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OTOME GAMES. ,
CONCEPTO, TEORIA Y PRACTICA.

RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado tedrico y practico consistente en el desarro-
llo visual y la programacién de una novela visual para dispositivos méviles,
gue contiene un componente de simulacidén de citas que en el mercado se
conoce con el nombre de otome game. Se propone el término “estrategia
amorosa” para este género.

Las novelas visuales interactivas para mujeres, forman un nicho en el mer-
cado de los videojuegos, dominado por juegos que contindan la tradicion
medidtica de los productos orientados a un publico masculino. Por qué existe
este nicho de simulacién de citas para mujeres y en qué consisten estas nove-
las visuales son dos preguntas que se responderdn analizando dos elementos
principales: los referente estéticos histéricos de la cultura del manga para
chicas, de los que se ofrece un breve repaso y ejemplos practicos y, por otro
lado, la interaccion o interactividad en los videojuegos aplicada a este nicho
concreto, prestando especial atencién a la inversion emocional del usuario.

Finalmente, se lleva a cabo un ejercicio practico consistente en el disefio
y la programacién de una novela visual interactiva, con las fases de produc-
cion propias de un videojuego. Dentro de las mismas destacaremos la fase de
desarrollo visual, que pretende fusionar las tradiciones estéticas europea y
anime, tipica de las novelas visuales interactivas para mujeres.

Palabras clave: Otome game, novela visual, videojuego, inversién emocio-
nal, shojo, bishounen, Unity, BL.

ABSTRACT

This final year theoretical and practical report consists of the visual de-
velopment and the programming of a visual novel for mobile devices, contai-
ning a date simulation component which in the market is known as otome
game. The term “love strategy” is proposed in Spanish for this gender.

Interactive visual novel for women are a niche in the general video game
market, dominated by games which follow the media tradition of male-
oriented products. Why this date simulation niche exists and what these
visual novels consist of will be answered by analyzing two main elements:
the aesthetical, historical references of shojo manga culture for girls, giving
a small introduction and some practical examples and, on the other hand,
interaction or interactivity in this type of games, with special attention to the
user’s emotional investment.

Finally, a practical example will be carried out designing and program-
ming an interactive visual novel, using the production stages of a video game.
One of the main stages being the visual development, where an attempt will
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be done to merge the traditional European and the stereotypical anime-ish
aesthetics found in female-oriented interactive visual novels.

Keywords: Otome game, visual novel, video game, emotional investment,
shojo, bishounen, Unity, BL.
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Nota sobre los nombres y traducciones del japonés:

Los nombres japoneses no han respetado el orden de lectura japonés
(apellido y nombre), sino que aparecen primero el nombre seguido del apelli-
do. Las palabras en japonés aparecen romanizadas y adaptadas a la fonética
espafiola, por lo tanto no se ha usado el sistema Hepburn para su transcrip-
cidn. Los sistemas de transcripcidon oficiales Hepburn (creado por un misio-
nero c. 1860) y Kunrei (oficial del gobierno japonés de 1954) utilizan una fo-
nética basadas en la adaptacion a los fonemas y grafemas ingleses. Cuando la
palabra ha pasado a ser un neologismo y hasta se ha domesticado, se usara
la grafia nueva o domesticada utilizada en los medios de comunicacién en
castellano. En los demads casos, se ha optado por utilizar la grafia encontrada
mas frecuentemente en prensa especializada y en articulos académicos.



Novela visual otome game. Lidia Nufiez Sdnchez

INDICE

I. INTRODUCCION
Il. OBJETIVOS Y METODOLOGIA 5
I1l. TERMINOLOGIA
IV. DEFINICION Y CONTEXTUALIZACION
DE LOS OTOME GAMES
1. Andlisis historico del mercado
2. Referencias
2.1. Referencias rechazadas
3. Target
V. DISENO DEL JUEGO 13
1. Historia
2. Informacion general
3. Objetivos
4. Estructura narrativa: el guion adaptado
5. Mecdnica
5.1. Estrategia amorosa
5.2. Inversidon emocional
VI. DESARROLLO VISUAL 21
1. Referencias estéticas
2. Personajes
2.1. La importancia del disefio de los personajes
2.2. Morfologias en el nicho otome
2.2.1. Ojos
2.2.2. Cuerpo "femenino"
2.3. El conflicto: Nicho vs amplificacion.
Influencias vs profesionalidad.
2.4. Disefio definitivo de los personajes
3. Entornos
VIl. PROGRAMACION 34
1. Programacion con Tyrano Builder
2. Programacién con Unity
2.1. Cradle para Unity
2.2. Fungus
3. llustracién para videojuegos. Las normas del software
VIIl. CONCLUSIONES
IX. BIBLIOGRAFIA
X. iINDICE DE IMAGENES 42
XI. ANEXOS

10
11
17

13
13
13
14
17
18
18

21
25
25
25
26
28

30
31
33

34
34
34
35
36
38
40

43



Novela visual otome game. Lidia NUfiez Sanchez 5

I.INTRODUCCION

Este trabajo es resultado de los conocimientos adquiridos durante todo
el Grado de Bellas Artes y se centra concretamente en un desafio para po-
der llegar a realizar un producto nunca antes realizado durante la carrera:
una novela visual interactiva. El perfil de Bellas Artes desde el que se realiza
esta investigacion y produccidn acata el tema del TFG desde el punto de vis-
ta de los conocimientos de Historia del Arte, Preproduccion, Interaccién y
videojuegos, Dibujo, Pintura analdgica y digital y Desarrollo visual, materias
estudiadas durante el Grado de Bellas Artes en esta facultad y durante el pro-
grama de intercambio académico.

