Comparada&action=edit&redlink=1

el rol de defensores con fuerza fisica, y por ultimo el tercer grupo compuesto por los
trabajadores que representaban la fuerza laboral y la fecundidad.

Estructuralismo. Béasicamente resalta la estructura del relato mitico y las
estructuras sociales, asi la mitologia revela estructuras semejantes en diversas culturas.
Segun el analisis de pueden nombrar tres estructuras: la primera es la investigacion
metddica de temas miticos y su posicion en una cultura, la importancia de datos
historicos especificos, el analisis del pensamiento y la ideologia; y la comparacién entre

mito y ritual.

Tendencia ecléctica. Esta es una tendencia moderna, que basicamente valora al
mito por lo que es reconociendo sus propiedades historicas. El reconocimiento de

pertenencia a las tradiciones de un pueblo y la valoracion de este.

2.2.3.3. Cosmovision

Wilhelm (1914), en su libro Introduccion a las Ciencias humanas, presento el
concepto, que es el mas aceptado en la rama de la antropologia de la siguiente forma: la
cosmovision es la suma de creencias, pensamientos y opiniones que forman el concepto
0 imagen de cémo es el mundo, el mundo para una sociedad, cultura, época e individuo

interpretando asi la razon de su existencia y el de la naturaleza que lo rodea.

La cosmovision de una cultura comprende todas las especialidades o factores
que se desarrollan alrededor de la vida como lo politico, religioso, econémico, moral,
cientifico o filos6fico. La palabra cosmovision proviene de la traduccion del aleméan
weltanschauung donde welt significa mundo, y anschauen significa observar, esta
palabra fue nombrada por el filésofo Wilhelm Dilthey en su libro Introduccién a las
Ciencias humanas de 1914. El filosofo Dilthey, en resumidas cuentas, proponia que la
existencia vital del humano no solo se basaba en conocimientos intelectuales, sino por
el contrario se desarrollaban y valoraban en lo emocional y moral, ya que de ello se
determinaban los principios y valores que regirian en una cultura y sociedad. Ademas,
el individuo desarrollaria un determinado patrén de comportamiento y una cosmovision

de acuerdo con sus experiencias emocionales, sensitivas y relacionales.
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Asimismo, las representaciones fisico-culturales y artisticas son la creacion y
realizacion de la forma de concebir al mundo seguln el artista. Por tanto, la cosmovisién
es un conjunto de principios que inspiraran al desarrollo de otras teorias generales y
especificas que tocaran temas muy importantes como la estructura del mundo, de esta
manera se podria determinar que la cosmovision pertenece al campo de estudio
filosofico metafisico, esto no significa que solo se pueda estudiar en el campo ya
mencionado, por el contrario, también puede ser objeto de estudio para anti metafisicas.

2.3.2. Videojuegos

2.3.2.1. Concepto
Un videojuego es una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que, a
través de ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en la pantalla de

un televisor, una computadora u otro dispositivo electrénico.

Péerez y Gardey (2010) en Definicion.de se planted que los videojuegos son una
forma de entretenimiento moderna que diferenciandose de otros productos
audiovisuales permiten la interactividad e interaccion entre los jugadores y el contenido.
Los videojuegos como plataforma cuentan con controles o0 mandos también conocidos
como joystick, los que serviran como conector con la consola, para ordenar a la misma

una serie de movimientos y acciones a realizar en el videojuego.

Los aparatos que sirven para almacenar y hacer lectura de los videojuegos son
Ilamados arcade o popularmente conocidos como videoconsolas. Hoy en dia, los titulos
de videojuegos pueden ser adquiridos tanto en tiendas especializadas o por medio de la
web, debido a las nuevas tecnologias. Por todo lo explicado se puede concluir que los
videojuegos son los titulos interactivos digitales, independientes de las videoconsolas.
Asimismo, los videojuegos se catalogan en una serie de géneros, estilos y calidad
gréfica, ademas de ello se debe mencionar que estan regulados por varias empresas

como PEGI, entre otras.
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2.3.2.2. Géneros de videojuegos

El portal web Gamer Dic. en su diccionario online de términos sobre videojuegos
y cultura gamer (2015), se consideraron los generos mas importantes en la actualidad
para tener una mejor perspectiva del desarrollo de la trama y el estilo en videojuegos,

por ello, se consideran los mas conocidos o comerciales:

4X. Es un término inglés que significa: explorar, expandir, explotar y
exterminar; por ello lo de 4X. Este es un subgénero de videojuegos que trata sobre el
control de una raza primitiva o un imperio, que a lo largo del videojuego el jugador
tendrd que evolucionar, generando expansiones por medio de conquistas y victorias.
Ademas, desarrolla la evolucién de una sociedad en todos los aspectos posibles como
politico, econdémico, cientifico, mercantil, entre otros. Un ejemplo muy reconocido es

el de la saga Sid Meier's Civilization.

Accidn. Técnicamente este tipo de videojuegos comparte otros generos, pero
substancialmente trata sobre potenciar la destreza, el tiempo de reaccion, la velocidad y

la agilidad mental para seguir con la trama del videojuego.

Aventura. Este género, al igual que el de accion, comparte con otros géneros,
esencialmente trata sobre la investigacion, expedicion, exploracién, realizacion de

pequefios juegos de estrategia o puzles con un avance lineal.

Battle royale. Del término inglés, traducido al espafiol como batalla real. Este
género consiste en el enfrentamiento de muchos jugadores, un aproximado de 100 como
minimo, con el objetivo de que solo quede uno como victorioso o superviviente. A este
género se le atribuyen diversas habilidades por desarrollar como velocidad de
pensamiento, velocidad de reflejos, analisis, elaboracion de estrategias, si se da en
grupos pequerfios: trabajo en equipo, entre otros. Asimismo, este tipo de videojuego
empieza con la pelea en una arena entre todos los jugadores, que hasta cierto punto
tienen libertad de explorar el escenario y poco a poco se reduciran los jugadores hasta
quedar solo uno. Ejemplo de este tipo de videojuegos es el conocido como Fornite o
PUBG.
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Beat them up. Este género de videojuegos trata basicamente de enfrentar al
personaje principal contra diversos enemigos en un escenario lineal, hasta llegar a un
jefe por nivel. La mayoria de los videojuegos de este género se dieron entre los afios 80s
y 90s.

Indie. Estos son los mas conocidos como videojuegos independientes, es decir,
no pertenecen a ninguna gran compaiiia de videojuegos como Capcon, Nintendo, Sega,
Play Station, entre otros; por lo contrario, son desarrollados por grupos de personas de
forma independiente. Este género tuvo un mayor apogeo desde la aparicion de los
smartphones, adquiriéndolos en su mayoria solo por medio de la web. Una de las mas
resaltantes caracteristicas de este género es la innovacion en la forma del juego y la parte
artistica o arte conceptual de diversos estilos sin limitaciones, creando nuevos estilos
innovadores. Asimismo, presenta estrategia en tiempo real, ya que este subgénero trata
sobre enfrentamientos estratégicos en tiempo real, en el que no existe pausa alguna.
Ademas, este tipo de videojuegos requiere el desarrollo de estrategias continuas,

agilidad mental, capacidad tactica y adaptacion de jugador ante sucesos impredecibles.

First person shooter. Conocido en el mundo hispanohablante como FFF o juego
en primera persona. Este género trata sobre el enfrentamiento del jugador, sea grupal o
individual, contra otros jugadores. Especificamente con el uso de armas y en primer
plano, esto significa que el gamer tendra un punto de vista como si fuera el mismo que
estd en ese mundo virtual viendo solo el arma y una parte de los brazos 0 manos. Los

videojuegos conocidos en este género son Counter Strike, Half life, etc.

Lucha. El clasico género de lucha se desarrolla basicamente por medio de los
enfrentamientos, en pareja o individual, contra otros jugadores o contra la misma
maquina. Este tipo de videojuego desarrolla una gran cantidad de personajes a elegir,
con diversas caracteristicas y habilidades; para controlarlos el jugador debera hacer una

serie de movimientos y generar los muy conocidos combos.

MMO. Significa juego multijugador masivo en linea. Este género de
videojuegos consiste en desenvolverse junto a cuantiosos jugadores en un momento
preciso dentro de un mundo abierto, para posteriormente desarrollar misiones. Ademas,

uno de los pilares mas importantes de este género consiste en el trabajo en equipo, para
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vencer a un jefe en comln o conseguir recompensas. Cabe resaltar que puede pertenecer
a diversos subgéneros con la misma modalidad como aventura, shooter o estrategia.

Uno de los ejemplos méas conocidos es el de World of Warcraft.

MMORPG. Es un subgénero del MMO que significa juego de rol multijugador
masivo en linea, especializado en el desarrollo en linea contado con una masiva cantidad
de jugadores, al igual que el MMO se desenvuelve en un universo virtual cooperando e
interactuando entre ellos, lo que lo hace diferente es que se enfoca en su mayoria al
género de aventura épica. Asimismo, se debe destacar que cada jugador mantendra un
perfil individual sin influencia de los resultados de batallas grupales.

MOBA. También conocido y traducido como arena de combate multijugador
online. Es un subgénero de estrategia en linea que consiste en que el jugador tendra un
personaje y formara parte de un equipo, en sus diversas modalidades, con el objetivo de
enfrentarse a otro equipo con el mismo nimero de jugadores dentro de unan campo o
arena, con la finalidad de vencer al grupo contrario y derrotar sus bases. Los ejemplos
méas conocidos del género son League of Legends (LOL), Defense of the

Ancients (Dota) o Clash of Royals, entre otros.

Mosou. Este genero significa Unico o sin igual en japonés. Consiste en manejar
a un personaje, en su mayoria de veces personificando a un ser con gran fuerza y poder;
que se enfrentara a grandes cantidades de enemigos, por lo que hay batallas épicas.
Ademas, este género es la combinacion de lucha y se sitGa la gran mayoria de veces en
un Japén Feudal. Asimismo, puede jugarse de forma individual o grupal, un titulo muy

conocido sobre este es la saga Dinasty Warriors.

Plataformas. Este género de videojuego consiste en la superacidn de obstaculos
dentro de una plataforma secuencial, para lo que se debera usar movimientos baciscos
como rebotes, saltos y velocidad. Este género no necesariamente presenta personajes o
escenarios muy elaborados, por el contrario, la forma de presentar obstaculos y como
superarlos es lo mas importante, el disefio se presenta Ilamativo en cuanto a colores y

formas.
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RPG. O también conocido como juego de rol, es muy amplio y extenso, se basa
en el desarrollo del personaje principal a lo largo de la historia del videojuego que no
necesariamente tiene fin en algunos casos. El personaje deberd perfeccionarse de
acuerdo con las misiones o retos que enfrente, volviéndose una representacion ideal del

jugador con variedad de personalizaciones; ascendiendo asi nivel por nivel.

Roguelike. Es un subgénero del ya presentado RPG, que consiste en enfrentar
niveles no previstos, es decir, impredecibles, donde el personaje solo tendrd una
oportunidad de vida y sus acciones se daran por turnos. Dicho género es caracterizado
por el tipo de gréficos sencillos que presenta. El pionero en el género fue el videojuego
Rogue de 1980 donde Roguelike personifica a Rogue.

Sandbox. Traducida como caja de arena. Este genero consiste en la libertad de
eleccion que se le da al jugador, desenvolviéndose en mundos abiertos, diversas formas
de llegar a un punto, desarrollo de misiones principales y secundarias en el orden que

considere el jugador, completando asi el juego al ritmo y estilo del jugador.

Shoot them up. El significado es disparales a todos. Este subgénero pertenece
al shooter o de disparos, que consiste que el jugador debe manejar a un vehiculo,
personaje o0 nave espacial con la que debera atacar a otros contrincantes, todo ello en

tiempo real eliminado y esquivando el ataque de sus enemigos.

Shooter. Traducido al espafiol como tirados. Este género consiste en que el
jugador debera derrotar a sus enemigos eliminandolos por medio de disparos, este
también pertenece al género de accion, hay de mundo abierto como MMORPG, RPG,
MMO, MOBA, entre otros. Dividiéndose asi en dos formas de ver al personaje principal
cuando comete la accién de eliminar a sus enemigos, el primero es FPS o disparos en

primera persona y TPS disparos en tercera persona.

Metaverso. Este género crea un metaverso cuyo objetivo es desarrollar un
personaje en un entorno lo mas realista posible, es decir, desenvolverse en un mundo
paralelo en el que el jugador podra controlar las acciones, reacciones, obtencién de
materiales, compra y venta. El jugador podré relacionarse con otros y crear una sociedad

de acuerdo con sus gustos. Un ejemplo de este género es Sims o Second Life.
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Simulacién. Este género se basa, como lo dice su nombre, en simular una
experiencia lo mas realista posible, con el objetivo de aprender y vivir experiencias
directas que podrian ser dificiles de llevar a cabo en el mundo real, ademas de ello sirve
para que el jugador se familiarice con la accion especifica. En este género existen
muchas especialidades desde manejo de aviones, autos, helicopteros, barcos, ello dentro
de la parte de conduccion, hasta la simulacion de negocios, construcciones, entre otros

y asi una variedad de simulaciones.

Survival. Este género de videojuegos tiene mayor conexion con otros géeneros
mas y es la raiz de diversos titulos. El objetivo principal de este género es la
supervivencia del jugador, que comenzaré sin nada o en nivel 0 y con el transcurso del

tiempo debera determinar qué objetos o acciones lo ayudaran a mejorar.

Survival horror. Este es un subgenero del survival, especialmente enfocado en
la supervivencia del jugador, pero en un entorno de terror, para lo que el personaje ya
tendra una cantidad limitada de objetos que lo ayudaran a pasar los mapas hasta llegar
a la meta final. Asimismo, la mayoria de estos titulos tienen una trama bien desarrollada
y ambientada de acuerdo con el videojuego. Los ejemplos més reconocidos de este

género son Residen Evil, Left for dead, Outlast, entre otros.

TCG. En inglés Card Game y en espafiol juego de cartas coleccionables. Este
género de videojuegos trata basicamente de la obtencién de cartas con diversas
propiedades que servirdn al momento de enfrentarse a otro jugador, de esta forma se
adquirird mas cartas con mayor rango y poder, o evolucionarlas de acuerdo con el nivel
del jugador. Este tipo de género requiere de habilidades analiticas y rapidez de
pensamiento, ya que se desarrolla dentro de un limitado espacio y tiempo. Un ejemplo

conocido sobre este género es Magic the Gathering y Hearthstone.

2.3.3. Edutainment

2.3.3.1. Concepto
Juan Clos (2017), en su articulo de investigacién Edutainment: cuando la
educacidn se convierte en un juego. IEBS, conceptualiza al termino edutainment, como

la fusion de otros dos términos que serian entretenimiento (entreteinment) y educacion.
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Esto significa que es el desarrollo de un producto de entretenimiento, en su mayoria de

tipo audiovisual, con contenido educativo o con el objetivo de ensefiar.

La finalidad de edutainment es que el estudiante, tenga la edad que tenga, este
motivado a aprender por su cuenta de una forma ludica, brindandole elementos
entretenidos y llamativos, pero con contenido educativo para poder asociar la diversion
con la educacion. Este tipo de metodologia demuestra que todo conocimiento e
informacion que pueda ser considerada complicada por medio de un buen uso de
herramientas interactivas generara en los estudiantes una actitud positiva frente al

aprendizaje.

2.3.3.2. Origen del edutainment

El término edutainment fue desarrollado mucho antes de nuestra época, para ser
especifico todo se generd con la empresa de entretenimiento Walt Disney en el afio
1848. Para la designacion del producto True Life Adventures que consistia en varios
documentales enfocado a los nifios, con un estilo de combinar informacion y pequefios
juegos haciéendolo ludico. Este término ha sido utilizado, en general enfocandose a
diversos publicos e informacidn, por diversas empresas y entidades como programas,
desarrollo de contenidos para television, gobiernos y Gltimamente proyectandose a los

videojuegos (Juan Clos, 2017).

2.3.3.3. Formas de edutainment

Segun la autora de acuerdo con la evolucion de las nuevas tecnologias se pueden
considerar diversas formas existentes de edutainment, nombrando asi las mas
importantes. (Clos, 2017):

e Playful Learning Y Game-Based Learning. Esta enfocado principalmente a los
nifios, este término significa el desarrollo del aprendizaje de forma ludica, creativa
y entretenida en un juego.

e Gamificacion o ludificacion. Esta forma de educacion se distingue por premiar
durante el proceso de aprendizaje, sin dejar de lado la parte ludica, adaptandola a
procesos que no necesariamente son entretenidos.

e Serious games. Este tipo de edutainment se enfoca de una forma mas seria, es decir,
se dedica al desarrollo de juegos o videojuegos especializados en la educacion; sin

embargo, tiene como objetivo no solo el de es educar, sino generar o desarrollar
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habilidades mas complejas. En el mismo no se dan premios sino desarrollo de

niveles.

Los beneficios que considera la autora en el término ya planteado son los
siguientes: agilizacion de los procesos de aprendizaje, motivacién, retencién de
informacidn, incentivo al aprendizaje colectivo, aumento y desarrollo reflexivo y critico,

curiosidad y personalizacion de la forma de aprender.

2.3.4. Arte conceptual de videojuegos

2.3.4.1. Concepto

GOomez y Campomar (2019) en la publicacién sobre arte conceptual en la Web
Masdearte.com, se propuso en el articulo de investigacion presentado que se puede
conceptualizar de la siguiente forma al arte conceptual, Que es la representacion de la
idea que tiene el artista, sobre la base de sus concomimientos y formas de ver u dpticas
respecto a un tema especifico, del que se realizard posteriormente una representacion

artistica.

