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Resumen

En el curso de Disefio Digital 2, durante el contexto de pandemia (2020), los estudiantes del sexto ciclo
de la especialidad de Disefo Grafico realizaron una investigacion para crear el concepto de un videojuego
persuasivo en torno a medidas de proteccion contra el COVID-19. El resultado fue un paper y un trailer del
videojuego animado en 2D. Los docentes del curso brindaron un texto con el esquema basico de un paper
para facilitar a los estudiantes su elaboracion, ya que era una de las primeras experiencias de los estudiantes
en el proceso de investigacion en disefio de acuerdo a la Guia de investigacion en disefio PUCP, elaborada por
docentes de las especialidades de Disefio. De ahi cada grupo personalizaba el texto de acuerdo a la naturale-
za de su proyecto. A continuacion, presentamos el paper titulado “Pashicaantsi!: el disefio multimedia como
medio para concientizar a jévenes sobre el uso correcto de mascarillas para evitar la propagaciéon de CO-
VID-19”, de las estudiantes Mariana Moreno y Dajana Guiurfa, asi como el enlace al trdiler que desarrollaron.
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Introduccidn

La pandemia causada por el COVID-19, con una
deficiente difusion de medidas de higiene, generé
la propagacion del virus con un contagio excesivo
de personas, entre ellas jovenes, producto del uso
incorrecto de las mascarillas. Por ello, es necesario
comunicar las medidas correctas para su uso. Ade-
mas, la teoria de disefio multimedia demuestra que
se puede concientizar a los jovenes desde el uso de
videojuegos. Can you save the world? es un juego
que ayuda a tomar conciencia sobre la importancia
del distanciamiento social. Por otro lado, Personal
Protective Equipment (PPE) Training es un simula-
dor que ensefia a médicos sobre el uso correcto de
equipo de proteccién. Sin embargo, estos no res-
ponden a la cultura peruana y a un publico juvenil
a la vez. Asi, Pashicaantsi! es una propuesta de
videojuego que trata de concientizar a los jovenes
sobre el uso correcto de la mascarilla en tiempos
de pandemia. Para esto, se realizé una busqueda
bibliogréfica, que se conceptualizé con un proceso
de disefio para gameplay y se validé en un testeo a
dos usuarios. Por ultimo, el resultado fue un trailer
gameplay con una historia en un contexto de la sel-
va peruana, una duracién menor y realizado en el
idioma espafol.

En el afio 2019, se produjo el brote del coronavirus
en Wuhan (China). Este virus ocasiond, tanto en se-
res humanos como en animales, la enfermedad de-
nominada COVID-19, cuyos sintomas mas frecuen-
tes son el cansancio, la fiebre y la tos seca; ademas,
otros sintomas menos comunes son la obstruccién
nasal, la pérdida del gusto, dolores de cabezay gar-
ganta, conjuntivitis, erupciones en la piel y diarrea.

El 80% de la poblacion tiende a recuperarse de esta
enfermedad; sin embargo, existe un 20% que puede
llegar a morir o recuperarse con consecuencias se-
veras. A esta minoria se le conoce como “poblacion
vulnerable”, la que suelen conformar personas ma-
yores o que presentan problemas de salud como hi-
pertension arterial, problemas cardiacos o pulmo-
nares, obesidad, diabetes o céancer (OMS, 2020b).

La rapida propagacién de este virus hizo que las
organizaciones gubernamentales a nivel global le
atribuyan la condiciéon de pandemia, por lo cual, la
medida mas popular fue la cuarentena obligatoria
y total de todos los paises. Esto involucré acciones
como el cierre de fronteras, ciudadanos confinados

en sus casas, cierre de centros comerciales, edu-
cativos y culturales, paralizacién de actividades re-
creativas, entre otras diferenciadas entre paises.

En Pery, la situacion de pandemia por el COVID-19
evidencié serias deficiencias en muchas activida-
des necesarias para habitar la ciudad de Lima. Una
de las mas afectadas fue la actividad en el sistema
de salud: no existia la suficiente cantidad de camas
en las Unidades de Cuidados Intensivos (UCI) para
la cantidad de pacientes contagiados.

Problema especifico

Por ello, se identificd que una de las causas fue el
incorrecto uso de las mascarillas por parte de los jo-
venes entre los 10 y 25 afos de edad de la selva pe-
ruana, lo que aumenté la propagacion del COVID-19.

El uso incorrecto de las mascarillas fue un hecho
constante en el contexto del COVID-19. Su funcion
como método efectivo de prevencién frente a dicha
enfermedad se ve afectada debido a su incorrecto
uso, lo que genera una falsa seguridad en los j6-
venes. Segun la plataforma digital de periodismo
colaborativo Salud con Lupa: “En lo que si existe
consenso es que su uso indiscriminado e incorrec-
to genera dos problemas: el desabastecimiento de
ese equipo de proteccién personal y una sensacion
de falsa seguridad que puede aumentar los riesgos
de contagio entre quienes lo usan de forma inapro-
piada” (Verificado, 2020).

Por lo tanto, nuestra pregunta de investigacion es:
¢como, a través del disefio multimedia (trailer ga-
meplay), se puede concientizar a los jéovenes de 10
a 25 afos sobre el uso correcto de mascarillas para
generar una menor propagacion del COVID-19?

Antecedentes
Marco Tedrico

Tipos de mascarillas recomendadas para el uso
durante la pandemia

Existen tres diferentes tipos de mascarillas para el
uso de la poblacién para evitar el contagio: “masca-
rillas higiénicas”, “mascarillas quirdrgicas” y “masca-
rillas EPI”. A pesar de su diversidad, se aconseja usar
estas Ultimas solo a los profesionales de la salud
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que estan en constante contacto con personas que
presentan sintomas o dan positivo a la prueba de
COVID-19, por lo cual no se detalla en este documen-
to (Ministerio de Consumo, 2020).

Mascarillas higiénicas

Las mascarillas higiénicas se recomiendan para los
usuarios que no presentan sintomas producto del
COVID-19. Estas son una adicién a los requerimien-
tos de distanciamiento social e higiene. Se debe
cubrir desde la nariz hasta el menton con “un arnés
que rodea la cabeza” o sujetando por las orejas.
Suelen estar compuestas por una o varias capas
de material textil y “pueden ser reutilizables o de un
solo uso” (Ministerio de Consumo, 2020). Estas se
dividen en tres clases:

A. “Mascarillas que cumplen las especificaciones
UNE 0064 y 0065" (Ministerio de Consumo,
2020): se ubican las no reutilizables, con una
“eficacia de filtraciéon bacteriana (EFB) igual o
superior al 95%”", y las reutilizables, con una efi-
ciencia alrededor de 90%. Ambos tipos tienen
una respirabilidad menor a 60 Pa/CM2 (Minis-
terio de Consumo, 2020).