Il. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

OBJETIVOS PRINCIPALES:

Investigar del origen y el lenguaje de las novelas visuales en el contexto
de la cultura femenina en Japdn y su domesticacién en occidente. Disefiar,
redactar y programar el primer nivel de un videojuego tipo novela visual.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

La comprension y explicacidon del mercado actual del género y el consumo
del mismo por mujeres en el contexto de los videojuegos.

Adaptar una novela para crear el guién de este juego.

OBJETIVOS ESTETICOS Y TECNICOS:

Crear una linea estilistica cercana a la tradicidon europea a partir de la des-
composicion de canones del anime. La investigacién de esta linea comienza
durante la asignatura de Desarrollo Visual (Promoe 2016 en California College
of The Arts, San Francisco) y continda durante toda la materia de Produccién
de Animacién | (UPV, 2016/17) y Narrativa Secuencial: Cémic (UPV, 2016/17).

Crear una nueva estética y una nueva terminologia.

Programar un videojuego. Esta tarea serd posible gracias a la asignatura
de Taller de Interaccién y Videojuegos (UPV, 2017).

METODOLOGIA:

Se sigue un método de trabajo preestablecido para juegos, consistente en
los siguientes pasos:

- Analisis del mercado

- Creacion del documento de disefio del juego (GDD)

- Creacion de la estructura del juego

- Adaptacion del guion y programacion

- Desarrollo visual (en paralelo con los dos puntos anteriores)
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I1l. TERMINOLOGIA

El dominio del vocabulario o terminologia especifica (tecnicismos) y los
conceptos inherentes al ambito artistico de las diferentes disciplinas es una
de las competencias del Grado en Bellas Artes. Precisamente, como licencia-
da en Traduccién e Interpretacidn, considero importante este apartado ter-
minoldgico que nos permite diferenciar los neologismos, tecnicismos, jergas
y domesticaciones lingliisticas en este campo. La lengua fluye continuamene
en continua transformacidn, y el analisis de estas fluctuaciones/cambios nos
proporciona una perspectiva sobre la evolucién de un determinado aspecto
de la cultura.

El lector comprobara que hay gran cantidad de neologismos en japonés
o en inglés en este texto. En el caso del inglés, son en realidad palabras ja-
ponesas, en tanto que estan creadas en Japdn, cuyo inventor decidié sim-
plemente emplear vocablos ingleses por diversas razones: porque en japo-
nés (en Japdn) la palabra se entenderia demasiado bien y el tema podria
considerarse tabu, porque sonaba mas moderno o mds exdtico en inglés
0 porque se dota de una nueva acepcién a un extranjerismo ya existente.

El elevado numero de neologismos que encontramos en el mundo de los
videojuegos y de los aficionados al manga y al anime japonés, se debe a la
velocidad con que la informacidn se ha propagado en el momento de su crea-
cién. Propiamente dicho, no da tiempo a que un término se adapte a una
cultura de llegada, se traduzca por un equivalente (que en muchos casos no
existe ni algo parecido ni algo en lo que haya consenso, o simplemente por
la obsesidn con la pureza y el exotismo de los aficionados) o mucho menos
se domestique.

Lo ilustraré con un ejemplo reciente: Ultimamente estuve traduciendo
una serie en la que una fujoshi (consumidora avida de productos narrativos
de amor homosexual entre chicos) confesaba que le gustaba el pairing como
modo de vida y al mismo tiempo se sentia a gusto cuando estaba con su
senpai. Tras consultar estas tres palabras con la agencia responsable con el
fin de manterner consistencia con las demas traducciones que actualmente
se estaban realizando en Espaia, se decidid traducir las tres. Para la palabra
fujoshi utilicé "otaku", que también es japonesa pero estd totalmente asen-
tada en la cultura de aficionados de este pais. Sin embargo, en el momento
de la emisidn en Espaiia, el capitulo ya habia sido subtitulado al espaiol y al
inglés casi simultdneamente desde su estreno en Japdn el dia anterior, y esta
traduccién que navegaba por la red contenia sin tapujos esas tres palabras
en japonés. No sélo eso, sino que habia llegado a mas publico, el cual ya es-
taba comentando el capitulo y abriendo foros en los que usaba los términos
indiscriminadamente.

La traduccion oficial iba mucho mas atrasada que la traduccidn que habia
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consumido el nicho de fans, de modo que en el producto para el publico
general no acostumbrado por norma a estos productos, no iba a introducir
en el vocabulario general del espectador estos neologismos. Pero en el tipo
de juegos que trata este TFG, los espectadores occidentales son del tipo de
fans que esperan la traduccidn mas inmediata o ven el capitulo directamente
desde Japdn, . Los especialistas consultados, asimismo, se basan en la reali-
dad de un mercado que existe como tal y tiene su importancia en Japdn, de
modo que todavia no han proporcionado palabras equivalentes en las cul-
turas occidentales porque no hay equivalencias culturales que resulten en
equivalencias linglisticas.

La palabra anime, por ejemplo, es un caso especial: esta palabra adquirié
su total domesticacidn a raiz de un error en el periddico El Diario, el 3 de
marzo de 2017, donde se publicé un articulo titulado 'Ghost in the Shell’: ¢ ha
aprendido Hollywood a adaptar animes? Segun Louis Guilbert'?, si se trata de
una voz de origen extranjero, su total adaptacién fonética y grafica al sistema
de la lengua que le recibe constituye la mejor garantia de que ha perdido ya
el caracter neoldgico.