Este movimiento es generado a fines de los 70s con diversos tipos de
representaciones y sin parametro alguno. El arte conceptual inicio con los ready-made
del artista Marcel Duchamp, posterior a ello el americano Sol Le Witt redefine, en
1967, y mejora el concepto de arte conceptual. A lo largo del desarrollo de la vertiente
artistica conceptual se hace énfasis en la importancia de la idea o concepto, pasando a
un segundo plano la representacion o plasmacion de la idea en un medio fisico; por ello

es muy importante priorizar la idea central en una exposicion.

Otra de las caracteristicas del arte conceptual es la participacion e interactividad
que debe tener el resultado artistico con el espectador; esto es aplicado a diversos estilos
de arte conceptual como los siguientes: land art, body art (cuerpo humano como lienzo),
arte povera, performance art, entre otros. Algunos artistas reconocidos y pioneros en
esta vertiente artistica son los siguientes: Joseph Kosuth (1965), Robert Smithson
(1962), Dennis Oppenheim (1966), Walter de Maria (1977), Lawrence Weiner (1968),
Jean Dibbets (1942) o Richard Long (1970).
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2.3.4.2. Arte conceptual en videojuegos

Varela (2010) para el portal web oficial de VVandal en espafiol, segun el articulo
de investigacion se podria definir, al arte conceptual de videojuegos, como el disefio o
representacion de una idea y todo lo que compone la misma, por medio de imégenes
ilustradas por el artista, este tipo de ilustraciones pueden ser representadas en diversos
géneros de pintura o dibujo. Esta es la vista estética, grafica y de disefio de todo el
videojuego. De esta manera el autor de la investigacion hace un recuento extenso sobre
los principales artistas conceptuales de videojuegos mas resaltantes desde los finales de
los afios 80 hasta nuestra época actual.

También destaca a un subgénero del arte conceptual de videojuegos que es el
Ilamado disefio de concepto, que se refiere al desarrollo y representacion visual de una
parte de un proyecto como disefio de vestuario, disefio de modas, disefio de autos, entre
otros. El arte conceptual es también usado como pauta de todo el proyecto a realizar, es
decir, es el que rige como deberia verse estéticamente todo el trabajo, ademas de
representar la idea base. Por otro lado, desde el punto comercial, también es utilizado

como material promocional.

Plasencia (2018), en su tesis de investigacion “Disefio y concept art de un
videojuego: Escenarios”, conceptualiza al concept art o arte conceptual como la
creacion e ideacion inicial de una vision o idea, que posteriormente sera representada en
disefios e ilustraciones artisticas, cuyo objetivo principal es el de dar una nocion de como

deberia ser el resultado estético/ visual.

El arte conceptual es situado por el investigador, a inicios de 1900 generado y
reconocido por los disefiadores de automoviles, es mas se podria decir que desde el
renacimiento se desarrollé el concepto de arte conceptual con Da Vinci. En el caso de
disefio automovilistico se le denominaba concept car, posterior a ello se reconocié como

concept art por los trabajos en las caricaturas de Walt Disney (1930).

El investigador observo que erréneamente se ha estado usando el termino de
concept art para designarlo a las imagenes promocionales de uno videojuegos; este tipo
de resultados artisticos son la version pulida de la parte conceptual en el desarrollo del

videojuego.

58



2.3.4.3. Importancia del arte conceptual en videojuegos

Ferndndez (2015) en el portal Web Arteneo. Concept art se propuso en la
publicacién de investigacion una conceptualizacién sobre un artista conceptual como un
desarrollador y creador de personajes e historias, fluyendo entre ellos, para crear una
idea que sirva como guia para el proyecto a realizar. Estos artistas representan sus ideas
iniciales como bocetos o bosquejos para aclarar la idea central que quieran proponer,
ello después de las correcciones. Estableciendo una idea mas s6lida, pasaran a pulir las
representaciones artisticas, estéticas y visuales; después de ello el mismo artista puede
cumplir diversos roles a la vez; la mayoria de ellos contindan con el proceso de

modelado en 3D para darle un estilo mas realista y preciso al disefio.

El arte conceptual es de suma importancia, ya que es la raiz central de todo el
proyecto, no solo implica la parte visual sino la historia, creacion de personajes, el
desarrollo de la historia, aspectos de los personajes (fisicos, historicos, psicologicos,
entre otros), escenarios y como se desenvolveran en ellos, fusiones artisticas y
culturales, y un sinfin de aspectos que el artista aclarara y generara como idea y
plasmandola en ilustraciones. Por ello el arte conceptual significa todo, en la realizacion

de un videojuego, e intervendra en todo el desarrollo del mismo. Hasta la etapa final.

G. B. (2018), en su articulo de analisis para el portal web Craken esports propuso
un analisis y explicacion del porque de la importancia sobre el arte conceptual en
videojuegos presentando el éxito visual de los titulos pioneros en sus épocas sobre arte
conceptual. Uno de los analizados fue Residen Evil, rescatando la trama y el disefio
tanto de personajes como de escenarios, Mario Kart que en su época innovo con la
variedad de los niveles y la creacién visual del mismo, Persona 3,4 y5 con un enfoque
de disefio innovador tanto en lo visual como en lo narrativo y composicion musical de
los mismos. Y por ultimo la franquicia de Square Enix con su joya Final Fantasy del
que se rescata la gran inventiva tanto de sus personajes, disefio de escenario, vestuario,
entre otros; todo ello hizo que esta saga fuera una de las pioneras desde el estilo y arte

conceptual de los videojuegos.
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2.3.4.4. Arte conceptual no es lo mismo que ilustracién

Ferndndez (2015) en el portal Web Arteneo. Concept art., demostrd la diferencia
entre el arte conceptual y la ilustracion. Podria decirse que el arte conceptual comprende
mas que las representaciones artisticas en la ilustracion, ya que crea el concepto o ideal
global del proyecto, sin ello no se daria la razén de ser de un videojuego; la ilustracion
por otro lado es la representacion visual de la idea generada por el artista conceptual.

La funcion central del artista conceptual es generar bocetos simples para explicar
la idea o historia en la que se basara el videojuego, sin necesidad de que dichos bocetos
estén realizados bajo técnicas exigente de dibujo y pintura; todo ello para reducir el
tiempo de desarrollo del videojuego. Por el contrario, sin embargo, una persona puede
cumplir ambos roles o supervisar el de la ilustracion; el ilustrador tiene la mision de

elaborar obras de arte a detalle que serviran de guia para los desarrolladores en 3D.

60



CAPITULO II11: HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1. Hipotesis

3.1.1. Hipotesis general
¢ Si es factible preservar y difundir la mitologia de Junin a traves de una propuesta de

edutainment aplicada en un video juego.

3.1.2. Hipotesis especifica
e Esviable el desarrollo y adaptacion de la mitologia de Junin, plasmandola a los nuevos
estilos artisticos enfocados a la estética moderna de los videojuegos.
e La aceptacion de la eleccion del estilo estético y linea artistica moderna que sigue el
videojuego sobre mitologia de Junin genera mayor atractivo visual.
e Los estilos y modalidades o géneros utilizados en los videojuegos, seleccionados para
el videojuego sobre mitologia de Junin generan mayor aceptacion en las nuevas

generaciones.

3.2. Variables

3.2.1. Mitologia

La mitologia es el conjunto de relatos historicos o fantasticos de indole religiosa o
no y no generados por las experiencias y puntos de vista de un individuo, una comunidad
0 una cultura. La mayoria de los relatos tiene la misma estructura con deidades u otros seres
de menos jerarquia, y también contienen informacidn que regularia el comportamiento de
una comunidad, por ello, el valor que tiene. Ademas, la importancia de estos es la de
preservar la cosmovision ancestral de diversas culturas, asimismo la importancia de la

informacion contenida para aplicarla en el futuro desarrollo de las nuevas generaciones.
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3.2.2. Videojuegos

Un videojuego es la version ladica moderna, en la que se da la interaccion del
jugador con el contenido del videojuego, esta interaccion genera en el jugador el desarrollo
de diversas habilidades como: aumento de destreza, analisis, investigacion, velocidad o
agilidad mental, entre otros.

Los videojuegos pueden ser utilizados por medio de plataformas virtuales como
ordenadores o consolas y maniobrados con los periféricos pertinentes en cada caso.

3.2.3. Edutainment

Este término significa la relacion o fusion de métodos de ensefianza ludicos con el
aprendizaje de estudiantes de diversas edades, quiere decir, el desarrollo de herramientas
tradicionales o modernas, como los videojuegos, con el fin de ensefiar y sobre todo generar
el desarrollo y potenciar las habilidades tanto del individuo como del grupo. Asimismo,
este término no es propio de nuestra época, ya que fue utilizado y creado a partir desde los
afios 30s, sin embargo, se debe admitir que, con la invencion de la tecnologia y el desarrollo
de medios virtuales, como los videojuegos, se adquieren mayores habilidades, utilizando

mejor asi el término de edutainment.

3.2.4. Arte conceptual

El arte conceptual es la creacion y proyeccion de una idea, concepto o historia, en
la mente del artista, que serd desarrollada por medio de bocetos simples que faciliten el
entendimiento de la idea central. Posteriormente se pulira el estilo estético para obtener
mayor detalle de lo que constituye el tema o historia del videojuego, representando todo
ello por medio de la ilustracion digital o no. Para finalizar el mismo artista también puede
desarrollar la representacion de su idea en formato 3D, dandoles asi mayor realismo,
dinamismo y detalle a las partes de la historia. Por ello, la importancia del arte conceptual
que radica en toda la concepcion de todo el videojuego y es una guia durante todo el

desarrollo de este.
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CAPITULO IV: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1. Método, Tipo y Nivel de la Investigacion
El método de la investigacion, por su finalidad, es de tipo sustantivo-descriptivo-
explicativo y aplicado, utiliza el método descriptivo y se desarrolla en un nivel exploratorio-

descriptivo. Asimismo, es etnogréfico, narrativo y fenomenoldgico.

4.2. Disefio de Investigacion
Disefio no experimental, no se realizara sin la manipulacion deliberada de variables y
en los que solo se observan los fendmenos en su ambiente natural para después analizarlos.
e Disefio general: Disefio transaccional descriptivo.

e Disefio especifico: Disefio longitudinal.

4.3. Poblacion y Muestra

Debido a que la presente investigacion trabaja mas con analisis e interpretacion no se
desarrollara mediante procedimientos cuantitativos. Por lo tanto, se opté por seleccionar una
cantidad de expertos que puedan evaluar y valorar sobre el tema de investigacion. El total de
expertos con los que se trabajara son de cinco profesionales especializados en ramas variadas,

que comprenden el campo audiovisual, el artistico y el historico.

4.3.1. Caracteristicas

Profesionales especializados en arte, es decir, con todo lo que tenga que ver
ilustracion entre otros, ademas de especialistas en el campo audiovisual, expertos en
ilustracion tradicional, especialistas en el campo de videojuegos, expertos en mitologia de

Junin y dedicados a la revalorizacion y cosmovision de una poblacién.
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CAPITULO V: RESULTADOS Y DISCUSION

5.1. Presentacion de Resultados

Para la presentacion de los resultados se debe aclarar cuales fueron los métodos
utilizados para obtener la informacion suficiente que respalde la hipétesis e investigacion
planteada. De esta manera se mencionaran las partes mas importantes de la recoleccion de la

informacion.

5.1.1. Observacion directa y recoleccion de datos (investigaciones internacionales)
Debido a que el tema es global y los principales objetivos son la preservacion y
difusion de la mitologia de Junin por medio de los videojuegos, se decidié tomar en cuenta
las observaciones nacionales e internacionales. Los presentes estudios demuestran y
determinan el consumo, rango de edad, tipo de género de videojuegos, el conocimiento y

desconocimiento sobre la mitologia, entre otros. Desde un estudio mixto.

5.1.1.1. Observacion directa-mitologia

Como observacion directa y a través de los afios se puede determinar cuanto
conocen las nuevas generaciones sobre mitologia. En la regién Junin a lo largo de 15
afios se pudo observar que las personas que mas conocen y conservan la mitologia de
Junin son mayores de 60 afios, que representa el 8.9% de la poblacion total de Junin
(Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables, 2018) y poco a poco dicha poblacion
se reduce cada vez mas, debido a la migracién hacia la capital (generacion X), y sobre
todo las nuevas generaciones (Y, Z 'y T) desconocen sobre el tema de mitologia, debido

al uso u consumo de nuevas tecnologias.

Durante estos 15 afios de observacion se notd los mismos libros sobre mitologia
peruana como Cholito en los andes méagicos (2004) que combina una historia del propio

autor y mitos de la sierra en general. Dicha coleccidn de libros es las mas usadas en los
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colegios y méas conocidas por las nuevas generaciones. Asimismo, otro de los libros

pocas veces consumidos o pedidos en los colegios es el de Lecturas Huancas (1977).

Enfocandose en las nuevas tecnologias y nuevos estilos artisticos se presento el
libro Seres magicos del Peru (2010), que resalta por su estilo de ilustracion moderna y
acorde a las nuevas generaciones, sin embargo, contiene mitologia peruana en general.
Otro producto audiovisual reciente es la pelicula animada “Nuna: La agonia del
Wamani” (2018) que comprende una historia propia de los creadores entre lazada con
la mitologia peruana. No obstante, no se encontr6 durante estos ultimos 15 afios otro
tipo de producto audiovisual resaltante sobre mitologia en general, tampoco alguno de

este tipo en Junin.

5.1.2. Datos estadisticos sobre el consumo de nuevas tecnologias (videojuegos)
Los primeros datos estadisticos seran enfocados en consumidores de las nuevas
generaciones a nivel mundial, sus gustos y preferencias de las nuevas tecnologias

principalmente videojuegos.

5.1.2.1. A nivel Mundial

Como referencia sobre datos estadisticos de la preferencia sobre videojuegos en
los jovenes a nivel mundial se decidio trabajar con la Superdata a Nilsen Company
(2018), la que presentara los siguientes datos estadisticos:

Superdata a Nilsen Company (2018), realizo un estudio el afio 2018 sobre como
los videojuegos se desenvuelven en el mercado juvenil y adulto. Asimismo, se
determinod que el rango etario de las personas que consumen videojuegos se encuentra
entre los 14 afos y 30 afios, ese es el rango mas exacto.

En cuanto a la preferencia de géneros de los videojuegos cabe resaltar que un
titulo de videojuego comprende mas que un solo género, por ello, no se puede dar una
cifra estadistica exacta. Las conclusiones del estudio presentan que los jovenes entre 14
a 20 anos prefieren los géneros de plataformas y accion, ademas hay preferencia por el
uso de consolas que de ordenadores. Por el contrario, el pablico mas adulto genera
mayor simpatia por los videojuegos de estrategias y rol que, ya que representan un reto
mas fuerte para los mismos, este publico hace mayor uso de ordenadores que de

consolas.
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El estudio en cuanto a las sensaciones y emociones generadas en consumidores
de videojuegos llegan a presentarse como el sentido de la pertenencia, es decir, que a la
mayoria de los jugadores les agrada pertenecer a un grupo o comunidad virtual. Y a
largo plazo, estos grupos virtuales pasan a ser presenciales organizando diversas
actividades entre ellos.

En este caso se trabajo con Newzoo Update Global Games Market Report, que
realizé investigaciones demostradas por los posteriores graficos y cuadros que han sido
realizados por estudios internacionales sobre como ha ido aumentando el consumo de
los videojuegos a través de los afios. Asimismo, Newzoo Update Global Games Market
Report (2018) presenta el siguiente cuadro de barras, que demuestra cuél es el medio
audiovisual méas consumido actualmente y como ha ido su proceso de aprobacion desde
el 2001. Ademas, se puede observar un crecimiento gigantesco a diferencia de otros
medios audiovisuales en estos ultimos afios, pero exponencialmente en los afios

venideros se puede observar que los videojuegos llevan una gran ventaja.
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Figura 1. Crecimiento del mercado de los videojuegos a nivel mundial a través de los Gltimos veinte

afios. Tomada de “Crecimiento del mercado de los videojuegos”, por Newzoo Update Global
Games Market Report, 2018.
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El siguiente cuadro o anillo estadistico demuestra el consumo de videojuegos
por continente y cudnto representa a nivel mundial el publico gamer en comparacion a

la cantidad de la poblacion en general, ademas de la ganancia econdmica por continente.

2018 GLOBAL GAMES MARKET

PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES

newzoo
EUROPE,
MIDDLE-EAST & AFRICA
$28.7Bn
+8.8% YoY

LATIN AMERICA

CHINA TOTAL

$37.9Bn In 2018, almost

28%

of all consumer spend
on games will come
SRy from China

ASIA-PACIFIC

2018 TOTAL
$137.9Bn A

+13.3%

Yoy

NORTH AMERICA

$32.7Bn e US TOTAL
+10.0% YoY = 530.4Bn

Anillo 1. (La figura es un anillo). Muestra la representacion del consumo de videojuegos por
continente y a nivel mundial. Informacion brindada por Newzoo update Global Games Market Report
en el afio 2018

5.1.2.2. A nivel nacional

A nivel nacional se hicieron diversos estudios estadisticos, uno por parte de
Gameloft Peru (sucursal peruana de Gameloft) en colaboracion con IAB Day Peru
(Interactive Advertising Bureau-Gremio promotor de la industria publicitaria digital) y
otro de los estudios por parte de la APDEV (Asociacion Peruana de Deportes
Electrénicos y Videojuegos) en colaboracién con la empresa GFK (Nirnberg
Gesellschaft fir Konsumforschung) ambos estudios desarrollados durante el afio 2018.

