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1. FICHA TECNICA DEL PROYECTO

Titulo

Desarrollo de un Videojuego Mdavil Android Educativo sobre la
Historia de la Gastronomia Boyacense

Autor (es)

Duvan Yahir Bernal Raquira

Director del proyecto

Luz Elena Gutiérrez Lopez

Palabras claves

Videojuego, Gastronomia, Boyaca, Historia

Descripcién

Se trata de un videojuego educativo cultural que, a través de la historia de la gastronomia
boyacense, busca resaltar la identidad cultural boyacense, méas alla de sélo ver la gastronomia
como simplemente un alimento o saber su preparacion.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La cultura se puede definir como el conjunto de diferentes formas y expresiones de vida
que posee una determinada sociedad en respuesta a su entorno, dando lugar a su
idiosincrasia. Son muchas las cosas que determinan la identidad de una cultura, sin
embargo, uno de los aspectos que mas resaltan y es del interés de muchos, es su
gastronomia. Ademas de ser un arte culinario y por supuesto, saciar el apetito, refleja de
cierta manera la vision del mundo que tiene una sociedad, empero, en este tipo de
manifestacion cultural, hay un aspecto que no es muy tenido en cuenta y a su vez es muy
importante, dicho aspecto, es la historia, es decir, todo aquello que, histéricamente
hablando, dio origen a cada uno de estos platos. De ahi, que la gastronomia sea un
componente cultural muy importante en la historia de un pueblo, los platillos tipicos de un
determinado grupo social esconden afios de tradicién, recuerdos, momentos, personajes,
técnicas y ambientes que hacen que cada uno sea singular y especial, las fibras de cada
plato cuentan el relato de como dicha comunidad de personas ha sobrellevado una serie

de episodios que les han permitido llegar a lo que es hoy en dia [1].

En Colombia, uno de los departamentos mas representativos histéricamente hablando, es
sin lugar a dudas, Boyaca, el departamento donde se “sell6 la independencia de Colombia
y fue la piedra angular de la emancipacién del norte de Suramérica” [2]. En consecuencia,
no solo es un departamento muy rico en su historia, sino también cultural, ya que, gracias
a la convergencia de diferentes culturas en el pasado y en general a todo su entorno, la
poblacion desarrollé todo tipo de expresiones culturales. Una de estas expresiones,
principalmente es su gastronomia, que en esta region es muy variada y distintiva, ademas
de guardar un gran valor histérico, es de ahi, que parte su gran importancia a nivel
cultural. No obstante, en Boyaca y en general en todo el pais, existe una gran falta de
cultura histérica, no por nada, en Colombia no se dedica el suficiente tiempo e interés a la
ensefianza de la historia. Es mas, hay un desconocimiento generalizado por parte de los
padres de familia en el hecho que la asignatura llamada Historia, ya no hace parte del
plan curricular de las instituciones nacionales desde hace 30 afios [3]. El no tener

conocimientos en esta area (historia), afecta notoriamente el sentido de patriotismo [3].
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Asi pues, es que surge la necesidad de resaltar la historia que hay detras de diferentes
platos tipicos de Boyaca, esto, a través del desarrollo de un videojuego (movil), pues, es
un medio digital, didactico y entretenido, en el cual es posible contar aquellas historias de
origen de la gastronomia regional, de una manera creativa e interactiva. Se propuso la
seleccion de 6 platos tipicos, que corresponden a 6 niveles, cada uno con su propia
historia y caracteristicas. Con la implementacion de este videojuego, se daran a conocer
los diferentes platos tipicos de Boyaca (Gastronomia Boyacense) y de manera esencial y
aun mas importante, se dara a conocer la rica e interesante historia que hay detras en
cada uno de estos platos, mostrando las situaciones o eventos que dieron lugar a su
creacion. Todo lo anterior de una manera didactica y entretenida, propia de un videojuego,
ayudando de esta manera, a formar cultura y tradicion.

Asi como se muestra en la Figura 1, se encontré una falencia en la limitacién que existe
referente a la gastronomia regional, donde solo se resalta su preparacion y no la historia
gue existe detrds de ella. Por esto, con este trabajo se propone resaltar la informacion
cultural, mediante la vinculacion tecnolégica, con el fin de acercar este conocimiento a las

nuevas generaciones.