A continuacién se muestra la lista de tecnicismos, en su mayoria neolo-
gismos, de este contexto que iran apareciendo en esta memoria. Las fichas
terminoldgicas completas estan recopiladas en el Anexo |.

otome target
fujoshi shojo
anime dojinshi
manga yaoi
fudanshi BL

otaku bishonen

Sefialaremos en esta seccion un nuevo tipo de terminologia menos reco-
nocida lingliisticamente pero cuya importancia es mayor en nuestra socie-
dad, al igual que es de vital importancia en las Bellas Artes y en la Historia del
Arte: la del lenguaje visual.

El factor de mayor importancia en este Trabajo es el apartado visual, pero
su continua contextualizacion y descontextualizacién han hecho de todos los
codigos estéticos y de animacidon y morfologia estética del anime un lenguaje
gue también ha dejado de ser neologismo, para instaurarse en la forma de
pensar de toda una generacion y las venideras, sin marcha atras.

Laurence Brener?, nos recuerda que, desde que existe el acceso a In-
ternet un solo contenido visual se recibe en el mundo entero sincrénica-

1 GUILBERT, L. Grammaire générative et néologie lexical, pp. 34-44.
2 GUERRERO RAMOS, G. Neologismos en el espafiol actual, 1995.
3 BRENNER, L. Connecting the World: The Visual Lexicon and Terminology of Anime,

Manga, and Fandom, 2014.
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mente, provocando una reaccién sincrénica en todos los contextos po-
sibles y creando una comprensién visual unificada. Esta comprensidn se
extiende a todos los contenidos relacionados, empezando por los video-
juegos y terminando por el merchandising y otros productos transmedia.

Cabe aqui mencionar la influencia que los doujinshis (mangas parodias
hechos por fans, el equivalente en cémic al fanfic) y fans tienen en el merca-
do "oficial", siendo la comunidad tan relevante que acaba por covertirse en
los pilares del juego, como demuestran los MMORPG.



Fig. 1. Angelique (1994). Koei Tecmo
Holdings Co., Ltd.

Fig. 2. Hakuoki Shinsengumi Kitan
(2008). Idea Factory.

Novela visual otome game. Lidia NUfiez Sanchez 9

IV. DEFINICION Y CONTEXTUALIZA-
CION DE LOS OTOME GAMES

1. ANALISIS HISTORICO DEL MERCADO

Siguiendo con la tradicién de manga especialmente para el publico feme-
nino desde comienzos de la historia del cdmic japonés, en el mercado de los
videojuegos se han creado desde los afios 90 titulos especialmente dirigidos
a un publico femenino.

Dentro de esta categoria, se encuentran los otome game (literalmente,
"juego para doncellas"). Esta palabra, a falta de una traduccion satisfactoria
y debido a la lentitud de las traducciones segln se van creando en Japdn, se
usa como neologismo en Occidente para denominar una novela visual en
forma de videojuego dirigida generalmente al mercado femenino. El primer
videojuego de este tipo fue oficialmente Angelique, publicado en 1994 para
Super Nintendo y desarrollado por un equipo sélo de mujeres. En él, la juga-
dora debe convertirse en reina, pero ademads interactlia con nueve guardia-
nes masculinos.

Aunque el juego estaba dirigido a chicas preadolescentes, fue sorpren-
dentemente bien recibido por edades mas avanzadas de hasta treinta afios.
Es decir, por el rango de edad que mas consumia shojo manga desde los afios
70.

Hoy dia encontramos tiendas como Animate o Tora no Ana, edificios com-
pletos con productos de consumo exclusivos para mujeres (tiendas de mas
de cuatro plantas con pasillos dedicados a juegos otome y plantas dedicadas
a toda la cultura doujinshi que es generada y mezclada en intermedia con los
propios fanzines, los videojuegos, los animes, los mangas oficiales, las bandas
sonoras con fragmentos especiales de conversaciones ideales entre perso-
najes, el merchandising obligado de llaveros, pdsters, camisetas, tazas, pero
también de sdbanas y almohadas de la mano de dos o tres series principales),
u Otome Road, una calle en el barrio de lkebukuro (Tokio) especializada en
este mercado (paralelo y distinto al de Akihabara, que era una fantasia del
otaku masculino hasta hace unos diez aiios con la introduccién de la politica
del Soft Power por el Gobierno). No se excluye a los hombres, y de hecho
existe un término para los hombres que juegan a este tipo de juegos o que
disfrutan de contenidos yaoi: son los fudanshi*. De la misma forma que cual-
quier chica puede entrar en el resto de las tiendas con productos orientados
a hombres, pero es una muestra de que el afdn empresarial y la confianza

1 Kazumi Nagaike explica, en lo referente al BL: "Specifically, fudanshi readers’ strong
attachment to BL shénen (boys) may be associated with the idealization of shénen identity
which is promoted by certain Japanese modernist male writers. In the form shénen images,
these writers wish to project their resistance against national attempts to Westernize and
“masculinize” modern Japan. Similarly, fudanshi may project their inclination to feminize the
self onto BL shénen characters, in order to speak against the contemporary social situation, in
which a Japanese man is only valued in terms of his socially constructed male identity."
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Fig. 3. Lamento -Beyond the void
(2006). Nitro-Chiral.June.