Gameloft Per( en cuanto al primer estudio estadistico resulto que, en cuanto a
rangos etarios, el 69% de los jugadores peruanos se encuentra entre los 18 afios y 35
afios, considerados adultos jévenes. Lo mas resaltante en este estudio es que a diferencia
de lo que piensan las personas en general el 45% de los jugadores en el Pert son mujeres

lo que significa un 10% menos que los varones representando un 55%.
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GFK y APDEV (2019) en el siguiente cuadro de barras muestra el crecimiento
del consumo de videojuegos en todas sus plataformas desde el 2015 hasta el 2018,
mostrando asi un gran crecimiento durante este Gltimo afio, ademas de mostrar los

ingresos realizados estos ultimos cuatro afos.

La categoria Gaming viene creciendo en los ultimos anos
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Figura 2. Crecimiento del mercado de los videojuegos en el Perd, informacion brindada por GFK y
la APDEV, 2018.

5.1.3. Analisis de contenidos
Lo mas importantes en el &mbito de consumo de nuevas tecnologias, se presenta la

trama o significado del videojuego y la acogida e ingresos que recibi6 cada titulo.

God of War, aprobado en un 95%

God of Wares unvideojuego de género de aventura y de accion, que fue
desarrollado por SCE (Santa Mdnica Studio) en el 2005, el primero de los nimeros se
elabor6 para la consola PlayStation 2. EI primer titulo fue de agrado de los jugadores
recibiendo una gran acogida, por ello se crearon posteriormente seis nimeros mas,
presentados sin un orden determinado siendo el udltimo el titulo God of War, sin
acompafiamiento, es decir solo el nombre principal. Los otros titulos presentados
previamente fueron God of War: Chains of Olympus siendo el inicial, God of War:
Ascension, God of War: Ghost of Sparta, entre otros. Este videojuego fue conceptualizado

por Matthew Stover y disefiado en cuanto al aspecto estético-artistico por Dave Matthews.
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Este videojuego se centra basicamente en la mitologia griega y espartana, aunque
en el dltimo titulo presentado en el afio 2018 incluy6 una parte de la mitologia nordica.
God of War es un juego que parte de una historia de autoria propia centrada en Kratos
(personaje principal) y su desarrollo a través del juego, rodeado casi en su totalidad por la
mitologia ya mencionada, es decir mantiene y preserva a la mitologia pura en sus diversos

aspectos.

El videojuego God of War nos cuenta sobre la historia de Kratos, quien era un
general espartano, que luchaba y conquistaba en nombre de los dioses griegos. De nifio
Kratos mostro aptitudes para ser un gran guerrero, ademas que en Esparta los entrenaban
desde muy pequefios él fue desarrollando cada vez méas habilidades incomparables con la
de otros. Con el tiempo y demostrando gran virtud en las batallas, ganando y conquistando,
lo nombran capitan del ejército a pesar de ser tan joven. De esta manera Kratos empieza a
demostrar actitudes positivas para la batalla, pero destructivas y crueles para los

conquistados volviéndose un ser cruel con ambicion de poder.

Kratos llega a un momento en el que enfrentard a un rey barbaro llamado Alrik, este
logro reducirlo hasta llegar casi a eliminarlo, pero el protagonista se encomendd a los
dioses para sobrevivir, haciendo asi un pacto con Ares que a cambio de su alma le diera
victorias eternas. Todo ello conllevé a tener que realizar misiones por las que pagaria un
precio muy alto. Posterior a ello, todos los titulos se centran en como Kratos vence a los

dioses y trata de liberarse de su sentencia.

En cuanto a las ventas del videojuego God of War se llegaron a registrar en 3.1
millones los primeros dias y cinco millones en el primer mes de ventas dandole el titulo
del videojuego méas vendido para la consola de PlayStation 4 superando a Horizon Zero

Dawn y Uncharted 4.

Blade & Soul, aprobado en un 91%

Blade & Soul es un videojuego coreano de género MMORPG vy desarrollado en el
2012 y lanzado al resto mundo en el 2016 por la empresa NCsoft; se produjo un anime en
el 2014 a cargo de la empresa Gonzo. Blade & Soul. Es un tipo de videojuego de mundo
abierto en el que se puede personalizar al personaje principal que elija el jugador pasando

por diversos niveles para mejorar y aumentar sus habilidades y poderes, ultimamente se
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desarroll6 la opcion de versus en el que se enfrentan entre jugadores para clasificar a un

torneo.

Este videojuego estd inspirado en la mitologia asiatica, pero sobre todo en la
mitologia de Corea del Sur, China, Japdn y la India. La historia principal de Blade & Soul
trata sobre una perfecta paz y armonia entre las diversas razas como los seres humanos,
animales y criaturas diversas, pero un grupo de artistas marciales de estos seres invocaron
fuerzas demoniacas por su sed de poder, haciendo que la maldad y corrupcion invada este
mundo, destruyendo y eliminando a la vida. Por ello, el personaje principal que el jugador
creard tendra la mision de enfrentar a este mal para purificar ese mundo, como enviado por
el cielo, los seres sagrados otorgaron de poderes a otros artistas marciales para enfrentar al

mal.

Este videojuego resalta en especiar por el arte conceptual y el disefio de todas las
partes artisticas como, escenarios, seres miticos, jefes o deidades a las que enfrentarse,
vestuarios, entre otros; el estilo que se maneja es tradicional de las culturas asiaticas

fusionado con un estilo estético moderno que hace a este videojuego una joya artistica.

Okami, aprobado en un 95%

Okami es un videojuego japonés de género de aventura y accion elaborado por
Clover Studio y Capcom en el afio 2006 para la consola de videojuegos PlayStation 2, este
videojuego se basa principalmente en la mitologia japonesa y en los aspectos culturales de
ese pais.

Okami se muestra como una joya de disefio, ya que utiliza la escritura y arte japonés
antiguo mas conocido como cel shading, que es basicamente el arte pictorico de la acuarela
japonesa, plasmado en todo el desarrollo de la parte artistica, estética y visual del
videojuego; ademas de ello utiliza la herramienta Pincel Celestial que ejecuta acciones en
el personaje principal. A este videojuego se le otorgaron diversos reconocimientos como
el mejor juego del afio 2006, el disefio mas innovador, el juego méas original, entre otros.
Posteriormente, fue considerado como uno de los mejores videojuegos de todos los tiempos
y ocupo el puesto diecinueve de cien titulos. En cuanto a la venta generd ganancias de ocho

millones de délares.
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Age of Mythology, aprobado en un 97 %

Age of Mythology, videojuego que pertenece al género de estrategia en tiempo
real creado para ordenadores, fue elaborado por Ensemble Studios y Skybox Labs en el
afio 2002. Este videojuego en lugar de enfocarse en la historia se centra en
la mitologia y leyendas de los egipcios, griegos, nordicos, atlantes y chinos. Sin embargo,
Age of Empires 1I: The Age of King se enfoca en mitologia de la edad media

Este videojuego no tiene una historia central, ya que se desarrolla por medio de la
eleccion de uno de los nueve dioses o divinidades que propone el videojuego. Para esto, el
jugador al comenzar deberé elegir una de las divinidades, de acuerdo con ello, se le otorgara
ciertos poderes correspondientes a la divinidad y una civilizacién que debera evolucionar
de acuerdo a las decisiones y estrategias que determine el jugador. Luego, el jugador
ofrecera seis divinidades menores por cada edad que pase el jugador, con cada uno de ellos
también se otorgara poderes especiales.

Con el tiempo que se desarrolle la civilizacién podré verse una dptica futurista hasta
que el jugador decida el rumbo de esta. El videojuego presenta cuatro edades: Arcaica (es
la edad primaria en la que se comenzara a desarrollar la civilizacion realizando acciones
bésicas de la época antigua), Clasica (en esta edad se empiezan a crear fuerzas militares,
conquistas y edificaciones de gran tamafio), Heroica (aparecen recién nuevas tecnologias,
el comercio, armas, época de la industrializacion) y por ultimo la edad Mitica (que
desarrolla puramente la tecnologia, construccion de maravillas y conexiones superiores),

al finalizar las edades se resumira en la victoria.

Apotheon, aprobado por un 96%

Apotheon es un videojuego de género de plataformas y de accion desarrollado y
publicado en el 2015 por Alientrap para las diversas plataformas. Este videojuego se
caracteriza por utilizar un estilo artistico unico, creado por Jesse McGibney, quien se baso

en la ceramica griega antigua, utilizando el estilo de ceramica de figuras negras y rojas.

La historia del videojuego se basa en la mitologia griega, ya que se centra en un
joven llamado Nikandreos, quien se enfrentara a los dioses. Todo el problema comienza
cuando los dioses por mandato de Zeus empiezan a privar a los humanos de toda materia

prima para su subsistencia como castigo, debido al desafio y la arrogancia que los humanos
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empezaron a mostrar. EI mundo, se va sumiéndose en la obscuridad, empieza a mostrar la

naturaleza destructiva del humano, destruyendo ciudades y asesinando gente

El protagonista proveniente del pueblo de Dion, quien se enfrentara tanto a
humanos como a los dioses. Luego en el transcurso del tiempo, Nikandreos recibira la
simpatia, ayuda y peticiones de la diosa Hera, quien para finalizar le pedira que asesine a
Zeus para liberarlo, por lo que el protagonista ascendera al Olimpo para cumplir la Gltima

mision.

Smite, aprobado por un 86%

El videojuego Smite pertenece al género MOBA y en parte al género MMORPG
con el subgénero de tercera persona, creado por Hi-Rez Studios en el 2014 para todas las
plataformas. Smite comenzo con diez millones de jugadores en el afio 2015 y al siguiente
afio superd los veinte millones de jugadores. Se basa en la distribucidn de dos equipos, cada
uno de cinco dioses, que ha de enfrentarse entre ellos, gana el que elimine al titan del

contrincante.

El videojuego se centra en la creacion de multiples dioses, pertenecientes a la
mitologia griega, austriaca, celta, china, egipcia, eslava, hindu, japonesa, maya, nordica,
polinesia, romana, vudu y de yoruba. Cada dios propuesto por el videojuego cuenta con
diversos poderes, propios de su mitologia, ademas de aspectos referentes a la cultura a la

que pertenece.

Muramasa: The Demon Blade, aprobado por el 92%

El videojuego Muramasa: The Demon Blade pertenece al género de accién vy rol,
fue desarrollado por Vanillaware en el afio 2009 especificamente para la consola Wii. El
titulo presentado ha sido alabado por el ingenio y disefio estético y artistico de todo el

juego.

Muramasa: The Demon Blade esta inspirado en la mitologia japonesa, en la era
Genroku, que perteneciente al shogun Tokugawa Tsunayoshi en Honsh, Japon. Debido a
la obsesion del poder por parte del shogun, se comienzan a dar enfrentamientos
principalmente de espadas o catanas, consideradas las armas mas fuertes de esa época. El

shogun obtuvo las catanas poderosas y malignas llamadas Demon Blades. Debido a la
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posesion de estas, comienzan a aparecer seres demoniacos llamados Yomi, que se

presentan al ser invocados por el uso de las catanas.

El personaje principal es Kisuke un hombre sin memoria que solo recuerda una
catana en particular, a lo largo de su viaje conocera a Yuzuruha que cumplira el rol de guia
en lo que el personaje principal recobra la memoria y busca la catana que tanto desea. Se
enfrenta asi a diversos demonios y recibe el apoyo de seres divinos de la mitologia
japonesa. El videojuego Muramasa: The Demon Blade vendid veintinueve mil copias en la

primera semana de venta en Japon.

Onmyoji, aprobado por el 98%

Onmyoji es un videojuego de género rol y RPG producido por NetEase Games, en
el afio 2016 para plataformas digitales de moviles y tabletas. Este videojuego ha sido
reconocido por el disefio y creatividad artistica, por la banda sonora y por la agilidad del
videojuego. Ademas, ha sido considerado uno de los mejores videojuegos del 2017 para

aplicaciones en los sistemas Android y i0S.

Onmyoji se centra en la mitologia y cultura japonesa, presenta casi en su totalidad
una serie de personajes mitologicos, ademas del vestuario, disefio de la interfaz y disefio
de personajes inspirados en el arte japonés. La historia del videojuego se desarrolla en el
periodo Heian centrada en el onmyoji (oraculo) Abe no Seimei, quien perdié toda memoria
y trata de recuperarla. De esta manera tendrd que enfrentar a diversos seres miticos
japoneses. Seimei tendra que realizar contratos e invocaciones de shikigamis para derrotar

a sus enemigos, ademas de ello también los podra liberar de alguna maldicion o problema.

A lo largo del juego y por niveles se podran elegir entre cuatro tipos de Onmyojis
y cada uno de ellos podra invocar a una serie de Shikigamis, cada uno de estos posee tres
tipos de poderes: normal, pasivo y especial. Para poder invocarlos, el jugador debera
recolectar fragmentos a lo largo del desarrollo de las misiones principales y secundarias,

ademas de que posteriormente se podra subir el nivel y personalizarlos.

The Elder Scrolls V: Skyrim, aprobado en un 98%
The Elder Scrolls V: Skyrim pertenece al género RPG y al subgénero de mundo

abierto, producido por Bethesda Game Studios en el afio 2011 para las diversas

73



plataformas. Este videojuego comprende varios titulos, el ultimo y méas aclamado es
Skyrim, que se centra principalmente en la mitologia nordica, escandinava, islandesa y
babildnica, aunque se desarrolla con una historia propia.

Skyrim se basa en la historia de Dovahkiin (sangre de dragon), que deberé derrotar,
por una profecia, a Alduin conocido como el dragbn mas poderoso, debido a que
exterminaria al mundo. Este altimo titulo se ubica doscientos afios después de Oblivion, se
ubica asi en la provincia Skyrim, lugar en el que se da una guerra civil, politica y militar
entre dos grupos: capas de la tormenta (raza nérdica) propia de Skyrim, y el Imperio de
Cyrodiil. Este videojuego simplemente planteara al personaje ya desarrollado, dandole
caracteristicas propias desde el inicio para que el jugador se centre en la historia y el

desarrollo de la misma.

Skyrim gano mas de doscientos premios y reconocimientos, ademas de que fue
reconocido como uno de los mejores videojuegos de los ultimos afios; vendiendo asi siete

millones de copias y posteriormente veinte millones.

Darksiders, aprobado en un 92%

Darksiders es un videojuego de género de accion y RPG, producido por Vigil
Games y THQ en el afio 2013 para las diversas plataformas. Lo que hace resaltante a este
videojuego es el estilo artistico del concepto creado, desarrollado y disefiado por el

dibujante de comics, Joe Madureira.

El presente videojuego se basa en la mitologia catdlica, sobre todo en el capitulo
del Apocalipsis, creando en parte una historia propia entrelazada con seres presentados en
la biblia. Darksiders narra sobre los inicios de la creacién, sobre un consejo supremo
integrado por tres seres poderosos que mantienen el equilibrio a través de la existencia del
universo. Este consejo tiene como vasallos a los jinetes del apocalipsis, los que deberan

seguir sus ordenes bajo el mandato divino.

Asimismo, estos jinetes son de raza Nephilim (seres poderosos generados por la
union antinatural de angeles y demonios). El primer titulo comienza con la historia del
jinete llamado Guerra quien fue injustamente culpado de iniciar el juicio final al romper

los sellos de los cuatro jinetes y tratara de demostrar su inocencia; los posteriores titulos
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presentaran a los demas hermanos como Muerte, quien buscard demostrar la inocencia de
su hermano Guerra, Furia quien buscara destruir a los demonios y por Gltimo Conquista,
aunque en este Ultimo capitulo se reuniran los cuatro para darle un punto final a esta
historia. Este videojuego obtuvo muy buenas calificaciones, tanto por el disefio como por
el gamplay o desarrollo del videojuego.

5.1.4. Entrevista a expertos

Para poder contrastar la informacion adecuada se decidi6 entrevistar a cinco
expertos en areas especificas como revaloracion cultural, identidad, pensamiento religioso,
publicidad, arte audiovisual, videojuegos, aspectos socioldgicos, educacién, fotografia
andina, entre otros. Se les hizo entre ocho y nueve preguntas desestructuradas o abiertas
para ahondar con mayor profundidad sobre el tema.
Presentacion de expertos: Se presenta los logros y especialidades de los expertos a fin con

la presente investigacion

Rosmery Quispe Anchiraico. Egresada de la escuela Superior de Arte y Disefio
Gaspar Camps lgualada de Espafia con especialidad en ilustracion, estudios concluidos en
ilustracion y dibujo de la Escuela de Bellas artes de Perd, estudios concluidos en Disefio
Gréafico de SENATI, asignacién como embajadora de la Marca Junin. Reconocimientos:
Como artista plastico por la exposicion “Mundo Andino y realidad de Xauxa” en Espafia,
reconocimiento por el Congreso de la Republica como “Artista representante de la cultura

Andina” y reconocimiento por la provincia de Jauja como “Hija predilecta de Jauja”.

Carlos Alberto Salcedo Ojeda. Nombrado recientemente como Obispo Auxiliar
y Monsefior de la Arquidiocesis de Huancayo por el Papa Francisco; 23 afios de
sacerdocio, estudios y especializacion en filosofia y teologia en el Instituto Superior
Teologico “Juan XXIII” de Lima; trabajo con comunidades en Bogota-Colombia, Puerto

Rico y Paraguay.

Carlos Manuel Beraan Di Tolla. Maestro en publicidad y especialista en
publicidad y medios audiovisuales, doctorando en humanidades y relaciones publicas, con
estudios concluidos en las maestrias de Gestion Publica y maestria en Educacion con

mencion en docencia e investigacion en Educacion Superior.
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Maria Margarita Garcia Quispe; Hermana perteneciente a la congregacion de
las Hijas de Maria Auxiliadora, licenciada en Educacion y Ciencias Religiosas de la
Universidad Marcelino Champagnat, especializacion en gestion educativa de la
Universidad Marcelino Champagnat, licenciada en Musica por la Universidad Nacional
de Musica (conservatorio Nacional de Musica del Per(), especialidad en direccion coral
y Folcklore, trabajo misionero en Mozambique y Angola durante dos y dieciocho afios
respectivamente desarrollando en ambos paises programas de alfabetizacion y

revaloracion cultural.

