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Introduccion
EL GRAN VIAJE

Previa a la llegada de las naves europeas
a tierras del Abya-Yala América, el actual
territorio ecuatoriano estuvo habitado por diversas
culturas que han trascendido a lo largo del
tiempo y de la historia. En la actualidad persiste
una importante poblacion étnica considerada
heredera del amplio acervo y memoria de la
cultura ancestral de los canaris precolombinos,
quienes habitaron desde el ano 3000 a.C hasta el
ano 1460 d.C, en el surandino del actual Ecuador,
enelarea comprendida por las actuales provincias
del Azuay, Canar, y parte de Loja y Chimborazo: la
Gran Nacion Canar.

Uno de los acontecimientos de mayor
trascendencia en la historia del pueblo de los
canaris fue la invasion que soportaron a causa
del expansionismo del Imperio Inka, cuyas
huestes arribaban del Sur del continente, actual
territorio peruano. La invasién fue el primer paso
de un complejo entramado de acontecimientos
sucedidos a este pueblo y es el contexto histoérico
donde se desarrolla el video juego El Gran Viaje,
que presenta a Nina Samay o Alma de Fuego, un
joven de 15 anos cuya mision es llegar a Shabalula,
sitio arqueoldgico de ocupacion canari,en buscade
sus padres y buen refugio, iniciando una travesia
inserta en la cosmovisidn de la cultura canariy el
territorio de su emplazamiento.

Uno de los objetivos principales del video juego
es revalorizar aspectos culturales de la region
de una manera innovadora mediante el uso de
tecnologias digitales; aportando a la difusion de
contenidos histdricos, iconograficos y semanticos
canaris, mezclados con elementos de su mitologia
interpretada desde lo fantastico.

La Universidad de Cuenca, cuya misién es formar
profesionales y cientificos comprometidos con
el desarrollo y el mejoramiento de la calidad
de vida de los ciudadanos en el contexto de la
interculturalidad y en armonia con la naturaleza,
ha puesto sus esfuerzos enincentivar la promocion
de la cultura local unida esta vez a elementos
tecnoldgicos, que contribuyan con la sociedad
dando a conocer parte de su historia mas remota.
El Gran Viaje es un video juego que nace de un
proyecto de investigacion de la Facultad de Artes.

La participacion del Museo Pumapungo del
Ministerio de Cultura y Patrimonio permiti¢
aterrizar el video juego dentro del contexto
historicoy antropoldgico de los cafaris; el proyecto
invita a conocer parte de la cosmovision de este
legendario pueblo y de su entorno geografico que
inspiréd mitos y leyendas que hasta la actualidad
se mantienen.

Invitamos a descubrir esta creacion

Ministerio de Cultura y Patrimonio.
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EL GRAN VIAJE

L objetivo de este documento es mostrar al

publico el proceso de creacion grafica que
atraveso el video juego “El Gran Viaje” en sus
etapas deinvestigaciony diseno, con el propdsito
de brindar insumos para diversos profesionales
disenadores, artistas visuales, animadores
arquitectos, entre otros profesionales que estén
interesados en dichas areas o tematicas afines.

Igualmente el libro es un complemento deljuego
de video, detallando y explicando algunos de
los momentos mas importantes en su historia.

El proceso

L proyectotuvo como faseinicial un ejerciciode

revisidon etnohistdrica sobre la cultura canari,
con espacial interés en el periodo de expansion
inka, la cual fue el soporte fundamental de la
creacion del guion del video juego. El desafio fue
tomar elementos reales y combinarlos con mitos
y leyendas de la cosmovision canari a partir de
una interpretacion desde lo fantdstico.

El Museo Pumapungo aporté con los insumos
bibliograficos, material arqueoldgico y
etnografico que descansa en sus reservas, asi
como la evidencia de los vestigios arqueoldgicos
emplazados en el Museo de sitio, lo que permitié
obtener modelos precisos para la recreacién
grafica de cada elemento.

[Fotografia de Ernesto Santos]. 2015. Museo Pumapungo, Ecuador.i

W {Fotografia de Ernesto Santos). 2016. Culebrillas, Ecuador.

