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Resumen

En base a la revision sistematica de Juegos Serios para la
difusién del patrimonio en Cuenca (Carrasco D. & Montenegro M.,
2023), el presente trabajo plantea la ejecucion de la primera fase de
un caso practico, que pretende difundir el patrimonio usando
tecnologias digitales ludicas (disefio de videojuegos), por medio de
su aplicacion en la Casa de las Posadas, escenario para la
implementacion de herramientas propias de un Juego Serio. De esta
manera, el proyecto global se contempla en tres fases: 1. Disefioy
prototipado, 2. Desarrollo del juego, y 3. Difusién y andlisis de
resultados. El alcance del presente trabajo contempla la realizacion
de la primera fase, la cual tiene un enfoque de propdsitos mixtos; un
apartado tedrico con estudios previos, historia local, metodologias y
analisis de referentes; y un disefio practico de un prototipo en Unreal
Engine. A su vez, se llevara registro de cada paso y estudio
realizado, con el objetivo de crear interés en la generacién de
proyectos similares, y sobre todo para garantizar la continuidad de
las fases 2 y 3 en trabajos futuros.

Palabras clave del autor: arquitectura interactiva, arquitectura y
videojuegos, Unreal Engine, Casa de las Posadas, difusion de patrimonio
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Abstract

Based on the systematic review of Serious Games for
heritage dissemination in Cuenca (Carrasco D. & Montenegro M.,
2023), this work proposes the execution of the first phase of a
practical case, aiming to disseminate heritage using playful digital
technologies (video game design), through its application in the Casa
de las Posadas, a setting for the implementation of tools typical of a
Serious Game. Thus, the overall project is contemplated in three
phases: 1. Design and prototyping, 2. Game development, and 3.
Dissemination and analysis of results. The scope of this work
includes the completion of the first phase, which has a mixed-
purpose approach; a theoretical section with previous studies, local
history, methodologies, and reference analysis; and a practical
design of a prototype in Unreal Engine. Additionally, each step and
research carried out will be recorded, with the aim of generating
interest in the creation of similar projects, and above all to ensure the
continuity of phases 2 and 3 in future works.

Author Keywords: interactive architecture, architecture and
videogames, Unreal Engine, Casa de las Posadas, heritage dissemination
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Introduccioén

El mundo digital no es ajeno a los arquitectos, aunque Ultimamente con los
recorridos interactivos, la propuesta arquitecténica evoluciona de ser una
imagen o video, a convertirse en toda una experiencia. Los clientes pueden
recorrer proyectos y tomar decisiones en tiempo real, interactuando con el
entorno y modificando materiales, iluminacion, o mobiliario. (Canal MYN3D
LAB, 2023). Posibilidades infinitas que parten de una metodologia creada,
en un inicio, exclusivamente para videojuegos. Unreal Engine, quiza el
motor de videojuegos mas importante hasta la fecha, ha facilitado
herramientas especificas para arquitectos, como se demuestra en el
proyecto “Casa Espejo de Agua” de Fran Silvestre Arquitectos (Figura 4),
un ejemplo local de esta tendencia hacia la arquitectura inmersiva (Valdez
F., 2019). La relacién entre la arquitectura y el mundo digital se ha
fortalecido, llevando a la creacion de experiencias inmersivas. Sin embargo,
la visualizacién arquitectonica no es el Unico problema que esta tecnologia
puede abordar.

La conservacion del patrimonio arquitecténico enfrenta desafios
significativos debido a una globalizacion cultural, que tiende a uniformizar
costumbres y modas sin considerar el contexto local. Las viviendas
patrimoniales a menudo son rechazadas por sus propietarios, quienes
prefieren la “modernizacion”. La falta de conocimiento sobre la importancia
del patrimonio conduce al desinterés y, eventualmente, al abandono o
destruccién de estos bienes.

Para abordar este problema, es esencial la ensefianza y la difusién del
patrimonio. No obstante, los métodos tradicionales de ensefianza pueden
resultar poco atractivos para los jévenes. Segun una encuesta, los jovenes
de 18 a 25 afios prefieren aprender historia mediante actividades ludicas,
audiovisuales y participativas (Carrasco D. & Montenegro M., 2023). El
acceso limitado a la informacion y la falta de divulgaciéon son obstaculos
adicionales que deben superarse (Cordero Palacios O. 1920). Muchos
concuerdan en que la mejor manera de ensefar es la practica. Asi, los
videojuegos, al ofrecer experiencias inmersivas que despiertan interés y
conocimiento, juegan un papel crucial, que seria grave desprestigiar por
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estereotipos ligados a ellos (son para nifios, generan violencia, no tienen
relevancia en el mundo cientifico...).

La efectividad de los videojuegos en la conservacion del patrimonio se
evidencia con la saga Assassin 's Creed de Ubisoft, que ha vendido mas de
200 millones de copias desde 2007 (Pérez A., 2022). Estos juegos, con
tematicas histdricas, han logrado captar la atencion de usuarios a nivel
global, y su importancia en el mundo de la conservacion fue tal, que su
detallada recreacion digital de la Catedral de Notre Dame, fue considerada
para su restauracion tras el incendio (Canal Ray Snakeyes, 2019). Esto
demuestra que los videojuegos pueden interesar a la gente en temas
histéricos y fomentar la investigacion.

A nivel local, existe una gran influencia de culturas extranjeras y un rechazo
por la propia. Dado que los medios audiovisuales, incluyendo los
videojuegos, juegan un papel fundamental en las inclinaciones populares,
aplicar arquitectura inmersiva al patrimonio local podria tener un impacto
similar al que ha tenido internacionalmente. Evidentemente se habla de un
terreno casi inexplorado, aunque dados sus potenciales beneficios, también
inexplotado.
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Objetivos
Objetivo General

Crear un prototipo de videojuego para difundir el patrimonio local a través
del caso de estudio de la Casa de las Posadas.

Objetivos Especificos

e Analizar la teoria sobre historia y disefio de videojuegos, y algunos
referentes para estudiar los métodos, alcance y resultados de un
prototipo.

e Aplicar la teoria en un ejemplo practico con la Casa de las Posadas
como caso de estudio, dejando constancia de cada paso del
proceso técnico y creativo.

e Generar un proceso de disefio de prototipo y sus fuentes de
investigacién; también del software en su primera fase, junto con
una hoja de ruta y recursos utilizados.

12
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Metodologia

La investigacion que se lleva a cabo para cumplir los objetivos planteados,
es de tipo cualitativo exploratorio, analiza temas tedricos para respaldar el
disefio practico, cuya hipotesis sostiene que, por medio arquitectura
patrimonial integrada en un videojuego, es posible difundir el patrimonio y
despertar el interés del alumnado. La informacién necesaria para mantener
la autenticidad histérica, proviene de distintas fuentes: paginas web, libros,
documentos propios, y documentos solicitados al Departamento de Areas
Histéricas de Cuenca. La mayoria de herramientas a utilizar seran de
creacion propia, otras son de libre acceso, y algunas de pago.

Las etapas a desarrollar se dividen en:

1. Etapa de estudio teorico: Analisis de metodologias, criterios de
disefio y referentes.

Se estudiara la teoria planteada por trabajos de
investigacion previos, ademas de extraer elementos
practicos Utiles de casos de estudio similares.

2. Etapa de disefio: Andlisis histdrico, disefio de la narrativa (inicio,
desarrollo, conclusién), obijetivos, jugabilidad, disefio artistico,
entorno visual, y algoritmos.

Para esta etapa, es necesario analizar el estudio histérico
de la Casa de las Posadas, la Historia del barrio San
Sebastian, la historia de la Colonia y el proceso de
independencia en Cuenca y Ecuador. Ademas, algunos
mitos y leyendas urbanas locales que puedan servir como
inspiracion para armar un storytelling. Esta documentacion
se encuentra en libros propios, bibliotecas y paginas web.

3. Etapa de prototipado: Aplicacién de los recursos de disefio,
programacion con Blueprints, optimizacion de recursos, y ejecucion
del software.

Matias Ismael Montero Andrade
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Para el prototipo, se requieren los planos de la Casa de las
Posadas, informacion que se solicitd a la Direccion de
Areas Historicas de Cuenca. Sus fases constructivas se
encuentran a nivel teérico en algunas fuentes, y su
reconstruccion histérica grafica se llevara a cabo con
autoria propia.

Se cuenta con una amplia gama de recursos digitales, capacitaciones en
disefio y programacion (Coronado C., 2024), ademas de conocimientos
adquiridos a lo largo de la carrera como modelado 3D, tecnologia BIM,
creacion de escenarios, ilustracién y montaje 2D, y manejo de areas
histéricas, patrimoniales e investigativas. La mayoria de herramientas a
utilizar seran de creacion propia, otras son de libre acceso, y algunas son
de pago (recursos financieros personales). Aquellos recursos e informacién
arquitectonica referente a la Casa de las Posadas, provienen de distintas
fuentes primarias facilitadas por la Direccion de Areas Historicas, entre ellas
se dispone de: planos de propuesta de intervencion del Arg. Max Cabrera
(2003); informe de la excavacion de dos trincheras en el sector Casa de las
Posadas, del Arquedlogo José Chancay (2015); informe general de la Casa
de las Posadas de la Direccion de Areas Histdricas y Patrimoniales (2018),
que contiene planos y fotos antiguas y actuales; Estudio histérico de la
Casa de las Posadas de Monserrath Tello y Maria Témmerbakk (2003);
ademas de recursos varios como un organigrama de historia propietaria,
ortofoto de la manzana, evaluacion estructural antes de la intervencién
(Alfonso M.), y fotos antiguas, previas y posteriores a la intervencion.



CAPITULO |

Arquitectura, patrimonio y videojuegos: conceptos y analisis de
referentes

Se destina el primer capitulo a la contextualizacion e introduccién de
conceptos clave para el desarrollo del prototipo planteado: patrimonio,
videojuegos y referentes. Se analizan y definen sus caracteristicas, y se
pretende lograr una interrelacion entre ellos para llegar al resultado
esperado. Se toman criterios tedricos de varias investigaciones;
principalmente las de Carrasco D. & Montenegro M. (2023) y la de Valdez
F. (2019); con el objetivo de que el lector logre una mejor aproximacién al
mundo de los videojuegos y su relacion con la difusion del patrimonio.



UCUENCA

1.1 Puesta en valor de la Arquitectura Patrimonial local

1.1.1 Conceptos generales

En este apartado, se abordaran tres conceptos basicos para introducir al
lector en el mundo del patrimonio material inmueble.

Patrimonio: Segun la Carta de Cracovia, patrimonio es “el conjunto de
obras humanas en las cuales una comunidad reconoce los valores
especificos y particulares con los cuales se identifica”. Correia M. (2007),
sefala que: “el término Patrimonio engloba todo el patrimonio movil e
inmaovil, asi como el patrimonio tangible e intangible”.

Valores y significado: La Carta de Burra (1979), divide los valores
patrimoniales en: sociales, estéticos, histéricos y cientificos. Bernard M.
Feilden (2004), también plantea una clasificacién: Valores emocionales
(identidad, continuidad, respeto y veneracién simbdlica y espiritual, etc.),
culturales (de documento histérico, arqueolégico o temporal, estético o
arquitectonico, ambiental y ecol6gico, tecnolégico, cientifico, etc.), y de uso
(funcional, econdmico, social, educacional, politico, etc.).

Conservacion: Bernard M. Feilden (2004), indica que conservacion “es la
accion realizada para prevenir el deterioro y la gestion dindmica de la
variacién, comprendiendo todos los actos que prolongan la vida del
patrimonio cultural y natural.” De la misma manera, John Earl y Andrew
Saint (2003), en su libro sobre filosofia de la conservacion de edificios,
acuerdan que el término se refiere a “todas las acciones realizadas con el
objetivo de salvaguardar para el futuro la propiedad cultural, incluyendo las
etapas: averiguacién, documentacién, conservacién preventiva,
preservacion, tratamiento, restauracién y reconstruccién.”

1.1.2 Patrimonio cultural inmueble

Antes de la realizacién del proyecto, es importante entender su razéon de
ser. Al fin y al cabo, todo se sostiene en la conservacion del patrimonio
edificado, mismo que se refiere al conjunto de bienes fisicos inmuebles,
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como edificios, monumentos y sitios histdricos, con valor para una sociedad
(UNESCO, 1972). EIl trabajo plantea un videojuego sobre una casa
patrimonial de Cuenca, para con ello, crear un impacto emocional en el
publico, haciendo que valore el bien y de esta manera lo conserve; sin
limitarse al inmueble especifico de este caso, sino creando una relacién
entre el publico y el término patrimonio en su sentido mas general.

Por otro lado, es cierto que el patrimonio edificado puede llegar a caer en
cierta ambigliedad en cuanto a su propia definicion:

“Cada etapa de la historia de la humanidad ha tenido su peculiar manera
de mirar hacia el pasado y que siempre lo ha hecho procediendo a una
seleccion preferencial condicionada por sus propios planteamientos:
aceptando o negando, valorando o ignorando.” — Garcia G. (2018)

La vision hacia el pasado ha tenido varias etapas a lo largo de la historia, y
hoy en dia no es diferente. Después de tratados, cartas y convenciones, la
teoria ofrece varias definiciones de patrimonio. Sin embargo, el tratamiento
de lo que se considera patrimonial aun puede ser debatible o
convenientemente selectivo. Suele ignorarse el panorama historico
completo por un beneficio econdmico, turistico o de identidad. Dejando de
lado, no sélo edificaciones antiguas, sino los significados ligados a ellas,
muchas veces considerados anticuados 0 vergonzosos.

El patrimonio en su clasificacién material inmueble, pone en evidencia todo
aguello que evoluciona naturalmente de una dinamica social, quienes lo
heredan son los responsables de decidir qué hacer con él. Existen dos
principales enfoques en gestion del patrimonio: uno que resalta los
aspectos considerados positivos, omitiendo aquellos percibidos como
negativos, y otro que mira el patrimonio de manera integral, reconociendo
tanto sus elementos favorables como los desafiantes (Lowenthal D., 1998).
Este Ultimo, se apoya en que la memoria historica que reconoce los errores
del pasado es fundamental para evitar su repeticién en el futuro.
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1.1.3 Puesta en valor de Cuencay su patrimonio inmueble

Una vez se tiene clara la amplitud
de la palabra patrimonio, y la
importancia de su categoria
inmueble, se puede hablar de
este tema a nivel local. Santa Ana
de los Rios de Cuenca, capital de
la provincia del Azuay de
Ecuador, es reconocida a nivel
mundial como una ciudad que
destaca por su patrimonio y su
exitosa conservacion alo largo de
los afios. Tras su fundacion, el 12
de abril de 1557, su arquitectura
ha caracterizado e identificado a la ciudad hasta convertirse en patrimonio
nacional el 29 de marzo de 1982. Sin ser esto suficiente, el 01 de diciembre
de 1999, la UNESCO declara su Centro Histdrico como Patrimonio Cultural
de la Humanidad.

Fig. 1 Cuenca Patrimonial. Fuente:
istockphoto

El enorme valor histérico y testimonial de la ciudad se puede evidenciar en
aspectos como la presencia de culturas prehispanicas; la autenticidad y
singularidad de las edificaciones y monumentos arquitecténicos, coloniales
y republicanos; el paisaje urbano histérico bien conservado y ain en uso;
el arte colonial, moderno y contemporaneo; la Plaza Central y sus
catedrales; ademas de su patrimonio natural respaldado por rios y cerros
sagrados. Los criterios especificos tomados en cuenta por la UNESCO para
la declaratoria (UC / GAD Cuenca, 2017) fueron los siguientes:

Criterio (ii): Cuenca llustra la perfecta implantacion de los principios de
planificacién urbana del Renacimiento en las Américas.

Criterio (iv): La fusion exitosa de las diferentes sociedades y culturas de
América Latina esta simbolizada de manera sorprendente por el trazado y
el paisaje urbano de Cuenca.

Criterio (v): Cuenca es un ejemplo sobresaliente de una ciudad colonial
espafiola planeada en el interior.
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A pesar de esto, la continua “modernizacion” desenfrenada de las ciudades
es un peligro que amenaza, no solo la imagen fisica, sino también la
identidad y cultura de Cuenca. Ser propietario de una edificacién
patrimonial ha generado disgusto, con varios ejemplares de casas que, a
pesar de su importancia histérica o ambiental dentro de un paisaje urbano,
han sido modificadas o demolidas con o sin permisos municipales. Si bien,
las regulaciones y normativas deberian brindar flexibilidad al momento de
adaptar una casa antigua a necesidades modernas, cualquier alteracién
debe ser controlada, y operar desde un criterio capaz de diferenciar aquello
gue deberia ser valorado y por ende conservado, y aquello que se puede
modificar. Cabe mencionar que las alteraciones no siempre responden
exclusivamente a necesidades funcionales, sino més bien a una moda que
pretende uniformizar un estilo a nivel global, sin tomar en cuenta el
emplazamiento del inmueble, mismo que tiene problematicas especificas
que quedan desatendidas. Es importante tomar en cuenta que los criterios
de disefio mas basicos, han sido forjados desde una sabiduria ancestral
vernacula, que tuvo que pasar por cientos, o incluso miles de afios de
prueba y error hasta evolucionar hacia aquello que realmente funciona,
segun los recursos disponibles en una determinada zona geografica.

1.1.4 Puesta en valor de |la Casa de las Posadas

Con el objetivo de ejemplificar un caso especifico, analizando sus valores
y con esto, intentando crear conciencia para casos similares, este trabajo
se enfoca en la Casa de las Posadas. Este bien inmueble es importante
para la ciudad por su contexto espacial y temporal, y por ello, esta
inventariado y catalogado como patrimonio (tangible) por la Direccion de
Areas Historicas y Patrimoniales de la Municipalidad de Cuenca. A su vez,
lleva consigo valores asociados (intangibles): emocionales, culturales y de
uso por su enorme riqueza histérica, no sé6lo en si mismo, sino también en
el contexto en que estd emplazado. Contiene también valores sociales, por
dejar evidencia de antiguos usos y modos de vida; estéticos, por los
criterios de disefio vernaculos aplicados y conservados; histéricos, por su
papel de testigo de varias épocas desde su origen a finales del siglo XVIII,
y cientificos, por ser el ejemplar perfecto para estudiar distintos métodos y
sistemas constructivos de cada etapa por la que ha pasado hasta la
actualidad.
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La selecciéon de la Casa de las Posadas como caso de estudio, y su
consideracién como escenario ideal para un videojuego que busca difundir
la historia y el patrimonio de Cuenca, se debe a varias razones:

1. Es uno de los pocos ejemplos de arquitectura doméstica colonial
mejor conservados de la ciudad y el sur de Ecuador. (Jamieson
R.W., 2003)

2. La investigacion histérica realizada sobre la casa ha permitido
revelar informacion vital sobre los materiales de construccion,
técnicas y oficios ancestrales utilizados en la arquitectura colonial
cuencana.

3. Elanalisis de la Casa de las Posadas y su contexto en el barrio de
San Sebastidn ha generado un conocimiento cientifico importante
sobre la vida cotidiana y la evolucién de este sector periférico de
Cuenca a lo largo del siglo XIX. Brinda informacién valiosa sobre
las relaciones de poder durante la época colonial en Cuenca.

4. El proceso de investigacion y restauracién de la Casa de las
Posadas ha demostrado la importancia de estudiar a fondo la
historia de los bienes patrimoniales antes de intervenir en ellos, con
el fin de preservar adecuadamente sus valores.

5. Por dltimo, cabe mencionar que la escala del inmueble también es
un punto a favor. Equilibra perfectamente la jugabilidad con su
factibilidad técnica, pues se trata de un escenario amplio para
explorar sin llegar a tener una complejidad que exigiria mayores
recursos humanos, econémicos y tecnolégicos para su desarrollo.

1.2 Videojuegos para la difusion del patrimonio edificado

1.2.1 Conceptos generales

El primer concepto que se debe tener
claro es el de “prototipo”, que es:
“una creacion inicial de un producto,
muestra los conceptos basicos de
coémo se vera, qué hara y cémo
funciona. No esta destinado a ser la
version final, es la forma de borrador

Fig. 2. Prototipo de videojuego.
Fuente: Coronel G., 2024
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del producto. Ayuda a tener una idea sdlida de lo que sera el producto y
permite realizar modificaciones mientras todavia estda en modo de
concepto” (Ricardo R., 2020). Después de analizar y disefiar todo lo
necesario para iniciar con la elaboracién técnica del videojuego, el alcance
de este trabajo abordara una fase de prototipo. Al terminarla, el proyecto
completo podra llevarse a cabo con el respaldo de un disefio sélido y
estudiado desde todos sus angulos (teérico, histérico, artistico y técnico).

El videojuego es una de varias actividades ludicas, que ha cobrado mas
fuerza desde su origen. Un juego agrupa un conjunto de reglas, objetivos
y retos para entretener a sus participantes. En cambio, el videojuego se
diferencia por su formato, exclusivamente digital, razén por la que se
destaca frente a otras opciones de entretenimiento. Para Novak J. (2012),
el término surge del negocio de las salas de videojuegos, aunque hoy en
dia se trasladé a las consolas domésticas y a las PC.

Valdez F. (2019) sugiere que en un entorno digital las variables son infinitas.
Se abre la posibilidad de introducir elementos como animaciones, musica
ambiental, efectos especiales, personajes y escenarios, creando
simulaciones basadas en la realidad, con una jugabilidad y entorno
similares al mundo real (juegos representativos). La creatividad, el arte,
el disefio y el avance constante de la tecnologia juegan un papel crucial,
asi como la interdisciplinariedad al momento de llevar a cabo un proyecto,
especialmente en casos como éste trabajo, en que la precision técnica e
histérica es la responsable de que el software final logre su objetivo.

Un Juego Serio es un concepto introducido desde 1970 (Valdez F. 2019),
se trata de una actividad ladica que tiene otros objetivos ademas de
entretener. Pueden ser didacticos, de concientizacion o publicitarios. El
Juego Serio ha sido estudiado y aplicado por varias universidades y
empresas alrededor del mundo por su relevancia en el mundo cientifico y
mercantil, ademas de sus posibilidades de uso en todas las areas del
conocimiento. Hoy en dia es considerado un género mas.

Segun el articulo de Valdemoro L. (2016), los videojuegos mas conocidos
son aquellos que demuestran los mejores apartados técnicos. Sin embargo,
hace algunos afios, con la aparicion de motores de videojuegos de libre
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acceso, surge un movimiento, donde el desarrollador, generalmente
conformado por pocas personas o incluso una sola, pretenden generar
contenido que podria no contar con los aspectos técnicos mas avanzados
o los graficos mas detallados, pero tampoco es esa su meta. Se habla de
el “Videojuego Indie”, y su objetivo principal no es hacerse rico, sino crear
y demostrar que con libertad e imaginacién se pueden conseguir obras que
merecen la pena. Este concepto, sumado al “Juego Serio”, cuyo fin esta
enfocado a la ensefianza, respaldan el resultado esperado por el presente
trabajo.

1.2.2 Elementos del videojuego

En lo referido a teoria basica sobre desarrollo de videojuegos, Valdez F.
(2019) resalta tres grupos principales, imprescindibles a la hora de crear un
videojuego:

» Disefio. La estructura, el conflicto, la narrativa. Mediante un
proceso creativo, se dota al videojuego del componente ludico. Aqui
se disefia la jugabilidad, los objetivos, los desafios, las reglas, el
contexto del juego en general.

« Arte. El arte o las representaciones estéticas. Crean el aspecto y
el entorno del juego para que sea atractivo a los sentidos. Incluye
la estética de las interfaces, el modelado, las texturas, la animacion,
la masica, la apariencia de los personajes, etc.