Jorge Jaime Valdez; Licenciado en Ciencias de la Comunicacioén y Maestria en
Comunicacion para el Desarrollo en la Universidad Nacional del Centro del Peru.
Fotografo especializado en la “Revalorizacion Andina”. Participd en la exposicion
fotografica “Colorandes”, miembro de Ayllumedia Promotora Intercultural Andina.
Particip6 como fotografo en diversos reportajes de la revista Whynot. Fue ponente en
diferentes congresos de comunicacion, presentando investigaciones como ‘“valores
sociales y comportamiento socialmente responsable en los estudiantes y actitudes frente

al quechua”.

5.1.4.1. Temas propuestos y respuestas de los participantes

a. Conocimiento previo sobre la mitologia de Junin
Rosmery Quispe Anchiraico. La entrevistada menciond tener conocimiento
sobre la mitologia de Junin y del Per ya que nacio en la provincia de Jauja y por las

narraciones que contaban sus antepasados

Carlos Manuel Beraun Di Tolla. El entrevistado menciond ser originario de
Huancayo ademas de vivir gran parte de su juventud por lo que afirmé conocer la

mitologia de Junin, especificamente la Huanca.

Carlos Alberto Salcedo Ojeda. El entrevistado mencion6é conocer sobre la
mitologia de Junin, pero en un nivel general, es decir los mitos y leyendas mas
comunes y populares, principalmente obtuvo esa informacion por medio de su labor
pastoral de la que obtenia testimonios y narraciones de las personas mas longevas de

la zona.
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Jorge Jaime Valdez. El entrevistado mencioné saber poco sobre la mitologia
de Junin, menciono ser de Huancavelica por lo que solo obtuvo mitos y leyendas
populares de la zona.

Maria Margarita Garcia Quispe. La entrevistada menciono que, a pesar de
ser originaria de Junin, solo conoce los mitos mas populares de la zona brindados por

los aldeanos de poblaciones lejanas.

b. La mitologia de Junin y en general del Per, se est4 perdiendo a través de los
afios

Rosmery Quispe Anchiraico. Menciond lo evidente de la perdida abismal de
la cultura y mitologia de Junin principalmente por falta de informacion y escaza

bibliografia especialmente dirigida a los nifios y jovenes.

Carlos Manuel Beraun Di Tolla. El entrevistado menciono que el principal
factor de perdida de la tradicion narrativa de la Region se da por la falta de difusion
del relato oral y difusion de libros, mencionando asi al libro Lecturas Huancas (1977)
como uno de los casi inexistentes ejemplares que narra un conjunto de mitos, leyendas,
cuentos, tradiciones, fabulas, biografias, anecdotas entre otros recopilados por

Benjamin Gutiérrez.

Ademas de ello menciono su investigacion sobre la narrativa y como esta es la
esencia mistica del hombre en relacién con su cultura y su entorno definiendo asi su
identidad, por lo que menciono el estudio de Joseph John Campbell, resaltando a su
libro el Héroe de las Mil Caras. También menciono los estudios del ensayista suizo
Carl Gustav Jung sobre el analisis de los arquetipos y la relacion cognitiva con el
entorno dando valor a la fuerza de los mitos como entes forjadores de la identidad,

valores familiares y reconocer las fortalezas y debilidades como sociedad.

Carlos Alberto Salcedo Ojeda. El entrevistado afirmé que la mitologia de
Junin si se esta perdiendo, pero ademas de casi extinguirse también se esta deformando
la esencia del mito o leyenda de Junin. Resaltando como una de las razones por las que
se desconoce de mitos Unicos ancestrales es la de falta de interés del estado y la

ambicion de comerciantes que se enfocan mas por el populismo.

77



Jorge Jaime Valdez. Mencion6 que efectivamente si se estd perdiendo la
mitologia de Junin debido a la poca importancia a la cultura en general, debido a la
falta de educacion e interés del estado respecto a la misma.

Maria Margarita Garcia Quispe. La entrevistada también afirm6 que la
mitologia se estda perdiendo a una velocidad alarmante mencionando el
desconocimiento por parte de los jovenes, los que conocen mitos distorsionados por

visitar algunos lugares turisticos.

c. Factores que ocasiona la pérdida o la extincion la mitologia de Junin

Rosmery Quispe Anchiraico La entrevistada mencion6 como uno de los
factores mas relevantes sobre la perdida de la mitologia a la falta de bibliografia
ademas de la nula adaptacion de la mitologia a medios que ensefien de forma divertida
o0 ludica sobre la historia de nuestros ancestros. Ademas de ello menciono que las
nuevas generaciones consumen plataformas tecnologicas, por lo tanto, adaptarse a las

nuevas tendencias es sustancial.

Carlos Manuel Beraun Di Tolla. El experto resalté como uno de los factores
a la carencia de espacios sociales de comunicacion en los cuales la narrativa sea
trasmitida de forma amigable, y lamentablemente los foraneos se enteran de su propia
cultura por parte de investigadores extranjeros que realizaron un trabajo meticuloso al

recopilar y transcribir muchas narraciones, sin embargo, esto no es suficiente.

Carlos Alberto Salcedo Ojeda. El entrevistado menciond que la mayoria de
relatos se quedan en sus origenes, pueblos alejados, y no son difundidos, ademas de la
falta de adaptacion de los mismos a medios tecnolégicos usados por los jévenes en su

gran mayoria.

Maria Margarita Garcia Quispe. La entrevistada menciono a la falta de
interés de los maestros por generar en los alumnos la curiosidad por lo nuestro, ademas
de ello menciond que las politicas o estrategias del Ministerio de educacion son
deficientes y la creacion de estrategias que se puedan explotar con los medios
tecnoldgicos. Otro de los factores a resaltar que menciono la entrevistada es la

discriminacion, vergiienza y alienacion del pueblo y hacia el pueblo serrano.
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d. Importancia de preservar la mitologia de una cultura o comunidad

Rosmery Quispe Anchiraico La experta mencioné que la importancia
basicamente es por la formacién de la identidad para dar confianza y formar los valores

en la persona para de esta manera enriquecer nuestra cultura y difundirla.

Carlos Manuel Beraun Di Tolla. El entrevistado mencioné que la importancia
de la mitologia es como la sangre de todo un sistema cultural, ademéas de ser una
presencia permanente e inmaterial de la cultura social mencionando asi a José Maria
Arguedas, y Valdemar Espinoza quienes dedicaron su vida al estudio de los relatos

dando como resultado que sin narrativa no hay folclore.

Carlos Alberto Salcedo Ojeda. El entrevistado menciond que la mitologia es
muy importante por ser formadora de valores, identidad y caracter de toda generacion.

Ademas, se fomenta el respeto por la vida en general y la union de la familia.

Jorge Jaime Valdez. Para el experto la importancia se da porque es una forma
de transmitir la cultura de generacion en generacion, de preservar un legado,
ensefianzas, lecciones, entre otras cosas; para asi entender y comprender el

funcionamiento de nuestro mundo.

Maria Margarita Garcia Quispe. La entrevistada mencioné que es
fundamental, porque se puede ensefiar por medio de los mitos los valores principales
que todo individuo debe tener presente como por ejemplo el respeto por la naturaleza
generando conciencia medio ambiental, para desarrollar una sociedad con valores y

lideres que sepan guiar correctamente a su pueblo.

e. Los videojuegos hoy en dia son uno de los medios mas consumidos por las

nuevas generaciones

Rosmery Quispe Anchiraico La entrevistada afirmé que los jovenes y en
general las personas son mas informaticos, cibernéticos por lo que es el medio por

excelencia para todo tipo de transmision de informacion.
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Carlos Manuel Beraun Di Tolla. El experto mencioné que la narrativa esta
compuesta por relatos o historias ajenos a un soporte semiético por lo que un producto
de animacion digital seria una excelente oportunidad para preservar muchas narrativas
ancestrales. Ademas, menciond que segin John Campbell se daria un nuevo valor y

nueva vida a personajes y relatos a punto quedar en el olvido.

Carlos Alberto Salcedo Ojeda. El entrevistado menciond que los jovenes en
su totalidad consumen e invierten tiempo en los videojuegos. Si este medio fuera

aprovechado correctamente seria una gran forma de difundir nuestra cultura.

Jorge Jaime Valdez. El entrevistado se mostro totalmente de acuerdo con que
los jovenes consumen muchos productos tecnoldgicos ademas estan constantemente
relacionados por medio de aplicaciones que permiten mayor conexién con el mundo

entero.

Maria Margarita Garcia Quispe. La entrevistada también afirmo que por
medio de su experiencia trabajando con jovenes de diversos estratos sociales, todos

consumen plataformas tecnoldgica y especificamente videojuegos.

f. Estos ultimos afios ha aumentado el consumo de videojuegos en el publico

peruano

Rosmery Quispe Anchiraico La experta, seguin su observacion, afirmo que si
se esta dando un aumento exponencial sobre el consumo de videojuegos debido a la

vanguardia y la globalizacion.

Carlos Manuel Beraun Di Tolla. El experto menciond que el aumento del
consumo de productos digitales es parte del despegue de la comunicacion omnicanal,
desarrollada a partir de la cultura smartphone, haciendo que la industria de los

videojuegos mantenga constante contactos con millones de personas.

Carlos Alberto Salcedo Ojeda. EIl entrevistado mencioné que debido al
avance tecnoldgico es inevitable que no aumentara y con los afios sera ain mayor el

consumo de estos.
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Jorge Jaime Valdez. El experto se mostré de acuerdo con el consumo de
videojuegos en adolescentes por el avance de las nuevas tecnologias; ademas de la
venta de productos tecnoldgicos que estan al alcance de cualquier bolsillo

Margarita Garcia Quispe. La entrevistada, segin los afios que tiene
trabajando con jovenes, le demostro, que los mismo consumen exponencialmente los

medios tecnoldgicos y videojuegos.
g. Esuna viable opcién plasmar la mitologia de Junin en un videojuego

Rosmery Quispe Anchiraico La experta mostrd su aprobacién ante la idea
presentada, menciond que mediante un videojuego se puede aprender sobre la historia
y conocer mas sobre nuestra identidad, haciendo que la persona viva la historia e

influya en la misma, fomentando asi a la investigacion.

Carlos Manuel Beraun Di Tolla. El experto mostrd su aprobacion a la idea
inicial contando sobre cdmo pueden servir los videojuegos para componer narrativas
ludicas como lo fue con las peliculas, un claro ejemplo fue “The Prisoner
of Zenda” (1894), de Anthony Hope, que fue adaptada con gran éxito en los juegos de

animacion.

Carlos Alberto Salcedo Ojeda. El entrevistado se mostré de acuerdo con la
idea mencionando que adaptar los mitos a un videojuego es una éptima idea, ademas
menciono que el papa Francisco promueve conservar la sabiduria de los antepasados
para generar una conexidn con las nuevas generaciones que pueden guiar a la sociedad

a un buen futuro.

Jorge Jaime Valdez. El experto se mostro de acuerdo mencionando que seria

una buena forma de acercar la cultura regional y difundirla a los adolescentes.

Maria Margarita Garcia Quispe. La entrevistada menciond que seria una
idea excelente, ya que se generaria la difusion de los mitos enfocado a los jovenes y
de esa manera introducirlos a un mundo que genere en ellos identidad y orgullo de sus

raices.
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h. Al realizar un videojuego sobre la mitologia de Junin, se lograria la

conservacion y difusion

Rosmery Quispe Anchiraico La experta menciond que, si se lograria el
objetivo de la investigacion ya que la persona deberd, necesariamente, aprender sobre

los personajes y todo lo relacionado con el mito impulsando asi a investigar mas.

Carlos Manuel Beraun Di Tolla. El experto concluyd que la base de toda la
esencia de un buen mensaje es el concepto o razén que lo sustenta, en este caso la
narrativa tradicional del relato. Al crear un videojuego se crearia un nuevo soporte que

narre un mito tradicional de un modo diferente.

Carlos Alberto Salcedo Ojeda. El entrevistado menciono que si se lograria el
objetivo adaptando adecuadamente el mito y los videojuegos que generara interés por

parte de los jovenes formando indirectamente valores en los mismos.

Jorge Jaime Valdez. El experto se mostro de acuerdo con la premisa ya que
los adolescentes, que son los que méas consumen videojuegos, se verian atraidos por la

cultura de la region.

Maria Margarita Garcia Quispe. La entrevistada se mostrd de acuerdo
mencionando la motivacion que se generaria en los jovenes por conocer mas sobre la

mitologia y sus costumbres, también incentivaria a la apreciacion por el arte.

i. Aporte

Carlos Manuel Beraun Di Tolla. Como aporte el experto mencion6 que le
parece un excelente tema de investigacion, sobre todo porque pese a la riqueza de la
tradicién popular peruana, no se explota a nivel mediatico, ni en teatro, cine o en este
caso la industria de animacidn con respecto al desarrollo de juegos para computadoras

0 por aplicaciones para teléfonos.

Rosmery Quispe Anchiraico Como aporte la experta menciono que considera
que, atraves de un videojuego, se puede aprender sobre nuestra historia, valorara mas

nuestra identidad y fomentar sobre nuestra cultura.
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5.1.4.2. Entrevista a experto extraida de medio digital

Durante la investigacion se encontr6 una entrevista realizada al escritor y
antropélogo Rodolfo S&nchez Garrafa, mas conocido como el “Amauta del Peru
eterno”, que realizé investigaciones sobre la cosmovision, simbolismos y tradiciones
andinas; dando asi su apreciacion sobre la importancia de la mitologia de la sierra y
cémo se comporta frente a diversos fendmenos. Dicha entrevista realizada por José
Miguel Silva consideré las preguntas mas relevantes para la investigacion.

Las preguntas que se desarrollaron seran presentadas como enunciados:

a. El entrevistador pregunta sobre el grado de conocimiento que considera tener el

entrevistado sobre la relacion entre el universo y el hombre andino.

El entrevistado menciona que es imposible llegar al conocimiento absoluto,
considerando que la vida es demasiado corta para siquiera intentarlo. Ademas, menciona
sobre el aporte que hace en su libro sobre un acercamiento a la comprension global y

general de la cosmovision andina.

Segun sus investigaciones determina que las estructuras psicoldgicas son
idénticas en todas las culturas a nivel mundial; sin embargo, el individuo no

necesariamente maneja 0 comprende conceptos con estructuras geneéricas.

b. La segunda pregunta importante para la presente investigacion menciona el
tema de la globalizacion y como esta genera la migracion como uno de los factores

principales de la perdida de costumbres y tradiciones.

Segun el entrevistado considera que si hay una relacion entre migracion de
nuevas generaciones y la pérdida de la mitologia o tradiciones de sus origenes. Ademas
de ello menciona los términos de transculturacion o una de-aculturacién. Sin embargo,
también hace énfasis en los medios o herramientas como las plataformas tecnoldgicas

que obligan su uso.
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c. Lasiguiente pregunta realizada tiene que ver con la importancia de la mitologia

en la historia de nuestras culturas peruanas.

El entrevistado expone sobre la mitologia y sus edades, es decir, que la mitologia
no es ajena a las nuevas eras. Sin embargo, también menciona el valor que tienen los
mitos para generar un mejor analisis del futuro formando un vinculo entre el hombre del

pasado y el hombre del futuro. Dando asi respuestas a preguntas futuras.

d. La cuarta pregunta menciona sobre la impresionante capacidad del humano

para entender el funcionamiento del universo.

El entrevistado menciono sobre la impresionante capacidad del humano de
procesar, recibir, recolectar informacion para posteriormente construir conocimiento
como base de una sociedad planificada. Ademas, hace referencia a un ejemplo sobre el
turismo en el Perd, ya que unos viajan para conocer las ruinas y otros para conocer el

aspecto social del peruano.

e. EIl entrevistador menciona sobre una contrariedad entre modernidad y

tradicion, con el objeto de saber la opinion al respecto del entrevistado.

Para el entrevistado no existe una enemistad por asi decirlo entre tradicion y
modernidad. Para entender mejor sobre el tema da ejemplos sobre paises como Japon y
China que se han adaptado y producido nuevas formas tecnoldgicas sin dejar de lado su
cultura tradicional por ende mitologica y religiosa. De esta manera lo tradicional se

adapta a la modernidad; lo mismo pasa con la mitologia.

5.2. Discusién de Resultados

Presentados ya los resultados de la investigacion y después de haber recolectado,

adquirido, observado, estudiado y analizado la informacion necesaria que pueda corroborar la

hipdtesis inicial planteada al inicio de la investigacion y conseguir la viabilidad del objetivo

propuesto, se pasara a desarrollar el cruce de informacion y la discusion de esta.

La presente investigacion tiene como objetivo principal el crear el arte conceptual o idea

central de un videojuego que trate sobre la mitologia de Junin con la mision de preservarla y
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difundirla, tanto a nivel nacional como internacional. Luego de haber formulado el objetivo, se
pasoé a realizar la hipétesis que, segln lo observado por la propia investigadora e investigaciones
previas, se proyecto a la viabilidad y respuesta positiva sobre la preservacion y difusion de la
mitologia de Junin por medio del desarrollo de un videojuego, iniciando con la etapa de la
creacion del arte conceptual.