B. Mascarillas con otras caracteristicas: estas se
examinany no cumplen con las regulaciones de
calidad UNE y en su etiqueta indican sus resul-
tados de acuerdo a las pruebas realizadas (Mi-
nisterio de Consumo, 2020).

C. Mascarillas sin especificaciones: estas deben
evitarse, puesto que no se puede comprobar
su efectividad.

Mascarillas quirurgicas

Estas mascarillas se dirigen a “las personas sinto-
maticas o asintomaticas positivas” y estan disefa-
das para filtrar el aire que se exhala. Su objetivo es
resguardar a las personas cercanas para asi evitar
la dispersion del virus cuando la persona estornuda,
tose o habla. Cuentan con un mecanismo que permi-
te utilizarla encima de la nariz, boca y mentoén. Estas
se dividen “segun su Eficacia de Filtracién Bacteriana
(EFB)”"y son de modelo | o Il. Estas Ultimas son mas
eficaces y, si cuentan con IR, poseen una gran resis-
tencia a otros fluidos bioldgicos. Lo que se debe te-
ner en cuenta en el etiquetado es el certificado euro-
peo (CE), “la referencia a la norma UNE EN 14683" y
el tipo de mascarilla (Ministerio de Consumo, 2020).
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Tanto las mascarillas higiénicas que cuentan con
especificaciones UNE y las quirlrgicas sirven para
proteger a los demas y a uno mismo si es que se
siguen las otras medidas, como distanciamiento so-
cial, lavado constante de manos y otras sugerencias
(Ministerio de Consumo, 2020).

Medidas para evitar el contagio por mascarillas

La OMS, diferentes organismos gubernamentales y
especialistas recomiendan a la poblacion general di-
ferentes medidas para evitar la propagacion del CO-
VID-19 por medio de las mascarillas.

Antes de su uso:

e Al adquirir una mascarilla higiénica, buscar o pre-
guntar al proveedor sobre las especificaciones
UNE vy eficacia de filtracién bacteriana (EFB) del
producto. Ademas, se debe comprobar que esta
sea de la talla adecuada para el usuario.

e Comprobar que la mascarilla no esté dafiada, su-
cia o mojada (OMS, 2020c).

e “Lavarse las manos durante 40 segundos antes
de manipular la mascarilla” (Ministerio de Consu-
mo, 2020).

e Serecomienda el uso de mascarillas reutilizables
para evitar el consumo excesivo de mascarillas
desechables, con el fin de evitar el contagio a las
personas encargadas de la limpieza en las calles
y recolectores de basura.

Durante su uso:
e Las mascarillas son de uso personal.

e Colocarse la mascarilla con la pieza de metal o
borde rigido en la parte superior del rostro.

e Colocarse la mascarilla cubriendo desde la nariz
hasta el mentén (OMS, 2020c).

e Ajustarse la mascarilla de modo que no se obser-
ven aberturas a los alrededores. Usualmente hay
una pieza metalica para que sea ajustada a la na-
riz (OMS, 2020c).

Alllegar a casa, evitartocarse el rostro y la masca-
rilla antes de lavarse y desinfectarse las manos.



e En ningun caso es recomendable usar la parte
trasera de la mascarilla, ya que esto no aumenta-
ra su durabilidad ni eficacia.

e Sj se decide comer, retirar la mascarilla cuidado-
samente antes y después de sacarla. No la use
debajo de la barbilla o0 encima de la frente.

e Las mascarillas deben renovarse periédicamen-
te; las de tipo quirdrgicas, minimo cada tres ho-
ras y, si posee salpicaduras, hacerlo antes’. En
caso de “que se humedezca o se deteriore, se
recomienda sustituirla por otra” (Ministerio de
Consumo, 2020).

¢ Si es que usa una mascarilla reutilizable, no la
deje al alcance de otras personas. Se debe lavar
la mascarilla siguiendo las indicaciones de canti-
dad maxima de lavados y, finalmente, guardar en
una bolsa.

Después de su uso:

Quitarse la mascarilla cuidadosamente sujetando
los elasticos que se sittan alrededor de las orejas
o la cabeza (OMS, 2020c).

e En caso de utilizar una mascarilla reutilizable, es
necesario que esta se lave al menos una vez al
dia con jabon o detergente, preferiblemente con
agua caliente (OMS, 2020c).

¢ En caso se emplee mascarillas de un solo uso, se
recomienda cortarles las ligas a estas antes de
desecharlas para evitar su reutilizacion.

e Clasificar guantes, mascarillas y otro tipo de ma-
terial de proteccion y diferenciarlos del resto de
residuos, meterlos en una bolsa reciclable sepa-
rada y sellarla. Luego, incluir esta primera bolsa
en otra, a modo de segunda capa protectora, la
cual se encontrara alejada del resto de la basura.
Es necesario atarlas (Naveda, 2020).

¢ No botar mascarillas en el depdsito de productos
reciclables, debido a que esto podria poner en
riesgo la salud de las personas encargadas de la
recoleccion de basura y de otros operarios del re-
ciclaje. Ademas, es probable que las mascarillas
provoquen una averia en la maquina que clasifica
los desechos, como por lo general sucede con las
bolsas de plastico (Paredes, 2020).

1. Ver https://guide.medicalexpo.com/es/mascarilla-quirurgica-o-mascarilla-de-proteccion/

Diseo multimedia: videojuegos persuasivos

El disefio multimedia es una especializacion del di-
sefio grafico que, con sus fundamentos, genera su
desempefio por medio de las tecnologias aplicadas
en el empleo de imagen, animacion, video y sonido.
Este disefo se establece para satisfacer “un propé-
sito especifico en donde carece de una vision per-
sonal y extra-sensorial a diferencia de una obra de
arte” (Ramirez, 2016).

Los videojuegos persuasivos son todos aquellos
que fomentan la interrogacién dialéctica acerca
de fenomenos del mundo real y conducen a signi-
ficativas retéricas procedurales (Bogost, 2007, p.
57). Ademds, estos persuaden de manera explicita,
pues existe una intencionalidad clara de hacer que
el usuario abandone la ficcién y el campo meramen-
te ludico del juego y pueda centrarse en la realidad.