* Programacién. El software para configurar el juego en funcion a
los requerimientos del equipo de disefio y de arte. Se programan
las interfaces, conectividad, IA, y todas las mecanicas y el aspecto
técnico. Para ello, se elabora un ciclo repetitivo o0 Gameloop, que
se encarga de interpretar datos de entrada brindados por el usuario
(botones, opciones, tiempo real, etc.), para responder con datos de
salida (movimientos, acciones, sonidos, etc.). El ciclo se repite una
y otra vez para que el juego se sienta fluido. Esto continda hasta
gue el jugador decide salir o el juego termina.

Para este proyecto, estos grupos seran entendidos, mas bien, como etapas,
todas seran abordadas en mayor o menor medida. Sin embargo, el disefio
y el arte seran los pilares principales de esta fase. El producto final siempre
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puede variar debido al tratamiento de los detalles técnicos, que dependeran
de factores como: tiempo, recursos econdmicos, nivel de capacitacion
técnica en disefio y programacion; divisién de roles y eficiencia en la
ejecucién; y muchos mas. En palabras sencillas, el resultado de un
Videojuego Indie, nunca sera comparable al de una empresa de
entretenimiento con grandes expectativas econémicas. Esto no quiere decir
que el resultado de un disefiador amateur sea malo o mediocre,
simplemente significa que su alcance sera mas limitado, y seguramente el
tratamiento técnico del juego, mucho mas sencillo.

1.2.3 Unreal Engine (UE) como herramienta metodoldgica

La herramienta seleccionada para construir todo el
apartado técnico del videojuego, y que controlara toda su
etapa de desarrollo hasta el momento de su exportacion
a un archivo ejecutable, es Unreal Engine 5. Para
entender la razén de su seleccion es importante poner
en evidencia algo de su historia, funcionamiento,
bondades, potencialidad, y algunos ejemplos de grandes
juegos desarrollados con este programa. Valdez F.
(2019), en su trabajo final de Master, analiza softwares similares
(CryEngine, Unity 3D y Unreal Engine) y llega a la conclusion de que UE es
el mas adecuado para el tipo de resultado que se esperaria de un proyecto
de visualizacién arquitecténica. También nos facilita informacién sobre su
definicién y evolucién:

Fig. 3. Logo UE.
Fuente: iconduck

Unreal Engine es un motor de videojuegos creado por la compafiia de
videojuegos Epic Games, originalmente como motor privado para el
desarrollo de uno de sus juegos. Desde 2009 esta disponible de manera
gratuita en forma de UE3, hasta la actualidad, que se encuentra en su
version 5.4. Este proyecto, usara la version UE5.2.3. La gratuidad del
programa fue un éxito. Funciona mediante el cobro del 5% de beneficios
cada trimestre cuando los juegos desarrollados con UE superan los 3000
USD. Este fenédmeno ha sido replicado por otras desarrolladoras, y ha sido
clave para el crecimiento del movimiento Indie en videojuegos.
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En términos de disefio y arte,
ofrece mayor calidad visual que
otros motores, por lo que
Gltimamente ha sido
aprovechado por arquitectos
para renderizar 'y  hacer
recorridos virtuales e
interactivos. También cuenta con
herramientas como Datasmith,
gue permite importar y vincular
modelos de programas externos
como 3Ds MAX o Revit. Epic Games a su vez cuenta con un amplio
catalogo de materiales, modelos, animaciones, efectos, sonidos, etc.,
siendo varios de ellos gratuitos. En materia de programacion, esta basado
en el lenguaje C++, aunque es compatible también con otros lenguajes.
Ademas, esta disefiado para facilitar el flujo de trabajo de desarrolladores
no familiarizados con lineas de cddigo, por medio de una metodologia
propia y exclusiva de UE, conocida como Blueprint Visual Script, que
permite programar de manera grafica con funciones conectadas por nodos.

Fig. 4. Casa Espejo de Agua. Interfaz.
Autor y fuente: Valdez F., 2019

Algunos de los videojuegos mas reconocidos desarrollados con UE son:
Unreal (UE1, 1998), Bioshock (UE2, 2007), Gears of War 1, 2 y 3 (UE3,
2006-2011), Batman Arkham Saga (UE3, 2009-2015), Mortal Kombat (UES3,
2011), Gears of War 4 y 5 (UE4, 2016, 2019), o Fortnite (UE5, 2017).
Debido a estos y muchos otros logros, desde 2014 Unreal Engine esta
reconocido por el comité de Récords Guinness como el motor de
videojuegos més exitoso hasta la fecha.

1.2.4 Historia de larelacién videojuego - arquitectura

Segun Novak J. (2012), antes de la introduccién
de las salas de videojuegos publicas, los juegos
mas populares de sala eran las maquinas de
pinball electromecéanicas, a menudo ubicadas en
pequefios parques de atracciones, para nifios y
adolescentes.

...............

oooooo

Fig. 5. OXXO 1956.
Fuente: Wikipedia
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1945: Surge la "Arquitectura de Von
Neumann”, el modelo fundamental de
separaciébn de datos e instrucciones.
(Duque A. 2023)

1950: Investigaciones sobre la posibilidad
tedrica de la Inteligencia Atrtificial.

1951: Uno de los administradores de bases
militares en Hawai, compra sus maquinas
electromecanicas y posteriormente lanza
“SErvice GAmes”, convirtiéndolas en
videojuegos operados con monedas.

Fig. 6. SketchPad. Fuente:
Time graphics

1952: Se crea el primer videojuego: “OX0” de A.S. Douglas (Figura 5).

1962: Ivan Sutherland desarrolla “SketchPad”, considerado el primer
programa de disefio grafico por computadora (Figura 6).

1970: "Parallel Computing": Uso de mdltiples procesadores para acelerar
tareas. Ademas, surge el concepto de “Juego Serio”.

1972: Atari lanza "Pong", el primer videojuego de Arcade exitoso, con esto
inicia su auge durante toda esta década.

1974: Fred Park crea la primera animacion 3D por computadora.

1977: "Atari 2600": La primera consola de videojuegos popular para uso
doméstico.

1984: Nace Tetris, el juego de puzles mas vendido de la historia. Ademas,
Autodesk lanza AutoCAD, el software que revoluciona el disefio asistido por
computadora (CAD), y una base 2D Y 3D para su posterior integracion en
simulaciones y videojuegos.

1989: "World Wide Web". Creacién de la web por Tim Berners-Lee.
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1991: Maxis lanza la primera entrega de "SimCity", una saga de
simuladores de construccidon de ciudades que permiten a los jugadores
disefiar y gestionar sus propios entornos urbanos.

1993: "Doom" populariza los entornos 3D y las redes multijugador. Ademas,
Silicon Graphics (SGI) lanza las primeras tarjetas graficas 3D, marcando el
inicio del uso de graficos avanzados en arquitectura.

1994: "PlayStation". Lanzamiento de la consola de Sony.

1996: "Tomb Raider" es el primer videojuego 3D que integra ruinas
antiguas, templos y espacios arquitecténicos histéricos y patrimoniales. Se
interactdia con escenarios basados en arquitectura real y ficticia.

1999: Maxis lanza "The Sims", un simulador de vida virtual donde los
jugadores pueden construir edificios. La estética y el disefio de interiores
influyen en la percepcién popular de la arquitectura doméstica.

2001: Conexion de dispositivos y sensores a Internet. Este afio, Rockstar
Games lanza "Grand Theft Auto IlI", que ofrece un mundo abierto en 3D,
donde el disefio de su ciudad ficticia evidencia que los videojuegos pueden
simular entornos urbanos complejos, con arquitectura contemporanea real.

2003: Lumion lanza su software de visualizaciéon arquitecténica 3D
hiperrealista en tiempo real, utilizando técnicas similares a las de los
videojuegos.

2007: Apple lanza iPhone, marcando el comienzo de una nueva era en los
juegos moviles. Ademas, Ubisoft lanza "Assassin's Creed", que presenta
recreaciones detalladas fieles a edificios y ciudades histéricas como
Jerusalén, Florencia y Roma. Los jugadores exploran arquitectura
patrimonial basada en la realidad, de manera visual e inmersiva.

2009: Unreal Engine se abre al publico de manera gratuita con UE3, mismo
gue es adoptado en la visualizacién arquitectdnica por su capacidad de
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renderizado en tiempo real, esto permitié a arquitectos y disefiadores crear
entornos virtuales que pueden ser explorados como si fueran videojuegos.

2011: Introduccion de la realidad aumentada en arquitectura. Ademas,
Mojang lanza "Minecraft”, un juego de construccion que permite a los
jugadores disefiar con bloques. Se utiliza en proyectos educativos y de
arquitectura para modelar proyectos.

2014: Introduccién de la realidad virtual en arquitectura con el Oculus Rift.
Tras la clara conexion entre arquitectura y videojuegos, cada vez mas
cercana, Unreal Engine 4 ofrece una plataforma con herramientas
especializadas especificamente para arquitectos y disefiadores. Aunque ya
se usaba UE3 para presentar disefios, con esto se formaliza la arquitectura
interactiva.

2020: Microsoft lanza "Microsoft Flight Simulator® con graficos
extremadamente detallados que recrean ciudades, paisajes y edificios
reales, permitiendo sobrevolar entornos iconicos y patrimoniales. También
cabe mencionar que la pandemia de COVID-19 impulsa la adopcion masiva
de experiencias virtuales.

2021: Tecnologia de trazado de rayos en los videojuegos.

2023: Se popularizan herramientas como Enscape y Unreal Engine 5 para
crear visualizaciones arquitectonicas inmersivas en VR en tiempo real con
la calidad de un videojuego.

1.2.5 Papel de la arquitectura en un videojuego

En el documento de Morales M. (2018), se proponen algunas funciones de
la arquitectura en los videojuegos: “sirve para definir espacios, como
barreras o limites espaciales, para comunicar significados y para evocar
atmosferas”. También se habla de que, a diferencia de la arquitectura
construida, en un videojuego, los modelos digitales no tienen cualidades
fisicas inherentes, es decir, sus propiedades deben programarse: “Asi, para
gue una pared sea un limite, la propiedad de ser impenetrable debe
programarse, de lo contrario, la pared del juego no lo es”. Por esta razoén,
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la representacién espacial en un videojuego, esta condicionada por la
manera en la que el jugador interactda con el juego.

Duque A. (2023), en el Resumen de su trabajo de titulacion, menciona lo
siguiente: “Los videojuegos son un elemento para la expresion cultural y
han evolucionado para convertirse en algo mas que un método de
entretenimiento (...) tienen un papel protagoénico en el proceso de desarrollo
de la percepcién espacial en diferentes contextos, incluyendo el desarrollo
cultural, la educacion, el entretenimiento y la ladica. Esto ha llevado a la
necesidad de implementar el proceso arquitecténico en el disefio de
espacios digitales, lo que conocemos como arquitectura digital.”

La arquitectura digital, elemento clave en el mundo del videojuego,
desarrolla mundos propios que, aunque simulen realidad o fantasia,
interpretan el mundo conocido y lo toman como base o inspiracion para
tomar forma. De esta manera, el mundo tangible también puede verse
afectado de manera directa o indirecta al momento de verse inmerso y
modificado en el mundo digital. Se establece una relacion continua y
dindmica entre lo digital y lo construido, moldeandose el uno al otro.

“Los mundos virtuales pueden inspirarse en la arquitectura del mundo real,
los videojuegos pueden afectar la forma en que las personas perciben los
espacios arquitectonicos y viceversa, y como los mundos virtuales pueden
usarse tanto para la ensefianza como para la investigacion en arquitectura”.
(Cuenca J. & Jiménez R., 2018)

El papel de la arquitectura en los videojuegos es tal que, “Los videojuegos
pueden ser vistos como espacios arquitectonicos en si mismos” (Garcia M.,
2006). Debido a esto, toda teoria o conocimiento en el campo de la
arquitectura es fundamental en un videojuego, no solo para crear un
entorno visualmente atractivo, sino también l6gico y funcional; con
influencia en la manera en que el usuario interpreta y se relaciona con el
juego, sintiéndose parte de él: “no solo se trata de crear entornos atractivos
y realistas, sino que también es importante que estos espacios sean
coherentes y funcionales. Los disefiadores deben tener en cuenta aspectos
como la circulacién, la iluminacion y la ergonomia para lograr que los
usuarios disfruten de una experiencia de juego satisfactoria” (Garcia M.,
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2006). Duque A. (2023) también habla de esta relacién sinérgica entre
arquitectura y videojuegos:

“Los profesionales y conocedores en la disciplina de la arquitectura tienen
los conocimientos y las capacidades para analizar y proyectar las
necesidades de experiencia fisica - espacial dentro de un ambiente virtual,
garantizando que las actividades que se desarrollen en contextos virtuales
tengan un nivel de interaccién similar al de la realidad, sin perder la estética
propia de estos mundos ficticios, donde cada regla generada debe tener
una coherencia con su mundo directo, asi, cuando el participante esté
inmerso en él, perciba que las reglas, personajes y ambiente tienen una
relacion equivalente y directa, que se sienta como un proceso fluido...”

Como ejemplo préactico, se puede mencionar a la arquitecta PhD
colombiana, Maria Elisa Morales Navarro. Su experticia en historia, arte y
arquitectura, la llevaron a asesorar al equipo de desarrollo del exitoso
videojuego rico en patrimonio, Assassin's Creed Il, que sera analizado a
mayor profundidad en el apartado de Referentes. La Arg. sefala: “En
Ubisoft necesitaban documentarse sobre la época entre 1476 y 1503, tanto
para el disefio de personajes, como para el modelado 3D y el disefio de
gameplay. Les preparé una especie de clases magistrales donde les
mostraba, por ejemplo, la historia de los Medici y de Girolamo Savonarola.
También preparaba documentos a partir de los archivos y bases de datos
de McGill University, respondiendo a las distintas necesidades del disefio.’
(Navarro M., 2009)

]

1.2.6 Papel del videojuego en la difusién del patrimonio

“El videojuego es algo mas que machacar botones, se trata de un medio de
expresion donde descubrir historias con las que aprender y emocionarse,
historias trascendentales capaces de cambiar nuestra forma de ver la vida”.
(Alonso A., 2017)

Desde el auge de los videojuegos en los 70, su potencial en el mundo
didactico empezé a ser notorio. Con ello, comenzaron a salir varios
ejemplares dedicados a la ensefianza, como: The Oregon Trail (1971), que
ensefia el viaje de los colonos a través de los Estados Unidos durante el
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siglo XIX; Lemonade Stand (1973), donde se gestiona un puesto de
limonada, tomando en cuenta precios, suministro y tiempo; Rocky’s Boots
(1983), en el que los jugadores construyen circuitos digitales; Where in the
World is Carmen Sandiego? (1985), donde se siguen pistas geograficas
para rastrear y capturar a la ladrona Carmen Sandiego y su banda; O
Reader Rabbit (1985), que ensefia a nifios a leer con actividades divertidas.

Afines de los 90, se empiezan a considerar los videojuegos exclusivamente
lidicos para fines educativos para hacer mas atractiva la ensefianza
(Cuenca J. & Jiménez R., 2018). A partir de esto, alin hay varias
investigaciones, proyectos y tesis, sobre el valor de los videojuegos como
recurso didactico (Carrasco D. & Montenegro M., 2023; Garcia M., 2006;
Duque A., 2023; Cuenca J. & Jiménez R., 2018; etc). También se pueden
mencionar las diferentes ediciones del Congreso Internacional de
Videojuegos y Educacion, o CIPE, evento que reune a profesionales y
académicos para discutir la interseccion entre el disefio de videojuegos y la
educacion (UV & ALFAS, 2022)

El potencial didactico del videojuego se debe a la participacion directa en el
descubrimiento de la historia. La innovacion radica, no solo en la aplicacion
de tecnologia actual y atractiva para el alumnado, sino en que el estudiante/
jugador es parte activa de los hechos, lo que genera gran motivacion,
incluso cierta apropiacién psicolégica del entorno, objetos o personajes, lo
gue segun la encuesta de Carrasco D. & Montenegro M., (2023), es mucho
mas dificil de conseguir por medio de métodos de ensefianza tradicionales
como clases o libros. Es por ello que, la seleccion y tratamiento de los
contenidos jugables es clave, el mensaje debe tener veracidad y sus
fuentes de investigacion ser confiables. También es importante que el tema
tratado sea relevante, es decir, que su difusion tenga un objetivo, para que
la seleccién de contenidos se base en él, por ejemplo, crear conciencia en
temas como democracia, conflictos bélicos, problemas medioambientales,
ciudadania, o economia (Cuenca & Céceres M., 2010).

“La espacialidad postmoderna no se trata solo de la forma fisica del
espacio, sino de las multiples capas de significado que se le atribuyen y de
como se relaciona con la cultura y la politica” (Crang M., 1994)
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Cabe mencionar que, aunque ya existen ejemplos exitosos de videojuegos
y patrimonio, cada proyecto nuevo debe ser entendido como un caso
individual, el cual, después de su aplicacién, debera pasar por un proceso
de investigacion que verifique los resultados esperados y analice su
eficiencia didactica y las distintas perspectivas o reacciones que puedan
tener los usuarios.

“... parece que los juegos mas adecuados para su aplicacién al aula son
los que permiten una evolucion temporal, simbolizada por representaciones
de los elementos patrimoniales que caracterizan cada etapa histérica (...)
Asi, el patrimonio se convierte en el elemento clave que caracteriza la
evolucion temporal, lo que le proporciona un valor especial a través del
videojuego que simula el papel real del patrimonio en las sociedades
actuales (...) De esta manera, el alumnado interactua de forma virtual con
el patrimonio (edificios, monumentos, tecnologias, vestimentas...), lo
vincula a una etapa determinada y puede analizar sus caracteristicas y
sentido sociocultural en un periodo histérico determinado.” (Cuenca J. &
Jiménez R., 2018)

Tomando el estudio de Cuenca J. y Jiménez R. (2018), que analiza el
videojuego como herramienta para el aprendizaje del mundo romano, se
adapta su teoria a este caso de estudio, de lo que resultan los objetivos que
el presente proyecto deberia buscar:

e Profundizar el conocimiento de la Independencia de Cuenca y sus
caracteristicas sociales, econémicas, politicas, culturales y
naturales en el contexto ecuatoriano, a través del patrimonio.

e Conocer y apreciar los elementos especificos de la historia que
diferencien a la cultura cuencana, asi como su medio fisico y
natural, para que sea valorada y respetada como patrimonio propio
y en el marco de la cultura ecuatoriana y universal.

e Potenciar las habilidades de observaciéon, indagacién e
investigacién, comunicacion, atencion, organizacién, toma de
decisiones, formulacién de preguntas, y manejo de las TIC.

e Fomentar la creatividad, la percepcién espacial y temporal, la
expresién oral, el pensamiento critico, y la capacidad de vincular el
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pasado con el presente, explicando la evolucién de una cultura a
través del patrimonio.

e Analizar y comprender la historia a través de los elementos
patrimoniales, sabiendo identificarlos en la actualidad vy
vinculandolos con la identidad cuencana.

Lo mas importante es que el disefio de videojuego abstraiga contenidos
patrimoniales, inicialmente alejados de los intereses del alumnado, y los
conecte con ellos a través de la mediacién entre la motivacion brindada por
el juego, y el conocimiento que se considere relevante. En consecuencia,
surge la interrogante: ¢Como lograr dicha abstraccion? Cuenca J. y
Jiménez R. (2018), plantean una de las posibles soluciones:

“... potenciando aspectos relacionados con la educacién emocional, con los
gue se vincula el tratamiento del patrimonio, desde la perspectiva de la
identidad y de los simbolos culturales. A su vez, la educacién emocional
conlleva el desarrollo de procesos de motivacion y acercamiento al
conocimiento sociohistorico y patrimonial, al desarrollo de la iniciativa
individual y colectiva y a la promocién de las capacidades personales.”

Se concluye entonces, que la clave para alcanzar esta motivacion arraigada
a la apropiacion, son las emociones. En este caso, cualquier elemento
patrimonial o simbolo relacionado con la identidad de San Sebastian,
Cuenca, o Ecuador; seran el cimiento de un disefio exitoso.

1.2.7Criterios teéricos de disefio de videojuegos

Varios autores, facilitan algunos de
los aspectos mas importantes del
videojuego, los cuales se
analizaran en el contexto del actual
caso de estudio en el Capitulo Ill.

! - ' = De acuerdo al estudio local de
Fig. 7. “El desarrollo de videojuegos no es Carrasco D. & Montenegro M.
un juego”. Fuente: ivisualformacion (2023), se enumeran los siguientes
elementos de disefio:
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Automatizacion, compatibilidad de dispositivos, creatividad, decoracion,
disefio geométrico, empatia con el usuario, escenarios reales vy ficticios,
facil manipulacion, importancia y utilidad para la reactivacion histérica,
integracion de la informacién general, interoperabilidad, ironia, metodologia
“Design Thinking”, parametrizacién, planificacion, produccion tétrica,
puntos de vista opuestos, repeticion, stakeholders, tipografia legible y
ubicacion espacial.

Tema

Género

Conceptualizacion
Publico

Plataforma

Interaccion

Disefio Mecénicas

Equilibrio desafio/ diversion

Modelo de Gestion

Desarrollo Control de calidad
Prueba y error
Mercadeo
Lanzamiento Soporte

Retroalimentacion

Actualizacién y seguimiento

Fuente: Duque A. (2023)
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animaciones, puntos de vista, etc.) se ve reflejado
inmediatamente.

Fuente: Valdez F. (2019)

Matias Ismael Montero Andrade

Espacial
Narrativa Fisica Simulacién de un espacio fisico (2D, 2.5D, 3D y 4D),
Inmersién — escala y limites.
Tactica
Temporal Factor tiempo y su influencia en el videojuego y su
Estratégica empora jugabilidad.
Acciones que puede tomar el jugador con el contexto del Entorno, atmdésfera y apariencia del mundo. Es la base
Interaccién | juego. Se interactla mediante el dispositivo de entrada y la Ambiental | Para crear las estéticas y el estilo del juego. Se relaciona
interfaz, el resultado es una accion. con el contexto cultural y entorno fisico (como se ve y
. —— , - , cOmo suena).
Medio de comunicacion entre el usuario y el juego. Recibe )
Interfaz_ de las acciones del JugaQOr mediante el dispositivo de entrada En un videojuego con cierta complejidad y narrativa
usuario (gomo.'.tocar un .boton) y muestra los resultados en el SN elaborada, el disefiador debe pretender que el jugador
dispositivo de salida. sienta ciertas emociones cuando juega o cuando explora
- Todo aquello que permite una experiencia desafiante, un espacio.
Jugabilidad o
absorbente y gratificante.
El corazon de todo videojuego. Generan la jugabilidad y ) Qué est4 bien y qué esta mal en contexto del mundo. El
Mecanicas definen los tipos de desafios. Determinan cémo el jugador Etica disefiador establece cierta moralidad para que el jugador
interactla y controla los desafios. A su vez, los desafios se comporte de cierta manera.
definen el género del juego.
Modo de Tipo de jugabilidad. Un videojuego puede contener varios Cualquier videojuego tiene un grado de abstraccién. El
juego modos de juego, pero solo se puede utilizar uno a la vez. Realismo | nivel de realismo depende de los objetivos y la jugabilidad
gue se quiera conseguir.
Modelo de Para mostrar el contexto o mundo virtual al jugador, el
. disefiador usa una camara hipotética. Se identifican la Fuente: Valdez F. (2019)
camara . .
estética y la dinamica.
Informacién que se muestra en pantalla de manera Mecénicas de juego: Desafios, incentivos, lugares de mayor concurrencia,
Tiempo real instantanea. Cualquier cambio en la escena (iluminacion, misiones, coleccionables, modismos populares, aventura, narrador,

negociacién, personajes, objetos inanimados, pistas, recorrido y redisefio
de espacios. (Carrasco D. & Montenegro M., 2023)



Visién Sentido para comprender el espacio

Sonidos También permiten comprender el espacio

En un entorno digital se trabaja con hapticidad, es decir,

Tacto la sensacion tactil que transmiten los materiales a través
de la vista
Olor Un entorno digital en la actualidad no produce olor, por lo

que no permite usar el sentido del olfato

En la percepcion del espacio influyen muchos factores

s aparte de los sentidos basicos

Fuente: Valdez F. (2019)

Se ambienta en un periodo histérico determinado, pudiéndose desarrollar
una evolucién histérica mas o menos amplia.