Para comenzar con el cruce, andlisis, discusion de la informacién y resultados obtenidos, se
desarrollara el tema sobre la mitologia; el significado de esta y la importancia de conservarla.
Segln las tesis estudiadas como antecedentes, todas concluyen que la mitologia es muy
importante para la preservacion de la cosmovision de una cultura; como en la investigacion de
la licenciada Campos Runcie, (2017), quien estudio la representacién que tienen los arboles
para el mangaka Hayao Miyazaki, sin embargo, estudio en si el significado de los arboles en la
cultura japonesa y como intervienen en la mitologia de la misma de esta manera a través del
tiempo esta cultura sigue conservando actitudes de respeto a la naturaleza debido al legado
mitolégico que dejaron sus antepasados.

Para fundamentar mas la razon sobre la importancia de preservar a la mitologia se puede
tomar como referentes a Gilbert Durand (2000) y Ernest Cassirer (1929), ademas de las
entrevistas realizadas por expertos en los diversos campos como el antropdlogo Rodolfo
Sanchez (2014); quienes estudiaron sobre el verdadero significado de la mitologia para la
humanidad. La mitologia es de suma importancia, porque presenta la construccién estructural
de una cultura o sociedad presentando no solo su cosmovision o explicacion de sucesos
sobrenaturales o el desarrollo y aparicion de especies en la flora y fauna universal, sino
informacion como ensefianzas de valores y actitudes que formaron una sociedad armonica,
cimentando asi una base idonea de una sociedad prospera; todo ello tiene la importante funcion
de guia para las futuras generaciones, es decir es la muestra de lo que se deberia hacer para un
optimo crecimiento social. Uno de los ejemplos indiscutibles es el respeto que tenian nuestros
ancestros por la naturaleza y en el caso de la mitologia andina o de Junin se tienen varios relatos
sobre el tema en el que el humano presenta su respeto y admiracion por la tierra que le dio vida
ademas de castigos por causarle algin dafio. Lo presentado sobre el respeto a la naturaleza se
puede contrastar con el grave problema de contaminacion que estamos pasando hoy en dia ya

gue no se preservaron esas costumbres y actitudes de conservacion y respeto.
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El siguiente punto estudiado es que tan factible es la idea de plasmar a la mitologia en
un videojuego, para ello se tendria que desarrollar dos temas. Uno de ellos es la importancia de
plasmar un mito en una imagen o producto audiovisual demostrando que una imagen es de
mayor recordacion que un texto. Para ello se obtuvo informacion de los tedricos Erwiny
Panofsky (1927), Ernest Cassirer (1929) y Gilbert Durand (1964-2000), ademéas de las
investigaciones especializadas como las de Martinez de la Torre y Alzaga (2017). Ellos
proponen, segun investigaciones previas, que la mitologia es mas que un relato y que al
plasmarla en una obra de arte genera mayor empatia ademas de conexion con el receptor que a
observa ademas genera mayor sentimiento de identidad en la persona, se debe reconocer que
una imagen considerandose toda representacion en los diversos estilos o especialidades
artisticas, pesan mas que las palabras y son mejor recordadas , el cerebro y la memoria prefieren
almacenar y analizar un cuadro, por ejemplo, ya que lo asocian a la informacion que representa
el mimo. Es decir, una sola imagen o representacion graba toda la informacion referente al tema

realizado.

Por lo presentado se puede concluir que una imagen o simbolo resume la informacion
requerida para asociar y recordarla a corto y largo plazo. Segun la investigacion realizada se
pudo citar diversos ejemplos de representaciones artisticas que son hoy en dia icono y elemento
de recordacion sobre mitologia universal, como el Juicio de Paris (1976) o el Nacimiento de
Venus (1469). Estas son algunas obras representativas del arte tradicional, cada uno de ellos

populares en su época, conservadas, apreciadas y resguardadas en la actualidad.

Las piezas de arte que se mencionan tiene el objetivo de entender dos puntos, el primero
es de qué manera fue preservada la mitologia a travées del tiempo por medio de representaciones
artisticas, cumpliendo la funcién de almacenamiento de informacién con mayor difusion y
recordacion para la humanidad y el segundo punto es el de comprender como cada vertiente
artistica fue famosa en un época en especifico de acuerdo al desarrollo de la sociedad o al tiempo
de evolucién que pasaba la humanidad. Por ejemplo y para especificar aun mas sobre el tema,
en la época de renacimiento y barroco se dio el mayor auge del arte, sobre todo en la pintura,
realizandose obras pictéricas mas reconocidas, hasta hoy en dia, sobre mitologia como los
siguientes: El nacimiento de Venus (1469), La primavera (1478), Palas y el
centauro (1483), Venus y Marte (1483) y El juicio de Paris (1485), todas ellas obras de

Botticelli; otros grandes como Leda y el cisne (1508) de Leonardo da Vinci, Venus y Amor,
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La Sibila délfica (1508) de Miguel Angel, pint6 El triunfo de Galatea (1514) de Rafael, Venus
dormida (1510) de Giorgione una, Amor sacro y amor profano (1514), El culto de
Venus (1518), Baco y Ariadna (1523) de Tiziano, entre otros. En el caso de la escultura
desarrollandose casi a finales del Cinquecento (1500 a 1600) se representaron Baco de Miguel
Angel; Perseo con la cabeza de Medusa, Salero de Francisco | de Benvenuto Cellini; Apolo y
Dafne (1605), El rapto de Proserpina (1622) de Gian Lorenzo Bernini, entre otros. Otra forma
de arte que represento a la mitologia fue la masica y opera (auge en el siglo XVI1I) como: Gli
amori d'Apollo e di Dafne (1640) del compositor Cavalli, Apollo et Hyacinthus del compositor
Mozart (1767), Orfeo compuesto por Franz Liszt (1853-1854), Syrinx compuesta por Claude
Debussy (1913). Las criaturas de Prometeo de Ludwig VVan Beethoven (1801). De esta manera
se corrobora que la informacidn, en este caso especificamente referido a la mitologia, es viable
transmitirla y preservarla en imagenes o representaciones visuales; pero se debe tener en cuenta
un factor muy importante para llevar a cabo una realizacion y representacion artistica
mitoldgica; este factor es el de identificar que medio, estilo y vertiente artistica esta en auge de
acuerdo a la época en la que transita la humanidad, para asi poder adaptar un relato mitolégico

al medio audiovisual que se esté consumiendo mas.

Pasando toda la informacion obtenida tanto de investigaciones previas, observaciones y
entrevistas, se puede pasar al siguiente punto que la presente investigacion quiere demostrar.
Los objetivos y las hipdtesis presentadas en resumidas cuentas quieren demostrar que la
mitologia de Junin seria mejor conservada y difundida, al plasmarla en una obra de arte
audiovisual, que permita la interaccion entre el observador o receptor y la pieza de arte como
emisor, para generar una trasmision y recordacion de la informacién. Para ello se realizd un
estudio y analisis de investigaciones y estudios estadisticos nacionales e internacionales como
los de Newzoo (2018) y Superdata (2018) en el caso internacional y la APDEV (2019) o GFK
(2019) en el caso nacional; las compafiias y asociaciones con base confiable y fiable realizan el
aporte necesario para confirmar la hipdtesis presentada, sobre el medio audiovisual artistico

mas consumidos a nivel mundial y nacional que seria el de los videojuegos.

Esta es la segunda parte del cuerpo de la investigacién que demuestra que el medio
artistico audiovisual tecnolégico que pasan por su eépoca de oro son los videojuegos. Para
cimentar lo propuesto la presente investigacion se apoyd en diversos estudios que demuestran

como este medio ha sido estigmatizado y como puede llegar a ser una gran herramienta de
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preservacion, difusion y educacion.

Para ello se deben considerar tres puntos, el primero es el apoyo teoérico de como la
mitologia se debe adaptar a los medios modernos o globalizados para su subsistencia lo que
daria mayor razén a la premisa presentada con anterioridad de adaptarla a los videojuegos. En
este primer punto nace el término mitocritica trabajado, estudiado y formado por dos de los mas
renombrados filésofos en temas mitoldgicos uno es Gilbert Durand (1964-2000) y sobre todo
Losada Goya (2008). Ambos explican la importancia de preservar a la mitologia y como esta
se debe adaptar a los medios audiovisuales actuales, que debido a la globalizacion y el
desarrollo tecnolégico cambian, mostrando asi que los medios tradicionales como libros,
transmision hablada o pinturas estaticas por asi decirlo no son lo suficiente para generar
atractivo, difusion y preservacion en las mentes de las generaciones venideras. Losada Goya
(2008) propone tres factores que intervienen en la mitocritica, el primero es el factor esencial
del mito es decir el valor o esencia del relato, el sequndo factor en la globalizacion y el tercero
el consumismo generacional. Como se explico segun el estudio de los investigadores la
mitologia a través de los afios se ha ido adaptando para su supervivencia a los diferentes medios
audiovisuales tradicionales y modernos de alli nace el termino mitocritica. Las investigaciones
presentadas ayudan a la que se esta desarrollando como base cientifica de que la mitologia debe

adaptarse al mundo de los videojuegos.

El segundo punto que sustenta la propuesta sobre los videojuegos como medio artistico
audiovisual éptimo para la adaptacion, transmision y preservacion de la mitologia de Junin, es
el de los videojuegos como herramienta educativa. Para ello se realizé una recoleccion de
investigaciones tanto experimentales como tedricas que fundamentan que los videojuegos son
una herramienta de edutainment ademas de generar el desarrollo y potenciar habilidades en
estudiantes sin rango etario. Una de las investigaciones trabajadas fue la del Ministerio de
educacion y ciencias de Espafia (2012), que se dedicé a formular conclusiones sobre como un
videojuego puede desarrollar mejor las capacidades del alumno de manera individual y grupal;
otras instigaciones fueron las de los cientificos, fil6sofos, antropélogos y socidlogos, que en su
mayoria realizaron investigaciones entre los afios ochenta y dos mil. Por ello se mencionaran a
los investigadores mas representativos que son los siguientes: Cesarone (1994), Estallo
(investigador representativo del estudio sobre videojuegos en Espafia) (1995), G. H. Ball
(1978), F. Knirk y B. Lowery (1983-1983), Griffithet (1983), D. Gagnon (1985), M. Pépin y
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M. Dorval (1986), Malone (1981), Chambers y Ascione (1987), Lohr y Brannon (1985), Gibb
y Cols (1983), D. Dwyer y Driskell (1984); los anteriormente mencionados desarrollaron sus
investigaciones entre los afios ochenta e inicios de los noventas. Otros investigadores de los
mas importantes que realizaron sus trabajos entre los afios noventa y dos mil fueron: W. Long
y S. Dominick (1984), Funk (1996), McLuhan (1998), Heaton, Lafrance y Morningstar en 1994,
Azemard (1999) Trémel (2000), Marqués (2000). Ademas de ellos también se presenta una
investigacion especial que es del doctor Matthew Barr (2017) de la Universidad de Glasgow,
que a diferencia de los demas investigadores se enfocd en un pablico adulto, especificamente a

los videojuegos como edutainment en jévenes universitarios.

Todas las investigaciones realizadas llegan a una conclusion, que los videojuegos son
mas que una herramienta Optima para educar, un formador de habilidades, conceptos y
capacidades de los estudiantes sin rango etario. Por ejemplo, mencionan que como Sser
individual genera desde temprana edad al analisis, deduccion, creatividad, velocidad de
pensamiento, formacion de estrategias, toma de decisiones, razonamiento, calculo de
probabilidades, empatia, enfrentar la derrota, superacion, incitacion a la lectura e investigacion,
proyeccion, entre otras habilidades; ello en el campo mental y emocional. En el campo fisico
concluyeron gue desarrolla capacidades fisicas como estas: mejora de reflejos, agilidad visual,
comprension, procesamiento e interpretacion veloz cerebral por las imagenes o narraciones
audiovisuales, aumento kinestésico, entre otros. Y por Gltimo el desarrollo social, en las
investigaciones previas se rebatié las teorias antisociales que proponia otros investigadores ya
que solo eran teorias y prejuicios formulados a inicios de la creacion de los videojuegos; por
ello se decidio trabajar con investigaciones experimentales serias que sustentaran la positividad
del uso de videojuegos. En el caso de la socializacién se puede mencionar que desarrolla los
siguientes comportamientos: socializacion, empatia, trabajo en equipo, integracion, solidaridad,
respeto, union, identidad, formacién presencial y virtual de comunidades, organizacion,

planeacién, comunicacion, eliminacion de prejuicios; todo ello dado entre una comunidad.

Lo que si se debe resaltar y advertir es que el uso desmedido de los videojuegos, en
cuanto al tiempo, si resulta perjudicial en todos los ambitos; por ello, deben intervenir tres
factores externos para el debido uso de los videojuegos, uno de ellos es el control parental que
guiado por entidades reguladoras como PEGI u otros, debe elegir qué videojuegos adquirir y

ademas regular el tiempo de juego. Otro factor es el control docente que debera regular y
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verificar el desarrollo del alumno ante los juegos y, por ultimo, pero mas importante es el
autocontrol, es decir, ser conscientes del dafio que puede causar el abuso en general de cualquier

actividad a realizar.

Por todo lo mencionado en cuanto a los videojuegos como herramienta de edutainment
se llega a la conclusion de que es méas que viable y 6ptima para desarrollar diversas habilidades
en los jugadores y a la vez transmitir y difundir de una manera adecuada el legado cultural de
nuestra region. Y el tercer punto que también sustentaria la propuesta sobre los videojuegos
como medio artistico audiovisual 6ptimo para la adaptacion, transmision y preservacion de la
mitologia de Junin, es el de resaltar por qué los videojuegos generan tantas reacciones y
resultados positivos. Los tedricos e investigadores tanto en educacién como especialistas en
videojuegos llegaron a la conclusion de que el poder que tiene dicho medio audiovisual se da
debido a la interaccion y comunicacion que se genera entre el videojuego y el jugador. Ademas,
los videojuegos transmiten informacion y envuelve al jugador en una historia con la que se
podré identificar y vivir en carne propia un mundo paralelo. De esta manera y en este medio se
originan los diversos procesos de comprension, asimilacidn, interpretacion, recordacion, entre
otros; ahora cabe resaltar que posterior a ello se da la difusién por medio de la recomendacion

de forma virtual o fisica.

Para finalizar la discusion de resultados se desarrollé la comparacion, cruce y discusion
de la informacion obtenida en cuanto a la parte conceptual, estética y artistica que formara la
tercera parte del cuerpo de la investigacion presentada. Con ello se corroboraran los objetivos
e hipdtesis secundarias. Para ello se basé en investigacion, el resultado de las entrevistas y sobre
todo la observacion de material desarrollado, tanto en libros como en titulos renombrados de

videojuegos comerciales, demostrando asi la viabilidad de la idea original de la investigacion.

Los especialistas en el tema como Eva Marxen (2011), Ernesto Escamilla (2014),
Coronado C. (2018), entre otros tedricos son investigadores que definen al arte conceptual como
la creacion de la idea o historia central para posteriormente ser representada en un medio
artistico. La importancia del término concept art es debido a que representa el origen de todo lo
que se quiera realizar, posteriormente, la realizacion de pintura, esculturas, composiciones u
otros no necesariamente modernos podria hablarse desde las épocas primitivas representan la
forma de ver, interpretar, entender, concebir, una idea o concepto de cualquier indole en este

caso seria de la cosmovision andina y asi en todas las culturas, pudiendo ser desarrollada o
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planada por un solo individuo o un grupo. Esta es la informacion que obtuvo de diversas
investigaciones. Por consiguiente, se pasara al desarrollo del arte conceptual en videojuego, que
al igual que al arte conceptual en general significa la parte mas importante en la elaboracion del

juego.

Para que un videojuego pueda cumplir todos los procesos de desarrollo debe apoyarse
en una idea central que deberéa estar bien fundamentada y explicada, todo ello significa el arte
conceptual. En un videojuego el concept art es la raiz central que generara la idea, historia,
personajes, estructuras, lugares, flora y fauna, narrativas, basicamente todo lo que sera el
videojuego plasmando todo ello en bocetos simples para explicar a grandes rasgos la trama del
juego; posterior a su aprobacion se realizara la parte artistica donde se debe pulir cada parte y
componente de la historia, definiendo asi el estilo artistico por el cual se dirigira todo el
videojuego. Se debe de considerar los gustos estéticos de las nuevas generaciones, es decir, el
mas atractivo y llamativo para el exigente ojo de los jugadores contemporaneos. Por ultimo, se
debera desarrollar, al igual que la ilustracion, el proceso de modelado en 3D para todos los
componentes del arte conceptual. Este no es el fin del papel del artista conceptual, por el
contrario, su trabajo servird como guia hasta el final del desarrollo del videojuego donde el

mismo supervisara que todo se dé segun lo planeado al inicio.

Este es un breve resumen de toda la informacion obtenida, ahora en cuanto a la
observacion del material recolectado. En el objetivo de la investigacion se puede determinar lo
siguiente: en primer lugar, la mitologia de Junin ha estado completamente abandonada estas
Gltimas décadas plasmandola en libros muy antiguos como los ya recolectados y estudiados de
Izquierdo y Arguedas (2009), Toro Montalvo (1991), y Gutiérrez (1977), quienes realizaron un
compendio de las historias mitoldgicas de Junin y del Per( en general, sin embargo, para hoy
en dia, estan demasiado abandonados estéticamente de tal forma que no llaman la atencion del
publico moderno, sin embargo, se debe resaltar la calidad de informacion que contienen. Si bien
es cierto se han dado otros ejemplos de libros ilustrados, tanto nacionales como internaciones
muy llamativas, sin embargo, no cumplen con la difusion necesaria y no llegan al publico
tecnoldgico y globalizado. También se dieron representaciones audiovisuales animadas como

Nuna: la agonia del Wamani (2018).