Para provocar que el jugador abandone la ficcién,
los juegos persuasivos utilizan marcas enunciati-
vas sutiles o exageradas. Con el dialogo enuncia-
dor-enunciatario que se genera, logra que se dificul-
te lainmersidny, asi, el jugador abandone el mundo
creado para que, atendiendo al mundo real, reflexio-
ne sobre problematicas y aspectos de la realidad
(Bogost, 2007, pp. 81-82).

Tipo de videojuego: endless runner

El término “endless runner” proviene del in-
glés y su traduccién directa es la de “corre-
dor infinito”. Asi endless runner se refiere al
jugador que debe avanzar sin parar en una di-
reccién a la mayor velocidad posible. Es decir,
ird superando obstaculos y a otros jugadores
quienes iran dificultando su camino. En caso
de no hacer frente a todos estos obstaculos
y peligros que se encuentre, el jugador morira
(Gasco, 2019).

El jugador podra pelear o evitar enemigos y obs-
taculos con el fin de recorrer la mayor cantidad de
distancia y acumular puntos extra para obtener un
puntaje final.
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Experiencia de usuario en los videojuegos (Game
User Experience: UX)

La usabilidad se mide por:

[..] la facilidad de uso y la facilidad de aprendi-
zaje. Un software es facil de usar si realiza la
tarea para la que lo estamos utilizando de una
manera cédmoda, eficiente e intuitiva para el
usuario. La facilidad de aprendizaje se puede
medir por la velocidad con que realizamos una
tarea, cuantos errores se cometen y la satisfac-
cién del usuario que lo utiliza (Gonzalez, Padilla,
Gutiérrez & Cabrera, 2008, p. 100).

En cuanto a la jugabilidad:

[..] es un concepto abstracto y dificil de definir
debido a que posee caracteristicas funciona-
les del videojuego, inherentes a todo sistema
interactivo, y las caracteristicas no funciona-
les, relativas a las experiencias del jugador al
jugarlo. Se puede decir que la jugaWWhbilidad
es el conjunto de factores que satisfacen a un
jugador a la hora de jugar (Gonzélez, Padilla,
Gutiérrez & Cabrera, 2008, p. 103).

Ademas, los autores proponen una serie de carac-
teristicas que debe tener un juego para determinar
la jugabilidad:

e Satisfaccion: Agrado o complacencia del jugador
ante el videojuego.

e Aprendizaje: Facilidad para comprender el siste-
ma y mecanica del videojuego [..].

» Eficiencia y Efectividad: Tiempo y recursos nece-
sarios para lograr los objetivos [del videojuego].

¢ Inmersién: Capacidad para creerse lo que se jue-
gay [sic] integrarse en el mundo virtual mostrado
en el juego.

e Motivacién: Caracteristica del videojuego que
mueve a la persona a realizar determinadas ac-
ciones y persistir en ellas para su culminacion.

Figura 1. Captura de pantalla del sitio web Can you save
the world?, videojuego creado por R. Wiseman y M. Jacob,
con gréficas de J. Martinez Baiardi y C. Hedreville (extraido
de https://martin-jacob.itch.io/can-you-save-the-world)
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e Emocion: Impulso involuntario, originado como
respuesta a los estimulos del videojuego, que in-
duce sentimientos y que desencadena conductas
de reaccion automatica.

e Socializacion: Atributos que hacen apreciar el vi-
deojuego de distinta manera al jugarlo en compa-
fifa (multijugador) ya sea de manera competitiva,
colaborativa o cooperativa (Gonzélez, Padilla, Gu-
tiérrez & Cabrera, 2008, p. 104).

Es importante conocer las medidas de proteccion
basicas que debe seguir una persona con relacion
al uso correcto de las mascarillas para evitar con-
tagios en el periodo que dure la pandemia. Luego,
los videojuegos suelen estigmatizarse sobre su na-
turaleza de entretenimiento; sin embargo, existe la
posibilidad de darle un enfoque persuasivo, para asi
concientizar a los jovenes. En conclusion, la expe-
riencia de usuario esta determinada, ademas, por la
jugabilidad que presenta un videojuego a través de
los siguientes atributos: “satisfaccion”, “aprendiza-
je”, “eficiencia y efectividad”, “inmersién”, “motiva-
cién”, “emocion” y “socializaciéon” (Gonzalez, Padilla,

Gutiérrez & Cabrera, 2008, p. 104).

Estado del arte
Can you save the world?

Can You save the world? es un juego en linea desti-
nado a ayudar a los nifios a ver la importancia del
distanciamiento social durante la pandemia del co-
ronavirus. Los jugadores deben evitar a otras perso-
nas y recolectar el equipo de proteccién personal y
alimentos saludables para ganar mas vidas.

La puntuacion aumenta rapidamente para mostrar
que, al evitar a una persona, no se esta infectando
a otras.
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El juego, que en la actualidad solo esta disponible
en navegadores de computadora, fue disefado prin-
cipalmente para nifios, pero los adultos también lo
disfrutan mucho.

a) Andlisis del juego Can you save the world?

Para el nombre del juego se utiliza una tipografia
palo seco. Los colores utilizados son el blanco en
la tipografia y el verde como fondo bordeado. La
tipografia blanca tiene bordes redondeados y varie-
dades de tamanos en algunas letras, ademas tiene
un signo de interrogacion por la misma razén que
es una pregunta. El borde verde presenta un dise-
flo con algunas particularidades que dan referencia
a los bordes de la forma de un virus. Asimismo, el
titulo se encuentra en el lado izquierdo de la ima-
gen en forma de un trapecio; ademas, bajo este se
encuentran los créditos de los duefios del juego, Ri-
chard Wiseman y Martin Jacoben, asi como de los
disefiadores, Julia Martinez Baiardi y Charlie He-
dreville, en una tipografia palo seco blanca. Tanto
el nombre del juego como los créditos, funcionan
sobre el fondo célido, donde se ilustra la ciudad del
juego junto a la nifia que es el personaje principal
animado de este.

En la parte superior derecha, se observa una bande-
ra pequefa que hace referencia al idioma del juego
y, debajo de esta, hay un simbolo del sonido.

Por ultimo, en el lado inferior derecho de la imagen se
encuentra una opcién de tutorial en palo seco y, deba-
jo de esta, otra opcion para jugar, en palo seco, ma-
yusculas, en exclamacion y en un recuadro rojo calido.

b) Interfaz y mecanicas

Al inicio del juego, se muestra las indicaciones de
cémo utilizarlo. Se presenta tres maneras de jugarlo
utilizando las flechas o letras del teclado para reali-
zar los movimientos. En la parte superior izquierda,
se encuentran las tres vidas que tiene el personaje
en forma de corazones y, a medida que él encuentra
frutas o verduras, se le proporcionan mas vidas.