Presentacion limitada de Poco uso de herramientas
ia gastronomia tipica tecnoldgicas

Hechos historicos reducidos a3 plasmarse

Aspectos histdricos no
unicamente de manera textual

muy tenidos en cuenta

Reprasentacdn historica plana y
poco expresiva Falta de conocimiento y cultura
sobre la historia que dio origen
| adiferentes platos tipicos de
‘ Boyaca (Historia de la
Gastronomia Boyacense)

Exhibicidn gastrontmica
limitada a degustaciones

Poca ensefianza histdtrica &
nivel gastrondmico

Presentacion no muy
Interesante y didactica

No uso de medios estimutantes que impulsen
3 las personas 3 saber sobre el tema

Baja importancia que a nivel cultural
tiene |3 historia gastrondmica

Carente educacién y cultura Poca motivacion en las personas
en la sociedad Y en saber sobre el tema

Figura 1. Diagrama de Causa y Efecto
Fuente: elaboracion propia.
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3. JUSTIFICACION

Debido a la necesidad cultural de rescatar la historia de la gastronomia boyacense y a su
vez, no se quede en el olvido, es que surge la idea e iniciativa de desarrollar un
videojuego, que permita contar y reflejar este tipo de historias, de forma creativa y
didactica, ayudando a compartir y difundir esta informacién cultural del departamento de

Boyaca y su gente.

Por otra parte, en el ambito de videojuegos moviles, no existe algun videojuego parecido o
similar a la aplicacion que se implemento. Para ello, se realiz6 una investigacion en las
principales tiendas de apps (Play Store y App Store), donde no se evidencio la presencia
de videojuegos que estuviera enfocado en la historia de diferentes platos tipicos, no solo
de Boyaca, sino a nivel general, ya que, en su mayoria son videojuegos o aplicaciones
que tratan sobre como preparar alguna comida tipica en particular, asi como cudles son
sus ingredientes y recetas necesarias [4][5]. En consecuencia, es una buena oportunidad
para hacer algo diferente en cuanto a gastronomia tipica se refiere, explorando una cara
de la gastronomia no muy tenida en cuenta y que al mismo tiempo es muy importante, la
historia, especificamente del departamento Boyacd, una region con gran rigueza historica

y cultural.

Una vez implementado el proyecto, se espera que ademas de divulgarlo, las personas
vean lo importante que es la historia de la gastronomia boyacense para nuestra
educacion y cultura, y por supuesto experimenten una forma entretenida de contar
aquellas historias a través del videojuego. Un ejemplo del impacto que pueden tener esta
clase juegos, es el videojuego Assassin’s Creed en la ensefianza de ciencias sociales:
historia y geografia en el campo educativo [6]. Este juego va narrando la historia a través
de diversos personajes, que deben sortear una serie de obstaculos para ir avanzando en
las épocas comprendidas. De esta forma, se puede lograr un aprendizaje significativo,

apoyado con herramientas computacionales.
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4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo General

Desarrollar un videojuego movil Android, para dar a conocer de manera interactiva la
historia de diferentes platos tipicos de Boyacd, utilizando Unity como entorno de
desarrollo de videojuegos y aplicando el paradigma de programacion orientada a objetos

4.2. Obijetivos especificos

A continuacion, se presentan los objetivos especificos.

Tabla 1. Objetivos especificos

Nro. Objetivo especifico
Realizar un estado del arte sobre previas investigaciones culturales e histéricas de
1 diferentes platos tipicos de Boyaca previamente seleccionados, mediante busquedas
por internet o recursos de bases de datos
Construir los elementos, personajes y ambientacion por cada nivel (comida tipica), para
2 programar las interacciones de estos, utilizando Unity y el paradigma de programacion
orientada a objetos
Elaborar la interfaz del videojuego, para mostrar los diferentes niveles (comidas),
utilizando Unity y el paradigma de programacion orientado a objetos

Fuente: elaboracion propia
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5. MODELO DE DESARROLLO

El modelo utilizado en el desarrollo del proyecto, fue el modelo en espiral, desarrollando
las fases continuamente y regresando a etapas de desarrollo previas, para mejorar o
corregir en caso de ser necesario. En cada fase se realizaron ciertas actividades para
completar cada proceso y de esta forma, poder continuar con la siguiente etapa, hasta
llegar a la seccién de pruebas y revisar el correcto funcionamiento del videojuego (Ver
Figura 2 y Tabla 2).