Fig. 4. Revista June, nUmero de no-
viembre de 1983.
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en el mercado interno tipicas del mercado japonés han conseguido que las
jugadoras femeninas (en su mayoria, lIéase siempre como genérico) tengan
su propio espacio en el mercado. Las mujeres consumen (tradicionalmente
eran las Unicas encargadas de realizar las compras del hogar). El consumo en
Japdn a menudo estd imaginado y criticado como una actividad esencialmen-
te femenina®.

De la libertad que se esconde tras el aspecto fragil y tradicionalmente
femenino de las heroinas visibles de los otome games hablaremos en el apar-
tado de la mecdnica del juego.

2. REFERENCIAS
La investigacion del género pasa por el andlisis de otras novelas visuales. Se
han tomado referentes en el nicho de este mercado, basdandose en populari-
dad por cifras en ventas, continuidad a través de los afios, bien en forma de
novela visual o en otros medios (animacion, novela, cémic) y adecuacién a un
ideal de jugabilidad sana, donde, como se vera mds adelante en las referen-
cias rechazadas, no perpetuan la violencia al normalizar comportamientos
sociales de abuso.
- Serie Shall we date para moéviles, por su mecanica sencilla, estética consis-
tente y popularidad para moviles, creada por NTT Solmare (JP)
- Mystic Messenger, la novela visual de moda en Occidente en 2016, para
moviles. De Cheritz Team (KR).
- Lamento, Beyond the Void, una de las primeras novelas visuales de gran
éxito para PC, de la mano de la especializada Nitro+Chiral (JP), posterior a la
exitosa Togainu no chi, la primera de la misma compaiiia.
- Hakuoki Shinsengumi Kitan, multiplataforma (PS2, PSP, Nintendo DS, flash
on line y PS3). De Idea Factory (JP).
Otras referencias
- Time Hollow, publicado por Konami para Nintendo DS.
- E-books
- La balada del viento y los drboles (Kaze to ki no uta) de Keiko Takemiya,
manga publicado por primera vez en 1976. Es importante porque inicio el
género yaoi oficialmente. La historia de los videojuegos, el manga y el anime,
no pueden estudiarse por separado, puesto que estas tres industrias hoy mas
gue nunca se complementan e influencian entre si. Al tener el nicho otome
una cultura previa, es preciso hablar de la historia del shojo manga y del yaoi.

En 1978 se comenzd a publicar la revista June, centrada en historias ro-
manticas "estéticas" entre hombres. El término japonés para la palabra es-
tética en este concepto es tanbi: historias escritas y dibujadas no sélo para
resaltar Unicamente la belleza de las formas, sino para rendirle culto. En la
revista se incluian articulos estableciendo las caracteristicas de este género,

2 GRAFFEQ, C, 2006.
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Fig. 5. Boy x Boy Shiritsu Kuryou-
gakuen Seishinryou ("Residencia

Confianza de la Academia Kuryou")
(1999). King Record.
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que luego paso a llamarse "género June"s.

Precisamente porque el nicho romantico estaba destinado a mujeres, la
tematica yaoi o BL esta creada por y para mujeres. Tener esto en cuenta es
importante en el juego que nos ocupa, puesto que contamos con 13 700
millones de yenes generados por juegos de tematica amorosa para chicas (el
5,4% del mercado de videojuegos) en el afio 2015, dentro de los cuales hay
mas de 200 titulos BL (la jugadora es un chico en el juego) engrosando 1920
millones de yenes anualmente.* En este juego habra personajes que indistin-
tamente prefieran a la protagonista o a otro personaje masculino.

El primer videojuego BL comercial "oficial" para chicas fue BoyxBoy Shirit-
su Kouryougakuen Seishinryou en 1999. Al ser un producto que daba ver-
glienza comprar, el boom de este tipo de juegos no llegd hasta que no se
asentaron en el mercado los smartphones.

2.1. Referencias rechazadas.

La problematica de muchos juegos en los que el objetivo es conquistar a
otra persona, es que el afan de la jugadora por lograr el objetivo del juego
es un arma de doble filo contra ella misma. Juegos como Tokimeki Memorial
Girls's side, nos sirven para ilustrar este grave problema. La jugadora debe
responder lo que al hombre le gustaria siempre que respondiera, pues, de
no hacerlo, no hay posibilidades de completar el juego, al carecer éste de
historia paralela alguna. En otros juegos de este tipo, como en el coreano
Mystic Messenger, la jugadora puede elegir traicionar sus propias opiniones
y responder lo que realmente sienta en cada momento, luego tendra que
atenerse a las consecuencias de que esto la pueda hacer menos compatible
con el chico que estd interesada, es ley de vida. En Tokimeki no sélo debes
responder lo que al chico le hubiera gustado escuchar, sino que ademas de-
bes vestirte en cada cita segun los gustos del chico. Esta dinamica "décil"* es
normal en este tipo de juegos, que reflejan la sociedad japonesa donde han
sido concebidos.

Estos juegos no se usaran debido a la violencia. Si bien, pese a tantos afios
de investigacion sobre la violencia en los videojuegos no se ha llegado a es-
tablecer una relacién directa entre juegos de guerra y actitud violenta de los
jugadores, en este caso no se trata de empufar armas contra otros, sino de
entrar en una dindmica de juego donde los abusos recibidos son una parte
normal de una relacién amorosa.