Estos antecedentes dejarian como resultado un
guidn que linde entre el realismo magico y épico;
por lo cual la historia fue pensada desde los dos
aspectos; desde lo épico, la trama del “héroe”, un
adolescente comun y corriente que superando
sus miedos debe atravesar sucesos dramaticos
hasta convertirse en el personaje decisivo que
nunca penso ser; el video juego recrea momentos
y sentimientos que todo ser humano experimenta;
alegria, calma, angustia y temor son algunas de
las emociones incorporadas con la intension
de generar empatia con el jugador. Y desde lo
magico, a partir de la cosmovisidén canari, se
presentan personajes fantasticos extraidos de los
mitos y leyendas de esta cultura, los mismos que
interactuan con el jugador a lo largo de la travesia;
en el libro se presentan las recreaciones graficas
de estos personajes. Posteriormente se elabord la
“historia de fondo” (Todd, 2007), cada uno de los
elementos en escena, personajes y ambientes,
fueron creados como un ejercicio narrativo
para describir y entender la personalidad y
las motivaciones de cada uno de ellos; dichos
ejercicios estan detallados en las siguientes
paginas.




El momento que Nina Samay esta perdido mira a la guacamaya
volar e intuye que ella es la ayuda que necesitaba, pasando de un
estado de frustracion a esperanza.

IE! 124 BL GRAN ViAJe

Del Arte Conce

procedio con una grafic:
elementos. Este proce ;
busca representar de mane
historia del juego y es una etapa fu
artistica ya que define los elemen?s gue se disenaran, es el
momento donde se pueden realizar correcciones necesarias
antes de pasar con las siguientes etapas.

A partir del arte conceptual, se procede con el modelado
3d de cada una de las artes pasando por las diversas
vistas graficas que lo componen: frontal, lateral, superior
y posterior. Luego se generan detalles de cada uno de los
elementos, se aplican texturas y colores.

A continuacion revisaremos el proceso de disefo de cada
uno de los elementos del video juego.

EL GRAN VIA €
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NLVA S/AMAV
(Alma de Fuego)

Nina es el personaje principal deljuego, él proviene
de una familia de valientes guerreros que son su
inspiracion para convertirse en un gran hombre
de combate; tiene su confianza puesta en la Mama
Killa (Madre Luna) y como todo buen canari venera
a las guacamayas, de quienes ha oido, desde
pequeno, diversas historias contadas por sus
padres.

Nina es un adolescente de 15 anos de edad que
junto a sus padres Rimak Tayta (Padre Hablante)
y Rimak Mama (Madre Hablante) vivié toda su
infancia en la zona norte de la Nacion Canari,
espacio geografico al que le tiene inmenso carino;
sin embargo ha realizado diversos viajes con su
padre dentro de toda la region.
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Siempre curioso e inquieto, en
movimiento constante corre y brinca
explorando los diversos lugares de su
tierra. Una de sus mayores cualidades
es la buena punteria; entre sus juegos
favoritos estd lanzar piedras sobre
pequenos agujeros para perfeccionar
dicha habilidad.

e e

La mision de Nina a lo largo del juego es llegar a
Shabalula en busqueda de sus padres y de un buen
refugio, luego de la invasidn de los Inkas, iniciando
una travesia donde los dioses y deidades de la
cosmovision canari le pondran diferentes pruebas
para conocer la verdad existente al interior de su
corazon.

EL GRANVIAJC {7/
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<IMAK MAMA
(Madre Hablante)
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Rimak Mama o Madre Hablante, es
la madre de Nina Samay. Una mujer
valiente con inagotable amor por su
familia dedicada al cumplimiento
de actividades agricolas y que sin
descuidar las tareas de la casa es
dirigente comunitaria en actividades
administrativas y de produccion
de textiles. Junto a su esposo han
inculcado en su hijo Nina, valores de
amor y respeto a los seres humanos y
la naturaleza.
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Rimak Tayta o Padre Hablante, es el padre de Nina
Samay. Un hombre amoroso y preocupado por el
bienestar de su hogar; proveniente de una familia
de guerreros.

Una caracteristica en su personalidad es la
paciencia, la cual ha ido desarrollando a lo largo
de los anos; la vida le ensend a esperar y confiar.
Dicha experiencia la transmite cuando habla,
demuestra una gran capacidad para dialogar y
convencer a los demas.

<IMAK TAVT/A
(Padre Hablante)
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En la cosmovision cafari,
la hierofania juega un papel
importante, y consiste en la
manifestacion del mundo
espiritual a través de
elementos naturales como
piedras, arboles, plantas,
entre otros.

La mitologia del Urku Yaya

D o Gran Cerro, se explica
R |< U VAVA por medio del espiritu de
las montanas, el cual podia

(G ra n Ce rro) adoptar diversas formas
naturales como piedras o

animales. (Ministerio de
Cultura, 2011, pg. 65-67).
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da cuando el Urku Yaya aparece frente a Nina

El momento de mayor tensidon en el juego, se
impidiéndole avanzar.