Centrados en aspectos patrimoniales (arquitecténicos, tecnolégicos e
indumentaria) que contextualizan los periodos histéricos y determinan las
caracteristicas culturales de la/s civilizacién/es representada/s.

El jugador toma el rol de gobernante de una civilizacion que debe mantener,
desarrollar y proteger; o de detective, que busca resolver algunos enigmas a
lo largo de la historia.

Fomenta la interpretacion y uso de los instrumentos de representacion y
andlisis sociohistorico (mapas, diagramas, ejes cronolégicos)

Se proporciona una informacion histérica mas o menos rigurosa y amplia

Fuente: Cuenca J. & Jiménez R. (2018)

Matias Ismael Montero Andrade

Desarrolladores

Consideraciones de disefio

Mecanicas de juego

Recursos

Tecnologia

Evaluacién del usuario

Producto final

Usuarios

Dispositivo

Formato

Canal

Condicién fisica del juego

Tematica

Usuarios objetivo

Modalidad

General

Ubicacién

Fuente: Carrasco D. y Montenegro M. (2023).
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Carrasco D. & Montenegro M. (2023), también facilitan herramientas de
andlisis de factibilidad, segln las cuales, para el presente proyecto, en fase
de prototipo, se puede afirmar que se cuenta con todos los recursos

técnicos, organizativos, financieros, contextuales,

operativos y temporales.

legales,
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1. Grado de validez del método de trabajo
propuesto para cumplir con los objetivos

1. Relevancia de los logros obtenidos por
el proyecto.

2. Grado de manejo del método de
trabajo propuesto

2. Capacidad administrativa. Gestion,
planificacién, integracién, organizacion,
direccion, monitoreo y evaluacion.

3. Grado de validez de la tecnologia
propuesta

3. Participacibn comunitaria en el
proceso. Contribucion en el proyecto.

4. Divisibn adecuada de funciones y
responsabilidades

4. Suficiencia de la cantidad y la calidad
de los recursos humanos, materiales y
economicos requeridos

5. Procedimientos contables y
administrativos conforme a estandares
reconocidos

5. Convenio de asistencia técnica de los
beneficiarios

6. Experiencia del equipo de trabajo en
planificacién, formulacién, ejecucion y
evaluacion de proyectos.

6. Capacidad técnica de los beneficiarios

7. Cohesion grupal

7. Otros

RESUMEN Grado de capacidad técnica
del proyecto y /o los beneficios

8. Actitudes orientadas hacia el logro
(responsabilidad, perseverancia,
contribucién).

9. Aporte de los socios y/o beneficiarios al
proyecto

Fuente: Carrasco D. y Montenegro M. (2023).
Elaboracion: Propia

Matias Ismael Montero Andrade

10. Otros

RESUMEN Capacidad para proponerse,

ejecutar y obtener resultados en comun.

Fuente: Carrasco D. y Montenegro M. (2023).
Elaboracién: Propia
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1. Situacion de balance de situaciéon
(activos, pasivos y patrimonio del
proyecto)

2. Situacién de estado de resultados
(ingresos, egresos y saldo) durante el
ultimo afo

3. Proyeccion de flujo de caja

4. Aporte de los socios y/o beneficiarios al
proyecto

5. Aporte de otros al proyecto

6. Suficiencia del conjunto de recursos
(Organizacion y Otros) para financiar las
actividades del proyecto

7. Si el proyecto es de produccidn o
servicios, proyeccion de: Mercado de sus
productos, Volumen de produccién de un
afio de operacion, y Utilidades (ingresos
menos costos totales)

8. Sostenibilidad del proyecto después de
que finalice el financiamiento

econdmicos o técnicos

5
1. Aumento o disminucion de riesgos
2. Condiciones ambientales, clima,
plagas, caracteristicas del terreno "
3. Obstéaculos o restricciones
4. Competidores =
5. Precios de compra o venta
6. Negociaciones
7. Problemas del producto y/o servicio
8. Permisos [ ]
9. Acceso a recursos materiales, .

9. Capacidad de pago de créditos

10. Otros

10. Otros

RESUMEN Capacidad del proyecto
respecto a la disponibilidad de recursos
de capital para su funcionamiento,
ejecucion y continuidad.

RESUMEN  Compatibilidad de Ia
contribucion del proyecto con las
condiciones del entorno, asi como los
factores que pueden facilitar o dificultar la
ejecucion e impacto del proyecto.

Fuente: Carrasco D. y Montenegro M. (2023).
Elaboracion: Propia
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Fuente: Carrasco D. y Montenegro M. (2023).
Elaboracién: Propia
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1.3 Videojuegos anéalogos referenciales

Para respaldar la parte practica del trabajo, se analizan casos cuyos
resultados se asemejan a lo esperado; videojuegos como “Gone Home”
(Canal MuteNewt, 2014), “What Remains of Edith Finch” (Canal Father,
2017), o el caso local “El Gran Viaje” (Canal Universidad de Cuenca, 2017),
gue aportan estructuras y jugabilidades simples, escenarios donde la
arquitectura juega un papel protagonico, personajes sin necesidad de
NPC'’s, y mucha riqueza narrativa.

1.3.1 Assassins Creed Il

Fig. 8. Assassin's Cred Il. Gameplay & Gamespace. Fuente: wall.alphacoders

Se inspira en eventos histéricos del siglo XV, y los recrea en un contexto
ficticio. Entre los acontecimientos esta la Conspiracion Pazzi de 1478 por
ejemplo, conocida como "Conspiracion de Venecia" en el juego. Las
familias Pazzi y Medici (realidad) son situadas en un conflicto entre
Templarios y Asesinos (ficcion). El protagonista, Ezio, se integra a la trama
como defensor de Lorenzo de Medici. Se presenta una version ficticia de
este complot, en la cual los Templarios, bajo el liderazgo de Rodrigo Borgia,
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buscan apoderarse de Venecia, de manera similar a como los Pazzi
intentaron derrocar a los Medici en Florencia.

Los personajes del juego estan inspirados en figuras histéricas. Ezio es
ficticio, pero esta construido con base en lo que podria haber sido un noble
florentino del siglo XV. Otros son reinterpretaciones histéricas. Figuras
reales como Rodrigo Borgia, Leonardo da Vinci, Nicolas Magquiavelo,
Lorenzo de Medici, Caterina Sforza y Girolamo Savonarola también
aparecen, junto con personajes comunes del Renacimiento, como
comerciantes, soldados y cortesanas, que refuerzan la ambientacion o
gamespace.

En ACII, el gamespace son las ciudades y regiones de Italia del siglo XV,
las cuales tienen que adecuarse a las reglas del juego, en este caso, la
posibilidad de recorrer las calles y tejados, y escalar las paredes de los
edificios. La recreacion digital de edificios emblematicos comunica
significados, la idea y la atmésfera. Las calles sirven como barreras para el
jugador. Las cubiertas y paredes sirven para escalar y recorrer en altura la
ciudad. Todos estos elementos constituyen parte fundamental, no sélo en
el apartado visual del juego, sino también en la funcionalidad del gameplay.
(Morales M., 2018)

Fig. 9. Comparacion entre elementos reales y digitales. Fuente: r/assassinscreed
(2023)
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1.3.2 Gone Home

Fig. 10. Gone Home. Lobby. Fuente: blog.radiator.debacle.us

Creado por The Fullbright Company y lanzado en 2013. Est4 ambientado
en 1995, una época sin el acceso inmediato a la informacion y facil
comunicacion que se dispone hoy en dia. La trama sigue a Katie, una joven
gue regresa a casa tras un viaje, solo para descubrir que su familia no esta
presente.

El jugador explora una casa desconocida, investigando cada habitacion,
leyendo cartas y descubriendo secretos familiares para entender lo que ha
ocurrido. El juego destaca por su capacidad de generar una conexién
emocional con el jugador, utilizando recursos simples pero efectivos. En
lugar de depender de gréaficos avanzados, crea tension con elementos
comunes: insinuaciones de una casa encantada, una televisién que solo
muestra estatica, luces de Navidad en el &tico. Detalles sencillos pero
impactantes.

A nivel jugable, Gone Home no incluye retos complejos ni mecéanicas de
habilidad. Su atractivo radica en la curiosidad que genera: el deseo
constante de explorar y desentrafiar los misterios de la familia a través de

29

los objetos que se encuentran en la casa. Sin necesidad de ver a los
personajes, el jugador llega a conocerlos profundamente por medio de sus
pertenencias. La Unica voz que se escucha es la de la hermana de Katie,
en grabaciones que revelan detalles de su vida y desaparicion.

La atmdsfera es potenciada por la iluminacién y el disefio del entorno, que
logran transmitir una sensacion de misterio, incluso de temor. La
perspectiva en primera persona intensifica esta experiencia, creando una
tension psicoldgica en situaciones como bajar al sétano o subir al atico.

Gone Home demuestra cémo con un presupuesto limitado se puede crear
un entorno que cobra vida propia. No es un juego que destaque por sus
gréficos, sino por su historia, que se va desvelando a través de fragmentos
de la vida cotidiana. Es una obra que invita a reflexionar sobre la
complejidad humana, mostrando que cada persona tiene secretos y facetas
que no siempre son visibles a simple vista.

3D Juegos (2016) lo califica como “Magnifico”, bajo los criterios:

1. Historia y ambientacion, original y cautivadora

2. Lacasa: un personaje en si mismo

3. La manera en que juega con nosotros y manipula nuestras
expectativas, pocas veces vista en un videojuego

No esta basado en las mecanicas o el reto, sino en la exploracién
Tecnol6gicamente no es nada puntero

ok

Fig. 11. Gameplay en
primera persona.
Fuente:

3DJuegos
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1.3.3 What Remains of Edith Finch?

Fig. 12. What Remains of Edith Finch? Comedor. Fuente: HobbyConsolas

Creado por la empresa independiente Giant Sparrow, y lanzado en 2017.
El jugador toma el control de Edith Finch, una joven que regresa a la casa
donde crecié para explorar su historia familiar. El juego, en primera
persona, permite interactuar con el entorno, y la voz de Edith actia como
narrador omnisciente, guiando al jugador a través de los escenarios.

El juego es lineal y no presenta grandes desafios en cuanto a mecanicas.
El principal objetivo es avanzar descubriendo los secretos de la familia
Finch. A lo largo de la partida, Edith lleva un cuaderno con un arbol
genealdgico que se va completando, ayudando al jugador a entender las
conexiones y a recordar los personajes.

Cada miembro de la familia Finch es Unico, lo que se refleja en la estructura
del juego. Las diferentes secciones que narran las historias de cada uno
varian en estilo, tanto narrativo como visual y jugable. Incluso se aprovecha
la caligrafia para reforzar la personalidad de los personajes. Algunas de las
historias logran un profundo impacto emocional. De manera similar a Gone
Home, el juego maneja un terror sin sustos, s6lo mediante su inquietante
atmésfera que genera una sensacion de miedo de forma sutil y efectiva.
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El disefio artistico es uno de los elementos mas significativos,
especialmente la casa, su arquitectura llena de detalles y objetos que
cuentan historias, con habitaciones que desafian las leyes de la fisica y
adquieren formas imposibles. Aunque cada relato es diferente, existe un
patrén comun: todas las historias tienen un trasfondo tragico, pero estan
narradas con un toque de ironia e incluso algo de humor negro.

El analisis de HobbyConsolas (Alonso A., 2017) lo califica como “Muy
Bueno” (85/100), y concluye lo siguiente:

Valoracién: Un ejemplo perfecto de que los videojuegos, como
forma de expresién, son Unicos y tienen mucho que decir. No
habéis visto, leido o escuchado nada como What Remains of Edith
Finch.

Lo mejor: Brillante y tremendamente original en términos jugables,
narrativos y visuales. La naturalidad con la que narra una tragedia
tras otra.

Lo peor: El final se siente apresurado, y no lanza un pufetazo tan
contundente como el resto de la(s) historia(s). No es un juego para
todo el mundo.

pero quer(a conterle &

/
" slgulen 1o que esté B

puvto de suceder.

Fig. 13.
Gameplay en
primera persona.
Fuente:
HobbyConsolas

Todo empezd cuando
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1.3.4 El Gran Viaje

Fig. 14. El Gran Viaje. Arte conceptual. Fuente: haremoshistoria.net

El articulo de noticias de Disefio en Ecuador, por Murudumbay J. (2017),
contextualiza la trama del juego y su trasfondo:

El Gran Viaje es una historia Cafiari que nace de un proyecto de
investigacion de la Facultad de Artes de la Universidad de Cuenca y el
Ministerio de Cultura y Patrimonio, con la participacién del Museo
Pumapungo. El resultado es un videojuego en el contexto Cafiari cuyo
protagonista es Nina Samay (Alma de Fuego), un joven de 15 afios que
tiene como misién llegar a Shabalula, sitio arqueolégico de ocupacién
Cafiari, en busca de sus padres y un refugio. Se emprende una travesia en
la cosmovision de la cultura Cafari y su territorio.

Uno de los objetivos principales del videojuego es revalorizar aspectos
culturales de la region difundiendo contenidos historicos, iconograficos y
semanticos cafaris, mezclados con elementos de su mitologia interpretada
desde lo fantastico. La version demo de "El Gran Viaje", un disefio a nivel
de propuesta, fue presentada en el Museo Pumapungo para mostrar al
publico el proceso de su desarrollo.
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Equipo de trabajo:

Ernesto Santos: Direccién y gestion

Andrés Montesinos: Disefio de la interfaz

Xavier Cuenca: Desarrollo, ambientacion e ilustracion

Carlos Freire, Jonathan Ruiz y Andrei Pacheco: Soundtrack y

disefio de audio

e Eliza Gutiérrez y Wilson Cevallos: Modelado 3D vy texturizado de
personajes, tétems, vasijas, edificaciones, arboles y escenarios.

e Diana Minga, entre otros

Fig. 15. Elementos: Gameplay, HUD, y menus. Fuente: haremoshistoria.net

Matias Ismael Montero Andrade
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Fig. 16.
Disefio de
Kt Personaje.
R e et Fuente:

haremos
... historia.net

Fig. 17.
Modelado
de
elementos
relevantes.
Fuente:
haremos
historia.net

tranquiidad y seguridad sl hogas.
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"Hicimos una validacién en un colegio con un grupo de doce chicos entre:
10 a 12 afios y al momento de finalizar el juego los nifios expresaron: "yo
quiero ser cafiari", cuando uno se da cuenta de eso ve que el impacto es
profundo, fue la primera vez que habia escuchado eso (...) Todos
provenimos basicamente de una misma nacion y hoy en dia con el pasar
de los afios; la colonizacion y la invasiéon, han hecho que los pueblos se
dividan y adquieran un nombre; pero si realizamos una investigacion mas a
fondo encontramos que todos venimos a ser parte de lo mismo", expreso
Santos.

Resultados:

e La exposicion del desarrollo:
investigacion, bocetaje,
modelado, animacion, etc.

e El sitio web del proyecto con
un libro digital donde consta
la investigacion. Se puede
descargar un demo del
videojuego totalmente gratis
y apto para todo publico.

e Eljuego seria el sexto que se
crea en Ecuador, y el tercero
de Cuenca.

Fig. 18. Aplicacion practica. Fuente:
haremoshistoria.net

Este tipo de proyectos suelen quedar estancados por falta de aportes
econdémicos, se pretende buscar inversion publica y privada para la
finalizacion del juego en su totalidad. "Este es un nuevo modelo de negocio
en el que Ecuador todavia no se mete (...) no hay ese soporte, esa inversion
de empresas publicas o privadas para poder mantener este tipo de
proyectos...”, menciona Ernesto

Wilson Cevallos expresa: "El mismo hecho de formar parte del grupo del
videojuego es una gran experiencia para mi; formar parte del grupo y
conocer el proceso de desarrollo y las etapas es algo nuevo e importante
que se deberia dar a conocer mas a fondo e impulsarlo abriendo un nuevo
campo laboral y este tipo de proyectos deberian tener mas apoyo por parte
de las autoridades para poderlas desarrollar".

Matias Ismael Montero Andrade



CAPITULO I

Estudio y contextualizacion historica: Cuenca colonial y
proceso de independencia

Para este capitulo, se estudiara la historia a distintos niveles de profundidad
y especificidad, mediante lineas de tiempo cuidadosamente armadas, con
informacion relevante para el presente estudio, extraida de fuentes como
Tommerbakk M., Herrera E., & Tello M. (2018); Cordero J. (2022); ifiiguez
J. (2008); Paniagua J. (1986); Castro G. & Acosta E. (2015); Cabrera M.
(2018); e informacion facilitada por la Direccion de Areas Historicas y
Patrimoniales, GAD Cuenca. Para el arbol genealégico, se arma un
diagrama que representa la familia del propietario original de la Casa de las
Posadas, con nombres y algunas fechas que tratan de aproximarse a
nacimientos, fallecimientos y matrimonios.
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2.1 Cuenca colonial y el proceso de independencia

Se inicia con el contexto nacional e internacional que encaminé a Cuenca
a su independencia, continuando con la historia del barrio analizado, y
cerrando con un amplio entendimiento de la realidad social durante la época
colonial, tiempo destinado para su aplicacion en este trabajo.

2.1.1 Camino ala independencia

Para comprender el proceso de independencia de Cuenca, es fundamental
situarlo dentro del contexto histérico mas amplio que marcod la
emancipacion de Hispanoamérica.

A finales del siglo XVIII, la independencia de Estados Unidos en 1776 y la
Revolucién Francesa en 1789 desencadenaron profundos cambios
politicos y sociales que debilitaron el control de las potencias europeas
sobre sus colonias. En 1808, la invasidn napoleénica a Espafia derrocé al
rey Fernando VII, lo que desatd la Guerra de Independencia Espafiola y
generd inestabilidad en los territorios americanos. En este escenario, el 10
de agosto de 1809, Quito instauré una Junta Auténoma en defensa del
monarca, aunque sus lideres fueron ejecutados posteriormente. La
promulgacién de la Constitucion de Cédiz en 1812 y la declaracién de la
"guerra a muerte" por parte de Simén Bolivar en 1813 radicalizaron aln
mas el conflicto entre patriotas y realistas. Con el retorno de Fernando VII
al poder en 1814 y la restauracion del absolutismo, los movimientos
independentistas se intensificaron, logrando avances significativos. En
1820, Guayaquil proclamé su independencia el 9 de octubre, seguida por
Cuenca el 3 de noviembre. Sin embargo, la ciudad fue retomada por las
fuerzas realistas el 20 de diciembre, prolongando la lucha. Finalmente, el
23 de enero de 1822, las tropas comandadas por Antonio José de Sucre
iniciaron su marcha desde Samborondon, logrando la liberacion definitiva
de Cuenca el 21 de febrero. La victoria patriota en la Batalla del Pichincha,
el 24 de mayo de 1822, consolidé la independencia de la Real Audiencia
de Quito, que paso a llamarse "Provincia de Quito". Afios después, en 1830,
la separacion de la Gran Colombia dio origen a la Republica del Ecuador.
(Fuentes: Cordero J., 2022; Paniagua J., 1986)
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2.1.2 Historia del barrio San Sebastian

Para estudiar la evolucion del
barrio, es imprescindible situarlo
en un marco histérico que permita
visualizar su transformacién vy
papel dentro de la sociedad
cuencana a lo largo de los siglos.
En 1578, se erige una ermita
consagrada a San Sebastian y a
San Fabian en el “Camino de los
Molleturos”, este sector marco el
limite occidental de la ciudad y fue
asociado con la proteccion contra
la peste. Poco después, en 1580,
el Cabildo ordend la reubicacion
de los indigenas en la periferia de
la ciudad, consolidando a San
Sebastian como un “barrio de
indios” y a su iglesia como un
espacio religioso destinado a esta
poblacion. Con el tiempo, en
Fig. 19. Iglesia de San Sebastian. 1943. 1692, el sector se organizé en
Fuente: Témmerbakk M. & Herrera E. ayllus segin etnia, oficio o
(2018) ubicacion, formando una
estructura social diversa: “aillo de carpinterias, San Jer6nimo, Puruhaes,
Mitimaes, Guangras, tejeros, ladinas, Racar, Naranjal, Molleturos,
Pomallogtas, oficiales, corrales, Saraguro y Déleg”. En 1739, el asesinato
de Juan Seniergues (ver Capitulo 2.3.3), marcé un episodio significativo en
la historia del barrio, al igual que los abusos cometidos entre 1775y 1799
por el parroco Felipe Arias y Galvez, quien no remuneraba a sus criados y
les imponia contribuciones injustificadas, un ejemplo de varios otros, de la
realidad politica y social durante la colonia. No fue hasta 1876, que el obispo
Miguel Leén funda la Casa de la Temperancia, que hoy alberga el Museo
de Arte Moderno, institucién emblematica del sector. Finalmente, en 1962,
San Sebastian fue declarado parroquia, consolidando su identidad dentro
de la ciudad y destacandose como un espacio de importancia historica y
cultural. (Témmerbakk M., Herrera E., & Tello M., 2018)

Matias Ismael Montero Andrade
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2.1.3 Realidad colonial

Para tener un mejor acercamiento al escenario, ambientacién, y referencias
del proyecto, en este apartado se familiariza al lector con el funcionamiento
de la realidad colonial cuencana bajo distintos ejes focales (Tommerbakk
M., Herrera E., & Tello M. 2018; Cordero J. 2022; Paniagua J. 1986):

Poblacién: La poblacién cuencana es
“la mayor de toda la provincia”,
después de Quito. Debido a la alta
demanda de mano de obra por la
mineria en San Sebastian, el barrio
crece y se diversifica entre mestizos,
indios, criollos y montafieses. Habia
pocos esclavos negros, dedicados a
tareas domésticas.

Religion: Estuvieron activas cuatro
cofradias (hermandades religiosas
para personas de limitados recursos),

Fig. 20. Plaza de San Sebastian en

el plano de Cuenca. Fuente: en la iglesia de San Sebastian:

Tommerbakk M. & Herrera E. (2018)  Santisimo Sacramento, San Sebastian,
Virgen del Rosario y San Lorenzo.

Economia: Existe un Tribunal de Cajas Reales con contador y tesorero.
Sin embargo, a finales del siglo XVIII, en Cuenca se da una gran crisis
econdémica.

Esclavitud: Si bien estaba vigente el comercio de negros y mulatos en los
reinos de las Indias, la abundancia de mano de obra indigena en Cuenca
no hacia necesaria la esclavitud. Ademas, la mayoria de terratenientes de
la ciudad no se podian permitir la adquisicion de esclavos, por lo que la
esclavitud se concibe mas como simbolo de ostentacion para las élites.
Paniagua J. (1986)

Leyes: En Cuenca regia la “Recopilaciéon de las Leyes de Indias”. En el
caso del barrio, existia un cargo conocido como "Protector general de
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naturales del distrito de la Real Audiencia para la proteccion del comun de
indios de la doctrina de San Sebastian jurisdiccion de la ciudad de Cuenca".
Sin embargo, los indigenas muchas veces se veian forzados por sus amos
a negar de sus abusos.