El problema de todos los productos o representaciones artisticas audiovisuales es que

no generan una interaccion directa y comunicacion o generacién de comunidades como los
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videojuegos, tal premisa ya demostrada en los anteriores parrafos. Por ello, también se analizd
un total de diez titulos de videojuegos basados en la mitologia de diversos paises que generaron
gran aceptacion por los jovenes y generaciones futuras, uno de los ejemplos més resaltantes es
del de God of War (2013). Entonces, estos videojuegos desarrollaron un gran trabajo de
recoleccién de informacion sobre mitologia adaptandola a la época digital y representandola
con fusiones y estilos fantasticos en cuanto a la apariencia, disefio e interfaz de todo el
videojuego. Asimismo, el videojuego desarrolla una historia base que no necesariamente
pertenece a la mitologia, pero es necesaria para que el jugador se identifique y la experiencia
sea mas vivida, sin embargo, esto no modifica en nada a la pureza del relato, ya que esto es
presentado en unos cuantos videojuegos. Por otro lado, otros titulos presentan la seleccion de

deidades que mantienen la pureza del relato haciendo que el jugador sea parte de la mitologia.

Todos los videojuegos estudiados son grandiosas piezas de arte que demuestran la
excelente adaptacion de la mitologia a los videojuegos y la creacion de estilos artisticos Unicos,
innovadores y llamativos para las nuevas generaciones. Una investigacion y analisis realizado
por las especialistas en el tema de educacion y videojuegos fueron: Cadifiafios Martinez y
Garcia Martin (2017) cuyo estudio fue realizado para el 11l Congreso Internacional de
Educacion Mediatica y Competencia Digital de Segovia (2017); presentando una investigacion
en la que desarrollaron el estudio de un videojuego sobre mitologia griega llamado “Aphoteon:
la Grecia antigua (2017)” en un aula a través del videojuego, realizan un analisis y estudio
experimental en el que se aprecia la estructura, el objetivo de educar, la apariencia e inventiva
en cuanto al aspecto y disefio del gamplay y el videojuego en general, basado en la ceramica
negra y roja de Grecia, ademas de estilo narrativo que se plasmaban en las mismas. Esta
investigacion complementa, afirma y verifica las hipotesis planteadas como la factibilidad de

crear el arte conceptual con fusiones y estilos artisticos enfocados a las nuevas generaciones.
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CONCLUSIONES

1. Para desarrollar el objetivo principal se lleg6 a la conclusion de que si es viable desarrollar
un videojuego sobre la mitologia de Junin; esta premisa esta basada en las diversas teorias e
investigaciones cientificas de como un videojuego puede desarrollar mucho mejor el tema
de la mitologia que otra representacion audiovisual, debido a su cualidad integradora y
formadora de habilidades que a lo largo seran potenciadas. Ademas de ello, los videojuegos
también permiten una mayor difusion en el medio en el que se desenvuelven las actuales y
venideras generaciones de esta era digital. Por ello, el siguiente paso en esta investigacion
es crear el arte conceptual o idea central de la trama del videojuego a desarrollar para dar un
inicio al proyecto de largo plazo. Cabe resaltar que la historia del arte demostro a través de
la evolucion del humano, que una representacion grafica-artistica contenga mucha
informacion que podra ser difundida a las masas, pero sobre todo la preservacion de la

historia, mitologia, cosmovision, entre otros temas mas.

2. En cuanto a la conceptualizacion del arte sobre el videojuego por desarrollar se concluyd
que la narrativa, historia y el desarrollo de personajes se desenvolvera en un mundo
fantastico que contenga referencias culturales e histdricas de la zona; ademas se determino,
segun las observaciones de titulos de videojuegos mas famosos sobre mitologia, centrar
todo el videojuego en un solo personaje principal y en el caso particular, debido al reciente
éxito y aparicion de personajes femeninos ademas del aumento acelerado del consumo de

videojuegos por parte del pablico femenino, realizarlo sobre la base de una heroina.

3. De acuerdo con la observacion de los titulos reconocidos sobre videojuegos mitoldgicos, se
llegd a la conclusion de que los estilos y disefios artisticos deben ser de sumo interés y
prioridad al planear el arte conceptual, para generar el agrado de las nuevas generaciones;
guiandose de los estilos y vertientes artisticas de los videojuegos actuales. Hoy en dia se
trabaja mucho con el realismo magico o ilustracion fantastica épica realista, que genera la
sensacion de convivir con seres miticos fantasticos reales; de esta manera el impacto de la
imagen quedara grabada a largo plazo en la mente de los jugadores consumidores de medios
tecnoldgicos y con mayor razén sera difundida a través de las redes o el mundo deportivo

electrénico.

93



4. Segun las investigaciones estadisticas y observaciones sobre la preferencia de géneros y

plataformas sobre videojuegos, se llego a la conclusion de que la gran mayoria de los jovenes
consumen los géneros de rol, aventura, MMORPG, RPG, MMO. Esto permitié la
designacion o enfoque de los géneros para el prototipo a realizar sobre el videojuego basado
en la mitologia de Junin; se eligi6 asi el rumbo sobre la mecanica o gameplay, que en este
caso en particular se decidié por aventura, accion y RPG con una posibilidad de crear
expansiones enfocadas en el género MMORPG para un juego en comunidad.

. Se puede concluir finalmente que la curiosidad en la persona, especificamente en los
videojuegos, genera al inicio una sensacion de expectacion al poner a prueba al videojuego.
Al introducirse en el desarrollo de este, la persona empieza a sentirse parte de la historia
simpatizando asi con los personajes, escenarios, musica, etc. y, por ultimo, al finalizar o en
el proceso de jugar, genera curiosidad y las ganas de investigar méas sobre la cultura y su
mitologia o costumbres, Lo que abre a una puerta muy grande para las tradiciones de una

cultura o comunidad, una salida méas que viable de la oscuridad y el polvo.
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RECOMENDACIONES

1. Como recomendacidn, en primer lugar, se sugiere conservar, en lo mayor posible, la pureza
del relato mitoldgico, ya que serd transmitida a diversas personas y generara curiosidad en
las mismas. Con ello no quiere decir que se desarrolle dentro de una historia de autoria
propia, solo que el desarrollo de los relatos no sea modificado en su totalidad, ya que se
perderia el objetivo principal de la investigacion.

2. Por el lado del arte conceptual se recomienda tener muy en cuenta que la adaptacion o
transformacion de los textos mitoldgicos en los aspectos conceptuales, artisticos y técnicos,
deben seguir el estilo artistico y calidad del exigente mercado de los videojuegos, mostrarse

atractivo para el ojo entrenado de los jovenes, si no por lo contrario lo ignoraran.

3. También se sugiere que el proyecto siga su desarrollo hasta finalizarlo. Realizarlo de una
forma pausada y bien estructurada con un enfoque actual, ademas del uso de herramientas y
programas de calidad para por lo menos se ubique al nivel de otras aplicaciones o
videojuegos populares en el mercado. Con ello se quiere decir que no deberia realizarse el
proyecto, si no se cuenta con el suficiente interés, exigencia, calidad y empefio que se

requiere para crear un buen producto.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS/ CATEGORIA JUSTIFICACION E METODOLOGIA
CONJETURA IMPORTANCIA
PROBLEMA GENERAL | OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL | EDUTAIMENT JUSTIFICACION METODO, TIPO Y NIVEL
GENERAL DE LA INVESTIGACION
¢Es factible crear el arte | Crear el arte conceptual de | Es factible crear el arte | El edutainment es una
conceptual de un | un  videojuego  como | conceptual de un | herramienta que resulta de la | Es de vital importancia | Sustantiva-aplicada-
videojuego como | herramienta de | videojuego como | fusiéon de dos términos: educad | difundir y preservar las | descriptiva
herramienta de | edutainment para preservar | herramienta de | o educacion y entretenimiento, | historias mitologicas de la | Método descriptivo y nivel

edutainment para preservar
y difundir la mitologia de
Junin?

PROBLEMAS
ESPECIFICOS

¢Se puede disefiar un nuevo
estilo artistico para el
desarrollo del arte
conceptual del videojuego
sobre la mitologia de
Junin?

(Se puede construir un
guion e historia auténticos
que comprendan la mayor
cantidad de mitos
pertenecientes a la
mitologia de Junin?

¢Se debe disefiar una
interfaz  llamativa  de
acuerdo con las

preferencias actuales en
videojuegos para el
videojuego sobre mitologia
de Junin?

y difundir la mitologia de
Junin

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Disefiar un nuevo estilo
artistico para el desarrollo
del arte conceptual del
videojuego  sobre  la
mitologia de Junin

Construir un
historia  auténticos
comprendan la  mayor
cantidad de mitos
pertenecientes a la
mitologia de Junin.

guion e
que

Disefiar  una interfaz
llamativa de acuerdo con
las preferencias actuales en
videojuegos  para el
videojuego sobre
mitologia de Junin

edutainment para preservar
y difundir la mitologia de
Junin

HIPOTESIS
ESPECIFICAS

Si es viable disefiar un
nuevo estilo artistico para
el desarrollo del arte
conceptual del videojuego
sobre la mitologia de Junin

Si es factible construir un
guion e historia auténticos
que comprendan la mayor
cantidad de mitos
pertenecientes a la
mitologia de Junin.

Si es viable disefiar una
interfaz  llamativa  de
acuerdo con las
preferencias actuales en
videojuegos  para el
videojuego sobre mitologia
de Junin

enfocandose
usar un
entretenimiento
herramienta educativa.

especificamente
producto de
como

MITOLOGIA

La mitologia es un conjunto de
relatos que forman parte de un
grupo de personas en diversas
épocas que explican el
funcionamiento  de  dicha
sociedad en diversos aspectos.

ARTE CONCEPTUAL DE
VIDEOJUEGOS

Es la etapa inicial y mas
importante en el desarrollo de
un videojuego, donde se genera
la idea inicial, creacion de la
historia, creacion de los
personajes y desarrollo del
disefio estético e ilustrativo
digital.

region ya que aparte de
narrar  historias también
muestra muchos patrones y
aspectos culturales de Junin.

JUSTIFICACIONES
ESPECIFICAS

Crear, construir y disefiar un
nuevo estilo artistico y
narrativo para presentar una
idea, en este caso de un
videojuego que se difundird
con mayor velocidad la
mitologia de Junin para su
preservacion, ya que hoy en
dia el aspecto visual es la
clave para llegar al publico
juvenil y adulto de estas
épocas.

exploratorio -descriptivo

DISENO DE LA

INVESTIGACION

Disefio no experimental
Disefio transaccional
descriptivo

Disefio longitudinal

Disefio investigacion - accion

POBLACION Y MUESTRA

La poblacion a la que se enfoca
esta investigacion es a jovenes
y adultos de 15 a 30 afios que
son consumidores habituales y
casuales de videojuegos a nivel
mundial.

Las herramientas utilizadas son
la valoracion de expertos y
analisis de contenidos tanto
libros como videojuegos.
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ANEXO 2. ENTREVISTAS

El presente cuestionario tiene por finalidad recoger la informacion necesaria para
contrastar y verificar los resultados con el objetivo principal de la presente tesis, sobre el
particular se solicita a usted atender los temas que a continuacion presento y responder con sus
propias palabras lo que considere pertinente, opinion que sera muy importante para el estudio
antes sefialado agradeciéndole de antemano su participacion.

Objetivo general de la tesis propuesta

Crear el arte conceptual de un videojuego como herramienta de edutainment sobre
mitologia de Junin para preservarla y difundirla, enfocandola a las nuevas generaciones durante
el afio 2019

Cuestionario a expertos 01 / datos generales

Nombre completo del entrevistado: Carlos Manuel Beran Di Tolla

Grado de instruccion / especialidades y reconocimientos: Maestro en Publicidad y
Especialista en Publicidad y Medios Audiovisuales, doctorando en Humanidades y Relaciones
Puablicas, con estudios concluidos en las maestrias de Gestion Publica y Maestria en Educacion

con mencién en Docencia e Investigacion en Educacion Superior.

Preguntas del cuestionario
1. ¢Usted tiene algun conocimiento sobre la mitologia de Junin?

Soy originario de Huancayo e hice todos mis estudios escolares en el Valle del
Mantaro. Conozco la mitologia de Junin, especialmente la Huanca desde mi infancia por

tradicién oral y por haber leido relatos regionales sobre el tema.

2. ¢Creé usted que la mitologia de Junin y en general del Peru, se esta perdiendo a través de los
afios? Sustentar la respuesta por favor.

La tradicion narrativa de la region se esta perdiendo, debido a que la tradicion oral de
los relatos tradicionales no se fomenta, no existen narradores populares, y no se imprimen o
difunden libros como Lecturas Huancas (1977), que es una antologia de mitos, leyendas,
cuentos, tradiciones, fabulas, biografias, anécdotas entre otros recopilados por Benjamin

Gutiérrez.

105



Como investigador he estudiado el tema de la narrativa, como esencia mistica del
hombre con su cultura y su entorno, que define su identidad, para ello seria necesario citar el
Joseph John Campbell en su libro el Héroe de las Mil Caras u otros relacionados con la fuerza
de los mitos. Por otra parte, el psiquiatra, psicélogo y ensayista suizo Carl Gustav Jung en su
analisis de los arquetipos y nuestra relacién cognitiva con el entorno dio gran valor a la fuerza
de los mitos como entes forjadores de la identidad que nos relacionan con nuestros valores
familiares tradicionales y nos permiten conocer nuestras fortalezas y debilidades como
sociedad.

Por ese motivo puedo sustentar que al haber el Ministerio Educacion en sus planes y
programas cursos relacionados con las ciencias sociales, y la identidad regional muchos valores
esenciales contenidos en los relatos tradicionales se estan perdiendo. Se pierden porque la
narrativa oral ha perdido su fuerza al ser desplazada, en primer lugar, por los medios de
comunicacion masiva, y despues por el universo informativo del internet y sus redes sociales.
Por otra parte, los medios de comunicacion, en los que incluyo a los impresos, con los ensayos

y textos de recopilacidén no tocan a profundidad estos temas, y su difusién en muy exigua.

Ademas, la narrativa no puede estar atrapada a un solo lenguaje y estas historias no
han tenido aun la oportunidad de ser llevadas al comic, al anime, a la animacion o al cine. A
diferencia de la mitologia europea y oriental cuya narrativa ha servido de insumo al desarrollo
de su cultura literaria y posteriormente al desarrollo de su temética popular que se aprecia en el

cine, la animacion.

3. ¢Por qué factores podria seguir perdiéndose la mitologia de Junin?

Sobre todo, carencias de espacios sociales de comunicacion en los cuales la narrativa
sea trasmitida de forma amigable. En nuestra cultura latinoamericana se preservan las narrativas
desde la trasmision del relato por medio del teatro, la narracion (cuenta cuentos), el teatro, la

mausica y el cine. Dejando un breve espacio a la narrativa literaria que la puede o no incorporar.

Como se puede apreciar muchos de las formas narrativas o no tiene el apoyo necesario
o sencillamente no se aplican en la region. Es triste citar que actualmente una se entera o conoce
mas de los mitos locales, leyendo a investigadores extranjeros que tuvieron el cuidado de

recopilar y transcribir muchas narraciones.
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4. ;Cudl es la importancia de preservar la mitologia de una cultura o comunidad?

Si la cultura es el alma de un pueblo, su narrativa es como la sangre de todo un sistema
cultural. La narrativa motiva, ensefia y es una presencia permanente e inmaterial de la cultura
social de una cultura. Por eso es por lo que grandes antropélogos como José Maria Arguedas,
y Valdemar Espinoza dedicaron su vida al estudio de los relatos que podrian estar ocultos en

las imagenes de un mate burilado, o en una tradicion popular, sin narrativa no hay folklore.

5. Segln su percepcion, ¢los videojuegos hoy en dia son uno de los medios mas consumidos
por las nuevas generaciones?

Como he referido anteriormente, la narrativa estd compuesta por relatos o historias
ajenos a un soporte semidtico (dado que la comunicacion es un intercambio social se signos y
simbolos). Por ello un producto de animacion digital seria en mi opinion una excelente
oportunidad de preservar y mantener viva muchas narrativas ancestrales. Es méas, al contar una
tradicional historia de una forma muy nueva, (como diria John Campbell) les daria un nuevo

valor y nueva vida a personajes y relatos a punto quedar en el olvido.

6. ¢Cree usted que estos ultimos afios ha aumentado el consumo de videojuegos en el publico
peruano? ;Por qué?

El aumento del consumo de productos digitales es parte del despegue de la
comunicacion omnicanal (omnichanell) desarrollada a partir de la cultura smartphone, que
permite tener todo al alcance no de la mano; sino de los dedos, esto hace que las industrias de
los juegos de animacion se renuevan y mantienen contactos comerciales con miles o quiza

millones de personas que compran servicios y herramientas que complementan sus productos.

7. ¢Considera usted que es una viable opcién plasmar la mitologia de Junin en un videojuego?
Sustentar la respuesta por favor.

La mitologia de Junin posee personajes dentro de sus relatos que muy bien pueden servir
para componer narrativas ludicas como las que componen los videojuegos, al igual que se hace
con las peliculas, o con historias como “The Prisoner of Zenda” (1894), de Anthony Hope, que

fue adaptada con gran éxito en los juegos de animacion.

En Junin existen personajes como los Amaru, el Huallallo Carhuancho o Wallallo

Karwinchu en su doble rol de deidad o demonio, los propios wankas gurreros invencibles, hasta
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las apariciones de laguna, zonas encantadas pobladas de gentiles huaylash. Solo la leyenda de

la Catalina Huanca y su inmenso tesoro da para un gran juego o relato de aventuras.

8. Al realizar un videojuego sobre la mitologia de Junin, ¢considera que se podria lograr la
conservacion y difusion de dicha mitologia? ¢Por qué?