Tutsami Yuki, el director general de Voltage, empresa especialista en si-
muladores de citas con sucursal en EEUU, declara que en la publicacion ame-

3 Hoy dia la revista June ha pasado transformarse en tres revistas llamadas Boy's Pier-
ce (mensual), Boy's Pierce kindan (trimestral) y Boy's Pierce kaihatsushitu (mensual).Ademas,
Junet, la marca, ofrece mangas electrénicos, que no tienen necesariamente con corresponder-
se con los publicados en papel. Tamibén ofrece DVDs y novelas.

4 Yano Research Institute, Ltd.

5 RICHARDS, T., 2014.
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ricana de sus juegos queria eliminar la protagonista tipo damisela en apuros,
para adaptar el juego asi a la audiencia Occidental®. Al tratar de localizar no
solo el idioma, sino los escenarios (por ejemplo, de Tokio a Los Angeles), las
fans pueden sentirse traicionadas al igual que cuando Hollywood hace whi-
tewashing.

éPero no podria esto abrir otro mercado a la gente no familiarizada con la
cultura otaku? Ese es mi target.

NOTA DE LA AUTORA

Esta es una memoria sobre el proceso de creacion de un videojuego orientado
tradicionalmente a un publico femenino. Todos los andlisis de mercado, tipologias,
mecdnicas y de interaccion tienen como trasfondo la preposicion de que las historias
en que las mujeres fantasean con protagonistas masculinos entre si es una reaccion
natural a la cultura falocéntrica de los medios de masas. No se pretende volcar en
esta memoria ideales para la igualdad ni pretende esta produccion ser un alegato
politico subliminal para el uso del cuerpo del hombre. El objetivo es la ampliacion del
mercado ofreciendo un producto sano para un publico determinado.

3. TARGET

El target, o publico objetivo al que va dirigido este juego es, en primer
lugar, mujeres de 15 a 30 afos con poco tiempo libre que prefieran leer en
el movil. En segundo lugar, el nicho de las jugadoras de otome game. Aun-
gue en principio la impresion visual pretende alejarse de la marcada estética
anime de los otome game tradicionales, la etiqueta sera “novela visual”, por
lo tanto el publico que puede en principio optar a probar este juego sera el
publico acostumbrado y aficionado a este tipo de juegos.

Sin embargo, la principal razdn para jugar a un juego de este tipo es sin
duda la espectacularidad y el atractivo visual, de modo que pasaria a un se-
gundo target, y es el de los lectores de novelas on-line o bien los lectores de
e-books.

6 Dailydot, 2014.
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V. DISENO DEL JUEGO

1. HISTORIA

La Hermandad de los Dragones quiere hacerse con el control de los ocho
reinos. Para conseguirlo tiene que matar a todos los participantes del Pacto
de los Dioses.

El ejército de la Hermandad avanza hacia el castillo de uno de ellos, el
mago mas poderosos de todos: Ashcroft Dragon.

Kahli, la protagonista (la lectora) camina entre los soldados de la divisidn
del Dragdn Blanco, siguiendo las instrucciones de su capitan y de su general,
hasta que descubre que las intenciones del ejército eran usarlas como arma
secreta contra el mago. Para ello, despiertan en ella un ser que habian esta-
do controlando todo este tiempo: la Dracolia. Khali deberd decidir si aceptar
usar sus nuevos poderes para matar al mago o desertar del ejército, al sentir-
se traicionada por su capitan.

2. INFORMACION GENERAL

Titulo: Khali. Ataque en la Noche del Silencio.
Género: Novela visual

Idioma: Espafiol

Numero de jugadores: 1

Consolas: Dispositivos moviles

3. OBJETIVOS

Los juegos de simulacién de citas tienen un objetivo principal "oficial" -por
ejemplo, descubrir a un asesino o vengar a tu familia- y un objetivo secun-
dario de alta inversion emocional que realmente da jugabilidad y adiccién
al juego. Hablaremos de la adicciéon en la mecanica del juego (p. 17) y en
el guion adaptado (p. 14). Este objetivo secundario (o primario encubierto)
consiste en entablar finalmente una relacion amorosa o sexual con uno de
los personajes.’

En el juego que realizamos, segun el bando que la jugadora elija, tendra
un objetivo principal u otro.

1. Bando de la Hermandad de los Dragones. El objetivo es derrotar a As-
hcroft Dragon.

2. Bando de Ashcroft Dragdn. El objetivo es ayudar a derrotar a la Her-
mandad de los Dragones.

Objetivo secundario en ambos casos: conseguir terminar el juego junto a
uno de los personajes secundarios.

7 Esta definicion puede encontrarse en los siguientes ensayos de KIM, H. Women’s
Games in Japan Gendered Identity and Narrative Construction. (pp. 165-188) y VAN ZOGGEL,
G. Serious ‘techno-intimacy’. Perceiving Japanese dating simulation video games as serious
games, 2011.
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4. ESTRUCTURA NARRATIVA: EL GUION ADAPTADO

Antes de decidir entre los diferentes softwares de programacion y mien-
tras se realizaba la investigacién pertinente sobre los mismos, se fue adap-
tando el guién original, escrito por Mar Hernandez y que estaba disponible
on-line®.

En una novela visual es el propio guidn el que dicta los diagramas de flu-
jo del juego, de modo que era esencial escribirlo y estructurarlo para hacer
recuento de escenas, de sprites de personajes y para probar la légica y la
interaccién en las elecciones del jugador.