Plaza: La plazuela de San Sebastian (Figura 20) tuvo varios usos. Se
instalaban ferias de productos agricolas y de comercio, en general los dias
jueves y domingos. En el siglo XIX era mercado de ganado*. También era
arena de corridas de toros, y mas festividades de la época. Ademas, la
plaza era el lugar de campeonatos como fatbol y otros juegos.

Pantedn: La parroquia contaba con su propio panteén (cinco calles hacia
el norte de la Plaza). Aunque existia peligro de contagio de enfermedades
y epidemias.

Vias: San Sebastian era un sitio fuertemente concurrido debido a que era
el limite de la ciudad y tenia una fuerte conexiéon con la costa, El Camino a
Naranjal era protagonista debido a que conectaba con el Puerto Bola, hoy
conocido como Puerto Inca. Esta via habia formado parte de la red vial
cafiari y del Qhapaq Nan inca. La calle Gran Colombia se llamaba “Calle de
la Teneria”, y era conocida como "calle que va a Santo Domingo". La calle
Bolivar "calle que va del Pilarcon a San Sebastidn". La calle Estévez de
Toral se denominaba "Calle de las Panaderas".

Ocupaciones: Los habitantes estuvieron
vinculados a trabajos artesanales como la
fabricacion de ollas de barro y la elaboracion
de tejas y ladrillos. La cercania del camino
que conectaba Cuenca con la costa hizo
posible el comercio de productos entre
ciudades. San Sebastian se ha destacado
por la alfareria, debido a la cercania con la
materia prima, por la presencia de minas de
arcilla y caolin. Los artesanos indios se
apoyaron en las mitas para evitar tributos,
con labores como pintores y curtidores en la
actual Gran Colombia, también actividades

Fig. 21. Gaspa{r Sangurima.
Fuente: Tdmmerbakk M. &
Herrera E. (2018)

Matias Ismael Montero Andrade
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como la carpinteria, la fabricacion de sombreros, la curtiembre y la
agricultura. El oficio de albafiileria, al contrario, era muy escaso en la época
colonial y no abastecia la demanda. También se encontraban talabarteros,
gue elaboraban monturas para caballo, cinturones y demas articulos de
cuero. También se destacaban en la parroquia los eclesiasticos y personas
vinculadas a las leyes. Entre finales del siglo XVIIl y comienzos del XIX, los
herreros se suman a los alfareros, desplazando a los indios al Tejar y
Sayausi. Los herreros, ademas, formaban talleres para la fabricacion y
reparacion de armas del Estado. De esta manera, el barrio poco a poco va
dejando de ser una zona rural. Las mujeres de San Sebastian participaban
activamente en la vida econdmica del barrio y en la compraventa de
inmuebles, aunque para ello debian contar con el permiso de su esposo.

Hidrologia: San Sebastian contaba con el rio Gallinazo hacia el norte y el
Tomebamba hacia el sur. Ademas, tenia acueductos conocidos como
molinos, al sur de la Plaza.

Educacién: El nivel de educacion de los indigenas era casi inexistente y la
mayoria de mujeres eran analfabetas.

Personajes: Gaspar Sangurima "Lluqui" (Figura 21), es considerado como
el escultor morlaco mas grande de la época virreinal. Fue oriundo del barrio
de Tandacatug (San Sebastian). Con su esposa Petrona Faycan vivié en
este barrio hasta 1820. Simon Bolivar le encargé la direccién de la primera
escuela de artes y oficios fundada en Cuenca. Sangurima era multifacético:
carpinteria, ebanisteria, plateria, relojeria, arquitectura, pintura y escultura.
A pesar de su condicién de indigena, su labor le hizo acreedor de una
notable fortuna y una posicion acomodada en la sociedad.

Sectores: San Sebastian contaba con 4: el nicleo central con relacion a la
plazay a la iglesia, el sector Norte conocido como Turubamba o los bajios
de Cullca, Tandacatug o Corazon de Jesus, y el Gallinazo situado en las
inmediaciones de la acequia.

Valor del suelo: El promedio pagado por una casa situada cerca de la
iglesia y la plaza sobrepasaba los 500 pesos, en Tandacatug el valor era
menor a 200. Las propiedades compradas o vendidas por indigenas eran
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de menor costo que el promedio. La mayoria de terrenos oscilaban entre
uno y tres solares, lo que equivale a menos de una cuadra.

Arquitectura: El modelo comin de vivienda era
de una sola planta, de adobe con techos de teja,
con algunos ejemplos de bajareque. Habia
pocos ejemplares con pisos enladrillados
(Figura 22), debido a que, al ser una zona de
produccion alfarera, los ladrillos eran de costo
excesivo.Esta mejora iba acompafiada de
paredes blanqueadas.

Agricultura: Entre los cultivos existia maiz,
alfalfa, manzanos, albaricoques, Nogales, | _—
capulies, duraznos y un ejemplo de mango. . | 5 -
FASRERE |
Festividades: Durante las festividades de la Fig. 22. 'Piso enladrillado.
época, la plaza se vestia de galas. Habia juegos Casa de las Posadas.
pirotécnicos (castillos, vacas locas), bailes Fuente: Témmerbakk M. &
populares y homenajes. Algunos ejemplos son: Tello M. (2018)
la Fiesta de San Sebastian en enero, o el tributo
a la Virgen de las Nieves en agosto.

2.2 Casa de las Posadas

Fig. 23. Fachada Antigua s/f. Fuente: Témmerbakk M. & Tello M. (2010)

Matias Ismael Montero Andrade
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2.2.1 Aspectos generales

La Casa de las Posadas, objeto de enfoque principal y protagonista de este
proyecto, es uno de los bienes patrimoniales de mayor importancia en la
ciudad de Cuenca. Se piensa que su primera planta fue construida en 1740,
y mantiene el estilo tipico de arquitectura doméstica colonial: Un portal que
conecta el espacio publico y privado; tras la puerta de acceso un zaguan
entre dos bloques, uno de ellos residencial y el otro comercial, separado del
resto de la edificacion; un patio central rodeado de habitaciones, un
traspatio, y una huerta. Mantiene, ademds, elementos arquitectonicos
testigos de la historia colonial, como balcones con balaustradas de madera,
vigas y columnas de madera con sus basas y monterillas, techo de teja,
canecillos artesanales, y una técnica de construccién de tierra mixta, con
adobe y bahareque. Lleva su hombre debido a que se encontraba ubicada
en la entrada de la ciudad, y antiguamente los viajeros que llegaban a
Cuenca, a pie 0 a caballo, descansaban en esta propiedad. Algunos de
ellos pasaban la noche aqui, mientras que otros se hospedaban hasta
cumplir con sus diligencias en la ciudad. Los caballos y mulas eran
amarrados a las columnas del portal, 0 a estacas en los patios interiores.
Con 513 m2 de construccion, contaba con 14 habitaciones de las cuales
guedan 12 actualmente. Son varios los elementos que aun perduran;

e El sabor rustico de las crujias, que
testimonian el saber popular.
e Los acabados en madera con motivos
geomeétricos.
e Detalles arquitecténicos como puertas,
dinteles, alacenas y uniones estructurales, que
revelan los procesos y herramientas utilizados
en su construccion.
e Las columnas en forma de barril.
e  El piso enladrillado (Figura 22).
e El patio central empedrado, esta mejora
también era poco comin en San Sebastian
durante el siglo XIX.

Las escaleras de piedra y madera.
e  Los restos de pintura dorada.

Fig. 24. Mural Virgen del
Carmen Fuente: Archivo
Areas Historicas (2004)
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e Laimagen del muro del descanso de las escaleras: La Virgen del
Carmen (Figura 24).

e La cenefa pintada sobre el muro a la derecha de la puerta de
entrada al cuarto ubicado en el corredor superior (Figura 29).

e El arbol de nogal del traspatio, tan antiguo como la casa misma, y
portador de historias arraigadas a la casa (Capitulo 2.3.4)

e Las habitaciones a los extremos del balcén frontal superior, que
servian para la vigilancia.

2.2.2 Historia

La Casa de las Posadas es un testimonio de la evolucion urbana de Cuenca
desde el siglo XVIII. Su historia refleja los cambios en la propiedad, uso y
configuracién espacial del inmueble, desde sus inicios como una
construccion modesta con fines residenciales y agricolas hasta su
consolidacion como un referente patrimonial. A través de documentos
histdricos, testamentos y registros de compra-venta, es posible reconstruir
el desarrollo del inmueble, evidenciando la influencia de las dinamicas
econdmicas, familiares y urbanisticas de la época. La siguiente linea de
tiempo detalla los hitos mas relevantes en la trayectoria de la casa de las
Posadas, desde su primera edificacion hasta su restauracién vy
preservacion (Fuente: Tommerbakk M., Herrera E., & Tello M. 2018):

Segunda mitad del siglo XVIII: Las primeras habitaciones son levantadas
por Juana Arias y su esposo Mariano Ledn, para uso residencial y agricola
(alimentacién familiar).

1787: Manuel Rodriguez del Carpio ya tenia terrenos en las inmediaciones
de la casa antes de adquirirla. Ademas, compré un solar al hermano de su
primera esposa Isidora Moscoso, quien también habia heredado parte de
esa propiedad.

1797: Para este afo, Mariano Ledn ya estaba difunto. Manuel Andrade le
vende un retazo de terreno y media casa a Manuel Rodriguez (dos cuartos
con paredes de bahareque y cubierta de teja). Dias después, Manuel Torres
y Tomasa Pacheco le venden otra parte de la misma casa.

Matias Ismael Montero Andrade



1806: Juana Arias, entonces viuda y envuelta en deudas, se ve obligada a
vender su terreno y construccion antes de levantar la segunda planta
planificada. La propiedad es adquirida por Manuel Rodriguez del Carpio. La
casa apenas estaba compuesta por una crujia de una sola planta y una
habitacién de adobe y teja en la parte posterior. Lo mas antiguo, por tanto,
corresponde a la planta baja con frente a la actual Gran Colombia.

Entre 1806 y 1815: El inmueble se desarrolla acoplandose a la costumbre
de ciudades coloniales. Al levantarse el segundo nivel, la casa destaca
sobre las demés al ser la Unica de la zona con “altos” (dos plantas).

1815: Primer testamento de Rodriguez. Tras su analisis, Tommerbakk M.,
& Tello M. (2018) concluyen algunos puntos:

1. Bienes muebles del propietario:

e 50 varas de tocuyo, 900 de bayetas tefiidas y blancas, 650
varas de tocayos azules, mas de 400 de tableros, y mas de
40 de tocuyo blanco

e 8 espejos: 6 grandes y dos medianos

e 12 lucernasy 1 farol grande de cristal

e 1 cristo con sus potencias y corona de plata en un sitial de
balsapintada y dorada con un velo y cenefa de rengo de
Espafia rematado con flecos de oro

e Cuadros de Nuestra Sefiora de los Dolores, de Nuestra

Sefiora de la Luz y de Nuestra Sefiora del Rosario

2 estrados de madera: 1 grande y 1 mediano

1 alfombra nueva de 4.5 varas de largo

1 espaldar de zarza fina de lino nuevo

1 canapé de madera forrada en bayeta colorada

2 mesas (1 grande y 1 mediana) y 9 sillas

3 balles forrados en suela

1 cama con su cuja y toldo

1 cortina de angaripola

Matias Ismael Montero Andrade
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e 1 fuente nueva, 4 platillos, 1 jarro abarrilado, 3 cucharas, 3
tenedores, y 1 mate para tomar yerba forrado de plata con
su bombilla

e 1tembladera

e (Caballos, mulas y equipo para montar, como un par de
espuelas, un jaquiman, piezas del jaguiman de 180z, un
par de estribos de medio pie, un pretal, y una baticola

e 1 par de hebillas con charreteras, otro par de 6oz de plata,
y otro de oro con charreteras

e Unas cafioneras de suela con su engaste de plata

e 2 capotes de pafio de primera: 1 de seda con su vuelta de
terciopelo miniatura nueva, y 1 de pafio de Espafia con sus
vueltas de pana color aurora nueva

e 5 vestidos de pafio de primera de varios colores, y uno de

lila anil inglés

1 chaquetdn nuevo de casimir “asul”, y otro de pana

8 pares de “calsones” de diferentes géneros

6 chaquetas de Marsella de distintos colores

8 camisas de Bretafia legua, y clan de algodén

7 pares de medias inglesas de algodoén, y 1 par de seda

blanca

6 sombreros entre castores y vicufias

e 1 poncho de algodén nuevo y 2 de lana de camino estilo
andino

La ropa de Rodriguez era de estilo europeo, fabricada con telas
importadas. Se trataba de un hombre de etnia mestiza, préspero
para su entorno, pero sin llegar a niveles de clase alta.

Mesas y camas al estilo europeo eran necesarias para la
conversion catélica segun el Segundo y Tercer Concilio de Lima en
el siglo XVI - Estrategias de Conversion en los Andes.

Es probable que el éxito econdmico de Rodriguez se deba a la
provision de productos al ejército, mercado que desaparecio con la
paz. Es cercano deducir que se trataba de ropa o uniformes para
los luchadores, o textiles para su elaboracién.
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Rodriguez no pudo llevar unas valijas a Guayaquil debido a sus
“‘enfermedades”, no se especifica cudles.

6. Las tiendas que daban a la calle eran lugares de almacenamiento
previo al envio de mercancia.

7. Otra actividad econémica vinculada a la casa era la alfareria. Habia
un horno de ceramica cerca de la puerta posterior. El suelo fue
removido constantemente para sacar arcilla. El horno era
rectangular con paredes de ladrillos empafietadas con arcilla y
paja. Este elemento estuvo en uso hasta 1850 aproximadamente.

Fig. 25. Excavaciones arqueologicas y detalle del horno de ceramica.
Fuente: Jamieson Ross W. (2001)

1815: Manuel Rodriguez y Petrona Encalada, su segunda esposa, le
compran a Maria Torres Barzallo, medio solar de terreno en la esquina
noroccidental de la manzana, por 153 pesos.

1826: Manuel Rodriguez y Petrona Encalada compran la parte
suroccidental de la cuadra por 30 pesos, a la viuda del indio Antonio Sinchi,
y su hijo; un cuarto de solar con arboles frutales.
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1827: Manuel Rodriguez le compra una casa de dos plantas al vecino Juan
lllescas por 650 pesos, para compensar a su primogénita Maria Rodriguez
Moscoso, los 200 pesos que le correspondian del terreno de su madre, y
los 450 de adelanto de herencia paterna. To6mmerbakk M., Herrera E., &
Tello M. (2018), facilitan un plano que representa las propiedades
adquiridas por Rodriguez del Carpio entre 1797 y 1827.

Famika Sinchi que anteriommente penenecd

Propiedad
Familia Merchan Morocho a Migueo! Barzatio
Familia Sinchi

[Jeascacknes dentro de 1os precics 'Tml,s‘::f;"”"y
[[Jactust casa ge tas Posacas
[l coeicn do acceso st cantro de ta cuadna

Propiedades adquindas por . .

e 1Oy ST e Fig. 26. Propiedad de Manuel

(on cada predio consta el propletanc
antenor y el afo de compra)

Rodriguez del Carpio. 1827. Fuente:
Toémmerbakk & Tello M. (2018)
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1849: Ultimo testamento de Manuel Rodriguez. Detalla las herencias a sus
sucesores (Figura 27). Tommerbakk M., Herrera E., & Tello M. (2018),
también concluyen algunos puntos tras el estudio de este documento:

1.

La tienda de “arriba” (lado occidental) fue heredada a su hija
Josefa, mas un cuarto en planta baja que habia sido de su padre.

Dispone que la otra tienda, usada por la misma Josefa, sea
desocupada para que su esposa disponga de ésta. Es posible que
este espacio fuera arrendado por una persona ajena a la familia
por no contar con un acceso directo a la casa.

Las habitaciones con conexién a la via publica eran
multifuncionales: comercio, talleres y lugares de trabajo.

Las hijas y nietas de Manuel no sabian leer ni escribir, habilidad
ensefada exclusivamente a los miembros masculinos.

Declara haber tenido una despensa y tres cocinas.

La familia tenia cultivos de uso doméstico en sus patios. El
principal producto era el maiz. Ademas, para esto, Rodriguez deja
una yunta de bueyes aradores y algunas herramientas: 3 barras
de hierro, 6 lampas, 3 oces y 1 reja nueva grande.

La principal actividad del propietario era el comercio.

Se declara que Matias Merchan (vecino del frente), le debia 255
pesos por un “contrato de tinta”, que podria referirse a colores
requeridos para tefiir telas.

Entre 1849 y 1862: Muere Manuel Rodriguez del Carpio.

1862: Petrona Encalada enajena un retazo de terreno por 70 pesos, el resto
de la manzana ya estaba repartida entre los herederos.

1864: Muere Petrona Encalada.

1870: Maria Teresa Rodriguez,
hija de Manuel, le vende a su
sobrina Manuela Rodriguez unas
paredes para pieza, un corredor y
un horno, con derecho al ingreso
por la puerta de la huerta. En su
Gltima voluntad, Cruz Coronel
declara que su tia Ana Rodriguez
(nieta de Manuel), le adeuda 20
pesos por la entrega de unas
piezas de alfareria. A partir de esta
década se dan varios traspasos de
pequefios fragmentos.

1873: Maria Teresa Rodriguez
vende el resto de su herencia a la
misma sobrina Manuela
Rodriguez y su hijo Benedicto
Coronel.

1878: Plano del barrio, evidencia
lo construido en la manzana de la
casa (Figura 28).

1891: Tomas Moscoso,
probablemente sobrino politico de
Manuel, compra a Josefa

Rodriguez otra cuarta parte de la
pieza alta, el gabinete, el zaguan,
los corredores, grada y patio.

1896: Angela Coronel es la
primera mujer en firmar una
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[l Petrona Encalada (esposa)
) Joseta (hija)
Manuela (nieta)
Teresa (hia)
B cocina
Francisco (hijo)
[l sermarda (hia)

[ Tomas y Manuel (nietos) Planta Alta

Fig. 27. Conformacion de la propiedad de
Manuel Rodriguez. Fuente: Tommerbakk
M., Herrera E., & Tello M. (2018)

Fig. 28. Plano de San Sebastian 1878.
Fuente: Tommerbakk M., Herrera E., &
Tello M. (2018)
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hipoteca de la casa. Esto indica
que las mujeres de la familia
empiezan a leer y escribir.

1901: José Coronel enajena su
parte a personas ajenas a la
familia. Vende el traspatio con
todas las habitaciones de la
parte posterior de la vivienda, y
un terreno detras, a Agustin
Bernal y su esposa Eudoxia
Picon, por 240 sucres. Con esto,
inicia otra etapa de la casa.

Fig. 29. Cenefa pintada, 2003. Fuente:
Direccion de Areas Historicas y
patrimoniales, GAD Cuenca

1902: Tomas Moscoso enajena su parte por 200 pesos a Juana Robalino.
El resto de la casa permanece por algunos afios mas en manos de
descendientes: la bisnieta de Manuel, Cruz Coronel, y los tataranietos de
Manuel: Sofia, Angela y Victor Coronel.

1910: Plano de Cuenca de 1910 (Figura 30). Aln se visualiza la Casa de
las Posadas como una de las pocas de dos plantas en su tramo. También
se identifica un documento que da testimonio de la probabilidad de la
existencia de varias casas con portal en la via a la Costa, que se han ido
perdiendo con el tiempo.

1913: Victor Coronel es el Unico heredero en el testamento de Sofia.

1918: Angela Coronel enajena un corredor y sefiala que toda la vivienda
era propiedad de Agustin Bernal. Fue durante su tenencia que la casa fue
posada para viajeros, y adquiere su nombre.

1955: Testamento de Eudoxia Picén: Deja la tienda del lado oriental a su
hija Rosario, y el resto de sus bienes a sus tres hijos.

1956: Agustin Bernal, uno de los hijos de Eudoxia, vende los derechos y
acciones de su madre a Medardo Neira y su esposa Alicia Alvarado. La
casa tenia piso de tierra apisonada y muros de adobe o bahareque sin
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recubrimiento. Nunca tuvo entablados, tumbados ni enlucidos. Las Unicas
mejoras eran el “cuarto pintado” y el piso enladrillado.

1958: Se inventariaron los bienes de Bernal, divididos entre sus tres hijos.
Uno de ellos, Luis Agustin Bernal, vende al Dr. Medardo Neira y su
cényuge, los derechos y acciones que le correspondian, aunque esta
familia nunca uso el inmueble.

1959: En el plano de Cuenca de 1959 (Figura 31), se visualiza que la
manzana de la Casa de las Posadas todavia tenia proyectados caminos
interiores para mantener el acceso a los terrenos agricolas.

Crmrime ofe
Qelss (3, \"'

Corazin oe Jeaus

Fig. 30. Detalle del plano de 1910-
1930. Fuente: Témmerbakk M.,
Herrera E., & Tello M. (2018)

Fig. 31. Accesos. Elaborado en base a
fotografias de 1959 Fuente: Témmerbakk
M. & Tello M. (2018)

1988: La otra mitad de la propiedad fue enajenada por los dos hijos Bernal-
Picén: Rosario Maria del Transito y Zoila Margarita; al hijo de Zoila,
Florencio Bernal y su esposa Mercedes Vanegas, quienes residian al
momento de la expropiacion del Municipio.

2003: El Arg. Max Cabrera Rojas inicia el proceso de restauracion de la
casa.

2015: Durante la ejecucion del proyecto de implementacion del tranvia en
Cuenca, se lleva a cabo un trabajo arqueolégico en la Gran Colombia,
sector Casa de las Posadas. Consistidé en la excavacion de pozos para
realizar un proceso de Anastilosis de una canal de piedra. Durante las
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excavaciones, hubo algunos hallazgos: fragmentos ceramicos decorados
como bordes, bases, asas y cuerpos; ademas de mayodlica Panama,
porcelana, litica, metales, y ceramica vidriada verde. También se hallaron
fragmentos dseos de animales, y una presencia alta de restos humanos, de
enterramientos primarios o secundarios, que datan de principios de la
republica y fines de la colonia. (Castro G., Acosta E. & Cordero D., 2015)

Fig. 32. Ceramica y restos humanos. Fuente: Castro G. & Acosta E. (2015)

2.2.3 Planos y fotografias

Los planos disponibles para este proyecto,
tanto en formato jpg como dwg, fueron
facilitados por la Direccion de Areas
Histéricas y Patrimoniales, del GAD
Municipal de Cuenca. Corresponden a la
Ultima etapa constructiva de la Casa de las
Posadas, es decir, la restauracién a cargo
del Arg. Max Cabrera iniciada en 2003
(Figuras 34 y 35). Con estos archivos,
sumadas las fotografias y descripciones
histéricas que se han mencionado, se busca
realizar un trabajo de reconstruccion digital
de la casa, siendo cuidadosos en que sea lo
mas fiel posible a la época a la que se hara

Fig. 33. Distribucion de
espacios. Fuente: Jamieson .
Ross W. (2001) referencia.
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)

N

Fig. 34. Planta
Baja. Propuesta
2003. s/e. Fuente:
Cabrera M. (2018)

PROYECTO OB RESTARACION 0E LA
CASA DE LAS "POSADAS"
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CORTE LONGITUDINAL B - B [T Tronem e
PROVEGTO! WUEVA PROPUESTA CASA DE LAS "POSADAS"

Fig. 35. Cortes y elevaciones. Propuesta 2003. s/e. Fuente: Cabrera M. (2018)

2

N

Fig. 36. Planta
antes de la
intervencion.
Fuente: Remén R.
(2019)
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Fig. 37.

siglo XVIIl,
foto “afos
treinta”.
Fuente:
Castro G. &
Acosta E.
(2015)

Fig. 38.
Fotos
antiguas.
1975.
Fuente:
Cabrera M.
(2018)
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. 40. CoIurhna-‘rhonterilla-viga.
2004.