IE! 28 EL GRANVIAJC EL GRAN VIAJE 29 !E'
W N e s i Sl B - ey T




Prueba de color y proporcién de los elementos en
escena, el momento del encuentro entre el Urku
Yaya y Nina Samay.
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LA
GUACAMAYA

Dos animales que poseen un alto significado en la
culturacanarisonlasguacamayasylas serpientes.
Existen dos mitos del origen del pueblo canari:

El primero se refiere a dos hermanos que
procrearon con las guacamayas y dieron origen al
pueblo Canari, por eso las guacamayas tienen un
valor de aliento, esperanza y adoracion por parte
de ellos.

B M A, e =F T
A lo largo del juego, cada vez que Nina encuentra
una guacamaya sabe que debe seguirla.
R » 5 4 (S
il o \



I-E.! 36 EL GRAN-VI/A\JG EL GRAN ViAJe 37 !él



IE! 38 ELGRAN VIAJC
— T

RUM]
AMARU

El segundo mito habla del origen Canari en la Laguna
de Culebrillas, de donde emergidé una serpiente que
procred a los canaris y regreso a la laguna, el mito no
esclarece que sucedio6 posteriormente con ella, si murio
o no. (Ibid., 2011, pg. 75-77).

En el juego la serpiente habita la laguna de culebrillas,
ellaes suduenay protectora, determinando quién puede
0 no pasar por ahi.
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| AGUNA DC
CULCBRILLAS

Ubicada en la parte norte de la actual provincia de
Canar, la laguna es considerada, hasta hoy en dia,
un lugar sagrado y espiritual.

En el video juego Nina Samay debe cruzarla para
continuar su camino, en este lugar aparece la
serpiente que le pide un favor a cambio de dejarlo
pasar. Eldebe buscar la killa pirka (piedra en forma
de luna).

EL GRAN VIAJC 45 !EI
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Fue importante visitar la Laguna de Culebrillas y sus
alrededores para generar las diferentes propuestas

graficas. Fotografia de Ernesto Santos]. 2016. Culebrillas, Ecuador.




CHOGLLA

(0 casa de Nina)
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La vivienda de Nina Samay es una estructura
pequena, de un solo piso, recreada a partir de los
sistemas constructivos prehispanicos andinos
que evidencian piedras unidas con argamasay la
utilizacion de materiales de la zona.

EL GRAN Viaje 49
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Al exterior de la vivienda se ilustraron dos arboles
entrelazados que fungen como protectores de la
estructura, generando una sensacién de tranquilidad
y seguridad en el hogar.
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CHOGLLA

(Exterior)
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CHOGLLA
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(Interior

Fotografias:

Ernesto Santos].

[Fotografia de

5. Museo Pumapungo, Ecuador.

La ambientacion de la vivienda fue creada a partir

de objetos arqueoldgicos existentes de la época

como vasijas, cantaros y otros elementos utilitarios;

las fotografias de base fueron tomadas dentro de la

reserva del Museo Pumapungo.
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Se recred un templo en ruinas tomado por la vegetacion, tratando de evocar
un espacio sagrado y abandonado. Es un lugar con cierto grado de misticismo
ya que graficamente brinda poca informacion sobre lo que ha sucedido en
dicho lugar, este lugar aparece en el juego en el momento que Nina esta
perdido sin sus padres, debiendo explorarlo para asi encontrar la manera de
seguir su camino.
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Uno de los lineamientos del juego fue
representar la fauna y flora endémica de la
zona y de la época de la Nacién Canari, por
lo cual se ilustré vegetacion nativa como el
maiz, el pajonal y los musgos; asi también,
animales como curiquingas, llamas,
condores y mariposas.

No podia faltar uno de los simbolos mas
significativos de la cultura canariy del Ecuador,
la concha spondylus que procedia de la costa
ecuatoriana y era considerada un elemento
sagrado. Nina la utiliza para mejorar sus
armas.

EL GRAN VIAJC 635 !EI
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En la Laguna

KILLA PIRKA

Elemento que debe encontrar Nina Samay
para entregar a la serpiente y asi cruzar la
laguna.




Estos son fragmentos de tierray de roca, de varias
dimensiones que se elevan sobre la Laguna de
Culebrillas, Nina debe recorrerlos buscando a la
Killa Pirka.
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Se crearon diversos elementos misticos y magicos ey
inmersos a lo largo de todo el juego, que le permiten a ’”‘s ‘:’
Nina ubicarse espacialmente en el nivel. 1*:1 o i

L4




Alo largo deljuego estan presentes
diversas armas, sin embargo Nina
solamente las usa el momento en
que se ve forzado a hacerlo.




rectangulos, combinados
hasta obtener composiciones
complejas que expresan parte
de sucosmovision. Aquellodio
pie para el desarrollo de los
diversos disenos presentados
en el juego.