La base de toda la esencia de un buen mensaje es el concepto o razén que lo sustenta,
en este caso la narrativa tradicional del relato, recordemos que esta en su esencia es oral, pero
su contenido ha podido ser trasvasado a la narracion literaria escrita, o a la mdsica en forma de

canciones y danzas.

Al crear un videojuego lo que se haria Gnicamente es crear un nuevo soporte que narre
un mito tradicional de un modo diferente, ademéas motivar la curiosidad por investigar sobre la

historia que se narra en el juego de animacion.

9. Si usted considera, puede agregar un comentario, observacion u opinion sobre la tesis
presentada.

Me parece un excelente tema de investigacion, sobre todo porque pese a la riqueza de
la tradicién popular peruana, no se explota a nivel mediatico ni en teatro ni cine o en este caso
la industria de animacion, en cuanto al desarrollo de juegos para computadoras o por

aplicaciones para teléfonos.

Esta propuesta que desarrolla espero que sea motivo de una renovacion y
redescubrimiento de nuestra cultura que modo que al tiempo que se encuentran nuevos canales
narrativos, surge una nueva oportunidad de desarrollo de nuevos productos de gran valor

empresarial.

Muchas gracias por su tiempo, colaboracién, aporte y apoyo en el proceso de esta

investigacion
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Cuestionario a expertos 02 / datos generales

Nombre completo del entrevistado: Maria Margarita Garcia Quispe

Grado de instruccion / especialidades y reconocimientos: Hermana perteneciente a la
congregacion de las Hijas de Maria Auxiliadora, licenciada en Educacion y Ciencias Religiosas
de la Universidad Marcelino Champagnat, especializacion en gestion educativa de la
Universidad Marcelino Champagnat, licenciada en Musica por la Universidad Nacional de
Mdsica (Conservatorio Nacional de Musica del Per(), especialidad en Direccion Coral y
Folclore. Asimismo, trabajé como misionera en Mozambique durante dos afios y en Angola
durante 18 afios, donde desarroll6 en ambos paises programas de alfabetizacion y revaloracion

cultural.

Preguntas del cuestionario
1. ¢Usted tiene algun conocimiento sobre la mitologia de Junin?

Soy originaria de Junin, pero desgraciadamente no conozco mucho sobre el tema, solo
conozco escasos relatos que me contaron algunas personas mayores con las que trabajaba y

otros relatos mas populares.

2. ¢Creé usted que la mitologia de Junin y en general del Peru, se esta perdiendo a través de los
afios? Sustentar la respuesta por favor.

Sé que se esta perdiendo por diversas razones, se puede observar que los jovenes
desconocen por completo y solo conocen los lugares turisticos que ademas los rodean con
historias que no son las originales, los guias a veces transforman las historias para crear mas

expectacion en el turista.

3. ¢Por qué factores podria seguir perdiéndose la mitologia de Junin?

La gente habla sobre mitos genéricos cuando tienen mucho por rescatar, ademas de la
falta de interés de los maestros en generar en los alumnos esa curiosidad por lo nuestro, las
politicas o estrategias del Ministerio de Educacion son un poco deficientes, aunque es
entendible si no se trabaja en equipo. Y la falta de crear estrategias que se puedan explotar con

los medios tecnoldgicos.

Otros de los factores que observé cuando ensefiaba a jovenes en los afios 80s y 90s en

Lima, era que las jovencitas tenian problemas con la cultura de la sierra, sentian un rechazo por
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la misma, discriminacion y alienacidn, sin embargo, esto se mostré més en las clases bajas que
en las altas, ellos por el contrario se presentaban con trajes tipicos de la sierra y los lucian con

orgullo; asi que también es un tema politico y social

4. ;Cudl es la importancia de preservar la mitologia de una cultura o comunidad?

Mas que importante es fundamental, porque al tener ese tipo de conocimiento se puede
justificar, corregir, mejorar y perfeccionar las actitudes de las personas, ademas de ensefiar por
medio de los mitos los valores principales que todo individuo debe tener presente; por ejemplo,
cuando se habla del pago a la tierra se habla de un respeto por la naturaleza y asi se da en la
gran mayoria de mitos, de esta forma se genera conciencia medio ambiental, una conexion
enérgica entre todos los seres del mundo para asi producir una sociedad con valores y lideres

gue sepan guiar correctamente a su pueblo.

5. Segun su percepcion, ¢los videojuegos hoy en dia son uno de los medios mas consumidos
por las nuevas generaciones?

Si, lo pude observar cuando trabajo con los catequistas y los catequizandos porque todas
las clases, conferencias, eventos y mas son desarrollados por medio de aparatos tecnolégicos y
toda la informacion se transmite por los mismos. Al escuchar a los jovenes hablar sobre

tecnologia siempre mencionan videojuegos ye el tiempo que se dan para reunirse y jugarlos.

6. ¢Cree usted que estos ultimos afios ha aumentado el consumo de videojuegos en el publico
peruano? ;Por qué?
Segun lo que observé, definitivamente que si, los jovenes tienen cada vez mas

conocimiento y uso sobre los videojuegos.

7. ¢Considera usted que es una viable opcién plasmar la mitologia de Junin en un videojuego?
Sustentar la respuesta por favor.

Es una idea excelente, es fantastico generar una forma de difusion de los mitos que sea
de gusto de los jovenes y de esa manera introducirlos a un mundo que genere en ellos identidad

y orgullo de sus raices.
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8. Al realizar un videojuego sobre la mitologia de Junin, ;considera que se podria lograr la
conservacion y difusion de dicha mitologia? ¢Por qué?

Si, ya que aparte de motivar a los jovenes por conocer mas sobre la mitologia y sus
costumbres también incentiva a la apreciacion por el arte y al no tener temor por desarrollar ese
lado sensible que nos hace mas humanos, motivar a la creatividad y eliminar los malos ejemplos

que se muestran en los medios de un mundo superficial
9. Si usted considera puede agregar un comentario, observacién u opinién sobre la tesis
presentada.

No se comenta ni opina.

Muchas gracias por su tiempo, colaboracién, aporte y apoyo en el proceso de esta

investigacion.
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Cuestionario a expertos 03 / datos generales

Nombre completo del entrevistado: Jorge Jaime Valdez

Grado de instruccion / especialidades y reconocimientos: Licenciado en Ciencias de la
Comunicacion y Maestria en Comunicacion para el Desarrollo en la Universidad Nacional del
Centro del Perd, docente en la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad
Nacional del Centro del Per( y Universidad Continental. Fotografo especializado en la
Revalorizacion Andina. Asimismo, particip6é en la exposicion fotografica “Colorandes”, es
miembro de Ayllumedia Promotora Intercultural Andina. Ademas, participé como fotografo en
diversos reportajes de la revista Whynot, colabor6 en el suplemento cultural Solo 4, entre otros.
Fue ponente en diferentes congresos de comunicacién, presentando investigaciones como
“Valores sociales y comportamiento socialmente responsable en los estudiantes y actitudes

frente al quechua”.

Preguntas del cuestionario

1. ¢Usted tiene algun conocimiento sobre la mitologia de Junin?

Muy poco en realidad, a pesar de vivir tanto tiempo en Junin y apreciar mucho su cultura porque
soy originario de Huancavelica se sobre mitos conocidos como el de la Laguna de Paca entre

otros y no es facil encontrar literatura de forma comercial sobre la mitologia de la region.

2. ¢Creé usted que la mitologia de Junin y en general del Peru, se esta perdiendo a través de los
afios? Sustentar la respuesta por favor.

Si, se le da muy poca importancia a la cultura en general, no solo al tema de la mitologia si no
a las costumbres y tradiciones perdiéndose o deformandolas quizds debido a la falta de

educacion.

3. ¢Por qué factores podria seguir perdiéndose la mitologia de Junin?

Esto se debe a la poca importancia que le presta a la educacion por parte del Ministerio
de Educacion o de la Cultura aqui en Junin; ademas de ello, se nota una falta de adaptacion a
los medios audiovisuales, ya que estos son los mas consumidos por los jovenes. Otro factor son
los intereses personales que deforman las tradiciones y costumbres ademas de la falta de interés

por aprender sobre sus raices.

4. ¢Cual es la importancia de preservar la mitologia de una cultura o comunidad?

Es muy importante porque es una forma de transmitir la cultura de generacion en
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generacion, de preservar un legado, lo que comprende ensefianzas, lecciones, conocimiento,
entre otras cosas. De esta manera se puede entender como funciona mejor el mundo en el que

vivimos y como respetar todo lo que nos rodea.

5. Segln su percepcidn, ¢los videojuegos hoy en dia son uno de los medios mas consumidos
por las nuevas generaciones?

Totalmente de acuerdo, en todos los sitios que he estado he observado que los jovenes
consumen muchos productos tecnoldgicos y practicamente todo el dia esta metidos en la red.
Ademas, los jovenes estan constantemente relacionados por medio de aplicaciones que

permiten mayor conexién con el mundo entero.

6. ¢Cree usted que estos ultimos afios ha aumentado el consumo de videojuegos en el publico
peruano? ;Por qué?

Si por supuesto, sobre todo en los adolescentes por el avance de las nuevas tecnologias;
la venta de productos tecnologicos esta al alcance de cualquier bolsillo y esto hace que sea mas

facil la adquisicion de plataformas en las que se pueda jugar o entretenerse.

7. ¢Considera usted que es una viable opcién plasmar la mitologia de Junin en un videojuego?
Sustentar la respuesta por favor
Si, seria una buena forma de acercar la cultura regional a los adolescentes, ademas de

difundirla en fraccion de segundos. Un medio que puede servir de vitrina al mundo entero.

8. Al realizar un videojuego sobre la mitologia de Junin, ;considera que se podria lograr la
conservacion y difusién de dicha mitologia? ¢Por qué?

Si, de acuerdo, porque los adolescentes que son los que mas consumen videojuegos son
los que menos conocen la cultura de su pueblo y por lo tanto quedaria grabado en sus mentes

todo lo que respecta a la cultura de la region.

9. Si usted considera puede agregar un comentario, observacion u opinion sobre la tesis
presentada.

No se comenta ni opina.

Muchas gracias por su tiempo, colaboracién, aporte y apoyo en el proceso de esta

investigacion.
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Cuestionario a expertos 04 / datos generales

Nombre completo del entrevistado: Carlos Alberto Salcedo Ojeda

Grado de instruccion, especialidades y reconocimientos: Perteneciente a la Congregacion
de Oblatos de Maria Inmaculada, nombrado recientemente como Obispo Auxiliar y Monsefor
de la Arquidiocesis de Huancayo por el Papa Francisco; cuenta con 23 afios de sacerdocio,
estudios y especializacion en filosofia y teologia en el Instituto Superior Teoldgico Juan XXIII
de Lima, Asimismo, posee estudios sobre catequesis en la Escuela Superior de Evangelizacion
de lima; ademas trabajé con comunidades en Bogota, Colombia, Puerto Rico y Paraguay y se
encargo de la direccion de formacién de religiosos en Cochabamba-Bolivia en 2005.

Preguntas del cuestionario
1. ¢Usted tiene algun conocimiento sobre la mitologia de Junin?

Conozco poco sobre la mitologia de Junin, podria decirse que sé lo que la mayoria
conoce. Lo que hablan en las zonas turisticas o lo del Qapaq fian. En los pueblos en los que
hacia labor pastoral escuchaba sobre algunos mitos de las personas mayores de la zona y sobre
cdmo Huancayo era centro de comercio mucho antes de que llegaran los espafioles, donde se
reunian los Xauxas, Huancas y Wari; los relatos que escuchaba tenian que relacionarlos y

armarlos para darle un orden a los mitos.

2. ¢Creé usted que la mitologia de Junin y en general del Peru, se esta perdiendo a través de
los afios? Sustentar la respuesta por favor.

Si, pienso que si, solo se conoce lo que la gran mayoria conoce, ademas del riesgo de
que el mito contado esté distorsionado por conveniencia, ya sea para publicitar un sitio o un

negocio.

3. ¢Por qué factores podria seguir perdiéndose la mitologia de Junin?

Uno de los factores que considero puede generar pérdida de la mitologia es que la gran
mayoria de pueblos todavia conserva varios de sus mitos, pero el error que se comete es que se
quedan ahi, no se da una difusidn de estos, no trascienden. Otro de los factores es el mayor uso
de la tecnologia por parte de los jovenes que en vez de investigar buscan idolos de tierra a

quienes imitar y los medios en si no ayudan a mejorar el desarrollo del humano.
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4. ;Cudl es la importancia de preservar la mitologia de una cultura o comunidad?

Es muy importante preservarla, porque da ensefianzas que deja cada mito forma los
valores, identidad y carécter de las nuevas generaciones. Un ejemplo de ello son los trabajos
comunitarios que se promovian en varios mitos para el bienestar de la poblacion generando asi
empatia, solidaridad, entre otros o tan solo otros valores como el respeto por la vida en general
y al ser olvidado por los jovenes el futuro se puede volver peligroso. Otro de los valores muy

importante es la union de la familia.

5. Segln su percepcion, ¢los videojuegos hoy en dia son uno de los medios mas consumidos
por las nuevas generaciones?

Si, se puede ver a los jovenes con los celulares jugando Pokemon Go en el centro de
la catedral y son una gran cantidad de ellos; esto demuestra el consumo y cuanto tiempo
invierten en los videojuegos. Si este medio fuera aprovechado correctamente seria una gran

forma de difundir nuestra cultura.

6. ¢Creé usted gque en estos ultimos afios ha aumentado el consumo de videojuegos en el publico
peruano? ;Por qué?
Yo creo que si, debido al avance tecnoldgico es inevitable que aumente y con los afios

sera aun mayor el consumo de estos.

7. ¢Considera usted que es una viable opcién plasmar la mitologia de Junin en un videojuego?
Sustentar la respuesta por favor.

Claro que si, el papa Francisco promueve conservar la sabiduria de los antepasados y
generar una conexion con las nuevas generaciones para de esta forma no perder los valores y
ensefianzas que pueden guiar a la sociedad a un buen futuro. Por ello, al adaptar los mitos a un

videojuego es una 6ptima idea.

8. Al realizar un videojuego sobre la mitologia de Junin, ;considera que se podria lograr la
conservacion y difusién de dicha mitologia? ¢Por qué?

Claro que si, con el uso u adaptacion adecuada generara interés por parte de los jovenes
y de esta forma crecera el interés por sus raices generando curiosidad por investigar mas sobre

el tema. De esta manera se formaran jovenes con valores.
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9.Si usted considera puede agregar un comentario, observacion u opinion sobre la tesis
presentada.

No se comenta ni opina.

Muchas gracias por su tiempo, colaboracion, aporte y apoyo en el proceso de esta

investigacion.
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Cuestionario a expertos 05/ datos generales

Nombre completo del entrevistado: Rosmery Quispe Anchiraico

Grado de instruccidn, especialidades y reconocimientos: Egresada de la escuela Superior de
Arte y Disefio Gaspar Camps Igualada de Espafia, especialidad de ilustracion de la Escuela
Superior de Arte y Disefio Gaspar Camps lgualada de Espafia, estudios concluidos en
ilustracion y dibujo de la Escuela de Bellas artes de Per(, estudios concluidos en Disefio Gréfico
de Senati, asignada como embajadora de la Marca Junin.  Ademads, posee varios
reconocimientos: Reconocimiento como artista plastico por la exposicion “Mundo Andino y
realidad de Xauxa” en Huelva (Espafia), reconocimiento por el Congreso de la Republica como
“Artista representante de la cultura andina”, reconocimiento de la Camara de Comercio de
Huancayo como “emprendedora y artista de Huancayo”, reconocimiento por la provincia de

Jauja como “Hija predilecta de Jauja”

Preguntas del cuestionario
1. ¢Usted tiene algun conocimiento sobre la mitologia de Junin?

Si, tengo conocimiento de la mitologia de Junin y del Perd. Naci en Jauja y mis
antepasados me relataban sobre varios mitos por esa razon es por la que conozco mas que la

gran mayoria podria decirse.

2. ¢Creé usted que la mitologia de Junin y en general del Peru, se esté perdiendo a través de los
afios? Sustentar la respuesta por favor.

Creo que es evidente que la cultura y mitologia de Junin se esta perdiendo cada vez
mas, ya que la falta de informacién y poca bibliografia hace que no haya la suficiente

informacion necesaria sobre este tema sobre todo en los nifios y jovenes.

3. ¢Por qué factores podria seguir perdiendose la mitologia de Junin?

Justamente uno de los principales factores de la pérdida de la mitologia es la falta de
bibliografia y otros medios que nos ensefien tal vez de una manera méas divertida o ladica el
conocer sobre nuestra identidad y la historia de nuestros ancestros. Las nuevas generaciones
consumen muchas plataformas tecnoldgicas, dejando de lado a los libros y todo lo que absorben
es del internet. Lo digo porque tengo un pequefio hijo que a pesar de ser un avido lector consume
también productos tecnoldgicos y se ve que no se hace lo necesario para adaptar a nuestras

costumbres a los nuevos medios.

117



4. ;Cual es la importancia de preservar la mitologia de una cultura o comunidad?
La identidad es muy importante formarla desde pequefio, porque ello da confianza y
buenos valores a la persona, el saber de dénde somos, quienes somos y querer nuestro pasado

y asi enriquecer nuestra cultura y hacer conocer al mundo el orgullo que tenemos por ello.

5. Segln su percepcion, ¢los videojuegos hoy en dia son uno de los medios mas consumidos
por las nuevas generaciones?

Si, creo cada vez somos mas informaticos, cibernéticos, los nifios sobre todo consumen
mas de los videojuegos de una y otra manera. Algunos son educativos otros no, pero en fin es
la nueva era; sin embargo, se deberia ver como una opcién viable el uso de los mismo, sacar

provecho a lo que crea el humano.