La historia original es una novela escrita en tercera persona, centrandose
en el punto de vista de un solo personaje por capitulo. De este modo, se
adaptaron principalmente las partes en los que la protagonista era Khali. De
cada capitulo deberia extraerse lo siguiente:

- Un didlogo entre dos o mas personajes.

- Una narracidn en primera persona desde el punto de vista de Khali.

Aunque se eliminaran del guién muchos capitulos de otros personajes,
dichos capitulos sirvieron para crear a esos personajes secundarios, los esce-
narios, como referencia y para las escenas donde la protagonista no participa
en una conversacion de la que es testigo. Ademads, en escenas de acciéon, no
s6lo de descripcion, se hizo necesario cambiar el pretérito imperfecto por el
presente simple.

Tomemos el siguiente pdarrafo de la historia original:

"[...]

Por ahora no podia hacer nada mds que sequir el ritmo marcado por el
Ejército y cruzar los dedos para que llegaran pronto a su destino. Una vez se
levantara el campamento seria mucho mds fdcil encontrar el momento ade-
cuado para escabullirse de sus vigilantes.

— iOh Dioses, me muero de hambre! — Fue lo que Kahli pensd por enésima
vez al levantar la cabeza hacia el cielo con la ridicula esperanza de que las
divinidades se apiadaran de ella."

Y lo comparamos con el guidn adaptado al juego:

"[...]

Por ahora no puedo hacer mds que seguir el ritmo. Cruzo los dedos para
que lleguemos pronto a nuestro destino. Una vez se levante el campamento,
serd mucho mds fdcil encontrar el momento adecuado para escabullirme de
mis vigilantes.

- jOh, dioses, me muero de hambre, apiadaos de mi!"

Este proceso da como resultado el primer borrador del guion.

El proceso de adaptacidon y de reescritura debe tener en cuenta, en este
caso, la inclusién del componente de interaccién sin el cual no existe el vi-

8 HERNANDEZ, M. La Hermandad de los Dragones, 2017.



Fig. 6. Captura de pantalla de la inter-
faz de Twine.

Adaptando la novela ligera a un guion
para videojuego, se establecen las
escenas que deben ser realizadas:
esquema del niumero total de escena-
rios con y sin personajes.
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deojuego ni el componente ludico. La estructuracion de este guidon va a dar
como resultado el esqueleto de todo el juego, de modo que esta es una fase
crucial del proceso que debemos evitar modificar en las fases posteriores del
desarrollo.

La estructuracidn en un diagrama de flujo se hizo paralelamente a la rees-
critura del texto. El texto nuevo adquiere una identidad propia una vez que
se realiza el primer borrador y se comienza a actuar en la interaccién con el
usuario. No es una transformacién directa®, sino que se extrae la historia ori-
ginal y luego, "la olvidamos". Sélo asi la nueva historia puede sacar adelante
por si misma toda la estructura.®

Para realizar el diagrama se utilizé6 Twine, una herramienta creada por
Chris Klimas en 2009 para realizar relatos interactivos no lineales. Es de cédi-
go abierto y su interfaz grafico puede manejarse intuitivamente. La historia
resultante puede exportarse directamente en HTML, visible y jugable desde
cualquier navegador de Internet.

Al ir escribiendo y estructurando la historia, con la experiencia de Mar

Herndndez, tuve en cuenta los siguientes puntos esenciales en toda escritura
para videojuegos extraidos de una clase maestra de Zach Keller, guionista de
TellTale Games, quienes también usan Twine:
e Crear una historia que escucha al jugador (el juego tiene que volver
a puntos de la historia siempre teniendo en cuenta las acciones del
personaje). El jugador tiene que alimentar la historia en la medida
de lo posible, para que crea que la historia le esta escuchando. Esto
provoca el siguiente punto:
e Respuesta emocional. La historia esta viva y recuerda.
e Tener siempre en cuenta el enfrentamiento entre Jugador/ Personaje
y entre Claridad / Confusion.
e Debe crear lailusidn de que el jugador estd controlando la historia.

9 SOTOMAYOR, S. Literatura, sociedad, educacion: Las adaptaciones literarias, p. 217-
238.
10 BELINCHON, G. El guion adaptado: de la hoja de libro al fotograma, 2017.
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e Tener siempre en cuenta quién sabe qué y cuando.

¢ Dicotomia entre Nuevo / TU. Todas las historias ya han sido contadas,
asi que hay que introducir experiencias reales para contaminarla de
tu propia personalidad.

e En el primer borrador sélo hay que generar una buena estructura y
escribir realmente los sentimientos, sin detenerse en la forma. En el
segundo borrador, se recorta el 10% del borrador anterior.

e Actuar los didlogos. Si suena raro, no existe.

e Respetar a la audiencia. Esto quiere decir que no hay que repetirle las
cosas, no hay que dirigir sus sentimientos, sino provocarlos. El respeto
es uno de los puntos mds importantes a la hora de escribir el guién de
un videojuego (y sirve para otros medios, como peliculas, etc.), pero
no solo sirve para que ésta no se aburra, sino que tiene un efecto que
va aun mas alla del entretenimiento, y es la felicidad que se consi-
gue al lograr algo por uno mismo, la satisfaccidon consigo mismo. Una
sencilla estrategia seria dejar que la audiencia misma rellene los hue-
cos que faltan. En lugar de escribir "2+2=4", se debe escribir "2+2="y
nunca mostrar el 4, nunca mencionarlo. Al no decirlo, pero asumirlo
para continuar por el 5, el momento de mostrar el 5 o las consecuen-
cias del 4, da a la audiencia el dulce sabor de la dopamina.

e Esto sirve para todas las narrativas, pero los niveles de adicidén en este
juego en concreto no tienen que ver con una interaccion real, sino con
la ilusion de dicha interaccidn.

e Al quedarse atrapado, hay que preguntarse posibilidades del tipo "¢y
si...?" 0 "éy por qué no...?".