) Fig. 42. Patio. 2004.
Fuentes: Direccion de Areas Histdricas y Patrimoniales, GAD Cuenca

Fig_ 43. Traspatio. 2ob4_ Fig. 44. Restos ceramicos. 2003
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2.2.4 Propietarios (Arbol familiar)

Manuel Rodriguez ewrmenie Isidora

del Carpio S = Moscoso
7-Entre 1849y 1862

Maria Dominga R. M.
12/DicH790 - 7
v W
Indalicio R. E. Manuela R. E. Juan R. E.

1802 -7 1803 -7 1805 - 7

Fig. 47. Arbol genealdgico
de Manuel Rodriguez.
Fuentes: Direccion de Areas
Histéricas y Patrimoniales,
GAD Cuenca (2003);
Témmerbakk M. & Tello M.
(2018); EC, reg. parr. y dioc.
(1565-2011); EC
matrimonios (1680-1930).
Elaboracién propia

Rita Del
Carpio

Juan Cristonomo
Rodriguez

Matrimaonic
S/Agoi1763

Manuel Rodriguez

del Carpio
7 - Enire 1349 y 1862

Matrimanio

Prb

Gaspar

Matrimonio
Encalada . .

Sebastiana
Solis

Petrona Encalada
(Prb Solis)

!

Prp 1774 - 04/Feb/1864
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Prb= Probablemente
Aprx= Aproximadamente
A partir de los hijos de
Manuel, los colores
diferencian generaciones.

Maria Teresa

1814 - Prb 1894

Benedicto
Coronel R.

Petrona
lzquierdo R.

aernag‘ia hllarlifa Matrimonic  Manuel Francisco
ercedes R. E. . R.E.
1516 - 1584 ape <—> lzquierdo 1519 o
|
Balbina
Santos Matrimonio  Jiménez Pedro Manuela
lzquierdo R. «———> lzquierdo R. lzquierdo R.
Virgilio
Jiménez R.

En este apartado, se muestra un organigrama que
representa el arbol genealdgico de la familia propietaria. Los
nombres y fechas tratan de aproximarse a la realidad por
medio del libro de Témmerbakk M., Herrera E., & Tello M.
(2018); la informacion facilitada por la Direccion de Areas
Historicas y Patrimoniales, GAD Cuenca; ademas de la
adicion de una investigacion personal, se consulté con
archivos eclesiasticos antiguos digitalizados para la
plataforma de Family Search.

Maria Asuncion Maria Josefa Manuel Julian José Eufrasio
.E. R.E. R.E. R.E.
1807 -7 1809 - 1391 1811-7 1813-7
™,
™,
o
Tomas Manuel
[
Roéﬁ'ri];uez RMZiil[UE'ﬁ Mstrimonio CF'Edrol RLc()jrgnza Matrimonio  Andrés
odriguez orone odriguez
T _g13§:. — 9 < 5 Matute
Benedicto José Cruz Manuel
Coronel R. Coronel R. Coronel R. Coronel R.
Salvador Adolfo Sofia Victor ~ Mercedes H. Angela
Coronel Coronel Coronel Coronel Coronel Coronel
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2.3 Historias locales

Como se menciona en la metodologia, en este apartado se analizan
algunas historias locales reales, ficticias o mixtas, de manera que puedan
servir como inspiracién para armar o adornar el storytelling del proyecto.

2.3.1 Ecuador

Boletin y elegia de las mitas (fragmentos)
César Davila Andrade, 1959

Se trata de un poema anticolonialista ecuatoriano que reclama los abusos
y la explotacion indigena durante la época colonial. Describe de manera
muy personal y desgarradora el trabajo no remunerado del sistema de las
mitas. A continuacion, se muestran algunos fragmentos:

“ A mi, tam. A José Vacancela tam.
A Lucas Chaca tam. A Roque Caxicondor tam.
En plaza de Pomasqui y en rueda de otros naturales
nos trasquilaron hasta el frio la cabeza. (...)

Y a un Cristo, adrede, tam trujeron,

entre lanzas, banderas y caballos.

Y a su nombre, hiciéronme agradecer el hambre,
la sed, los azotes diarios, los servicios de Iglesia,
la muerte y la des-raza de miraza. (...)

Y tam, si supieras, Amigo de mi angustia,

como foeteaban cada dia, sin falta.

"Capisayo al suelo, calzoncillo al suelo,

td, boca abajo, mitayo. Cuenta cada latigazo".

Yo, iba contando: 2, 5, 9, 30, 45, 70.

Asi aprendi a contar en tu castellano,

con mi dolor y mis llagas.

En seguida, levantandome, chorreando sangre,

tenia que besar latigo y mano de verdugos.

"Dios se lo pague, Amito", asi decia de terror y gratitud. (...)

”
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2.3.2 Cuenca

Independencia de Cuenca (resumen)
Octavio Cordero, 1920

Tras una misa en la iglesia de Todos Santos, los “patriotas”, liderados por
el Teniente Tomas Orddfiez, intentaron tomar la Casa Consistorial. Sin
embargo, el alcalde de Cuenca ordend abrir fuego al primer indicio de
disturbios, provocando que el grupo se dispersara. Ante este fracaso, los
patriotas negociaron con el Gobernador de Cuenca, el Teniente Coronel
Antonio Diaz Cruzado. Le propusieron seguir en su cargo si aceptaba la
independencia, pero fue descubierto y arrestado por el lider militar espafiol,
Coronel Antonio Garcia. Los patriotas huyeron y fueron enjuiciados, pero
no abandonaron su lucha. Uno de los mayores obstaculos era la enemistad
entre dos importantes figuras del movimiento: José Maria Vazquez de
Noboa y Joaquin Salazar. Sin embargo, el Dr. José Pefafiel, Cura de San
Sebastian, intervino para reconciliarlos. Con ello, enviaron a un
comisionado a Guayaquil el 28 de octubre de 1820 para solicitar apoyo
militar. El Dr. Ramirez Fita, sobrino del Obispo de Cuenca, también jugd un
papel clave al formar opiniéon a favor de la independencia mediante la
distribucién de proclamas patridticas. La falta de armas era un problema,
por lo que los patriotas idearon un plan para desarmar a la escolta militar.

El 3 de noviembre de 1820, durante la lectura de unas Reales Ordenes
espafiolas, nueve patriotas, liderados por Orddéfiez, desarmaron a la
escolta, y, aunque Ordéfiez resulté herido, los insurgentes se reunieron en
la Plazuela de San Sebastidn y proclamaron la Independencia de Cuenca.
La torre de la plaza fue como una fortaleza desde donde se disparaba a los
realistas y se arengaba al pueblo a que luche por su libertad. Ordofez,
imposibilitado de caminar, encontré un caballo suelto, y asi logré continuar
animando y reuniendo multitudes. Antonio Garcia se atrincheré en la plaza
principal con artilleria, mientras los patriotas, mal armados, intentaban
avanzar desde San Sebastian. A pesar del intenso fuego realista, los
patriotas establecieron su cuartel en el barrio del "Vecino". El 4 de
noviembre, el asedio continud, y la presién sobre los realistas aument6
hasta que, aislados y sin apoyo, se rindieron, entregando el control de
Cuenca a los patriotas.
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Tradicién Oral

Durante una entrevista para el estudio histérico de una de las casas
patrimoniales de la Av. Loja, Fernando Rodriguez (2024), ex empleado de
la Direccién de Areas Histéricas y Patrimoniales del Municipio de Cuenca,
y encargado de la gestién de casas patrimoniales, comenta lo siguiente;

“..Bueno, la gente de Cuenca antes si veia los apellidos para casarse,
entonces hacian casar entre familia. Escogian, en el caso de mi suegra, le
escogieron el esposo a ella. (...) es una historia que se van a quedar locos.
iEs terrible! (...) le dej6 al novio que le amaba. De quince afios (...) Y le
hacen casar. Entonces... Entonces... jLe encerraron para que no se case
con el novio y le hicieron casar con un primo! (...) jEntonces ahi viene la
historial Las casas de Cuenca son casados entre primos porque
antiguamente se dafiaba la familia. jEs malo! Vea ella casada con el primo
nacieron ellos especiales (...) Entonces, qué pasa que en Cuenca hacen
casar a primos con primos. Y nace el problema de estos nifios, asi con...
Por la... rasgo sanguineo. Y las casas de Cuenca, del centro de Cuenca,
tienen una especie de calabozos, de carceles. Porque hay nifios de estos
que no... Les tienen encerrados. Les tienen encerrados en las casas
centrales tienen calab... hablo toda la Gran Colombia, toda la Bolivar, las
casas antiguas, las mas antiguas tenian una especie de calabozos donde
les ponian a los hijitos que nacian mal, les tenian encerrados. No les
mataban, no les hacian, no era permitido el aborto, era pecado el aborto.
Entonces nacian, pero nacian enfermitos y les tenian encerrados en estos
calabozos (...) Entonces eso era para que no se dafie el apellido. Péngase
los Malos, los Crespos, los Montesinos, los Valdiviesos, la gente pudiente
de Cuenca, Moscosos... Bueno los apellidos no permitian el cruce entre...
entre otra gente que no sea familia. Entonces entre los tios ya decian oye
y tu sobrina que se case con mi otro sobrino. O ya las tias mismo... No,
tiene que casarse con él para que siga la familia creciendo y siga... jPero
ideas erradas! La consanguinidad... (...) Ahoritas ya no vale el apellido,
ahora es la plata. Antes era el apellido asi sea pobre. Pero el apellido era
como tener plata (...) Entonces eso, en las casas patrimoniales de Cuenca
tienen calabozos, y tienen cuartos subterraneos escondidos...”
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2.3.3 Barrio San Sebastian

La Cusinga, esencia del fuego y el viento (Resumen)
César Hermida, 2018

Relata la primera Mision Geodésica
francesa en Ecuador, cuyo objetivo
fue medir el arco del meridiano
terrestre, para definir la forma
exacta del planeta. Es una novela
gue cuenta el romance entre
Manuela Quezada, apodada “La
Cusinga” (“Cusi” en quichua hace
referencia a mujeres habiles para la
_ _ _ cocina y las tareas del hogar); y
Fig. 48. Asesinato de Se_nlerges. Autor: Juan Seniergues, un cirujano
M. Carlos de la Condamine. Fuente: francés integrante de la Mision.
criticayopinioncultural.blogspot

Envueltos en un drama de amor
pasional, la pareja enamorada se ve comprometida por influencias politicas
del alcalde Sebastian Serrano de Mora, padre de la esposa de Diego Leodn,
un viejo pretendiente de Manuela que se llend de odio contra el francés al
enterarse de su conexidn con la Cusinga. Por ello, se inicia cierto fanatismo
en contra de Seniergues cuestionando la moralidad de su romance; y en
contra de la Misién Geodésica en general. El pueblo temia la tecnologia
francesa e incluso la relacionaba con brujeria y magia negra.

El 29 de agosto de 1739, la pareja asiste a una corrida de toros en la plaza
de San Sebastian, en celebracion de la fiesta de Nuestra Sefiora de Las
Nieves. En ella, se dramatiza una burla al romance de Manuela y Juan. El
francés intentd hacer respetar su honra, pero el publico ardi6: “muera el rey,
mueran los franceses”. La multitud enfurecida, impulsada por Nicolas de
Neira, amigo de Diego, se abalanzaron contra Seniergues y lo acribillaron
hasta herirlo gravemente. Cuatro dias después, Seniergues finalmente
perece. Hermida sefiala que lo relatado en su novela en cuanto a aspectos
histéricos es absolutamente cierto. Sin embargo, maneja algunos
elementos de ficcion para embellecer el romance de la pareja protagonista.
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Las brujas de San Roque (resumen)
Recopilado por Maria Rosa Crespo, 1994

¢,Crees en Brujas, Garay?
Dije a mi viejo criado.

No Sefior, porque es pecado.
Pero de habérselas, si las hay.
(Copla popular anénima)

Hace muchos afios, cuando adn no habia luz eléctrica, las brujas de San
Roque volaban en sus escobas durante las noches de luna llena hacia la
ciudad de los mil campanarios. A veces, los borrachos dormidos en las
calles las escuchaban gritar: "jDe valle en valle! jDe villa en villa! jSin Dios
ni la Virgen Maria!"

Las brujas cruzaban el rio hacia San Sebastian para visitar a las Zalduas,
las hechiceras mas poderosas de Cuenca, y aprender nuevos conjuros. Las
Zalduas sabian de todo, los padrenuestros y avemarias al revés, o curar el
mal de ojo y el espanto en los nifios. Usaban ingredientes magicos como la
cruz de caravaca, y tenian gatos y perros especiales para sus rituales.
También realizaban maleficios, como arruinar cosechas de sus enemigos,
enfermar animales, o cortar la leche de las vecinas chismosas.

Después de visitar a las Zaldlas, las brujas se dispersaban, volviendo a
reunirse en una cueva donde realizaban rituales con el diablo, quien tomaba
la forma de chivo. Con su aceite magico, las brujas se frotaban para volar
mas rapido e incluso volverse invisibles, regresando antes del amanecer.

Se decia que las brujas podian ser atrapadas si se colocaban tijeras
abiertas o escapularios en el suelo. Alejo Llivipuma, un soldado, recordaba
una noche de 1912 cuando una bruja cay6 del cielo y, tras un trato extrafio,
los zarcillos de oro que le dieron se convirtieron en estiércol de vaca.
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2.3.4 Casa de las Posadas

La leyenda del tesoro
Investigacion de Marlene Ullauri, s/f

“Un vetusto arbol de nogal reposa en el
traspatio de la casa y guarda la historia de que
bajo sus raices se encuentra un tesoro
escondido. El nogal representa un simbolo de
mala suerte para aquel que se atreviere a
escarbar para hallar el tesoro, ya que el diablo
no le permitird ser feliz con la fortuna. La
leyenda se origina en los inicios de la
construccion hace 225 afos debido a que se
encontraron varios huecos de tierra donde
supuestamente estaban enterrados tesoros, sin embargo, el lugar donde se
alza el arbol de nogal estuvo intacto.”

Fig. 49. Mascaras de diablo
en la Casa de las Posadas

Tradicién Oral

El conjunto teatral “Provocando Experiencias”, dedicado a poner en escena
leyendas urbanas de Cuenca con algunos elementos originales de su
autoria, colaboran en este proyecto por medio de una entrevista, en la cual
compartieron generosamente algunos resultados de sus propias
investigaciones, previas a armar sus dramatizaciones centradas en la Casa
de las Posadas, su primera obra. (Bermeo S. & Castro N., 2021)

Sefior José Ortega: Técnico que trabaja en la Casa de las
Posadas. José comenta que muchos guardias habian asegurado
haber escuchado y sentido cosas extrafias en la casa. Algunos
incluso veian el alma de una nifia junto a un arbol de capuli que
habia en el primer patio, un espiritu blanco con un vestido salia del
arbol y se caminaba hacia el patio de atrds. También veian un
espiritu trepado en el arbol de Nogal. Segun Don José, en todos
los arboles de nogal siempre hay alguien entre las ramas “es
conocido que el arbol de nogal es el arbol del diablo”.
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También indica que solian haber muchas excavaciones informales
en los muros y el suelo de la casa, en busca de un supuesto tesoro.
Incluso tras la expropiacién por parte del Municipio, varias personas
seguian entrando a excavar, hasta que empez6 el proceso de
restauracién del inmueble y se contrataron guardias.

Sefior Juan: Duefio de “Bellas Artes”, un local de artesanias en la
Gran Colombia. Ha vivido méas de 20 afios en la zona, y habla sobre
el antiguo riachuelo en las actuales vias del tranvia, las raices del
desplazamiento indigena en el barrio, y los enfrentamientos, no
s6lo entre patriotas y realistas, sino también entre liberales y
conservadores. También comenta sobre los huesos encontrados
en la calle y agrega que también existen en la plaza.

Sefior Victor: Esposo de “la sefiora de la tienda” frente a la Casa
de las Posadas. Cuenta que por mucho tiempo la casa estuvo
abandonada. La gente se saltaba los muros. Victor agrega que
Mateo, un albafiil que formé parte del equipo de restauracion, murié
al caerse de la cubierta. “En su honor se coloca la cruz blanca que
hoy esta en la Casa de las Posadas”.

Provocando Experiencias tiene su propia
leyenda. Plantea una dualidad entre una
viajera que busca los tesoros de la casa, y
el diablo. “Si buscas el tesoro del diablo, te
caera una maldicion”. Se interpreta un
didlogo entre ambos que contrasta pasado
y presente: las experiencias vividas por el
diablo, testigo de todas las épocas de la
casa; y todos los cambios que ha sufrido
Ultimamente junto con el sector. Su Diablo
esta inspirado en el dios Pan de la mitologia
griega. Maneja una personalidad festiva,

alegre, avariciosa y egocentrista. Su
Es apariencia fisica (Figuras 49 y 50)
representa una cabra con torso humano,
Fig. 50. “Diablo de San Sebas”. ~ pezufias y cuernos de oro, uno de ellos
Autor: Provocando Experiencias ~ envuelto por una serpiente, y se apoya de
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la indumentaria (arquero, torero, cinturén de ganadero) para reforzar el
concepto de que ha pasado por distintas épocas. A Petrona la interpretan
como espiritu, una mujer fuerte y aguerrida de ascendencia cafari. La Gnica
que se enfrenta al diablo para defender su espacio. Se siente la jefa y
entidad maxima de la casa. El diablo se ve obligado a someterse.

2.4 Aprendizajes

Hasta este punto se han analizado aspectos tedricos e histéricos que
respaldaran el disefio practico, que no solo responde a la dimensién ladica
del proyecto, sino que también contribuye a la investigacion cientifica
mediante la reconstruccion grafica e interactiva de un escenario patrimonial
en un contexto histérico real. Se pretende que los elementos investigados
formen parte activa del disefio final, garantizando fidelidad histérica,
credibilidad, y una difusién patrimonial interesante y enriquecedora para el
alumnado. En sintesis, los elementos histéricos analizados y aplicables
para su difusién y aprendizaje son:

e Contextualizacion social y temporal de una Cuenca colonial al
borde de la independencia.

e Contextualizacién espacial: emplazamiento del escenario, papel
de San Sebastian en Cuencay de la casa en el barrio.

¢ Elementos arquitectdnicos del inmueble ain conservados.

e Bienes muebles e inmuebles que formaron parte de la Casa de
las Posadas y su funcién en la sociedad colonial.

e Estructura familiar y dinamicas de los habitantes, destacando el
contraste social entre propietarios y empleados.

e Lenguaje formal, materiales y distribucion del inmueble durante la
colonia, asi como sus transformaciones segun las necesidades.

e Proceso que condujo a la primera independencia de Cuenca.

e Comportamientos sociales inquietantes registrados en la historia
de la ciudad, como la explotacién indigena o hijos no reconocidos.

e Historias y leyendas arraigadas al barrio y, a la Casa de las
Posadas. Este aspecto reviste especial importancia por su valor
patrimonial social, ya que la memoria colectiva asocia la casa con
elementos mitolégicos oscuros que entrelazan realidad y fantasia.
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CAPITULO Il

Proceso de disefio, trama, escenario, mecanicas y
programacion

Con la teoria del juego clara, tanto desde un punto de vista técnico como
histérico, y tomando como guia los videojuegos referenciales analizados,
es posible dar inicio al proceso de disefio, uno que logre juntar y sintetizar
toda la informacién disponible en una experiencia did4ctica y entretenida,
en capacidad de manipular los sentidos del usuario a su favor. Es momento
de poner en practica toda la teoria proporcionada en los capitulos
anteriores.



3.1 Elementos del juego

Como primer paso, se definen de manera especifica los elementos
responsables de una jugabilidad comoda, fluida e intuitiva. Para que todo
alumno con acceso a un ordenador, sea capaz de jugar y aprender sin
necesidad de experiencia previa.

3.1.1 Desarrollo

Género: Misterio/ Aventura narrativa/ Walking simulator.

Tematica: Arquitectura, patrimonio, arte, cultura, historia, documentacién
histérica, reconstruccién histérica, Colonia, Independencia, misterio,
drama, fantasia, turismo oscuro virtual.

ESRB: Teen (Adolescentes). Violencia, temas insinuantes, humor burdo,
sangre leve, uso de alcohol y tabaco, y lenguaje.

Usuarios objetivo: Publico en general a partir de los 13 afios, con enfoque
especial en estudiantes y docentes interesados en historia.

Dispositivo: Computadora.

Formato y canal: Digital offline.

Condicion fisica del juego: Interior fijo.

Ubicacion: Casa de las Posadas. Cuenca, Ecuador.

Recursos: Planos, modelos 3D, texturas, luces, Blueprints, graficos,
documentos, musica ambiental, efectos sonoros diegéticos, fotografias,
libros, pinturas.

Tecnologia: Unreal Engine 5.2.3, tecnologia BIM, SketchUp, 3DsMAX,
Photoshop, Epic Games Launcher, Audacity.

Contenidos educacionales: Fidelidad histérica del escenario, objetos e
informacion. Se marca una diferenciacion clara entre lo real y la fantasia.
Rol de juego: Papel de detective. Se busca resolver misterios de la casay
la familia.

Disefio de la accion: Recorrido, investigacion, interaccion con el entorno.
Ciclo de vida del software: Planificacion (contemplada en el presente
trabajo de titulacién), desarrollo, prueba, lanzamiento, mantenimiento,
actualizacion, y discontinuacion.

Matias Ismael Montero Andrade

51

3.1.2 Inmersion

Espacial: Reconstruccion histérica de la antigua Casa de las Posadas.
Narrativa: Descubrimiento de la historia de una familia colonial.
Téactica y estratégica: Mision principal y objetivos secundarios.

3.1.3 Interaccion

Mirar alrededor: Mouse; Acercar/ Alejar vista: Scroll; Caminar: W, A, S,
D; Correr: (W, A, S, D) + Shift; Saltar: Barra espaciadora; Agacharse: Ctrl
/ C; Agarrar/ Soltar/ Interactuar: Click izquierdo; Examinar: Click derecho;
Bolsa: Tab; Mapa: M; Pausar: Esc; Interfaz de usuario (HUD): Crosshair,
brdjula. minimapa, objetivo.

3.1.4 Jugabilidad

Mecanicas: Recorrido en primera persona, interaccién con objetos,
narrativa ambiental, resoluciéon de puzles, incentivos, pistas, modismos,
personajes, misterio, historia, fantasia.

Modo de juego: Un jugador (single-player)

Modelo de camara: Camara dinamica en primera persona

Tiempo real: Narrativa continua. Los eventos se desarrollan conforme el
jugador avanza.

3.1.5 Dimensiones

Fisica: Espacio 3D interior fijjo. Casa de las Posadas a escala real.
Temporal: Ambientado en la colonia. No hay una conexion entre el paso
del tiempo real y el paso del tiempo dentro del juego.

Ambiental: Arquitectura doméstica colonial.

Emocional: Suspenso, curiosidad, drama, tragedia, nostalgia, admiracion.
Etica: Se busca poner en conflicto la moralidad del jugador.

Realismo: Realismo documental y narrativo. No busca realismo en gréficos
ni fisicas.



3.1.6 Percepciones sensoriales

Vision: Angulo en primera persona. Ambiente nocturno con iluminaciones
estacionarias, y materiales envejecidos.

Sonidos: Botones, banda sonora (soundtrack), narrador, y efectos sonoros
diegéticos (SFX).

Tacto: Texturas, mapas de texturas, sensacion de frio por medio de juegos
de iluminacién y niebla.