Durante el paseo por la calle, el personaje se puede
encontrar con personas caminando y montando bici-
cleta, las cuales estan rodeadas por un circulo verde
que representa un posible contagio. Ademas, mien-
tras mas personas estén juntas, el circulo verde se
va a expandir mas y la mision es evitarlas.

El jugador puede recolectar mascarillas para poder
donarlas y de esa manera salvar mas vidas.

El objetivo de Can You Save the World? es realizar el
distanciamiento social en el juego y asi poder salvar
mas vidas.
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Figura 2. Captura de pantalla del sitio web Can you save
the world?, videojuego creado por R. Wiseman y M. Jacob,
con gréficas de J. Martinez Baiardi y C. Hedreville (extraido
de https://martin-jacob.itch.io/can-you-save-the-world)

Figura 3. Captura de pantalla de sitio web Can You Save the
World? (extraido de https://martin-jacob.itch.io/can-you-

save-the-world).
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Figura 4. Captura de pantalla de vidas salvadas dentro del
videojuego Can You Save the World? (extraido de https://
martin-jacob.itch.io/can-you-save-the-world).
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c) Arte conceptual: personajes y escenario

Figura 5. Captura de pantalla del escenario del videojuego
Can You Save the World? (extraido de https://martin-jacob.
itch.io/can-you-save-the-world).

Los personajes que presenta el juego tienen un es-
tilo sencillo con formas redondeadas, los cuales se
mantienen en movimiento. Los personajes se pro-
porcionan al azar y varian entre nifilos con diferen-
tes rasgos étnicos. Estos presentan una vestimenta
casual bastante sencilla con una simulacién de un
pantalén jean y un polo de color célido.

El juego transcurre en una calle, aparentemente de
Europa, rodeada de casas y tiendas, en donde hay
una vereda bastante amplia para que los persona-
jes transiten.

d) Evaluacién del juego

El juego no enfatiza el uso correcto de mascarillas,
mas bien se enfoca en el distanciamiento social y en
el cuidado que uno debe tener si alguien estornuda
o tose. Si bien el juego es para nifios, seria bueno
y mas interesante si este tuviera diferentes veloci-
dades para aumentar la dificultad. Ademas, las in-
dicaciones estan dadas en inglés, francés e italiano
como Unicos idiomas, lo que les dificulta entender a
los niflos que no los saben.

COVID-19 Personal Protective Equipment (PPE)
Training

La siguiente aplicacion interactiva inicié como solu-
cion por parte de Cineon Training, empresa de capa-
citacion en simulacion del Reino Unido, la cual antes
desarroll6 capacitacion en linea complementaria
para los trabajadores del Servicio Nacional de Sa-
lud como medio de refuerzo de aprendizaje del uso
correcto del Equipo Protector Personal (EPP). Con
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la colaboracion de la Universidad Exeter, se insto a
reutilizar la capacitacion para satisfacer las necesi-
dades del COVID-19 (Davis, 2020).

La aplicacién consiste en emplear el correcto uso de
los implementos médicos especiales. Hay dos mo-
dos de juego: basico y avanzado, en los cuales hay
una serie de tareas a realizar que buscan que uno
pueda tomar las decisiones correctas para colocar-
se el EPP antes que acabe el tiempo de hidratacion.
Ademas, hay videos adicionales a los cuales se pue-
de acceder para complementar informacién.

Esta aplicacion de Cineon ya la probé la Royal Devon
& Exeter NHS Foundation Trust, por lo que recibio so-
licitudes de otras redes de hospitales (Davis, 2020).

a) Analisis de aplicacion interactiva COVID-19 PPE
Training

Para el nombre de la aplicacién, se utiliza una tipo-
grafia palo seco. Los colores usados son el blanco
para la tipografia y el celeste para el fondo. La tipo-
grafia es sencilla, con “COVID-19” resaltado en su va-
riante bold. En la parte superior izquierda, aparecen
los logos de la compafiiay de la plataforma en la que
la aplicacion funciona, mientras que en la parte infe-
rior derecha aparecen los créditos de la aplicacién.
Al centro, aparece una ilustracién digital circular que
hace referencia al coronavirus.

oD EXErER €Qunity

COVID-19
Personal Protective Equipment
(PPE) Training

Version B1.3
Based on PHE Guidanc 2/04/20

Figura 6. Captura de pantalla del sitio web de COVID-19
PPE Training, por Cineon Training (extraido de https://
cineon.training/covid-19-personal-protective-equip-
ment-ppe-training/).

b) Interfaz y mecanicas

Al inicio de la aplicacion, se nos muestran las indica-
ciones de cémo utilizarlo. Luego aparecen tres bo-
tones principales en la parte izquierda: el botén de



“Ayuda”, el cual nos da indicaciones de qué realizar;
el botén “Siguiente”, que se usa para pasar a la si-
guiente tarea; y el botén “Menu”, en donde se mues-
tran las tareas por hacer y los escenarios por visitar.
Dependiendo de la tarea a realizar, se muestran mas
elementos; por ejemplo, en la parte derecha, aparece
un cuadro donde se ven los elementos de equipo de
proteccion; en la parte de abajo, hay un botén para
lavarse las manos, el cual se despliega en dos: uno

para hacerlo con alcohol y otro, con agua y jabén.

Otro apartado importante es el medidor de hidrata-
cioén en la parte derecha. Cada tarea debe realizarse
en el menor tiempo posible para que el personaje
principal no se deshidrate.

PPE Learning A

Figura 7. Captura de pantalla correspondiente a la tarea 1
de la aplicacion interactiva COVID-19 PPE Training (extraido
de http://ppetraining.exeter.ac.uk/advanced/).

Figura 8. Captura de pantalla correspondiente a la tarea 2
de la aplicacion interactiva COVID-19 PPE Training (extraido
de http://ppetraining.exeter.ac.uk/basic/).