El archivo de Twine estd disponible en el Anexo V.
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5. MECANICA

Al contrario de lo que puede pasar en otros juegos como Basara o Flas-
back, cuya estructura es rizomatica, el objetivo del juego determina la meca-
nica del mismo™.

Angelique (1994), sentd las bases de una mecdanica que a dia de hoy sigue
funcionando en este tipo de juegos: la jugadora ira aumentando los puntos
de "amor" conversando con el personaje que mas le interese. En Angelique,
cuando el contador llega al 90%, el personaje masculino confiesa su amor y
la jugadora debe decidir si quiere aceptarlo.

La mecdnica en un juego de este tipo no busca por encima de todo la ju-
gabilidad del usuario, como puede pasar en un plataformas 2D o en un juego
de lucha, sino que pueden considerarse simplemente novelas interactivas. Se
parece a los librojuegos de Elige tu propia aventura, publicados del 78 hasta
mediados de los 90, donde el lector va eligiendo diferentes opciones que lo
llevan a continuar la historia por paginas diferentes.

La calidad de imagen es también de vital importancia.

Primeramente, el usuario es principalmente lector del juego. El tipo de
letra y el tamafio es tan importante como poder aquilatar la historia sin com-
prometer la calidad literaria.

En segundo lugar, debido precisamente a esta escasez de efectos anima-
dos, las imagenes fijas permanecerdn en la pantalla durante largo tiempo, de
modo que el usuario podra observarlas detenidamente el tiempo que requie-
ra. Deberan por ello ser de altisima calidad tanto estética como técnica. Para
gue una mecanica tan sencilla no pueda perder fluidez, se usard un programa
especialmente disefiado para este tipo de juegos.

5.1. Estrategia amorosa

A simple vista, lo que plantea este tipo de juegos por su naturaleza es que
las mujeres pueden poner el objetivo del amor romantico por encima de sus
objetivos principales en la vida. Pero la plataforma en si y el hecho de que sea
un juego, descarta la hegemonia patriarcal.

El "verdadero amor" en un sistema con varios finales esta lejos de ser
singular o absoluto; consecuentemente, la jugadora puede experimentar se-
lectivamente con otras posibilidades, algo imposible en los textos confinados
y narrativamente lineales de los medios no interactivos 2.

"En esto residia el atractivo de Angelique: permitir que las jugadoras se identifi-
quen y jueguen con una mujer con una estructura de género bien definida, adaptada

11 La estructura de un juego otome no es rizomatica: no se crea un juego plataformas o
un juego de lucha cuyo tema puede variar pero, independientemente del ambiente del juego,
su historia o el objetivo final, la mecdnica siempre va a ser plataformeo o combates. En el caso
de los juegos otome es la necesidad de conocer a los personajes y pasar tiempo con ellos para
acabar con el elegido el que determina que el juego contenga las conversaciones y se juegue a
modo de novela visual, o simplemente, novela.

12 KIIM, H. Women’s Games in Japan. Gendered Identity and Narrative Construction,
2007.
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perfectamente de la cultura pop femenina, y aun asi poder salirse de las fantasias
romdnticas y los deseos que en los medios no interactivos sélo podian imaginar."?

(Newman, 2004)

Propongo el término "estrategia amorosa" como localizacion y adaptacion
de este género al mercado espafiol. Las razones son principalmente tres:

19. La poca cercania al publico general que puede conllevar un neolo-
gismo. El peligro de los neologismos precisamente es que, aunque algunos
llegan a calar e incluso son domesticados posteriormente por el idioma de
acogida, la gran mayoria no pasan de ser modas, rechazados por otros nichos
o directamente por el choque generacional.

29, Se trata de juegos de estrategia.

32, Normalizar y luchar por el espacio de las jugadoras.

10

5.2. Inversion emocional

No es facil encontrar una definicién cientifica apropiada para el término
"inversién emocional". La emocidn es un concepto abstracto y muchas defi-
niciones explican el efecto, no la descripcién: cuando una persona invierte
emocionalmente en algo o alguien, significa que se preocupa por ese objeto
hasta ser vulnerable de sentirte herida por ello. A mayor grado de inversidn,
mayor grado de vulnerabilidad.

En una visidon muy simple de los videojuegos narrativos, la inversién emo-
cional se puede comparar con la de los espectadores de una pelicula, cuyo
estudio es precedente al de los videojuegos. Esta psicolégicamente conecta-
da con la parte del cerebro donde se almacena la empatia y un buen director
de cine puede controlar esos grados de llamada a las emociones.

El tiempo que un usuario dedica a jugar a un juego o toda la cultura fan-
dom son pruebas fisicas de esta inversién emocional (fanfics, fanart, foros
de usuarios, comunidades, doujinshis, etc.). La inversién econdmica que los
desarrolladores dedican a mantener y crear una comunidad estable también
son pruebas de la importancia de esta inversién emocional. El motivo princi-
pal es que toda inversidn emocional da como resultado el compromiso. Junto
con el compromiso vienen la lealtad, la inversidn econdmica y la recomenda-
cién para el disfrute de los demas.

