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PROBLEMA

La escasa representacion de las culturas precolombinas
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visibilidad de este patrimonio cultural en la industria del
entretenimiento digital. Aungue estas culturas pueden
estar presentes en otros medios, su limitada aparicion
en los videojuegos restringe su impacto y conocimiento
entre las nuevas generaciones.

OBJETIVO

Crear un trailer de un videojuego de
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diseno de produccidon cuyo propdsito
sea la representacion de las culturas
precolombinas ecuatorianas para dar
visibilidad de la cultura y el patrimonio
ecuatoriano.

PROPUESTA

Crear un trailer de un videojuego en
donde se vean representadas las
culturas precolombinas ecuatorianas
Jama-Coaque, Valdivia y Quitu-Cara en
el diseno de produccion. Ademas,
disenar personajes, escenarios y una
historia original tomando como
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RESULTADOS CONCLUSIONES

Como resultado se llegd a realizar un Al  combinar las diversas culturas
trailer promocional de un videojuego precolombinas del Ecuador con el diseno

W&883m“ 8> b U' '~ Ab Wdeproducciony la narrativa, se ha llegado
una cinematica en donde se ven a la conclusion de gque los videojuegos
representadas varias culturas pueden servir como un medio para dar a

precolombinas tanto en el diseno de conocer distintas tradiciones y elementos
personaje como en la creacion del culturales, contribuyendo a la
mundo. «“ > “/Ed Anb | A3 >Anb W ¢38“A mb
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accesible para nuevas audiencias.
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