Estado del arte de
previas
investigaciones
culturales historicas

Disefo de niveles

Transporte entre
2onas € interiores

Sisterna de colisiones

Sistermna de diglogo

Pruebas de juego

Figura 2. Modelo de desarrollo
Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 2. Tabla resumen de las fases desarrolladas

Descripcion

Consulta sobre los platos tipicos boyacenses seleccionados

Disefio de
niveles

Disposicién de los diferentes elementos en cada nivel

Transporte entre
zonas e

Aplicacién de movilidad del jugador entre zonas e interiores

interiores

Sistema de Establecimiento de las colisiones para los elementos necesarios de
Colisiones cada nivel a con el jugador

Sistema de . . . .

dilogo Interaccion con los diferentes personajes secundarios

Menu de juego

Elaboracion del menu de juego y de seleccion de niveles

Pruebas de
juego

Realizacion de pruebas de funcionamiento del juego

Fuente: elaboracion propia.
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6. DESARROLLO DEL PROYECTO

6.1. Fase 1. Estado del arte de previas investigaciones culturales histéricas

La fase de desarrollo referente a la investigacion cultural historica, estuvo integrada por
las siguientes actividades:

. Escogencia de 6 platos tipicos Boyacenses, representativos y variados, que

corresponden a 6 niveles dentro del juego.

. Estado del arte sobre cada uno de estos platos seleccionados.
. Definicion de informacién relevante e importante de acuerdo a la investigacion
realizada

Tabla 3. Desarrollo Fase 1

Tipo Elementos

e Bibliotecas virtuales
e Documentos y articulos de internet
Entradas .
e Libros
e Sitios Web
e Sitio de trabajo
e Conexion a internet
Instrumentos y/o | ¢  Computador
herramientas e Programas del computador
v" Navegador Web
v Word
Salidas Informacién cultural histérica de los platos tipicos seleccionados.
Tiempo 2 semanas
destinado

Fuente: elaboracion propia

Para dar cumplimiento a esta primera etapa, se realizaron las siguientes actividades (Ver
Tabla 3):

. Visita al Centro Cultural Banco de la Republica (Tunja). Se realizaron dos

visitas en el mes de junio de 2022, donde se pudieron revisar algunos textos

que contenian informacién valiosa respecto a la tradicion gastronémica de la

region (Ver Tabla 4).



INGENIERIA DE SISTEMAS

Péagina 11 de 28

INFORME FINAL DESARROLLO TECNOLOGICO Version: 2.0
Tabla 4. Libros consultados
Titulo del libro Autor Afo

Los chibchas, pobladores antiguos de los Andes | José Vicente | 1999

orientales: adaptaciones bioculturales Rodriguez Cuenca

Los chibchas Mateo Dominguez 1913

Escuela Taller de Boyaca: el sabor de la tradicion Jimena Montafia | 2012
Cuellar

Cubias, rubias, ibias y papas Laura Lépez | 2017
Estupifian

Identidad de Boyacé Javier Ocampo | 1997
Lopez

En los libros presentados en la anterior tabla (Ver Tabla 4), se encontrdé informacion

relevante en cuanto a informacion historica y cultural se refiere, para luego plasmar

aguella informacién obtenida en cada uno de los mapas o niveles, de esta manera, se

permitié alimentar el videojuego.

En la siguiente tabla (Ver Tabla 5), se describen los platos seleccionados y el motivo por

el cual se hizo la escogencia de ellos:

Tabla 5. Descripcidon y motivos de los platos escogidos

Nombre del plato tipico Descripcién Razon o Motivo
boyacense
Chicha Se trata de una bebida | Es un producto indigena

tradicional, que, para su

elaboraciéon, es necesario
realizar un proceso de
fermentacion a base de

maiz.

ancestral, que ha pasado de
generaciobn en generacion,
ha evolucionado con el
tiempo y representa la

region boyacense.