Olor: Sensacién de olores por medio de objetos 3D, texturas, particulas y
sonidos (humedad, polvo, antigiiedad).

3.2 Disefio de latramay sus personajes

3.2.1 Trama

Titulo del juego: Posadas. Titulo corto y conciso, que engloba el nombre
de conocimiento general de la casa, y al mismo tiempo, hace alusion al
contraste de las formas de vivir. Una “posada” para una cara de la casa, y
otra para una realidad distinta conviviendo en un mismo espacio.

Sinopsis: Posadas es un walking simulator de misterio, que nos pone en
los zapatos de Malco Elias Pefiafiel, un nifio de 8 afios de la época colonial
tardia. A través de este personaje ficticio, es posible recorrer la Casa de las
Posadas y, por medio de elementos patrimoniales materiales e
inmateriales, aprender sobre la historia de Cuenca y los hechos de los que
ha sido testigo este inmueble; como las distintas dinAmicas sociales,
culturales, politicas y religiosas de su época. Ademas de la convivencia de
clases sociales y dinamicas de poder. Elias tendr4 que enfrentar sus
miedos para desenmascarar la verdad sobre si mismo, su familia, y la
realidad de una Cuenca colonial al borde de la independencia.

Prélogo: Corre el afio 1820 en Cuenca, una ciudad aun leal a la corona
espafiola, vestida de apariencias y privilegios. En medio de una ilusoria
calma, un nifio de 8 afos, hijo de un comerciante realista, enfrenta un
mundo que apenas empieza a comprender. Encerrado todo el tiempo por
ser una vergiienza para su padre, su Unica compafiia son los empleados

Matias Ismael Montero Andrade

52

indigenas de la casa, su caballo lyapa, las figuras religiosas que lo rodean,
y su diario, donde plasma dibujos, pensamientos y relatos familiares. Elias
no sabe aun que el mundo exterior arde con las llamas de la independencia,
ni que su hogar, simbolo de riqueza y poder, oculta secretos que estan a
punto de cambiar su vida.

Episodio 1

La rutina de Elias se rompe cuando no encuentra el rosario de mama Petra.
Obligado a desobedecer las érdenes de no salir de su habitacién, comienza
a explorar la casa. Cada rincon revela un fragmento del mundo que lo
rodea: periédicos con noticias de fusilamientos, cartas de la milicia, objetos
religiosos, y documentos que dejan entrever la explotacion de los
empleados indigenas. Sin embargo, lo mas perturbador ocurre al pie del
nogal en el patio trasero, donde Elias encuentra al Diablo, una presencia
burlona y tentadora que lo confronta con sus propios deseos y temores. El
Diablo no aparece como un monstruo, sino como un amigo astuto que le
ofrece una via para romper las cadenas de su encierro. El Diablo le pide a
Elias realizar una tarea aparentemente simple: abrir el cofre de la alcoba.
Lo que comienza como un juego infantil se convierte en una revelacion
oscura: el cofre no solo contiene la daga, sino testamentos, escrituras y
pruebas de abusos que muestran la verdadera naturaleza de su padre y la
injusticia sobre la que se construy6 su hogar. Elias, dolido y confundido,
descubre que él no fue considerado en el testamento de su padre. Ademas,
encuentra pruebas de las contribuciones forzadas que amenazan con
quitarles el caballo familiar, su Gnico amigo.

Episodio 2

El Diablo lo convence de que puede "hacer justicia". ES una propuesta
peligrosa, pero para un nifio ignorado y encerrado, es irresistible, y se le
ocurre una idea. Elias busca tinta y papel para falsificar una carta en la que
redacta una supuesta absolucién de la entrega de la montura. En su camino
a escribir la carta y plantarla en el cuarto de sus padres mientras no estan,
el niflo explora mas sitios prohibidos, donde poco a poco va
desenmascarando mas su papel en la familia, y el papel de ella dentro de
la guerra. Su corazdn se termina de romper al momento de descubrir que
es producto de un abuso de su padre a una empleada indigena, su
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verdadera madre, una de las tantas formas de abuso por parte de los
propietarios hacia sus trabajadores.

Episodio 3

Elias traza un plan: robar y ocultar los objetos de valor de la casa para
entregarlos a los empleados indigenas, permitiéndoles huir con una parte
de lo que les fue arrebatado. La casa se convierte en un espacio de
exploracion y acertijos mientras Elias recolecta pertenencias valiosas, joyas
y documentos. Cada hallazgo va acompafiado de una nueva verdad que le
muestra como la guerra y el poder han corrompido a su familia. Finalmente,
con ayuda del Diablo, Elias oculta los objetos bajo el nogal, rogandole a la
entidad que los proteja "hasta que llegue quien realmente los merece"”. El
Diablo acepta, pero exige algo a cambio: el diario del nifio, donde se guarda
toda la verdad. En el climax, Elias escucha saqueos y disparos desde el
exterior. La revolucion ha llegado a Cuenca. Temeroso y agobiado, intenta
recoger sus cosas para huir, pero el ruido es insoportable. Se desmaya.

Episodio 4

Al despertar, la casa estd4 saqueada. El Diablo ha desaparecido, pero las
acciones del nifio ya han puesto en marcha un cambio irreversible. Entre
los escombros, Elias encuentra un udltimo desafio: escapar de la casa.
Monta el caballo familiar y huye, pero un soldado realista, confundido y
nervioso, dispara por accidente. La pantalla se oscurece. Los soldados, al
darse cuenta del error, intentan encubrir lo sucedido. Mientras entierran el
cuerpo de Elias, el Diablo observa desde las sombras, y el destino de los
soldados es incierto, pero se alcanzan a escuchar sus gritos desesperados.

Epilogo

En el caos de la revolucion, Tomas Ordodfiez, un lider revolucionario herido,
encuentra el caballo suelto que Elias habia liberado. Gracias a esto, logra
escapar y continuar su lucha, convirtiendo un acto infantil en una pieza
clave para la liberacion de Cuenca. En una escena final, la cAmara se posa
sobre el nogal, donde el Diablo guarda el diario de Elias. El viento sopla y
susurra, recordandole al jugador que la historia fue escrita con la voz
inocente de quien, sin quererlo, cambio el destino de una ciudad. La historia
se apoya del patrimonio para tratar temas como:
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1. Inocenciavs. corrupcion: La perspectiva infantil de Elias
contrasta con las realidades adultas de opresion, poder y guerra.

2. Justiciay redencion: Elias actia como un héroe inesperado que
busca reparar las injusticias dentro de sus posibilidades.

3. Ambigledad moral: El Diablo no representa el mal absoluto, sino
una voz que empuja a Elias a cuestionar su mundo.

3.2.2 Personajes

Elias: Personaje ficticio de creacién
original. Es el protagonista de la narrativa.
Recorre el escenario, nharra sus
pensamientos y resuelve misterios en
ausencia de su familia, documentando en
su diario sus hallazgos. Es hijo de Manuel
Rodriguez y una empleada indigena. Su
padre no lo reconoce debido a que fue
concebido en pecado, ademas de haber
nacido con enfermedades genéticas. Es
obligado a vivir en constante aislamiento
bajo cuidados de Petrona y empleados de
la casa. Es muy apasionado, aprendio a leer
atemprana edad y se obsesiona facilmente.
Su mayor temor es su propia curiosidad sobre lo desconocido.

Fig. 51. Elias. Elaboracién
propia

Nombre: Malco Elias Pefafiel Chaca

Edad: 8 afios

Altura: 1.27m

Padres: Manuel Rodriguez Del Carpio y Matea Chaca

Condicion: Trastorno del espectro autista (TEA), Microtia grado Ill, e
Hipoacusia congénita

Personalidad: Timido, obediente, temeroso, solitario, metddico,
inteligente, curioso, apasionado.
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El Diablo

1

Fig. 52. El Diablo. Elaboracion
propia

Papa Manuel

Fig. 53. Manuel Rodriguez Del

Carpio. Elaboracién propia

Personaje secundario ficticio, basado
en leyendas urbanas. Guia los pasos
del protagonista, y su objetivo es que
Elias rompa las reglas en busca de la
verdad.

Nombre: Desconocido

Edad: Desconocida

Altura: Variable
Personalidad:  Misterioso,
festivo, ambicioso, egocéntrico
Ubicacién: Traspatio, en el arbol de
nogal

alegre,

Personaje real con agregados ficticios.
Patriarca y duefio del inmueble.
Nombre: Manuel Rodriguez Del Carpio
Edad: 50 afos

Padres: Juan Cristbnomo Rodriguez y
Rita Del Carpio

Condicion: Ataxia espinocerebelosa
(SCA)

Ocupacion: Comerciante y textilero
Personalidad: Trabajador, formal,
analitico, reservado.

Mama Petra

Fig. 54. Petrona Encalada.
Elaboracion propia

Padre Pepe

Fig. 55. Dr. José Pefiafiel.
Elaboracion propia
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Personaje real con agregados ficticios. Segunda
esposa de Manuel Rodriguez.

Nombre completo: Petrona Encalada Solis
Edad: 46 afios

Padres: Gaspar Encalada y Sebastiana Solis
Ocupacion: Alfareray ama de casa
Personalidad: Amable, carifiosa, fuerte,
disciplinada, firme, autoritaria.

Personaje real con agregados ficticios.
Cura de San Sebastian, devoto a la
causa independentista y uno de sus
promotores. Bautizara al protagonista
con su apellido.

Nombre completo: Dr. José Pefiafiel
Edad: 61 afios

Ocupacion: Sacerdote. Cura de almas
de San Sebastian

Personalidad: Cauteloso, inteligente,
valiente, bondadoso, empatico.
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Francisco Gonzalez

Personaje real con agregados ficticios. Es el jefe
del cuerpo militar espafiol, y quien negocia con
Manuel Rodriguez para la produccion de
uniformes militares, ademas de empréstitos y
extorsiones.

Nombre completo: Francisco Gonzalez

Edad: 52 afios

Ocupacion: Coronel de la milicia realista
Personalidad: Impulsivo, colérico,
manipulador, dictatorial, impredecible.

Fig. 56. Coronel Francisco
Gonzélez. Elaboracion
propia

Caballo

Unico amigo de Elias, en peligro de ser
entregado a la milicia espafiola.

Nombre: lyapa (Relampago)

Raza: Criolla

Edad: 7 afios

Uso: Transporte y arado

Personalidad: Décil, sociable, afectuoso, leal.

Fig. 57. Caballo familiar.
Elaboracién propia
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Hermanos Rodriguez

Fig. 59. Manuel Rodriguez e hijos
Rodriguez Encalada. Elaboracion propia

Fig. 58. Manuel Rodriguez y
Maria Rodriguez Moscoso.
Elaboracion propia

Rodriguez Moscoso: Maria Rodriguez Moscoso (30 afios) (Figura 58).
Hija del primer matrimonio de Manuel. No vive en la Casa de las Posadas.

Rodriguez Encalada: Indalicio (18 afios), Manuela (17 afos), Juan (15
afios), Maria Asuncién (13 afios), Maria Josefa (11 afios), Manuel Julian (9
afios), José Eufrasio (7 afios), Maria Teresa (6 afios), Bernarda Maria (4
afios), y Francisco (1 afo). (Figura 59)

Empleados indigenas

Personajes ficticios basados en
los empleados indigenas que
trabajaban en la casa, en un
contexto colonial de explotacion
indigena y abusos de poder.

Fig. 60. Empleados indigenas.
Elaboracién propia
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3.3 Disefio y reconstruccion historica del escenario

Planta Baja

Planta Alta

O

N

Fig. 61 a. Planta
colonial reconstruida
s/e. Distribucion de
espacios.
Elaboracion propia

Fhk kkk kk kk
L ok o

&=
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Planta Alta
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Fig. 61 b. Planta
colonial
reconstruida s/e.
Amoblada.
Elaboracion propia
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3.3.1 Recorrido descriptivo

A continuacién, con el respaldo de los estudios de Jamieson R.W., (2003),
Cordero J., (2022), y Témmerbakk M., Herrera E., & Tello M., (2018), y del
marco tedrico de este documento en general, se analiza la distribucién y
uso de los espacios de la Casa de las Posadas durante la época colonial.
En caso de no contar con suficiente informacion, se complementa con usos
propuestos exclusivamente para el objetivo del presente proyecto, sin que
esto impliqgue aleatoriedad en las decisiones. Al contrario, los usos
propuestos son mas bien, teorizaciones de lo que pudo haber sido segun
la l6gica funcional del inmueble en un contexto politico y social colonial.

Calle: Considerada Calle Real durante la colonia. Llevé el nombre de Calle
de la Teneria desde 1563 hasta 1822.

Portal: Se usaba para guarecerse, amarrar caballos, secar granos y
dinamizar el comercio de las tiendas. A diferencia de otros portales de la
ciudad, en la Casa de las Posadas el portal no era un espacio de espera o
recibimiento, papel que ocupé el zaguan durante la colonia. Ademas, se
proponen ostentosas decoraciones e iluminacion en celebracion de las
victorias del Rey Fernando VIl contra las revueltas independentistas.

Balcon: Unico en el tramo, debido a que los “altos y bajos” eran un
agregado exclusivo de personas de gran alcance econdémico. Incluso
contaba con dos espacios de vigilancia.

Tienda: Espacio comercial. Se propone la venta de productos varios;
agricolas, debido al huerto; comerciales, importados debido a la ruta que
conecta con la Costa; vajillas ceramicas, debido al barrio y la evidencia de
un horno ceramico dentro de la casa; y textiles debido a la profesion
principal de Manuel Rodriguez.

Tienda independiente: No tenia entrada a la casa, por lo que podia haber
sido para uso de extrafios, ya sea como espacio comercial o de vivienda.
En este caso, se imagina esta zona como una tienda adaptada
temporalmente a un cuarto de atencion a soldados realistas, debido a la
obligatoriedad de prestar servicios a la milicia en tiempos de guerra.
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Patio central: Pavimentado con adoquines del rio. Servia como area de
trabajo y como recibidor de visitantes. Es probable que un jardin formal
estuviera presente por ser caracteristico de las casas de mayor élite.

Habitaciones laterales: El patio esta flanqueado por habitaciones a los
lados este y oeste, que podrian estar reemplazando la versiéon colonial de
la misma disposicion, tal vez originalmente construida con bahareque. Las
habitaciones de lado izquierdo del patio se proponen como dormitorios
dobles para los hijos varones de los propietarios. Uno de los cuartos de lado
izquierdo consta en el testamento de Rodriguez, sefialando que fue él
mismo quien lo us@, razén por la cual se propone un taller / estudio en
donde podria haber trabajado sus textiles y uniformes para la milicia
realista. El otro cuarto se propone como la habitacién de Manuel Rodriguez
y Petrona Encalada.

Cuarto en construccion: Solia ser una seccién del corredor interior,
cuando habia una puerta que conducia directamente hacia la tienda, pero
fue tapiada. El testamento de Rodriguez de 1849 menciona el “cuarto en
construccion”, por lo que esta habitacion es aprovechada para imaginarla
como dormitorio temporal del protagonista de la historia.

Escaleras: Embaldosadas con azulejos de arcilla, cada grada esta cubierta
por madera para mantener los azulejos en su sitio. El piso de la planta
superior estd embaldosado con azulejos de terracota de 30x30 cm.

Sala lateral: Quiza utilizada para almacenamiento, por lo que se propone
una bodega que cuenta con una tina para aseo personal.

o i Habitacion principal: Cuarto que ocupaba la familia
propietaria. No hay cielorraso, el enmarcado del techo es
. .. un sistema espariol colonial tipico, conocido como par e
hilera. Las puertas son idénticas, talladas a mano con un
solo panel central rodeado de mullos. Las planchas de
madera estan adheridas al quicio con clavos forjados
decorativos de cabezas grandes (Figura 62). El proyecto
destina este espacio para las cinco hijas de los propietarios.
.", Fig. 62. Detalle de sistema de apertura de puerta colonial.

. Fuente: Jamieson R.W., 2003




UCUENCA

Alcoba de resguardo: Almacenamiento de pertenencias personales de la
familia, como ropa o joyeria. No habia puerta, solo un dintel pintado con
pan de oro y un toldo de angaripola.

i1

Fig. 63. Detalle de columnas.
Fuente: Jamieson R.W., 2003

Corredor interior: Sostenido por tres
pilares con forma de barril de didmetro
ancho. Tienen amplios capiteles tallados a
mano, con decoracién de volutas en los
bordes. Sosteniendo el techo del corredor
superior, hay cinco pilares también tallados
a mano. Estos son cuadrados con esquinas
redondeadas, con capiteles mas pequefios,
pero de forma idéntica a los del piso bajo
(Figura 63).

Comedor: Habitacién de recepcion de la casa. Los muebles y cubiertos
eran indicadores muy importantes de estatus. A éste se podia llegar
también desde el patio trasero, donde presumiblemente los sirvientes
preparaban comida. No existe evidencia de un acceso directo, por lo que
propone conectar los espacios por medio de una puerta de servicio entre el
comedor y la habitacién lateral, pensada como una cocina.

Traspatio: No era adoquinado ni tejado, El piso era de tierra compactada.
En la esquina noroccidental esta una pequefia huerta doméstica. Esta es el
area en la que unos pocos animales debian haber sido criados, algunos
vegetales cultivados y las comidas preparadas.

: Fogén: Al lado oriental hay otra habitacién con una
sola puerta pequefa trabajada a mano en una sola
tabla de madera, con una hendidura alrededor del
margen y un ornamento tallado con motivo floral
dentro de uno de diamante en el centro. Esta no tiene
bisagras, pero esta colocada en el marco mediante
un sistema de “batientes” (Figura 64), minimizando la
necesidad de metal. En el techo de la habitacion hay
una chimenea, que consiste en una pequefia seccion
elevada del techo que permitia que saliera el humo.

Fig. 64. Detalle de
puerta. Fuente:
Jamieson R.W., 2003
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Todo el interior de la habitacion esta ennegrecido por el hollin. Tal tipo de
cocina era comun en las casas de las clases bajas de la Espafia del siglo
XVIII, donde una fogata central estaba rodeada por bancas bajo la campana
volada.

Acceso de servicio: Al norte, habia una segunda entrada, con una salida
que conducia al callején trasero. La mayoria de las casas tenia una puerta
trasera “falsa” que daba al callejon, la cual les permitia a los sirvientes
abastecerse de provisiones y realizar transacciones comerciales, y entrary
salir de la casa sin usar la entrada principal.

“Habia una clara separacion entre la familia duefia de la casa y las
actividades de los sirvientes. La seccion del frente servia para las
actividades del duefio y su familia. Los sirvientes de la casa,
probablemente, vivian en el patio trasero. Asi las relaciones espaciales
sugieren que, en el periodo colonial, la familia tenia un nivel econémico que
le permitia tener sirvientes, probablemente indios jornaleros o indios
tributarios asignados a una familia por el Estado. Las dos entradas
permitian que la del frente fuera usada por el duefio y la familia, mientras
que la entrada posterior debia ser utilizada para la interaccién de los
sirvientes con el mundo exterior, entrega de alimentos, etc. Es posible que
los sirvientes durmieran en catres en los corredores de la casa.” (Jamieson
R.W., 2003)
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3.4 Disefio del algoritmo (toma de decisiones)

3.4.1 Gameplay (Jugabilidad)

“Explora tu entorno y resuelve acertijos. Con cada objetivo cumplido se
desbloguean mas habitaciones con nuevos secretos, hasta llegar a
desbloquear el acceso a toda la casa.” La Figura 64, ilustra un ejemplo de
la l6gica a la que responde el gameplay al inicio del juego.

Planta Baja

Exploracién
libre

Planta Baja

Exploracion
libre

Planta Alta
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Fig. 65. Gameplay.
Elaboracién propia
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Planta Baja

Exploracion
libre

Planta Alta

Fig. 67.
Gameplay.
Elaboracion
propia

3.4.2 Gameloop (ciclo del juego)

Ejecutar
Programa

Meni
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Fig. 68. Gameloop juego. Elaboracion propia con miro.com
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Como se mencion6 en el Capitulo 1.2.2,
es necesario ilustrar el ciclo del
comportamiento del juego mediate
diagramas de flujo, usados cominmente
en disefio de algoritmos computacionales
(Figuras 67 y 68), de manera que, a partir
de esto, se genere toda la programacion
necesaria.

.

Control ] [ Idioma ]

Gtaﬂco
Seguir
Sonido
Opciones
Bolsa Menu de

Salir al mena
principal

Salirala
pantalla de
escritorio
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3.5 Disefio de las mecanicas y jugabilidad

3.5.1 Mecanicas

Exploracién narrativa: El jugador recorre una casa interactuando con
objetos para descubrir pistas sobre su historia y el contexto histérico que la
rodea.

Interaccion con objetos: Se pueden recoger, examinar y rotar objetos
para leer notas, cartas u observar detalles.

Toma de decisiones: Libertad de exploracion a medida que se
desbloquean puertas. Las conversaciones con el Diablo también afectan el
desarrollo del personaje y el ritmo narrativo.

Resolucion de acertijos: Lejos de llevar desafios tradicionales como
disparos o persecuciones, ciertas areas estan bloqueadas y requieren
encontrar llaves, objetos ocultos y resolver acertijos para avanzar.

Diario de Elias: Funciona como inventario, registro de pistas y desarrollo
emocional del protagonista.

Narrativa ambiental: Los objetos y notas cuentan una historia sin didlogos
directos, solamente comentarios narrados desde el punto de vista de un
nifio; dejando al jugador interpretarla.

3.5.2 Jugabilidad

Es una experiencia de tipo walking simulator en primera persona.
El jugador explora libremente la casa, descubriendo secretos y
resolviendo misterios sociales y familiares, con tematicas histéricas
reales arraigadas a la version colonial de la ciudad.

e No hay combates ni tiempo limite, lo que da énfasis a la inmersion
y la conexién emocional con la narrativa.
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3.6 Disefio de la interfaz: Menu, Pausa, HUD

En disefio de videojuegos, una interfaz es todo elemento grafico y/o textual
que se muestra en pantalla para lograr comunicacién entre el usuario y el
programa. Un videojuego suele tener varias interfaces dependiendo de su
jugabilidad y objetivos. En UE, el elemento responsable de las interfaces es
el Widget Blueprint, que més adelante, en el apartado de disefio técnico, se
analizara su manejo.

En este apartado, se define una linea gréfica para el disefio artistico de las
interfaces y el juego en general. Como se evidencia en las Figuras 69, 70,
71y 72; se ha tratado de aprovechar el disefio artistico para transmitir
mensajes, que responden a su vez, a una légica temporal y contextual.

En el mend, por ejemplo, se representa la fachada de la casa por medio de
una ilustracién en un ambiente nocturno, que se apoya de niebla, sombras
y una paleta de colores palidos: un azul de Prusia (#033E72), y su analogo
naranja calabaza (#FCC18D). Esto da una lectura de misterio y curiosidad
por lo que puede haber dentro. La tipografia de las interfaces responde a la
caligrafia formal comin de la época, mientras que la de los titulos, imita el
pulso inseguro y tembloroso de un nifio que apenas aprendi6 a escribir.

—

4

Continuar Naeva Partida Opcicnes

Fig. 69. Menu principal. Elaboracion propia con Procreate y Photoshop
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Fig. 71.
HUD.
Elaboracion
propia con
UESy
Procreate

Fig. 72.
Menu de
pausa.
Elaboracién
propia con
UESy
Procreate
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3.7 Disefio técnico y programacion

Es importante mencionar que, para el disefio del proyecto, se us6é una
plantilla conocida en UE 5.3 como First Person Template. Esto quiere decir
que, algunos de los aspectos técnicos y Blueprints basicos como camara o
movilidad (Figura 73), vienen configurados por defecto. A continuacion, se
describen algunos de los aspectos que se modificaron o agregaron.