El objetivo es realizar todas las tareas de manera
correcta y con la barra de hidratacion llena. Estas
consisten en equiparse con el equipo de proteccién
para determinadas situaciones, ademads de verificar

si tales elementos muestran alguna deficiencia. Si
hay alguna duda sobre qué colocarse primero, se
puede recurrir al botén de ayuda.

c) Arte conceptual: personajes y escenario

Los personajes que presenta la aplicacion tienen un
estilo realista ilustrativo. Estos son estaticos, pues
se resaltan los equipos de proteccion, los cuales, al
seleccionarse, se pueden manipular en vista 3D. Los
médicos elegibles son dos: un hombre y una muijer.
Existen diferentes rasgos de distintas procedencias
étnicas. Estos personajes presentan la vestimenta
de un médico; ademas, al comienzo del juego, deben
rasurarse y cortarse el cabello para realizar su labor.
Por ejemplo, el personaje femenino se debe cortar el
cabello largo y quitarse el collar y el anillo, mientras
que el hombre debe rasurarse la barba.

El juego transcurre en una clinica del Reino Unido, la
cual aparece borrosa, pues el principal foco del jue-
go trata de cémo utilizar correctamente el material
médico en determinadas situaciones. En los escena-
rios 1y 2, este fondo borroso se vuelve visible.

Figura 9. Captura de pantalla del escenario 1 de la aplica-
cién interactiva COVID-19 PPE Training (extraido de http://
ppetraining.exeter.ac.uk/basic/).

d) Evaluacién de la aplicacion

Si bien el juego utiliza como locacién la enfermeria,
no hay mucha interaccion en esta, lo cual se debe a
su principal funcion como refuerzo del correcto uso
del material EPP. La aplicacion esta dirigida a un pu-
blico adulto y con conocimientos de enfermeria; sin
embargo, la interfaz mantiene un disefio poco atrac-
tivo, lo que puede causar que el usuario no se sienta
muy entusiasmado. Ademas, las indicaciones estan
en inglés como unico idioma disponible, lo que pro-
voca que, para quienes no conozcan dicho idioma,
se les dificulte entender.
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Brecha de innovacion

El estado del arte analizado y evaluado demuestra
que se puede innovar mostrando la realidad de la
pandemia en un contexto peruano enfocado en la
selva amazonica, pues ambas aplicaciones corres-
ponden a ciudades y hospitales de otras partes del
mundo y tampoco usan el idioma espafiol. En el ul-
timo ejemplo, se enfatizé el uso correcto de mas-
carillas, pero dirigido al personal médico, por lo que
nuestro juego busca ser mas atractivo con el objeti-
vo de captar el interés de los jovenes.

Objetivos del proyecto

El objetivo general es disefiar un trailer gameplay
de endless runner contextualizado en la realidad
amazoénica que concientice a los jovenes sobre el
uso correcto de las mascarillas con el fin de gene-
rar una menor propagacion del COVID-19 desde el
disefio de videojuegos persuasivos.

Los objetivos especificos son:

 |dentificar y describir el publico objetivo.

e Elaborar una lluvia de ideas para decidir el nom-
bre (naming) del trailer gameplay.

e Establecer la historia o sinopsis del videojuego.

e Elaborar un mood board que incluya colores a
usar, estilo de tipografia, personajes, escenarios,
accesorios y bienes.

e Desarrollar el arte conceptual (game art o con-
cept art): dos personajes, tres escenarios o nive-
les, accesorios y bienes.

e Planificar el trailer gameplay con las herramien-
tas de guion técnico y storyboard para definir el
numero de planos de una animacién de 40 se-
gundos. Incluir, ademas, el disefio de la informa-
cioén de las medidas basicas de prevencion para
evitar contagios del coronavirus.

e Preparar los archivos finales en capas (Photos-
hop o lllustrator) para importarlas al programa
de animacién.

2. Ver https://definicion.mx/joven/
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e Animar las escenas en el programa de anima-
cion (After Effects).

e Acoplar musica y sonidos a la animacion para
ambientar el producto.

Metodologia

Diseiio del estudio

a) Estudios de induccion

Para encontrar el problema especifico, partimos de
dos problemas: el uso incorrecto de las mascarillas
y la contaminacion de rios y mares debido a su dese-
cho. Luego de plantear dichos problemas, optamos
por el mal uso de las mascarillas. Seguido a esto,
realizamos una busqueda de fuentes secundarias
en el buscador de Google. Nuestras palabras clave
o frases fueron “coronavirus”, “uso de mascarillas”,
“mascarillas y coronavirus”. Luego de esta busque-
da, se encontraron tres fuentes: la OMS, la Organi-
zacion de las Naciones Unidas (ONU) y un articulo
sobre los tipos de mascarillas recomendados para
el uso durante la pandemia. Estas fuentes fueron de
gran ayuda para dar inicio a nuestra investigacion.

b) Estudios de conceptualizacion
Publico objetivo

Para la elaboracién del perfil del publico objetivo,
se buscé la definicién de joven? y su general interés
por los videojuegos; ademads, con dicha informa-
cion, se indagé en los tipos de videojuegos que son
populares entre ellos, por lo cual se encontroé el tipo
endless runner.

Se le denomina “joven” a la persona que se ubica en
una etapa temprana de su desarrollo corporal; es de-
cir, en el rango de la nifiez y la adultez. Conforme a
la ONU, la juventud comprende las edades desde los
10 a 27 afios, lo que incluye la pubertad y la adoles-
cencia tardia, finalizando con la llegada a la juventud
(Blanco, Pineda & Torrado, 2018, p. 52).

Es comun asociar a los jévenes con los videojuegos;
pues, segun el informe 2020 Essential Facts About
the Video Game Industry, emitido por la Entertain-
ment Software Association (ESA), “el 38% del publi-



co videojugador esta compuesto por personas ubi-
cadas entre los 18 y los 34 afios” y “el 21% tiene 18
aflos o menos” (Barco, 2020).

Por lo tanto, el publico objetivo son los jovenes en-
tre el rango de edad desde los 10 hasta los 25 afios,
destinado hacia mujeres y hombres con acceso a
Internet que puedan descargar la aplicacion y pue-
dan jugar en linea. Ademas, el publico esta interesa-
do en los videojuegos y se inclinan por los endless
runner games. Este tipo de juego es muy popular
entre los jovenes por su accesibilidad, pues, para
la mayoria de los jugadores, son faciles de apren-
der, pero dificiles de dominar. Los juegos duran en
promedio de tres a cinco minutos. Como ejemplo,
el juego para celulares Temple Run fue la tercera
aplicacion mas descargada de Play Store en 2013y
acumulé mil millones de descargas mundiales (Li-
lly, 2014).