Cuajada con Melao

Se trata de un postre o

pudin, que esta hecho de

Es un manjar popular, que

normalmente es consumido



https://www.google.com.co/search?hl=es&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Jos%C3%A9+Vicente+Rodr%C3%ADguez+Cuenca%22
https://www.google.com.co/search?hl=es&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Jos%C3%A9+Vicente+Rodr%C3%ADguez+Cuenca%22
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Nombre del plato tipico Descripcién

boyacense

Raz6n o Motivo

cuajada, un derivado lacteo
coagulado cremoso y de
melao, un jarabe dulce que
se produce al realizar un
proceso de coccion del

azUcar.

en diferentes ferias vy
fiestas, que se realizan en
la mayoria de municipios de

Boyaca.

Mazamorra Chiquita Se trata de wuna sopa
tradicional que se prepara a
base de maiz, contiene
carne de res, frijoles, papa
criolla, nabos, habas y otros

tubérculos regionales.

Tradicionalmente es una
sopa familiar, que se
comparte y consume en

ocasiones especiales.

Puchero Se trata de un cocido
compuesto de distintos

vegetales y carnes.

Es un plato consumido
tradicionalmente en

momentos familiares.

Arepa Boyacense Se trata de un amasijo
redondo, elaborado con
harina de maiz, leche,
panela, queso campesino,

agua, sal y mantequilla.

Es un pasabocas popular y
representativo en la region.
Se consume normalmente
antes del almuerzo y en las

tardes.

Cocido Boyacense Se trata de un cocido
compuesto de gallina, carne
de res, carne de cerdo,

mazorcas, hibias, Cubias,

chuguas y otros tubérculos.

Es considerado el plato
fuerte mas representativo
de la regién, compuesto de
varios productos agricolas

propios de la region.

En la siguiente tabla (Ver Tabla 6), se describen las diferentes estructuras de busqueda

realizadas para encontrar informacién de los distintos platos:
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Tabla 6. Estructura de blsqueda para cada uno de los platos

Nombre del plato tipico boyacense Estructuras de consulta

Chicha “La chicha boyacense”
“La historia de la chicha”
“Informacion cultural de la chicha”

“La chicha y su historia”

Cuajada con Melao “La cuajada con melao”
“La historia de la cuajada con melao”
“Informacion cultural de la cuajada con
melao”

“La cuajada con melao y su historia”

Mazamorra Chiquita “La mazamorra chiquita”

“La historia de la mazamorra chiquita”

“Informacion cultural de la mazamorra
chiquita”

“La mazamorra chiquita y su historia”

Puchero “La chicha boyacense”
“La historia de la chicha”
“Informacion cultural de la chicha”

“La chicha y su historia”

Arepa Boyacense “El puchero”
“La historia del puchero”
“Informacién cultural del puchero”

“El puchero y su historia”

Cocido Boyacense “El cocido boyacense”
“La historia del cocido boyacense”
“Informacion cultural del cocido boyacense”

“El cocido boyacense y su historia”
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6.2. Fase 2. Disefio de niveles

Antes de la presente etapa, se realiz6 una actividad previa, dicha actividad, fue la

narrativa del video juego, la cual, se describe en los siguientes items:

e Titulo del videojuego: Paseo Histodrico de la Gastronomia Boyacense.

e Sinopsis: Un nifio recorre 6 mapas, los cuales, corresponden a diferentes platos
tipicos boyacenses, en ellos, el nifio conoce informacion cultural e histérica de la
gastronomia boyacense a través de personajes secundarios y obtiene puntuacion
al recoger elementos en todo el mapa.

o Audiencia objetivo: Publico en general, aunque por el entorno grafico disefiado,
es mas apropiado para nifios entre 7 y 12 afios.

e Descripcion del entorno: Se trata de un campo verde, conformado por arboles,
arbustos, casas, cercas o vallas, caminos o senderos, piedras, rocas, represas,
troncos, etc.

e Descripcion de los personajes: El personaje principal es un nifio y los
personajes secundarios son hombres, mujeres, abuelos, abuelas, nifios.

e Descripciébn de las misiones: Recoleccion de elementos para obtener
puntuacién e interaccion con los diferentes personajes secundarios en el mapa.