Asimismo se adapté la

categoria de los tres mundos ,
de la cosmovisidon canari '
(Cungachi, 2015). .'

ARIBALO LOCAL (FASE CANARI-INCA)

Primer mundo (hanan): lo fisico lo tangible, lo que se percibe.
Segundo mundo (hurin): de las almas y de los espiritus.
Tercer mundo (huku): de la memoriay el tiempo.
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LA GAMA
CROMATICA

Para el desarrollo de simbolos e iconos presentes
a lo largo del juego, se realiz6é una investigacién
de fuentes bibliograficas, asi como de material
arqueologico y etnografico que descansa en la
reserva del Museo Pumapungo.

I Se desarrolld6 una gama
[ "R Llano/moho  Piedra seca Arenalrocas Arboles/piedras Esqueleto/armas Cultivo Cromética basada en el paisaje
ERAMICA ( ANARI EN SUS DlFEREN .. = Il BEER B il de la zona de Culebrillas,

I( LAV T . . ~
| N T-Egp. " . — B . . . en !a provincia del Can.alr,
| | Al LA GLOBULAR (FASE CERRO " ] Color de bass - . = - . oy \ considerando su vegetacion
| | i i NAR%] B B k4 W N ] nativa, las rocas, lagunas,

Hogar/techo Choclo Vasijas Balsa
EE B
e -t

Fuerte Canari
|
. = .

montanasypraderas,paraluego
crear las diferentes tonalidades
para cada uno de los elementos
puestos en escena. Son colores
no muy saturados para poder
armonizarlos y combinarlos.

Nina Samay Mama Nina Papa Nina

4 n 3 i | Alfombras Gema Llama animal Coronas Aves . I:' III . . :E . . .
Es de anotar que los canaris crearon disenos | . . . HEEER EER
geométricos de formas bdsicas como puntos, | — — EEEEEEREEE
lineas, circulos, tridngulos, cuadrados y || o bas .ﬁ....__ ERCEY EER
| | ] HE EE EE EE

Fotografias:

Cerdmicas canaris, Garzon. 2012. [fotografial.
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UNA HISTORIA CANARI

Cada uno de los elementos que conforman la

interfaz grafica del jugador, como botones,

acciones, misiones, cuadros de didlogo, textos e

S indicadores, entre otros, fueron pensados con la

D | S E N O D E intension de hacerlo amigable con el usuario y

guardando su relacidn simbdlica con la historia.

LA | N —|_ 6 R P AZ La experiencia generada en el usuario el momento

del juego fue punto importante para concretar El
Gran Viaje, creando y organizando los elementos
en escena con la intensién de que no produzcan
interferencia en el momento de jugar y generando
indicaciones claras para el usuario a lo largo del
videojuego.
CRZDITOS
SALR
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Conclusiones

L Gran Viaje es un proyecto que parte de una

investigaciéon sobre la cultura, las tradiciones
y la mitologia canari, representada en un
videojuego, que es una reinterpretacion digital
de su mundo, generado en base a hechos y datos
reales mezclados con la fantasia. Convirtiéndose
en un medio que no solamente ensena sino que
también divierte a sus jugadores.

Uno de los insumos que tuvo un papel importante
en el desarrollo del proyecto, fue la mitologia,
gue nos permitid jugar con la fantasia, las
historias mitoldgicas canaris estan llenas de
mucha imaginacion, de seres espirituales, de
suenos, esperanzas, miedos y alegrias; y estas
caracteristicas estan presentes a lo largo de todo
el juego.

El componente grafico y artistico en este tipo
de proyectos es relevante, es la manera de
visualizar y proyectar las ideas que estan en
nuestra imaginacién, y fue la forma en que El
Gran Viaje cobrd vida; a partir de decenas de
dibujos e ilustraciones a nivel analogo y digital
que representaron cada uno de los elementos en
escena, como personajes, ambientes, deidades,
fauna, e interfaz.

Esperamos que el publico comprenda que
hoy en dia se debe pensar no solamente en el
contenido o la informacién como tal, también se
debe considerar el medio de representacidon de la
informacion, y la tecnologia nos presenta varias
opciones interactivas con mayor impacto que los
medios tradicionales; las cuales son usadas cada
vez mas por los jovenes y adultos.
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