Naming (nombre)

Para obtener el nombre del juego, realizamos una
lluvia de ideas en la que incluimos nombres rela-
cionados a las palabras “mascarilla”, “tapabocas” y
“corre”. Ademas, incluimos la lengua ashaninka, ya
que “es la lengua materna de mas de 73 mil perua-
nasy peruanos”y una de las lenguas mas habladas

en el Amazonas.

Luego, elegimos la palabra Pashicaantsi!, la cual
significa “cubrirse con algo” en la lengua ashaninka.
Asi, el nombre del juego surge como un llamado al
publico de que deben cubrirse con una mascarilla.
Decidimos agregarle un signo de exclamacién para
darle emocidn, para que, de esa manera, se refuerce
el significado descrito antes. Por ultimo, al agregar
un solo signo de admiracion al final, se le proporcio-
na una apariencia juvenil y divertida.

7//

Figura 10. Imagen de lluvia de ideas del nombre del juego.

Historia

Logline

A raiz del surgimiento de un nuevo virus llamado
COVID-19, en una casa de la selva peruana, dos her-
manos mellizos deciden emprender una aventura
hacia la farmacia en busca de mascarillas quirargi-
cas para su madre, en donde deberan esquivar a los
transeuntes que se crucen por su camino.

Storyline

Miya y Aako son dos hermanos mellizos de 14 afios
que viven en la selva peruana junto a su madre.
Ambos son muy unidos desde pequefios. Desde su
corta edad, compartieron el mismo gusto: correr.
Sin embargo, a raiz del surgimiento de un nuevo vi-
rus, el COVID-19, ya no pudieron salir mas, por lo
que fueron dias duros para ellos.

Un dia, su madre les pide con urgencia que vayan
a la farmacia mads cercana para que compren mas
mascarillas, pues la de ella estaba defectuosa, y les
pide que sean cuidadosos, que estén a un metro de
distancia de los demas y, sobre todo, que se alejen
de la gente que hace un uso incorrecto de sus ta-
pabocas. Miya y Aako se apresuran y corren por el
parque cercano a su casa, la ciudad y la carretera
en busca de mascarillas para su madre; en el cami-
no, deberan esquivar a los transeuntes. Por ultimo,
consiguen una caja de mascarillas y vuelven con su
madre.

Nuestra principal inspiracion fue nuestra experien-
cia personal; pues, en nuestro contexto actual, las
mascarillas son de uso constante. Estas poseen un
tiempo de vida limitado, por lo que es comun salir
a comprar mas. Ademas, mientras mas tiempo una
persona realiza actividades fuera de casa, estd mas
propensa a que se le deteriore la mascarilla con ma-
yor facilidad. Debido a este hecho, se decidi6 que la
historia de nuestro trailer gameplay esté relaciona-
da a esta necesidad de adquirir mascarillas.

Asimismo, se decidié que la historia tenga a una fa-
milia como personaje principal para que esta sea
mas cercana a los jévenes, generando familiaridad
con su realidad en este tiempo de confinamiento en
casa. Ademas, antes realizamos viajes a la selva
peruana, debido a lo cual surgi6 la idea de utilizar la
selva como escenario principal del juego.
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Mensaje

“Protégete del COVID-19 usando de manera correc-
ta la mascarilla”.

En la eleccion del mensaje, se cambid: “Mantener-
nos informados sobre el uso correcto de mascarilla
puede protegernos y proteger a los demas del CO-
VID-19", debido a que la realizacion de la mecanica
del juego no ahondaba en la informacion del uso de
la mascarilla, sino en la proteccién que esta ofrecia.

Mood board

En nuestra elaboracion del mood board, se busca-
ron imagenes referenciales relacionadas con la sel-
va peruana; ademas, se colocd un referente visual
de un juego de tipo endless runner en la que apare-
ce un conejo que salta por un paisaje frondoso. El
estilo grafico lo conforman personajes y espacios
a modo de pixel art con pixeles pequefios; es decir,
llevan detalle, ademads de poseer claro-oscuro para
otorgarle cierta tridimensionalidad y profundidad.
La gama de colores es verdes, azules y amarillos un
poco desaturados. Por otra parte, también se agre-
gan las mascarillas como elemento importante,
junto con una tipografia pixel alargada, dandole una
apariencia estilizada. Nuestras principales fuentes
de busqueda fueron las imagenes de Google, los
videos de YouTube y las fuentes tipograficas de Da-
Font con las palabras clave: “pixel”, “paleta de color
verde”, “mascarilla pixel”, “nifio pixel”, “Tingo Maria
calle”, “runner game”, “endless runner game” y “run-

ner game pixel”.

ENDLESS RUNNER GAME

NVENIDOS A

Game Art (Concept Art): proceso

Personajes

Para la elaboracion de los personajes del juego
Pashicaantsi!, usamos referentes de personajes en
pixeles y en movimiento para estudiar su mecani-
ca. Decidimos representar a dos jovenes para que
la persona que utilice el juego elija al personaje con
quien se sienta mas identificado.

Se escogieron personajes en posey se incorporaron
algunos detalles para que tengan un aspecto mas
amigable. Ademas, estos personajes se asemejan
mas a los nifios de la selva peruana que tuvimos
de referencia en una busqueda previa en Google y,
en comparacion a las otras artes conceptuales que
realizamos, estas se acoplaron mas con nuestro
propdsito, debido a que nuestro publico objetivo
son mujeres y hombres de 10 a 25 afios de edad
y estos personajes tienen un aspecto mas juvenil.

Las anteriores artes conceptuales se descartaron
debido a su falta de detalle y por no tener una apa-
riencia estilizada y alargada, lo que complicaria
mas el salto de estos; ademas que no remiten a un
nifio o nifia de la selva por el aspecto de su peina-
do. Nuestras principales referencias se encontraron
en imagenes de Google y videos de YouTube con
las palabras clave: “pixel”, “nifio pixel”, “nifia pixel”,
“nifio corriendo pixel”, “nifia corriendo pixel”. Por
ultimo, se realiz6 una busqueda en el diccionario
ashaninka de nombres para poder nombrarlos, te-
niendo en cuenta que el significado se asocia con
“correr” y “movimiento”.

TINGO MARIA®

Selva peruana

tight pi=el. TIEHT PIREL I
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Figura 11. Mood board.