¢ Elementos audiovisuales usados: Sprites, textos, efecto de sonido, imagenes,

cuadros de texto, botones.

La fase de desarrollo referente al disefio de niveles, estuvo integrada por las siguientes

actividades:

. Creacion de un mapa para cada uno de los niveles

. Creacién de zonas para cada mapa

. Creacion de interiores para cada zona

. Distribucion de distintos elementos zona a zona en cada nivel

. Distribucion de distintos elementos interior a interior en cada nivel
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. Superposicién de los diferentes elementos distribuidos, de acuerdo al orden

correspondiente

Imagen 1. Disefio de niveles

Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira

Tabla 4. Fase 2

Tipo Elementos
¢ Documentos y articulos de internet
Entradas e Sitios Web
e Tutoriales
e Sitio de trabajo
e Conexion a internet
Instrumentos y/o : g?orgfalljr:[na;so:jel computador
herramientas v Navegador Web
v Word
v' Unity
Salidas Construccion de los diferentes niveles.
Tiempo 7 semanas

Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira
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6.3. Fase 3. Transporte entre zonas e interiores

La fase de desarrollo referente al transporte entre zonas e interiores, estuvo integrada por
las siguientes actividades:

. Creacion de elementos de referencia tanto de entrada como de salida, con el
proposito de viajar entre zonas e interiores

. Programacion de estos elementos de referencia, para transportar al jugador a
determinado lugar en el mapa

. Creacion y disposicion de estos elementos de movilidad en cada uno de los

niveles, incluyendo sus zonas e interiores

Imagen 2. Transporte entre zonas e interiores

>
o~
Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira

Tabla 5. Fase 3

Tipo Elementos

e Documentos y articulos de internet

Entradas e Sitios Web

e Tutoriales

e Sitio de trabajo

e Conexion a internet
Instrumentos y/o * Computador
herramientas e Programas del computador

v" Navegador Web

v Word

v' Unity
Salidas Movilidad del jugador entre zonas e interiores.
Tiempo 3 semanas

Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira
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6.4. Fase 4. Sistema de colisiones

La fase de desarrollo referente al sistema de colisiones, estuvo integrada por las
siguientes actividades:

. Creacion del personaje principal ( Player / Jugador )
. Programacion del personaje principal, movimiento, colisionamiento y animacion
. Aplicacién de colisiones necesarias, para cada uno de los diferentes elementos en

cada una de las zonas e interiores de todos los niveles a con el jugador principal

Imagen 3. Sistema de colisiones

Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira

Tabla 6. Fase 4

Tipo | Elementos |

¢ Documentos y articulos de internet

Entradas e Sitios Web
e Tutoriales
e Sitio de trabajo
e Conexion a internet

Instrumentos y/o | ®  Computador

herramientas e Programas del computador

v" Navegador Web

v' Word

v Unity
Salidas Colisionamiento en todos los elementos de los mapas (niveles).
Tiempo 3 semanas

Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira
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6.5. Fase 5. Sistema de dialogo

La fase de desarrollo referente al sistema de dialogo, estuvo integrada por las siguientes

actividades:
. Creacioén de personajes secundarios (Npcs) en todos los niveles
. Distribucion de personajes secundarios en las zonas e interiores de cada nivel
. Programacion de la interaccién del jugador a con los personajes secundarios
. Definir la informacion que suministrard cada personaje secundario al jugador
principal
Imagen 4. Sistema de dialogo
Los tuberculos que normalmente se usan en gl Puchero
son las rubas, las chuguas o las thias
Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira
Tabla 7. Fase 5
Tipo \ Elementos |
e Documentos y articulos de internet
Entradas e Sitios Web
e Tutoriales
e Sitio de trabajo
e Conexion a internet
Instrumentos y/o | ° (P:omputado; | q
herramientas o rogramas del computador
v" Navegador Web
v Word
v' Unity
Salidas Interaccion con todos los personajes secundarios en todos los niveles.
Tiempo 5 semanas

Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira
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6.6. Fase 6. Menu de juego

La fase de desarrollo referente al menu de juego, estuvo integrada por las siguientes

actividades:
. Creacion de menu de titulo
. Creacién de menu de niveles
. Creacion de pantalla de explicacion de juego antes comenzar cualquier nivel
. Creacion del Label (etiqueta) “salir” en cada nivel
Imagen 5. Menu de juego
=
‘-‘ ’ .
L) ,. 3!“ ( '-\J
L ‘ | .
H R |
Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira
Tabla 8. Fase 6
Tipo \ Elementos |
e Documentos y articulos de internet
Entradas e Sitios Web
e Tutoriales
e Sitio de trabajo
e Conexion a internet
Instrumentos y/o | ®  Computador
herramientas e Programas del computador
v" Navegador Web
v Word
v' Unity
Salidas Menu de juego y de seleccidn de niveles del videojuego.
Tiempo 3 semanas

Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira
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6.7. Fase 7. Pruebas de juego

La fase de desarrollo referente a las pruebas de juego, estuvo integrada por las siguientes

actividades:
. Revision detallada de cada nivel (Pruebas de juego)
. Solucién de errores en caso de encontrarlos
. Correcciones
. Mejoramiento
Imagen 6. Pruebas de juego
Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira
Tabla 9. Fase 7
Tipo \ Elementos |
¢ Documentos y articulos de internet
Entradas e Sitios Web
e Tutoriales
e Sitio de trabajo
e Conexion a internet
Instrumentos y/o | ®  Somputador
herramientas e Programas del computador

v" Navegador Web

v Word

v Unity
Salidas Revision del correcto funcionamiento del juego.
Tiempo 3 semanas

Fuente: Duvan Yahir Bernal Raquira
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7. CONCLUSIONES Y ANALISIS DE RESULTADOS

. Presentar la informacion histérica por medios interactivos y didacticos, ayuda a

educar y fomentar la cultura en la poblacion.

. La construccién de los distintos elementos, personajes y ambientacion es un

proceso que requiere tiempo y un andlisis de disefio constante.

. La gastronomia, no solo de Boyac4, sino a nivel global, guarda informacién cultural

y contrario a lo que normalmente se piensa, es mas que solo un alimento.

. Este tipo de videojuego, no solo es aplicable a la gastronomia, también es posible

aplicarlo a otro tipo de elementos y manifestaciones culturales de muchas mas formas.

. Para la elaboracién de la funcionalidad de interaccién con personajes secundarios,

se tuvo que hacer una investigacion mas exhaustiva para realizar dicho proceso.

. El mend de seleccién de niveles, permite viajar entre los distintos mapas

libremente y a gusto del jugador, dando independencia de juego.
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9. ANEXOS

Aventura Historica de la Gastronomia Boyacense

Anexo 1. Pantalla de inicio del Videojuego

Elige un plato

’
Mazamorra
Chiguilte

_

3 .

Atrds

Anexo 2. Pantalla de seleccion de niveles
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Camina libremente por el mapa e interactua con las distintas personas
que hay en el nivel, solo debes acercarte a ellas para poder interactuar.

Puedes salir del nivel en cualquier momento, presionando
"Salir" en la parte inferior derecha de la pantalla.

Comenzar

Anexo 3. Pantalla de explicacion de juego

Anexo 4. Interior de un nivel
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Anexo 5. Exterior de un nivel

Anexo 6. Zona de un nivel
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Anexo 7. Personaje de un nivel

Los tubérculos que normalmente se usan en el Puchero
son las rubas, las chuguas o las ibias

Anexo 8. Interaccion con un personaje secundario
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Anexo 9. Ejemplo exterior

MYellls

Anexo 10. Ejemplo interior



INGENIERIA DE SISTEMAS Péagina 28 de 28
INFORME FINAL DESARROLLO TECNOLOGICO Version: 2.0

Anexo 11. Ejemplo exterior

Anexo 12. Ejemplo interior