Camera Input

Movement Input

Fig. 73. First person character Blueprint. Elaboracion propia con UE5
3.7.1 Personaje principal

El personaje principal en si mismo, conlleva una serie de caracteristicas
técnicas que responden tanto al apartado artistico como a una jugabilidad
cémoda vy fluida. Para empezar, es importante considerar que se trata de
un nifio, por lo que caracteristicas como altura, velocidad, o efectos de
sonido; deberian responder a ello para seguir una logica coherente y
potenciar la inmersion. La altura se define por medio del Blueprint arraigado
al personaje (First Person Character). La capsula representa la colisién
(solidez) y la camara la vista en primera persona (Figura 74). Se modificé
la altura de la misma para simular un escenario desde el punto de vista de
un niflo pequefio, y con ello dandole también a la jugabilidad algunos
desafios extra (por ejemplo: un nifio pequefio debe saltar o trepar para
alcanzar ciertas cosas).
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Fig. 74. First Person Character Blueprint Viewport. Elaboracién propia con UE5

La velocidad por defecto del
First Person Character
resulta demasiado alta
considerando que el
escenario es interno y lo
recorre un nifio. De manera
que, se controla la
velocidad ingresando al
Blueprint, y en el
componente Character
Movement, en el apartado
de Walking / Max Walk
Speed, se cambia el valor
de los cm por segundo. En
este caso, se definen 200
cm/s.

LR R R R

Fig. 75. Sound Cue. Elaboracion propia con UE5

Otro aspecto importante asociado con esto, es el sonido provocado por los
pasos al recorrer el escenario. Para ello, se importaron a UE sonidos de
pasos individuales en formato WAV, descargados de freesound.org y
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editados con Audacity. Con los sonidos organizados en una carpeta y
seleccionados a la vez, se crea un nuevo Sound Cue (Figura 75), en cuya
configuracién interna, por medio de un nodo conocido como Random, se
crea una légica de pasos en los que el sistema escoge uno por uno de
manera aleatoria para lograr mas naturalidad. Una vez creado el Sound
Cue, se liga al First Person Character Blueprint con un Event Tick y otros
nodos condicionantes (Figura 76), que provocan que el sonido creado se
reproduzca a una velocidad especifica, diferenciando incluso el sonido
segun la superficie pisada. Para el prototipo se diferencian dos, uno sobre
piedra y otro sobre lodo.

Fig. 76. Blueprint Pasos segun superficie. Elaboracién propia con UE5
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Para crear mas acciones ademas de aquellas configuradas por defecto,
como por ejemplo correr, agacharse, interactuar, etc., es necesario crear
nuevos nodos tipo Enhanced Input Action (Figura 77). Para el prototipo, una
de las Input Action (IA), se destina a la interaccion con objetos, asignandole
la tecla E para su ejecucion. Para lograr el resultado esperado, es necesario
también configurar los Blueprint Class de los objetos interactuables,
proceso que se entendera de mejor manera en el siguiente apartado
destinado a objetos o Static Meshes.

Fig. 77. Enhanced Input Action IA Interact. Elaboracion propia con UE5

3.7.2 Objetos

Cada objeto 3D colocado en el escenario, llamados Static Meshes en UE,
responde a una serie de reglas asignadas por el usuario. Algunas de las
mas importantes, consideradas en el presente proyecto, son: Origen, tipo,
materiales, LODs y colision.

Origen: Propio o comercial
1. Origen propio

Todos los Static Meshes relacionados con la arquitectura, como muros,
vanos, losas y cubiertas, provienen del software BIM: ArchiCAD, del cual
es exportado a SketchUp para un mayor control de posprocesado, y a partir
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del cual es vinculado a UE por medio del plugin Datasmith. De manera que,
cualquier cambio en el modelado 3D de la reconstruccién histérica puede
ser facilmente reimportado desde UE sin perder avances o empezar a
configurar el motor desde cero. La particularidad de que el origen de los
objetos sea propio, es que es preciso llevar un exigente control sobre ellos,
ya que ningln parametro estara configurado por defecto. Por la misma
razon, es importante que el modelo 3D esté limpio desde el inicio para evitar
errores 0 consumo innecesario del procesador o tarjeta grafica del
ordenador. Un modelo limpio entonces, es aquel que presenta: mallas
optimizadas, distribuciones uniformes sin densidades excesivas de
poligonos (mientras mas baja la cantidad, mejor sera el rendimiento del
juego); superficies correctamente orientadas hacia el exterior del modelo
(no deben haber materiales asignados a las caras traseras de los
poligonos); ausencia de aristas, vértices o caras ocultas; buen mapeo UV
para materiales e iluminacién; escala correcta manejando las mismas
unidades y un pivote en la base o centro, para evitar problemas al trabajar
con varios programas; materiales y texturas asignados correctamente, con
nombres claros que faciliten su identificacion y edicién, evitando asignar
multiples materiales innecesarios a un solo objeto.

2. Origen comercial

Los objetos 3D relacionados con la ambientacion del escenario, tales como
mobiliario, textiles, alimentos, o cualquier pertenencia de los propietarios,
provienen del nuevo Marketplace propio de Epic Games. Una tienda digital
conocida como FAB, en funcionamiento a partir de UE5.3, donde se pueden
encontrar una variedad de assets como geometria, materiales, sonidos,
etc., con distintos tipos de licencia, algunos gratuitos y otros de pago. Los
objetos de origen comercial pueden ser de gran ayuda para la construccién
de un escenario y su inmersividad. Sin embargo, conllevan una serie de
parametros o blueprints asignados por defecto, los cuales deben ser
controlados segin la necesidad, equilibrando su comportamiento y los
recursos que consuman. En ocasiones, la complejidad de su geometria, su
escala, sus materiales asignados, o fisicas, podrian resultar excesivamente
pesados para el objetivo del proyecto. La solucién estaria en redefinir los
parametros mencionados u optar por otra alternativa de la tienda.
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Movilidad: Estatica, estacionaria o movil

1. Estatica: El objeto estd completamente inmovil y no puede ser
trasladado, rotado ni escalado en tiempo de ejecucion. Es la opcion
mas eficiente, ideal para geometria de fondo o estructuras que no
se mueven, como paredes.

2. Estacionaria: El objeto permanece inmévil en posicion y escala,
pero puede recibir iluminacién dinamica limitada. Es un equilibrio
entre calidad y eficiencia.

3. Movil: El objeto puede moverse, rotar y escalar libremente durante
el tiempo de ejecucion. Compatible con simulaciones fisicas,
permitiendo interacciones dinamicas como colisiones, fuerzas y
gravedad. Es la opciébn mas costosa en términos computacionales,
Util para personajes, puertas u objetos interactuables.

Materiales: Al igual que los objetos 3D, pueden ser de origen propio o
comercial. Su relacién con el entorno depende de su resolucion, el mapeo
UV del objeto al que sera asignado, y de sus mapas de textura. Para el
prototipo, independientemente del origen de los materiales, se limita su
resolucién a un méaximo de 2k, priorizando el rendimiento antes que la
visualizacion, la cual puede ser mejorada en una fase de desarrollo.

Fig. 78 a. Limitar la calidad de las texturas. Elaboracién propia con UE5
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. Fig. 78 b. Limitar la calidad de las texturas. Elaboracién propia con UE5

LODs: O Levels of Detail, es un parametro que regula la complejidad de un
elemento. Puede ser (til para controlar la geometria de los Static Meshes.
Incluso se pueden dividir en varios LODs de manera que se activen segun
la proximidad con el elemento. Es decir, que tengan mayor detalle al
acercarse y menor al alejarse. De este modo, se puede optimizar el nivel y
ocupar menos recursos. También es (til cuando los objetos 3D de origen
comercial llevan una geometria mas compleja de lo necesario. Para editar
los LODs, es necesario seleccionar un Static Mesh y darle a CtrlI+E. Para
visualizar la complejidad de la geometria, se puede cambiar el modo de
representacion de Lit a Wireframe. Un cuadro de dialogo en la esquina
superior derecha indicara la cantidad de triangulos del objeto. Para bajar la
cantidad, en el cuadro de Detalles, en LOD 0, Reduction Settings, Percent
triangles, es posible bajar el porcentaje segln se crea conveniente.

Fig. 79. Control de LODs antes y después. Elaboracién propia con UE5
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Colision: Caracteristica que simula la solidez de los objetos. Se encarga
de que el personaje colisione con elementos del escenario como suelo,
muros o puertas, en lugar de traspasarlos. Cabe mencionar que la cantidad
y la complejidad de las colisiones consumen recursos del ordenador, por lo
qgue, para lograr un proyecto mas optimizado, las colisiones fueron
manejadas con geometrias simples en los elementos mas relevantes.

lx
2%

Fig. 80. Colisiones simples por medio de cubos. Elaboracién propia con UE5

Blueprint Class: Para que un objeto esté ligado a mas parametros como
interacciones, luces o sonidos, sin dejar de ser entendido por el programa
como un solo elemento, es necesario crear un Blueprint Class, mismo que
se refiere a un Blueprint tipo, preconfigurado para crear y personalizar
elementos interactivos con distintos comportamientos y funcionalidades. Un
ejemplo de Blueprint Class dentro del prototipo es el “ltem Master”, cuyos
parametros fueron configurados para que todo objeto ligado a este blueprint
se convierta en un objeto interactivo. Para ello, ya se hablé de las
configuraciones ligadas al personaje (Figura 77), ahora se detallara el
proceso ligado al objeto.
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Primero se crea un Widget Blueprint ligado al elemento de interaccion,
interfaz que se activara en pantalla segun la proximidad del personaje al
elemento. En este caso, si el personaje se aproxima a un objeto interactivo,
la pantalla devolvera “Interactuar (E)” para una comunicacion fluida entre el
software y el usuario.

Widger

FSet Visibilty
V4 Cast To BP FirstPersonCharacter

Object

Vidget

7 Set Visibiiity

it End Overlap (Sphere) % Cast To BP_FustParsoncharacter

Target
New Visibility

Propagate to Childrer

Fig. 81. Visibilidad de interfaz segun proximidad. Elaboracién propia con UE5S

Después, se crea la accién adicional IA Inspect, destinada a Inspeccionar
el objeto interactivo por medio de su acercamiento a la pantalla y la opcién
de rotarlo con click derecho pulsado, para analizarlo con mayor detalle. Al
terminar de configurar el “ltem Master” (Figura 82), es posible crear méas
Blueprint Classes ligados a éste, es decir, que sigan su misma légica
algoritmica, pero con sus propias variables (Static Mesh y Widget
Blueprint). Por ejemplo, al interactuar con el objeto “Diario”, la pantalla
desplegara: “Diario. Aqui es donde practico mi escritura y me divierto
dibujando”, en cambio, al interactuar con el objeto “Bolsa”, la interfaz

cambia a: “Bolsa: A veces escondo dulces aqui”. Lo mismo sucede con
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otros Blueprint Classes creados para el prototipo, como “Reader Master”,
con el cual, segun la carta o libro con que se interactle, la pantalla mostrara
su respectivo contenido para lectura del usuario; o “Farol”, que muestra
“Encender / Apagar” y cuya variable es un actor de iluminacion, en este
caso Point lights.

Fig. 82. Accion Inspeccionar en “ltem Master” Blueprint Class. Elaboracion propia
con UE5S
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3.7.3 Nivel

Level Blueprint: Unreal Engine maneja distintos escenarios en un mismo
proyecto, a los que llama “niveles”. El proyecto cuenta con dos. Uno de
noche con ciertas caracteristicas, y otro al siguiente dia con caracteristicas
distintas. Los aspectos a considerar en un Level Blueprint son innumerables
por las infinitas posibilidades de la programacién. Sin embargo, el prototipo
explora un sistema de nodos que maneja variables para crear el sistema de
abertura de la puerta principal por medio de un Trigger Box (Figura 83).

Fig. 83. Sistema de abertura de puerta. Elaboracién propia con UE5S

lluminacién: Otro aspecto importantisimo de la configuracién de un nivel,
es el correcto manejo de la iluminacion y sus parametros. Al igual que los
Static Meshes, una luz puede ser estética, estacionaria o movil, y su
influencia en el escenario depende de los Lightmaps. Cada objeto tiene un
Lightmap asignado en un programa externo de modelado 3D, mismo que
define la calidad de la influencia de la luz sobre su superficie. Generalmente
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suelen estar en potencias de 2 (16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024...), y
pueden ser facilmente optimizados por medio del modo de vista Lightmap
View Density, que por medio de colores indica sus calidades: si el color va
mas hacia el rojo, significa que la calidad es mas alta y se consumen mas
recursos, si el color va mas hacia el azul, se indica que se usan menos
recursos, pero la calidad es mas baja. Usualmente el color indicativo de un
buen equilibrio entre calidad y optimizacién, es el verde.

Fig. 84. Control de Lightmaps antes y después. Elaboracion propia con UE5

69

Ademas, hay otros aspectos que pueden aportar a un mejor control de la
iluminacién. Actores como el Directional Light (sol o fuente de luz), el
Exponential HeighFog (niebla), el SkyLight (brillo de sombras), o un
Lightmass Importance Volume, que controla qué volumen del proyecto en
general es el que se espera que el sistema use mas recursos para su
renderizado en tiempo real.

Audio: Pueden estar ligados a un Static Mesh por medio de un Blueprint
Class, al nivel como sonido ambiental o musica de fondo, o ser sonidos
independientes que funcionan por proximidad con atenuacion progresiva.
El prototipo maneja sonidos como pasos (ligados al personaje), fuego
(ligados a Static Meshes), animales (independientes por proximidad) o un
fondo ambiental de misterio (sonido general e invariable).
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Propuesta practica de prototipo en Unreal Engine

A manera de aproximacién a la experiencia inmersiva final, se propone un
prototipo con el modelo 3D de la reconstruccion historica de la Casa de las
Posadas en Unreal Engine, y el personaje principal en primera persona,
con la posibilidad de recorrer el escenario durante la década de 1820 e
interactuar con el entorno. Se abre con una guia basica, después se
presenta el prototipo por medio de imagenes y el enlace a un video, y se
finaliza con una aproximacion al proceso de validacion del proyecto
mediante observaciones y recomendaciones de profesionales relacionados
con los temas tratados.



4.1 Guia basica de manejo

En este apartado, se analiza el manejo del prototipo con sus distintas
maneras de interaccién con el entorno.

La movilidad responde a las teclas W, A, S, D, mientras que la rotacién de
la cAmara en primera persona depende del movimiento del raton. La accién
Encender / Apagar, responde a la interaccion con la luz dentro del juego,
para detonar la mecénica, es necesario acercarse a un elemento emisivo,
en este caso faroles, y dar click izquierdo (Figura 85). Otra accién que
funciona con un click es la de Abrir / Cerrar, y responde a puertas o
elementos cerrados como cofres o baules (Figura 87).

Existe también una opcion para interactuar con el entorno con la tecla E.
Se mostrara el nombre del objeto sumado a comentarios u observaciones
por parte del protagonista. Ademas, se activara la opcién adicional de
Inspeccionar, que rota el objeto para analizarlo con mayor detalle,
manteniendo pulsado click derecho (Figura 86). En caso de cartas o libros,
la accion también desplegara su contenido para lectura del usuario (Figura
88).

Brijula

A E

4 Encender / Apaga (Click)

Minimapa Minimapa

Fig. 86. Encender/ Apagar. Elaboracién propia con UE5

Diario
Aqui practico mi
escritura y me
divierto
dibtjando

Minimapa

Cerrar (E)

Diario
Aqui practico mi
escritura y me
divierto
dibujando

Minimapa

Cerrar (E)
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Fig. 85. Interaccion e inspeccion. Elaboracién propia con UE5S
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Inspeccionar (E)

Minimapa

Abrir / Cerrar (Click) Abrir / Cerrar (Click)

Fig. 87. Abrir/ Cerrar. Elaboraciéon propia con UE5S

. Brujula
Carta de peticion de montura

SELLO MIL OCHOCIENSs DIECINUEVE Y VEINTE
VIRREINATO DE LA NUEVA GRANADA
REAL AUDIENCIA DE QUITO

Dn. Manuel Rodriguez Del Carpio

En la Gobernacion de Cuenca, a dieciséis de Febrero de mil ochocientos veinte:

En servicio del ejército de su Majestad el Rey, y sus necesidades para reestablecer
el orden en Cuenca ciudad fidelisima, se recuerda a los vecinos que, desde la
misma fecha de emision de los empréstitos para la guerra, se solicito el minimo
de una montura por familia. Siendo asi, en caso de que los Rodriguez Encalada no
consten en los registros de entrega de la montura hasta la fecha limite, mis
soldados estan en facultad de ingresar por la fuerza a hacer cumplir dicho
mandato.

Coronel Francisco Gonzalez

Minimapa

Abrir / Cerrar (Click)

Cerrar (E)

Fig. 88. Interaccion legible. Elaboracion propia con UE5S

Matias Ismael Montero Andrade
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4.2 Propuesta

Es momento de mostrar los resultados. Con el respaldo de todos los
capitulos anteriores, y mucho trabajo detras, se llegé al prototipo final.
Disefiado para comunicar la idea del proyecto integral: su funcionamiento,
visualizacion, interactividad, inmersividad y experiencia sensorial.

A continuacion, se presentan imagenes representativas de los distintos
espacios de la Casa de las Posadas, recreados y ambientados
histéricamente mediante el uso de la herramienta Unreal Engine 5. No
obstante, es fundamental subrayar que el presente proyecto no se limita a
una representacion estatica o0 a una mera renderizacion arquitecténica. Hay
que recordar que su objetivo principal radica en innovar la manera en que
se experimenta el patrimonio cultural, ofreciendo una experiencia inmersiva
que trasciende lo visual.

El prototipo busca generar una interaccion multisensorial que incluye
sonidos, exploracion activa del entorno, y elementos narrativos que
enriquecen la comprension del espacio. Por ello, aunque las imagenes
proporcionadas contribuyen a una primera aproximacion al trabajo
desarrollado, para apreciar plenamente la experiencia inmersiva propuesta,
se invita al lector a explorar el enlace incluido, donde se presenta un video
gue sintetiza los elementos interactivos y narrativos del proyecto.

https:/lyoutu.be/-nLcHu7qKOo
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Fig. 92.
Tienda
independiente
Elaboracion
propia con
UE5

Fig. 93.
Cuarto en
construccion.
Elaboracién
propia con
UES5

Fig. 94.
Corredor
interior.
Elaboracién
propia con
UES5
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Fig. 95. Fig. 98.
Corredor Corredor
superior. superior.

Elaboracion Elaboracion
propia con propia con
UE5 UES

Fig. 96.

Habitacion ‘
principal y Fig. 9_9.
alcoba. Patio.
Elaboracién Elaboracién
propia con propia con
UES UE5
Fig. 97. Fig. 100.
Balcon. Habitacione
Elaboracion S Iateralgs.
propia con Elabo_ramén
UES propia con
UES
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Fig. 101.

Cuarto Fig. 104.
master. Cocina.
Elaboracion Elaboracion
propia con propia con
UE5 UES
Fig. 102.
Taller /
Estudio. Fig. 105.
Elaboracion Corredor
propia con traspatio.
UES Elaboracion
propia con
UES
Fig. 103. Fig. 106.
Comedor. Traspatio.
Elaboracion Elaboracién
propia con propia con
UES5 UES5
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Fig. 107.
Fogon.
Elaboracién
propia con
UE5

Fig. 108.
Horno
ceramico.
Elaboracion
propia con
UE5
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4.3Hoja de ruta

Lo que se muestra a continuacion, consiste en un resumen gréafico y
sintético de todo el proceso de disefio de prototipo que se ha llevado a cabo,
con sus respectivas herramientas, mediante una hoja de ruta que agrega
los pasos que quedan por delante en una fase de desarrollo.

1. DISENO Y PROTOTIPADO

Estudio historico

£Por qué es importants
que se lleve a cabo el
proyecto?

‘/—L- — b -

£Cémo se sjecuta el Cémo deberia ser &l

. Por qué este proyects
" ¢
£Qué es ol proyecto? voe proyecta? proyacto?

Familiarizacién con el

}_\nal\sls su_hle la mundo de la Aproximacién a Contexto historico de
importancia del arquitectura, el estudios tedricos . lo general a lo
patrimonio edificado patrimonio y los e Er'_ﬁ'“f"""as (:'EC(I’ID H especifico: nivel
EIE=TIEl videojuegos, practicos apiicables ererios fe aetbllca ELiEd 1Dy
especificamente en el individualmente y ) edificacion
caso de estudio relacionados entre si_ |

A AN /N SN SN /

- Bibliografia - Bibliografia + Bibliografia - Bibliografia - Bibliografia

- Videojuegos - Entrevistas

+Con qué se ejecuta el £Cémo serd el +Cémo se sentird £Cémo se ejecutard el Eratotipg!
proyecto? proyacta? proyecto? proyecto? iFrototipa:
U E— | | .
Planos, fotografias Reconstruccion Inspiracion en el B a
. . e : roceso tecnico que
informacién, contenido histérica y contexto espacial y da vida al diser"‘l‘o Software en su
digital y recursos reinterpretacion de temporal estudiado, y previo primera fase
tecnolégicos referentes ja volar la creatividad!
|
N )\ « / R,
- Bibliografia - Bibliografia - Objstos 3D « Gursos
-Planos de rastauracién - Planos + Texturas - Capacitacianes
- Fotografias - Fotografias - Misica - Tutoriales
- Informes. - Informes - Sonidos - Blueprints
- Objetos 30 -EIM -FaB - Asistencia de 1A
- Texturas - Modelado 30 - Audacity
- Misica - Unreal Engine § - Photashop
- Sonidas

- Procesador i7 8th
- Tarjata grafica Nvidia
RTX 2070

Fig. 109. Hoja de ruta del prototipo. Elaboracién propia con miro.com
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2. DESARROLLO DEL JUEGO

Validacién

Negociacién Inicio LUTT Equipo

Gestion de recursos

§ 1CBmo llevar a cabo el iDesarrollo del § Gestion de recursos
£Estd bien el prototipo? econdmicos para el h
proyecto? proyectat umanosy
proyecta tecnokigicos para el
proyecto

Cronograma Control Prueba de concepto Lanzamiento

Gesti6n de tiempo para
llevar a cabo el
proyecto

#Cémo va el avance del
proyecto y qué ajustes {Proyectal
deberian hacerse?

Fiscalizacin del
proyecto

3. DIFUSION Y ANALISIS DE RESULTADOS

Difusién Resultados Continuidad

Mantenimiento Plataformas

' . Acogida, reacciones y Enbasealos
Publicidad y expansion Correccion de errores y .
comparacion de los. resultados ¢Se dara s £Podria el proyecto
del alance del actualizaciones del I
proyecto resultados reales vs los continuidad al proyecto crecer atn mas?..
yed esperados proyecto? e

Fig. 110. Hoja de ruta del camino por delante. Elaboracion propia con miro.com
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4.4 Validacién inicial por expertos

Para este apartado, se expuso el prototipo a un publico selecto por su
cercania al tema, con el objetivo de dividir los distintos puntos de vista en
tres enfoques principales: uno cultural, otro histérico, y otro técnico. Cabe
mencionar que se cuenta con la autorizacion de todos los profesionales a
quienes se les present6 el proyecto, para constar en este documento y
compartir sus observaciones.

4.4.1 Enfoque cultural
Dra. Nancy Cecilia Alvarez Vanegas

Técnica cultural perteneciente a la Unidad de
Gestion De  Cultura, Recreacion Y
Conocimiento. Actualmente es responsable de
la Casa Patrimonial Municipal de las Posadas.