Figura 12. Foto referente de nifio de la selva (extraido Figura 13. Foto referente de nifia de la selva (extraido de
de https://noticia.educacionenred.pe/2017/12/progra- https://www.selvaviva.ec/es/sacha-yachana-huasi/)
mas-rse-camisea- empoderan-ninos-jovenes-selva-cus-

co-pisco-138584.html)

= 3°

m n O

Figura 14. Artes conceptuales anteriores de Aako y Miya. Figura 15. Construccion de personaje 1 (Aako) con la her-
ramienta de cuadricula rectangular en Illustrator.
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Figura 16. Captura de pantalla. Secuencia del movimiento
del personaje 1 (Aako).

Por ultimo, para el movimiento de los personajes,
se buscaron referentes de bailes de la selva en los
cuales los habitantes saltaban. Este salto se carac-
teriza por no usar todo el pie, sino solo las puntas,
de una manera en la que el danzante produzca un
ligero rebote. El movimiento de los brazos varia
entre hombre y mujer: los hombres suelen mover
un brazo cuando saltan, mientras que las mujeres
mueven ambos y en la misma direccion del salto.
Por lo tanto, el desplazamiento de nuestros perso-
najes seguira dicha caracteristica.

[

Movimiento de salto
5 t

Figura 17. Capturas de pantalla de video de YouTube Danza
alegria en la selva, por W. Inostroza.

Accesorios

Los accesorios se basaron en dos principales te-
mas: los tipos existentes de mascarillas y la reali-
dad de la selva peruana. Se realizaron diferentes
tipos de mascarillas quirdrgicas e higiénicas y se
construyd un mototaxi, pues estos vehiculos son
comunes en nuestra realidad peruana y sobre todo
en la amazonia. Ademas, escogimos dicha paleta
de colores para el mototaxi debido a que nuestro
propdsito era resaltarlo en el escenario del Amazo-
nas, al cual pintamos con variaciones de verdes. En
un principio, este vehiculo no iba a tener conductor,
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pues los personajes principales estaban destinados
a su conduccion; sin embargo, al ser ellos menores
de edad, se decidié usar un conductor anénimo.

Nuestras principales referencias se encontraron
en imagenes de Google, con las palabras clave:
“mototaxi peru”, “mototaxi selva peru” y “mascari-

lla quirdrgica”.

Figura 18. Seis tipos de mascarillas.

D,

Figura 19. Version de mototaxi anterior.

Escenarios

Para la elaboracion de los escenarios de Pashi-
caantsi!, se usé como referentes fotografias de
zonas de la selva del Peru. Dichas fotografias se
recopilaron de Google, las cuales reflejan el tipo de
construccion en su realidad. Ademas, nos basamos
en los tipos de arboles comunes de la selva perua-
nay los convertimos a su versién en pixel.

Se logré crear tres tipos de escenarios: un parque,
una calle y una carretera del mismo Amazonas. La
razon de la eleccion es que en la selva es muy co-
mun viajar por carretera entre ciudad y ciudad; ade-
mas, se halla gran cantidad de parques y calles con
arboles y vegetacion.



Por ultimo, se escogieron diferentes formas de re- Nuestras principales referencias se encontraron en
presentar las atmosferas con variaciones de colo- iméagenes de Google, con las palabras clave: “calle
res en el cielo de cada escenario y nos recomen- tarapoto”, “calle selva Per(”, “Plaza de Armas Tara-
daron realizar un mayor contraste para que haya poto”y “Carretera selva”.

mayor diferencia entre ellos.

Figura 21. Captura de pantalla. Construccion de escenario 3 (parque).
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Figura 23, 24, 25y 26. Escenarios anteriores que necesitaban variaciones en el color para mayor contraste.
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Game art final

Figura 27. Personaje 1: Aako (uso simbdlico en ashéninka, se refiere al experto en el sobrevuelo de un lugar a otro). El es un
nifio de 14 afios que, junto a su hermana, comparte su pasatiempo por las carreras. Es responsable y escucha a los demas.

200 % &

Figura 28. Personaje 2: Miya (uso simboélico en ashaninka, se refiere a la que salta de un lugar a otro). Ella es una nifia de 14
afos que, junto a su hermano, comparte su pasatiempo por las carreras. Su destreza es el salto. Es empatica y consejera.

| [Mascarilla quirdrgica

w Mascarilla higiénica
|

[} Mascarilla higiénica

Figura 29. Accesorios: mascarilla quirdrgica, mascarillas higiénicas y un mototaxi.
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Figura 29. Escenario 1: la ciudad.

Figura 30. Escenario 2: la carretera.

Figura 31. Escenario 3: parque.

Mecanicas de juego

Pashicaantsi! es un juego de estilo endless runner,
donde los jugadores tratan de alcanzar su mayor
puntaje atravesando obstaculos en un escenario
infinito. En este juego, el jugador puede elegir a los
personajes Aako o Miya. Al usuario se le asigna uno
de ellos, que debera correr por un camino intermi-
nable, en donde realizard diversas tareas fisicas,
como saltar a los transeuntes, agarrar mascarillas
y trasladarse en mototaxi. El personaje tendra tres
vidas, las cuales se pueden perder a medida que se
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cometen errores, como no esquivar a los transeun-
tes que usen mascarillas mal puestas. Si es que se
utiliza el mototaxi, se otorgara un escudo que se
empleara como una vida extra. El objetivo del jue-
go es recorrer la mayor cantidad de metros y, como
puntos extra, conseguir mascarillas. Una de las ca-
racteristicas mas importantes de Pashicaantsi! es
que el jugador no controla la rapidez del juego. Al
perder, se abrira una seccién en la que el usuario
debera colocar bien la mascarilla de Miya o Aako.
Luego, al finalizar el juego, el usuario encontrara su
puntaje final y un mensaje en el cual se le dara un
consejo de como usar la mascarilla.

c) Estudios de validacion

La validacién se realizé con dos participantes a los
cuales nos referiremos con los seudénimos P1y
P2. La validacion se desarrollo entre las 3:30y 5 de
la tarde, donde la informacion recopilada tuvo un
enfoque cualitativo.

El objetivo de la validacién fue testear aspectos ba-
sicos del trailer gameplay. Para esto, se elabord un
instrumento de diez preguntas categorizadas como
aprendizaje, eficiencia y efectividad, inmersién, sa-
tisfaccion y motivacién. Cada categoria tuvo alre-
dedor de dos o tres preguntas.

En la categoria de aprendizaje, los participantes
identificaron que se trata de un videojuego que con-
cientiza a colocarse correctamente la mascarilla.
También comprendieron que la mecanica del juego
es escoger una mascarillay esquivar saltando a los
transeuntes.