6. ¢Cree usted que estos ultimos afios ha aumentado el consumo de videojuegos en el publico
peruano? ;Por qué?

Si, porque estamos a la vanguardia y la globalizacion, el internet hace que todos
estemos informados de las nuevas tendencias y este tema creo que interesa a los nifios o

muchachos que quieren consumir los videojuegos con nuestra cultura.

7. ¢Considera usted que es una viable opcién plasmar la mitologia de Junin en un videojuego?
Sustentar la respuesta por favor

Si, seria interesante a mi punto de vista ya que mediante el juego se puede aprender
sobre la historia y conocer mas sobre nuestra identidad, de una forma entretenida que haga que
la persona viva la historia e influya en la misma para investigar por su cuenta y que genere

curiosidad.

8. Al realizar un videojuego sobre la mitologia de Junin, ;considera que se podria lograr la
conservacion y difusién de dicha mitologia? ¢Por qué?

Claro que si, un juego es divertido, la persona que quiere jugar tendra necesariamente
que aprender sobre los personajes y lo que va detrés, la leyenda o historia, asi a su vez aprendera

e impulsara la curiosidad de los jovenes para buscar mas informacion sobre el tema.
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9.Si usted considera puede agregar un comentario, observacion u opinién sobre la tesis
presentada.

Como lo dije anteriormente, considero que es interesante el tema de investigacion,
porque a través de un video juego, que ya es de por si divertido, aprenderemos sobre nuestra
historia, valoraremos mas nuestra identidad y su vez fomentaremos cultura a aquellos que

quieran obtener este juego.

Muchas gracias por su tiempo, colaboracion, aporte y apoyo en el proceso de esta

investigacion.
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Extracto de entrevista al escritor y antropdlogo Rodolfo Sanchez Garrafa “Amauta del

Peru eterno”; realizada por el periodista José Miguel Silva

Durante la investigacion se encontr6 una entrevista realizada al escritor y antrop6logo Rodolfo
Sanchez Garrafa, mas conocido como el “Amauta del Peru eterno”, que realizd investigaciones
sobre la cosmovision, simbolismos y tradiciones andinas; dando asi su apreciacién sobre la
importancia de la mitologia de la sierra' y como se comporta frente a diversos fendmenos. Dicha
entrevista realizada por José Miguel Silva considerd las preguntas mas relevantes para la

investigacion.

Rodolfo Sanchez Garrafa nacié en Apurimac (1945). Escritor, antrop6logo por la Universidad
Nacional San Antonio Abad del Cuzco, magister en antropologia por la Pontificia Universidad
Catdlica del Peru, doctor en Ciencias Sociales por la Universidad Nacional Mayor de San
Marcos. Becario del Gobierno Espafiol en el INCIE de Madrid y Visitante del British Council
en Londres. Represento al Pert en la Conferencia Mundial "Educacion para Todos" de Jomtien-
Tailandia. Se le ha distinguido como "Amauta del Pert Eterno™ por la Asociacion "Capuli,
Vallejo y su Tierra". Recibié Mencion Especial de la Casa de Poetas de Sdo Jose do Norte-
Brasil 2014. ElI Gobierno Regional de Apurimac le ha conferido la distincion al trabajo
intelectual José Maria Arguedas 2015, consultor de la Revista Intercultural Aymara Quechua
“AQ%, miembro del Comité Editorial de "Revista Andina" (CBC). Miembro fundador del

Circulo Andino de Cultura-Circulandino.

Publicaciones:

En materia antropoldgica estan: Muerte y mundo subterréaneo en los Andes (2017), Apus
de los Cuatro Suyus (2014), Cosmos Moche. (2012), Medicina Tradicional Andina:
Planteamientos y aproximaciones (2009), Wakas y apus de Pamparagay: Estructuras
simbdlicas en la tradicion oral de Grau-Apurimac (1999), Amaru: Mito y realidad del
hombre (1970). A esta produccion se suma una larga lista de informes y articulos en revistas

especializadas.
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Las preguntas que se desarrollaron serdn presentadas como enunciados:

1. El entrevistador pregunta sobre el grado de conocimiento que considera tener el

entrevistado sobre la relacion entre el universo y el hombre andino.

El entrevistado menciona que es imposible llegar al conocimiento absoluto, considerando que
la vida es demasiado corta para siquiera intentarlo. Ademas, menciona sobre el aporte que hace

en su libro sobre un acercamiento a la comprension global y general de la cosmovision andina.

Segun sus investigaciones determina que las estructuras psicoldgicas son idénticas en todas las
culturas a nivel mundial; sin embargo, el individuo no necesariamente maneja 0 comprende

conceptos con estructuras genéricas.

2. La segunda pregunta importante para la presente investigacion menciona el tema de la
globalizacion y como esta genera la migracion como uno de los factores principales de la

perdida de costumbres y tradiciones.

Segun el entrevistado considera que si hay una relacion entre migracion de nuevas generaciones
y la pérdida de la mitologia o tradiciones de sus origenes. Ademas de ello menciona los terminos
de transculturacion o una de-aculturacion. Sin embargo, también hace énfasis en los medios o

herramientas como las plataformas tecnologicas que obligan su uso.

3. Lasiguiente pregunta realizada tiene que ver con la importancia de la mitologia en la

historia de nuestras culturas peruanas.

El entrevistado expone sobre la mitologia y sus edades, es decir, que la mitologia no es ajena a
las nuevas eras. Sin embargo, también menciona el valor que tienen los mitos para generar un
mejor analisis del futuro formando un vinculo entre el hombre del pasado y el hombre del

futuro. Dando asi respuestas a preguntas futuras.

4. La cuarta pregunta menciona sobre la impresionante capacidad del humano para

entender el funcionamiento del universo.

El entrevistado menciond sobre la impresionante capacidad del humano de procesar, recibir,
recolectar informacion para posteriormente construir conocimiento como base de una sociedad

planificada. Ademas, hace referencia a un ejemplo sobre el turismo en el Perl, ya que unos
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viajan para conocer las ruinas y otros para conocer el aspecto social del peruano.

5. El entrevistador menciona sobre una contrariedad entre modernidad y tradicion, con

el objeto de saber la opinién al respecto del entrevistado.

Para el entrevistado no existe una enemistad por asi decirlo entre tradicion y modernidad. Para
entender mejor sobre el tema da ejemplos sobre paises como Japon y China que se han adaptado
y producido nuevas formas tecnoldgicas sin dejar de lado su cultura tradicional por ende
mitolégica y religiosa. De esta manera lo tradicional se adapta a la modernidad; lo mismo pasa

con la mitologia.
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ANEXO 3. ESTRUCTURA DEL VIDEOJUEGO ASIRI. LA BUSQUEDA DEL
MUNDO ANCESTRAL

Este documento detalla los aspectos generales del arte conceptual sobre el videojuego de
mitologia de Junin, presentado como prototipo o en palabras mas especializadas pertenecientes
al campo del videojuego Arte Conceptual.

Aspectos generales
Nombre del videojuego: ASIRI: LA BUSQUEDA DEL MUNDO ANCESTRAL
Géneros y plataforma del videojuego:

Este videojuego pertenecera a los géneros de aventura, accion, FPS y rol o RPG, estos
géneros comprenden el desarrollo de la historia entorno a un personaje principal que debera
enfrentar diversos obstaculos, que obtendra en su viaje objetos que le ayudara a enfrentar, en
diversas ocasiones, a enemigos poderosos; también enfrentara a divinidades o demonios de alto
rango y poder que marcaran el cierre de cada capitulo. Sin embargo, se podran desarrollar dos
personajes para que pueda ser un videojuego grupal.

Se esta observando la posibilidad de configurar al juego con una opcién que permita
el modo mmorpg, es decir, un modo virtual masivo, para ello se deben crear mas personajes.
En cuanto a la plataforma, este videojuego sera desarrollado para Play Station 4, Xbox One, y
ordenadores (PC). Asimismo, se estudia la posibilidad de desarrollarlo también para

smarthpone y tablets.

Sinopsis

La historia relata la lucha entre el bien y el mal en el centro de los Andes, sobre todo
se centra en la lucha de Asiri (entrenada como sacerdotisa guerrera), quien debera restaurar el
orden y preservar a las creaturas fantasticas de su mundo. Para ello tendré que enfrentarse a un
mundo sumido en la destruccién generada por un brujo poderoso, que consumido por su
ambicion permite que todo su mundo se vea infectado por el mal, haciendo que los seres

demoniacos se vuelvan méas poderosos y generen el origen de nuevos seres.

Personaje principal
Asiri, joven sacerdotisa y guerrera de alto rango, especializada en las artes misticas e
invocacion de seres magicos, mostro grandes aptitudes para lo espiritual. En ella residen fuerzas

misteriosas que a lo largo del videojuego se daran explicacion.
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ANEXO 4. GUION PROPUESTO: PARTES Y ESTRUCTURA DEL
VIDEOJUEGO

En los niveles y misiones iniciales se dara un tutorial sobre movimientos, ataques fisicos y con
armas; movimientos basicos. Luego de ello se daré la opcion de elegir a qué faccion pertenecera
el personaje principal, de esta forma desarrollara habilidades especificas de acuerdo con la
faccion a la que pertenezca, las que seran las siguientes: Mago, Invocador, Guerrero y Melodia
Encantada (domino mental). Posterior a la eleccion se daran quince habilidades y poderes a
desarrollar durante todo el juego.

Asimismo, entre los tipos de habilidades se presentaran las siguientes: construccién de
armas y mejoramiento de armaduras, elaborar pociones, técnicas de combate, encontrar pistas,
mercader, lector de mapas, coleccionista de mitos. También, entre los tipos de poderes estan
los siguientes: teletransportacion, invocacion por runas, control de elementos: aire-agua-tierra-
fuego-rayo, sellar y elaborar hechizos, conversion en seres miticos, elevacion de ser mitico.

Ademas, las armaduras se diferenciaran de acuerdo con la faccion que elija el jugador
mostrando una variedad de trajes, en cuanto al disefio de armas también pasara lo mismo, sin
embargo, Asiri 0 el jugador podran elegir entre los siguientes tipos de armas: magicas (baculo
y orbe), largo alcance (arco y flecha, tipo proyectil, aspas), corto alcance (espadas, hacha, lanza
y latigo). Al mismo tiempo, el jugador podra elegir dos tipos de arma de acuerdo con su faccion
y lo que sea mas pertinente. Asimismo, Asiri podra convertirse en dos seres divinos, el primero
podra utilizarlo en momentos de mayor necesidad y sin limite de veces, sin embargo, ese modo
no durara tanto tiempo. El segundo lo podra utilizar al finalizar el videojuego en el que tomara
su forma definitiva de deidad.

Durante el desarrollo del videojuego, Asiri aprendera tres nuevas habilidades
especificas enfocadas en el dominio, cabalgar y volar con los principales seres miticos divinos
que se le otorgaran después de culminar satisfactoriamente ciertas misiones.

Se debe recordar que antes de cada mision y, en ocasiones durante o finalizando la
mision, se le otorgara al personaje principal la historia o mito, en su totalidad o en partes, del o
de los personajes a enfrentar; por parte del que pide ejecutar la misién o por deidades. Los

relatos se recolectaran en un libro otorgado al inicio del videojuego.

124



Ademés de ello Asiri, negociard con diversas creaturas miticas recolectando y
buscando el portal de mercaderia. También podré realizar transacciones en las aldeas y
ciudadelas del videojuego claro esta4 con personajes especificos. También recibira amuletos,
runas, artefactos, piedras, que ayudaran a mejorar la condicion del personaje principal.

Para el desarrollo del videojuego se considerd plasmar un total de 44 mitos ademas de
unos diez adicionales repartidos a lo largo del mismo. Estos son los mitos en los que se trabajé
en el videojuego: Achikee-Achcay, Perros y Wankas, Huacas y templos, Maestros de las
idolatrias, EI chaméan o brujo, Dios Ticsi origen, Lago de huarivilca, EI Amaru, Mama
Raymana, Virgenes del sol — cori pacca, Laguna de flawipuquio, Tarma — cerro pacsamarca,
Cabezas voladora- human Tacta, Leyenda de warivilka, La leyenda de Taita nifio, Karkar, El
terror de los pasantes, La laguna de paka, Palla Huanama, Jatum Puhor, Leyenda de
Kiswarpuquio, Sirena Paqcha, La achique, Waipu, Tesoro oculto, Awary , Inka Wayana, La
ciudad sumergida, La antara de Chaska, Muqui o anchancho, La hilandera de la luna, EI Amaru,
Santiago Yy resucitados, Los hermanos Allantupa, Afiay Rupac Toro, Mitos del Huaytapallana,
Ayaymama, Piedra de San Isidro, Chullachaqui, La leyenda de la piedra dorada, De las almas
y difuntos, Aya Rumi, El Asiaj, Pishtacos, delincuentes, degolladores, Numa Micu,

Antropofago de figura humana.
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ANEXO 5. DESARROLLO Y ESTRUCTURA DEL VIDEOJUEGO

Capitulo 1
Desarrollo de la introduccion a la historia del mundo Andino, donde se presentard una
narrativa audiovisual sobre esta. Ademas, se presentaran los escenarios de un mundo devastado,

al personaje principal y la lucha del mimo.

Parte 1

Se narrard la primera parte de la historia del chaman, quién es y cémo sucedieron
todos los eventos desafortunados en el mundo Andino. Se podran ver a las primeras
creaturas demoniacas atacando a oblaciones enteras y destruyendo todo a su paso. Todo
lo mencionado contado desde la perspectiva de Asiri
Parte 2

En esta parte, Asiri mostrard a qué grupo pertenece y quiéen es, mostrandose como
sacerdotisa y guerrera protectora de lo sagrado con habilidades divinas. En esta parte se
iniciara el desarrollo puramente del videojuego donde se vera a Asiri enfrentarse a unos
cuantos demonios y tratar de huir al igual que sus comparieras, quienes buscan un portal
especial que los conectan directamente con las divinidades. Dicho portal es el Gltimo que
queda en pie y no esta completamente infectado, ademas de conectar a diversos mundos
y el suyo por haber permanecido puro se les fue otorgado poder acceder a él.

En cuanto a la parte técnica y de desarrollo se empezara el tutorial donde se
mostrardn los movimientos basicos y acciones del personaje ademas de acceso a la
interfaz y menu del videojuego.

Parte 3

Se daréa el hallazgo del portal por parte de Asiri y tendra que enfrentarse a los
guardias que lo resguardan para demostrar que es merecedora de utilizarlo por razones
puras. Durante la lucha la batalla se vera interrumpida por demonios por lo que los
guardianes le permitiran utilizar el portal demostrando con anterioridad que es pura de
corazon.

Con ello finaliza el primer capitulo, que basicamente da la introduccion a la historia,
presentacion del personaje y el tutorial de movimientos, uso de la interfaz y aumento de

poderes o habilidades ademas de los mapas.
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Capitulo 2
El segundo capitulo se centrara en el desarrollo de la historia y adquisicion de los primeros
poderes y habilidades. Ademas de las primeras armaduras, armas, etc.; ensefiando asi el uso de
estos y posibles combos a realizarse.

Parte 1

La primera parte consistird en el ingreso de Asiri al mundo mitoldgico de Junin, en
el que comenzard a interactuar con los escenarios, flora y fauna del nuevo mundo. En esta
parte del videojuego podréa verse a detalle todo el paisaje de la zona y a los primeros seres.
Posterior a ello la protagonista se dirigira al primer pueblo o comunidad en la que buscara
conseguir la informacion necesaria para conseguir realizar sus objetivos, en dicha aldea
recibira misiones pequefias para conocer mejor la interfaz y movimientos del personaje.
Parte 2

Al avanzar con las pequefias misiones, Asiri comenzara a interactuar con personajes
de mayor rango. Cabe resaltar que estas personas no son como los humanos son seres
antiguos y de apariencia extrafia que le explicaran la situacion actual de su mundo que
comenzd a corromperse por fuerzas demoniacas, haciendo mas poderosos a los monstruos
que habitan dicho mundo.
Parte 3

Después de haber conocido el estado actual del mundo en el que esta, le otorgaran
una de las primeras misiones centrales en la que le pediran dirigirse a un templo sagrado
cerca de la aldea, con el objetivo de comunicarse con los sabios ancestrales que
posteriormente le otorgaran conocimiento que aumentara el nivel del personaje como
experiencia, armas (segun su eleccién: de largo corto y largo alcance), hechizos,
posiciones, runas, pergaminos con informacion clave para futuras misiones principales y
secundarias, piedras especiales para fortalecer alguna parte de la armadura y armaduras
completas. Para comenzar con la travesia obtendra un libro especial que necesitara

conservar todo el resto del juego para almacenara la informacidn de los seres misticos.
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ANEXO 6. ARTE CONCEPTUAL

Realizacién de bocetos e ilustraciones digitales
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ANEXO 7. FOTOGRAFIAS DEL PROCESO DE ILUSTRACION E

INVESTIGACION

Dubonet, Y. (2019- 2020). Visita a restos arqueologicos de la zona, como
base del disefio del arte conceptual propuesta para la tesis
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Dubonet, Y. (2019- 2020). Visita a restos arqueologicos de la zona, como base del
disefio del arte conceptual propuesta para la tesis

Dubonet, Y. (2019- 2020). Visita a ruinas de la zona como base del disefio del art
conceptual propuesta para la tesis
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Dubonet, Y. (2019- 2020). Bocetos 1 sobre el personaje principal a carboncillo
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Dubonet, Y. (2019- 2020). Bocetos 2 sobre el personaje principal a
carboncillo

Dubonet, Y. (2019- 2020). Digitalizacién de los bocetos realizados a carboncillo, realizados con el programa

Artflow.
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