Nancy resalta la necesidad de encontrar
nuevos métodos de difusion, con elementos
gue llamen la atencion de un publico que, en
Su experiencia, en muy pocas ocasiones se
detiene a leer las historias sobre el patrimonio.
Habla también sobre la importancia del papel
que juega el publico infantil en la difusién
cultural, siendo para ellos los métodos
audiovisuales y ladicos, los que captan su

Fig. 111. Dra. Nancy
Alvarez atencion de manera mas efectiva.

“De esa forma, ellos nunca se van a olvidar de la Casa de las Posadas. Ellos van y
les cuentan a sus familias, y se genera la expectativa de que la gente venga a
conocer (...) Le cuento una experiencia, nos fuimos al Peru, al famoso recorrido del
Macchu Picchu. Nos cuentan la historia, y yo vera, que soy adulta estaba que me
dormia. Yo lo que quiero es conocer el espacio, quiero ver, jquiero vivir!”

También habla sobre el contexto energético, incluso paranormal, que
envuelve a la casa hasta la actualidad:
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“Aqui esta Don Juanito, yo pensé que era el sefior de la limpieza, pero no. Don
Juanito es el espiritu que vive aqui que le llaman los guardias. Entonces ellos dicen
que le ven en la noche a Don Juanito y que saben si esta enojado, o si esta de buen
humor...”

Menciona, ademas, que aparte de las habitaciones dedicadas al resguardo
de objetos valiosos de la familia, en la casa existe una “pared falsa”, que
da hacia un pasillo secreto.

Mientras experimentaba con el prototipo, Nancy comentaba que le
resultaba muy emocionante la experiencia comparativa entre el pasado y el
presente, en cuanto a distribucién de espacios y elementos arquitectonicos.
La ambientacidn audiovisual del juego, cumplié por primera vez con su
objetivo delante de un usuario: “Viéndole asi me da miedo (rie), me cambia
por completo la vision que tengo de la casa.”

Finalmente, después de dar su gentil opinion, la Dra. propone hacer uso del
espacio mismo de la Casa de las Posadas, como escenario para presentar
el disefio del prototipo a través de un evento cultural abierto al publico.

“Me parece muy didactico en verdad. Toda la resefia que me cuenta jes
espectacular! Y hemos compartido porque yo también tengo algin conocimiento,
pero el usuario normal, el visitante no tiene ese previo conocimiento. Entonces, al
mostrarle el proyecto le da ya una pauta total de lo que es. Para mi esta
espectacular, algo muy bonito que aparte de su tesis jdeberia ser presentada!, por
ejemplo, al Director de Cultura, como algo didactico, algo que se dé a conocer al
publico (...) Las puertas estan abiertas mientras yo esté, y pienso que cualquier
compafiero técnico que esté igualmente. Es algo muy interesante y es algo mas
vivencial de lo que fue, mas que una simple historia (...) Los nifios iran comparando
los espacios jasi como yo! jLa sala expositiva era el comedor! Yo correlacioné todo
en mi mente (...) Se abren muchas puertas y se da apertura a la imaginacioén.”

(Alvarez N., comunicacion personal, 30 de diciembre de 2024).

Matias Ismael Montero Andrade
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4.4.2 Enfoque historico
Mg. Maria Tommerbakk Sorensen

Arquitecta funcionaria en la Direccion de Areas
Histéricas y Patrimoniales de la Municipalidad
de Cuenca. Coautora de libros de gran aporte
histérico para la ciudad, como “LOS BARRIOS
HISTORICOS DE CUENCA Antecedentes
prehispanicos y coloniales”, y otros que
estudian la evolucion de barrios como El Vado,
El Vecino, San Francisco, San Roque, Nueve
de Octubre, o San Sebastian, siendo este
ultimo imprescindible para la realizacion de este
trabajo, debido a la profundidad de su andlisis
del barrio y a sus capitulos dedicados a la Casa
de las Posadas. Otro de los documentos en los
que participd, también vital para este proyecto,
es “Bicentenario 1822: Afio Heroico”. Ademas,
llevd a cabo el estudio histérico de la Casa de las Posadas previo a la
intervencidn arquitecténica del Arg. Max Cabrera Rojas, por lo que cuenta
con un profundo conocimiento sobre la historia de Cuenca, la época
colonial, el barrio San Sebastian, y la Casa de las Posadas.

Fig. 112. Mg. Maria
Témmerbakk

Después de entender el contexto y la intencién del prototipo presentado,
Maria inicia comentando que ha visto o incluso participado en proyectos
similares en términos de difusion de patrimonio. Sin embargo, agrega que
es una pena que muchos de estos proyectos innovadores, quedan en el
olvido por la falta de interés por parte de las autoridades.

“... son cosas que quedan ahi, y que realmente deberian aprovecharse (...) con
todo el respeto a la gente que le gusta la poesia, envés de invertir en tanto poemario,
si se deberia también buscar otras formas, especialmente para fomentar el tema
del patrimonio (...) entonces se gasta en fiestas, en conciertos, en cosas y cosas,
pero para fomentar la cultura propia, muchas veces no. Entonces proponer un
proyecto no estuviera demas (...) Seria interesante porque si se presenta el
proyecto y se contrata un equipo, ingenieros, algo asi, y se hace como una
consultoria, jseria buenisimo!”
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Habla de la Casa de las Posadas como una verdadera joya testimonial:
“‘Realmente las demas edificaciones con origen patrimonial han sido tan
modificadas, que ya no se visualiza su realidad”

Recomienda verificar en el Archivo de la Curia, la informacién del arbol
familiar de Manuel Rodriguez, que se encuentra en estado de hipotesis.

Actualmente se encuentra trabajando en una investigacion de Paccha y
Nulti, por lo que agrega un dato interesante a la conversacion. Indica que
hay un registro de Manuel Rodriguez Del Carpio, donde paga la fianza para
unos indigenas presos por no haber logrado pagar el diezmo.

“Pero, ¢cual es su relacion con Paccha, o por qué él tiene interés en que esta gente
salga? quiza él logra acceder a su vez a mas recursos econémicos a través de eso,
talvez buscaba los recursos de ese diezmo. Algun beneficio debié haber tenido, no
creo que sea por bondadoso.”

También respalda la informacién brindada por Fernando Rodriguez en el
Capitulo 2.3.2 (Tradicién Oral), donde se hablé sobre los hijos no
reconocidos recluidos y maltratados, indicando que dicha informacion es
verdadera, y que, de hecho, pasaba hasta hace no mucho tiempo, “no mas
de un par de generaciones”.

Otro dato importante que brinda Maria, es el dato de los niveles (alturas) de
la casa. Recordando que los planos base usados para la reconstruccion
colonial del presente proyecto corresponden a la restauracién de Max
Cabrera, resulta relevante saber que las alturas piso - techo originales eran
mas bajas. Por ello, para lograr una reconstruccion incluso mas fiel a la
realidad, Maria recomienda una asesoria con la Arg. Daniava Montesinos,
residente durante la restauracién

Aporta la idea de que, durante una fase de desarrollo del proyecto, se
podria contratar un equipo que haga una recopilacién de bienes muebles
gue todavia pueden existir en ciertos lugares. Una compilacion de datos,
buscar muebles para posteriormente recrearlos de manera digital. “jSeria
geniall”

Matias Ismael Montero Andrade
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“Areas histéricas restaura las casas patrimoniales, terminan siendo de cultura y las
subutilizan completamente. Yo siempre decia que esa casa debia ser un museo de
su época, como el Museo Remigio Crespo, pero con un enfoque colonial de clase
media. Entonces, si ya no pueden o no quieren hacerlo fisicamente, jvirtualmente
seria genial! Y hay cualquier cantidad de documentacion para respaldarlo y tener
mas detalle. (...) Mi recomendacion es que se busque la forma de realmente llevar
a cabo el proyecto, de terminarlo, tratar de vender el producto. jY felicidades!, me
parece un trabajo honesto, cheverisimo y una buena idea.”

(Témmerbakk M., comunicacién personal, 30 de diciembre de 2024).
MSc. Esteban Herrera Gonzalez

Historiador y ex funcionario en la Direccién de
Areas Historicas y Patrimoniales de la
Municipalidad de Cuenca. Su area principal esta
centrada en la historia arquitecténica, social y
cultural de la capital azuaya y sus alrededores.
Tiene varios articulos histdricos publicados y
también es coautor de varios de los libros
mencionados colaborando con Maria
Tommerbakk, incluyendo aquel que estudia el
barrio San Sebastian y la Casa de las Posadas.

Fig. 113. MSc. Esteban
Herrera.
Fuente: voces azuayas

Después de revisar el prototipo mediante una
reunién virtual, Esteban da muy buenos
comentarios generales, en lo referido a la idea global del proyecto, y
algunos elementos especificos que fueron representados, como la
recuperaciéon cromatica y conceptual de la pintura mural, los objetos de
ambientacién y las cartas histéricas.

“...sobre el escritorio una virgen (...) jesta muy bien logrado! Los elementos... Se
nota todo como muy de época virreinal. Muy bien hechas las ilustraciones también
(...) histéricamente correcto, porque todas las cartas que me mostraste estan
fechadas en la época...”

Es importante mencionar también que, gracias a su amplio conocimiento,
pudo considerarse un detalle. El prototipo manejaba la Real Audiencia de
Quito como perteneciente al Virreinato del Perd. Sin embargo, Esteban
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agrega que, a partir de 1739, le pertenece al Virreinato de la Nueva
Granada, y, si bien desde 1820 el territorio pasa a formar parte de la Gran
Colombia, este dato estaba sujeto a amplios procesos que dependian de
su reconocimiento. En resumen, al tratarse de Cuenca, una ciudad que aln
se apegaba a la Corona, tendria sentido que el prototipo se maneje como
territorio perteneciente a la Nueva Granada.

De manera muy gentil, Esteban se ofrece a seguir colaborando con el
proyecto con asesorias, o solventando cualquier duda o consulta, para
continuar manejando informacion historia rigurosa y aproximada a la
realidad.

“Esta super bien, es un juego de ficcién divertido y por el tema que estas abordando,
también eminentemente educativo...”

(Herrera E., comunicacién personal, 4 de enero de 2025).
4.4.3 Enfoque técnico
Arg. Francisco Valdez Apolo

Arquitecto, gestion de proyectos, BIM,
Realidad Virtual. Experto en tecnologia y
entornos digitales. Docente en la Universidad
de Cuenca en la facultad de Arquitectura y
Urbanismo y director del master en Gerencia
de Proyectos BIM. Su campo de investigacion
se centra en las sinergias entre la arquitectura
real y la arquitectura virtual. Es el autor de uno
de los documentos mas relevantes para este
trabajo, su trabajo de titulacibn de Méaster:
Tecnologia ludica digital como herramienta
para la representacion arquitectdnica, donde
aplica Unreal Engine, motor con el que estd sumamente familiarizado,
llegando incluso a impartir clases sobre su uso.

Fig. 114. Arg. Francisco
Valdez. Fuente: Linkedin

Matias Ismael Montero Andrade
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Tras una reunién virtual, en la que Francisco pudo ver el presente
documento y los resultados del prototipo, el Arq. recomend6 ampliar el
apartado técnico, ubicando y redactando los subtemas de tal manera que,
cualquier lector no necesariamente familiarizado con la tecnologia aplicada,
pueda comprender las decisiones tomadas, y valorar el trabajo que implica
cada detalle. En cuanto al prototipo, sugiere que el avance de su desarrollo
se encuentra en un punto en el que enfocarse en la interactividad con el
entorno es mas importante que la parte visual.

“La parte del modelado esta bien, esta bastante avanzada y le veo bien detallada.
Veo que se ha trabajado bastante. Lo que se deberia trabajar de aqui en adelante
es en lo que se destaca el manejo de esta herramienta, que es la interactividad y
las interfaces (...) La visualizacion ahora no es el fin, sino mas bien la interaccién
con los elementos (...) Por lo demas le veo super bien”

Ademas de las recomendaciones, también aporté a la resolucién de
algunos errores técnicos comunes del programa. En muy poco tiempo,
gracias a la asesoria de Francisco, se optimizd la configuracion de la
iluminacion, lo que aportd a un mejor rendimiento.

(Valdez F., comunicacion personal, 30 de diciembre de 2024).
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CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

El presente trabajo de titulacion, ha explorado el potencial de los
videojuegos como herramienta para la difusion del patrimonio
arquitectonico local, utilizando como caso de estudio la Casa de las
Posadas en Cuenca, Ecuador. A través del desarrollo de un prototipo de
videojuego inmersivo, se ha buscado generar conciencia sobre la
importancia de la identidad cultural y los distintos testimonios que los
edificios histéricos llevan consigo. El proceso de disefio del videojuego ha
implicado un profundo analisis del contexto histérico y arquitecténico de la
Casa de las Posadas, para representar con precision los detalles y la
atmosfera de la época.

Ademas, se demuestra que se ha hecho y se continuara haciendo lo posible
por llegar mas alla de un prototipo. Es decir, llevar a cabo este proyecto de
manera integral para transmitir informacién relevante sobre el patrimonio
de una manera atractiva y accesible, especialmente para usuarios jovenes,
gue generalmente estan mas familiarizados con la vanguardia tecnolégica,
y en particular, de tipo ladica. De cualquier manera, el prototipo en si mismo,
ya ha logrado demostrar que el videojuego y el arte audiovisual en general,
son herramientas practicas y versatiles en el mundo de la difusiéon de la
cultura. Cabe mencionar que, por medio del proceso de disefio de prototipo
evidenciado en este documento, el proyecto puede servir como modelo
para futuras iniciativas de preservacion y difusion del patrimonio edificado
a través de medios digitales interactivos.
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Al adoptar la perspectiva de un nifio durante la época colonial, el juego logra
crear una conexién emocional con el jugador, abordando al mismo tiempo
temas complejos y sombras de la historia, los secretos de una sociedad en
crisis como la realidad de una Cuenca colonial, el contraste de la
convivencia de distintas realidades sociales, el abuso de poder, y la lucha
por la independencia; enfrentandose asi a dilemas morales mientras
recorre un camino entre la realidad y lo sobrenatural. En este sentido, el
proyecto ha sentado las bases para una mayor colaboracion entre
disciplinas: arte, arquitectura, disefio, historia y computacion; con el fin de
crear experiencias educativas entretenidas que fomenten el aprecio y la
conservacion del legado cultural propio.

Aunque el objetivo final del prototipo es el desarrollo completo del
videojuego, los avances actuales ya representan un logro significativo. A
continuacion, se presenta un resumen de los resultados obtenidos, junto
con sus ventajas, desafios, aplicaciones, impacto y viabilidad.

Matias Ismael Montero Andrade
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Aplicacion de herramientas tecnolégicas innovadoras

Tecnologia e . ;
9 para la difusion del patrimonio.
Fidelidad o . .
e ] La reconstruccion digital, de creacién propia, respeta
histérica la arquitectura y ambientacion colonial del escenario.

Limitacion en

Actualmente, la trama y las mecéanicas estan solo en
fase teorica, lo cual, aunque no afecta su experiencia

mecanicas : P SO .

como recorrido, si limita su experiencia como juego.
Falta de Aunque hay elementos histéricos, adn no hay un
narrativa sistema que guie al usuario en una historia
interactiva envolvente.

Interactividad
basica
funcional

Permite recorrer el espacio e interactuar con ciertos
objetos, lo que genera una experiencia mas inmersiva
gue una simple visualizacién en 3D.

Optimizacion y
rendimiento

Unreal Engine 5 es exigente en hardware, lo que
puede dificultar su accesibilidad para algunos
usuarios.

Escalabilidad y
recursos

Ampliar el prototipo hacia un videojuego completo
requerird inversion en desarrollo, animacion y
programacion avanzada. Es necesario concretar
acuerdos con posibles colaboradores o]
patrocinadores.

Versatilidad de | Aplicable a arquitectura, educacién, turismo,
uso investigacion, y conservacion del patrimonio.
Accesibilidad | Facilita el acceso a la experiencia en cualquier lugar
remota por medio de un ordenador.
Base para La estructura del prototipo permite la integracion
futuras progresiva de mecanicas de juego, narrativas y otros

expansiones

elementos interactivos.

Reduccién de
costos de
desarrollo

A pesar de no ser un videojuego completo, demuestra
gue es posible alcanzar resultados soélidos con
recursos limitados.

Experiencia de
usuario no
testeada

Al encontrarse en fase de prototipo, aln no es posible
realizar pruebas con usuarios para evaluar su
efectividad didactica. No obstante, el capitulo 4.4
proporciona una primera aproximacion a las
reacciones ante los resultados actuales. Se observa
un consenso entre los expertos, quienes respaldan su
desarrollo integral y han emitido valoraciones
positivas desde sus respectivas areas de
especializacion.

Vision hacia el
futuro del
proyecto

El prototipo demostré estar en capacidad de generar
interés para la ejecucion integral del videojuego.
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Resultados
variables

La calidad del resultado final, ya sea en otros
prototipos o en el desarrollo completo de este,
puede variar significativamente segun los recursos
humanos, tecnolégicos y econdmicos disponibles.
Es decir, el resultado obtenido no es una constante
y no necesariamente seré idéntico si esta
metodologia se aplica en otros proyectos.
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Visitas guiadas

Puede utilizarse en museos, centros culturales o
instituciones educativas para ofrecer recorridos

Archivo digital
del patrimonio

Puede formar parte de un repositorio de modelos 3D
de edificaciones patrimoniales para su preservacion
digital.

WIHLIEES digitales.

Material Puede complementar clases de historia, arquitectura,
didactico en patrimonio, e incluso sobre manejo de Unreal Engine
escuelas y 5, y programas relacionados como ArchiCAD,

universidades

3DsMax, Photoshop, Audacity, etc.

Pruebas de
experiencia de
usuario

La experiencia de usuario puede analizarse en fase
de prototipo, permitiendo recopilar comentarios que
orienten mejoras y aspectos clave a considerar para
el desarrollo completo del proyecto.

Charlas y
conferencias
interactivas

Historiadores, arquitectos restauradores, o docentes,
pueden utilizarlo como material de apoyo en
presentaciones sobre historia o arquitectura.

Metodologia

El proceso de disefio y recursos utilizados, presentes
en este documento, pueden ser replicados para la
creacion de proyectos similares.

Base editable
para estudios
de teoria de
videojuegos

Puede emplearse para probar mecanicas de
interaccién y disefio de niveles antes de su
implementacion completa.

Base para su
propia
ampliacion

Documento base para posibles trabajos de titulacion
gue tengan como objetivo darle mayor alcance al
proyecto integral segun distintas areas de experticia.

Experiencia . o
; Puede instalarse en centros turisticos vy
virtual para . . .
. promocionarse en plataformas de turismo virtual.
turistas
Con algunos ajustes en los parametros del prototipo,
. y un debido tratamiento a la optimizacion de recursos,
Realidad : ) .
virtual es posible presentarlo en formato de realidad virtual
para mostrar la reconstruccién de la casa en su
contexto original.
La reconstruccion puede servir como base para
Referencia estudios de conservacién. Ademas, al poder
para comparar su reconstruccion histérica con su

restauracion
arquitectonica

restauraciéon actual, puede servir como referente en
la toma de decisiones para la restauraciéon de otros
edificios.

Estudio
histérico

El estudio histérico retne diversas fuentes de
investigacion sobre la Casa de las Posadas en un
solo lugar. Ademas, se amplié el arbol familiar de los
propietarios mediante investigacion propia, cuya
informacion esta sujeta verificacion por el Archivo de
la Curia de Cuenca.
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Contribuye a la preservacion vy difusion del

Cultural . d X
Ay patrimonio cuencano, ofreciendo una forma
educativo !
innovadora de explorarlo.
Puede ser utlizado en investigaciones sobre
Académico historia, arquitectura, conservacién del patrimonio,

y disefio de videojuegos.

Tecnolégico

Demuestra el potencial de las reconstrucciones
digitales y su interactividad con Unreal Engine 5
para la representacion historica.

Permite acercar la historia de la Casa de las

Técnica

Unreal Engine 5 ofrece herramientas avanzadas
que permiten mejorar y expandir el prototipo de
manera  progresiva, incorporando nuevas
mecanicas sin necesidad de reconstruir el proyecto
desde cero. En los inicios del proyecto,
predominaba la idea de que un videojuego para la
difusion del patrimonio era demasiado complejo o
costoso, por lo que se recomendaban alternativas
més tradicionales, como juegos de mesa,
rompecabezas o cuentos. Sin embargo, el prototipo
desarrollado refuta esa percepcién y evidencia que
los videojuegos pueden ser un medio viable y
efectivo para este proposito.

Social Posadas a nuevas generaciones a través de una
experiencia visualmente atractiva.

Puede incentivar el turismo digital y servir como

Econdmico base para futuros proyectos de gamificacion del

patrimonio.

Econdmica

Aunque el desarrollo de un videojuego completo
requiere inversion, el prototipo demuestra que se
pueden lograr resultados satisfactorios con
recursos humanos, tecnologicos y financieros
limitados.
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Interés
institucional y
académico

El prototipo puede captar el interés de
universidades, museos Yy entidades de
conservacion patrimonial, facilitando su
implementaciébn en entornos educativos 'y
culturales. Esto abre la posibilidad de futuras
colaboraciones o financiamiento para su desarrollo
completo.

Innovacion

El desarrollo del proyecto ha permitido demostrar
que los videojuegos no solo pueden ser una
herramienta valida y viable, sino que también
ofrecen ventajas inmersivas y narrativas que otros
medios no pueden replicar.




Recomendaciones para la fase de desarrollo

Trabajar en la interactividad y las interfaces, en concordancia con
el disefio artistico y el entorno del juego. El modelado y los
elementos visuales, aunque siempre pueden mejorar segun los
recursos humanos y tecnoldgicos, ya se encuentran en un estado
sélido y bien desarrollado.

Desarrollar la narrativa del juego, desglosando el comienzo, el
desarrollo y la conclusién en elementos mas especificos que
respondan a la historia de la mano con la jugabilidad. Esto a
través de un guion con todos los detalles.

Asegurar la precision histérica y el contexto cultural de los
elementos arquitectonicos, tecnoldgicos y de vestuario
representados en el juego, por medio de investigaciones que
puedan ampliar el alcance didactico como por ejemplo aquellas
sugeridas por Maria Témmerbakk.

Incorporar herramientas para la representacion y el analisis
sociohistérico, como mapas, cartas o diagramas para fomentar la
interpretacion y la comprension del usuario.

Asegurar la viabilidad técnica, organizativa, financiera, contextual,
ética, legal, operativa y temporal del proyecto en fase de
desarrollo, como se analiza en el capitulo 1.2.7.

Continuar analizando juegos de referencia similares, que son
lanzados al publico de manera constante, para aprender no solo
de sus estructuras y jugabilidad, sino también de su desarrollo y
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viabilidad para llevarse a cabo. Un ejemplo destacado, y la
oportunidad perfecta para aplaudir y enorgullecerse del trabajo
nacional, es “Despelote”, un videojuego ecuatoriano que recrea
antiguas calles de Quito. El pasado 11 de diciembre de 2024,
Nintendo Latinoamérica anuncié su lanzamiento para Switch,
Xbox, PlayStation y PC (@NintendoLatam, 2024)

Mantener una estrecha colaboracién con asesores técnicos como
Francisco Valdez, para abordar cualquier problema técnico y
optimizar el proceso de desarrollo.

Planificar, dividir y programar las actividades y subactividades a
llevar a cabo, como insumos, plazos y rubros.

Dividir las actividades pendientes en equipos: disefio, arte y
programacion; donde cada uno se encargue de su area de
experticia y se subdivida segun su conveniencia. Por ejemplo, un
equipo de arte subdividido en ilustracion, modelado 3D,
texturizado y sonido.
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