Con respecto a la categoria de eficiencia y efectivi-
dad, los participantes identificaron el mensaje pro-
puesto: usar correctamente la mascarilla cuando
uno sale a la calle, ademas, aclararon que mejora-

Categorias de preguntas Preguntas guia

Aprendizaje ¢Qué entendiste despues de ver el video?
¢ El video presentado te parece un video que trata de un
videojuego? ¢Por qué?
¢ Como se juega este juego? (se puede repreguntar
Eficiencia y efectividad ¢ Qué mensaije te dejo el video?

¢ Los personajes y dibujos te parecen atractivos? ; Por
qué? ; Qué mejorarias? (se puede repr

Inmersion ¢ Qué historia entendiste en el video? (

Satisfaccion ¢ Te parece un juego atractive? ¢ Por qué?

¢ Qué es lo que mas te gusto? ¢ Por qué? (se puede
repreguntar)

Motivacion ¢ Qué te sugiere hacer el video? ;Lo harias? ;Por qué?
se puede r

epregunta

Figura 33. Instrumento de validacion.



rian algunos aspectos. Por un lado, a P1 le parecie-
ron atractivos los personajes y la interaccién que
ellos tenian e indicé que los tiempos en donde ha-
bia textos podian ser un poco mas largos para leer-
los con mas tranquilidad. Por otro lado, a P2 le pa-
recio atractiva la musica, el entorno que representa
a un ambiente de la selva y el color lila, e indico que
le agregaria un poco mas de color. Por lo tanto, se
corrigieron dichas escenas, aumentando el tiempo
a un segundo a la escena 2 y tres segundos a la
escena 11.

Esta bien, mama, iremos en busca de elas

Mi mascarilLa ESté defectuosa, necesito una
nueva, Yavan aLa farmacia a comprar mas.

Figura 34. Escena 2 con aumento de tiempo.

Figura 35. Escena 11 con aumento de tiempo.

En la categoria de inmersion, los participantes indi-
caron que la historia trata de una madre que nece-
sita una mascarilla y les pide a sus hijos que vayan
en busca de una, pero que lo hagan con cuidado y
protegiéndose del coronavirus.

En relacion a la categoria de satisfaccién, a P1y
P2 les parecio6 un videojuego atractivo debido a los
graficos y a la forma lidica de presentar un mensa-
je, que facilita una mayor posibilidad de aprendizaje
del publico objetivo. Lo que mas le gusté a P1 fue
el disefio en pixel art del videojuego y a P2 le gusto
la habilidad que tenian los personajes de saltar alto.

Por ultimo, en la categoria de motivacion, los dos
participantes aclararon que el videojuego les moti-
va a que se cuiden usando la mascarilla de forma
correcta y tengan cuidado en las calles mantenien-
do un distanciamiento social.

Resultados y discusion

Proyecto

Pashicaantsi! (figura 36) es un videojuego de un ju-
gador que puede jugarse en la computadora, don-
de el objetivo es que el personaje controlado pue-
da correr la mayor cantidad de metros evitando a
las personas que utilicen de manera incorrecta las
mascarillas y, ademas, conseguir las mascarillas a
lo largo de su camino por la ciudad. Los persona-
jes son una nifia y un nifo llamados Miya y Aako,
respectivamente, los cuales tienen 14 afios y son
mellizos. Este es un juego para un publico de entre
10 y 25 afos de edad que esté interesado en los
juegos de tipo endless runner.

La historia trata de dos hermanos mellizos que vi-
ven en la selva peruana junto a su madre, son muy
unidos desde pequefos y comparten el mismo gus-
to por correr. Sin embargo, a raiz del surgimiento
de un nuevo virus, el COVID-19, ya no pueden salir
mas. Un dia, su madre les pide con urgencia que
vayan a la farmacia mas cercana para que compren
mas mascarillas, pues la de ella estaba defectuo-
sa, Yy les pide que sean cuidadosos, que estén a un
metro de distancia de los demas y, sobre todo, que
se alejen de la gente que esté haciendo un uso inco-
rrecto de sus tapabocas. Miya y Aako se apresuran
y corren por el parque cercano a su casa, la ciudad y
la carretera en busca de mascarillas para su madre.
En el camino, deberan esquivar a los transeuntes.
Finalmente, consiguen una caja de mascarillas y
vuelven con su madre.

Figura 36. Logo de Pashicaantsi!
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NO owiden de protegerse de La covID-19

usando de manera Correcta sus mascariuas

Figura 38. Consejos de cémo colo-
carse la mascarilla correctamente.

El mensaje del juego es: “Protégete del COVID-19
usando de manera correcta la mascarilla”.

La mecdnica del juego Pashicaantsi! sigue el estilo
endless runner, donde los jugadores tratan de alcan-
zar su mayor puntaje atravesando obstaculos en un
escenario infinito. En este juego, el jugador puede
elegir los personajes de Aako o Miya. Al usuario se
le asigna un de ellos, que debera correr por un ca-
mino interminable, en donde realizara diversas ta-
reas fisicas, como saltar a los transelntes, agarrar
mascarillas y trasladarse en mototaxi. El personaje
tendra tres vidas, las cuales se pueden perder a me-
dida que se cometen errores, como no esquivar a
los transeuntes que usen mascarillas mal puestas.
En el caso se utilice el mototaxi, se otorgara un es-
cudoy se empleara como una vida extra. El objetivo
del juego es recorrer la mayor cantidad de metros
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Figura 37. La madre les pide a sus hi-
jos que se protejan con la mascarilla.

y, como puntos extra, conseguir mascarillas. Una
de las caracteristicas mds importantes de Pashi-
caantsi! es que el jugador no controla la rapidez del
juego. Al perder, se abrira una seccion en la que el
usuario debera colocar bien la mascarilla de Miya o
Aako. Al finalizar el juego, el usuario encontrara su
puntaje final y un mensaje en el cual se le dara un
consejo de como usar la mascarilla.

La musica empleada es Cumbia de Saria’s de Kum-
bia Bit, la cual es una fusion del ritmo de las can-
ciones de cumbia populares en la selva peruana y
el sonido de 8 bit que se utiliza para los juegos con
estilo pixel art.

El trailer de Pashicaantsi! Puede verse en https:/
youtu.be/fyj98UAtPKM
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Figura 39. Eleccién de mascarilla y de personaje. Figura 42. Miya esquivando a un transeunte.

Lograske recorrer

cAAA mekros!

Figura 40. Tipo de juego: endless runner. Figura 43. Puntaje final.
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Figura 41. Miya y Aako corriendo. Figura 44. Créditos finales.
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