Craig Detweiller senala que una de las formas que tienen las personas de
interactuar con las peliculas y los videojuegos es a través del nivel de implica-
cion emocional en ellos, y esta inversidén emocional da pistas sobre el nivel de
interactividad permitida en cada medio®. Dependiendo de la mecanica del
juego también varia el nivel de interactividad: no todas las peliculas ni todos
los géneros permiten el mismo nivel de interactividad o emocidn.

Nos interesa conseguir un nivel de compromiso lo suficientemente alto

13 NEWMAN, J., 2004.
14 DETWEILER, C. Halos and Avatars: Playing Video Games with God, p. 56.



Fig. 7. Fotograma de Death Stranding
(en produccidn). (C) Kojima Produc-
tions y Guerrilla Games.
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como para que la usuaria llegue hasta el final del juego, como minimo.
¢Cémo podemos conseguir este compromiso que podria llevar a inversiones
secundarias?

Autores de todas las ramas, lectores y jugadores opinan que la inversion
del publico es directamente proporcional a la inversion emocional del crea-
dor. Si partimos de un 100% en inversidn creativa, nos queda la experiencia
del usuario o UX; es decir, la emocidn, la atencidn, la diversién, los atribu-
tos relacionados con la experiencia cognitiva y emocional del jugador. Desde
nuestro lugar usaremos elementos del disefio que contribuyan a la genera-
cién de experiencias emocionales.

Christopher Chinn, creador de contenidos multimedia, nos enumera los
siguientes:

e  Coordinar los elementos centrandonos en la historia.

e  Hacer los NPC (personajes no jugables) y las situaciones flexibles.

¢ No construir lineas basadas en IF-THEN que lo Unico que consiguen
es evitar que el protagonista pueda ser un protagonista®. Se incluyen las in-
teracciones con personajes, que es la base del juego que nos ocupa:

e Hablar con personajes amigos para saber mas de ti y de ellos, hasta el
punto de que realmente te preocupes por ese personaje por motivos propios
(porque te ha convencido).

e  Hablar con personajes enemigos para saber los extremos sobre ti y
sobre ellos. Como bien explica Chinn, "Batman y el Joker pegédndose pufietazos
no resulta tan interesante como Batman y el Joker teniendo una conversacién".

e  El contexto. En esto coinciden todos los usuarios que ademas son
desarrolladores de videojuegos. Un contexto bien establecido, un buen /ore,
gue permita indagar en el mundo donde se encuentra el jugador hasta que
éste desee es esencial. No solo tiene capacidad para convencernos de que
todo es real, sino que deja ver la inversion emocional de los artistas y desa-
rrolladores.

Por ultimo, para una novela visual utilizaremos las técnicas de una novela
tradicional, ayuddndonos con las partes visuales que es la atraccidon que la
jugadora pueda sentir por los personajes (a través del aspecto visual y con-
versacional).

Cabe aqui otra lectura: generar un producto que atraiga al publico femeni-
no. En esta seccion debia mencionar las normas de disefio de videojuegos de
la llamada Biblia del disefiador: The Art of Game Design: A Book of Lenses, de
Jesse Schell. Su metodologia es dividir los "juegos para hombres" de los "jue-
gos para mujeres", cayendo en tépicos como "a las mujeres les gusta cuidar
de los bebés" o "las mujeres tienen menos concepto espacial”, mientras que
"los hombres no leen las instrucciones"'. Y se lamenta al final de que es la
tecnologia que se usa ahora la que no atrae a las mujeres a los videojuegos.

15 CHINN, C. Emotional Investment Techniques, 2015.
16 Ibid.
17 SCHELL, J. The Art of Game Design: A Book of Lenses, p. 132.



Novela visual otome game. Lidia NUfiez Sanchez 20

Es un texto de 2008 y pasa por alto todas las razones por las que a las mujeres
les "gusta jugar con muiecas", pasa por alto el marketing, la presién social
y el rechazo en las comunidades de jugadores y en la propia industria. Por
esta razon creo que esa divisidn, gracias a las teorias de género, esta obsoleta
y no corresponde con un buen diseiio de videojuego. Schell divide todo el
espectro humano en la diferencia sexual, sin tener en cuenta la sociedad, los
multiples espectros hormonales, las teorias de género y sin realizar un estu-
dio empirico sobre casos reales.

Los juegos a partir de los afios ochenta fueron un producto publicitado y
orientado al publico masculino. Entonces, épor qué juegan las chicas?

La inversidon emocional es un factor clave tanto de este tipo de juegos
como de la implicacion y la motivacidon femenina en la actividad de jugar a
videojuegos. De antemano, una jugadora se implica mds que un jugador mas-
culino. La razdn es tan sencilla como que no es tan facil ser jugadora como
jugador: las jugadoras habituales estan, en comparacién, mds motivadas que
los jugadores masculinos. La explicacidon para este fendmeno puede encon-
trarse en el estereotipo de que los juegos digitales son "juguetes para chi-
cos". Consecuentemente, se puede decir que las mujeres se enfrentan a mas
impedimentos para comprometerse con los videojuegos. En otras palabras,
su motivacién para jugar necesita ser mayor que su asuncién de que los vi-
deojuegos son para hombres.®

18 VAN LOOY, J., COURTOIS, C. y VERMEULEN, L. Why Girls Play Digital Games: an Em-
pirical Study into the Relations between Gender, Motivations and Genre, 2011.



Fig. 8. Akumajo Drakula / Castl
(1986). Konami.

Fig. 9. The Norseman. Frank Frazetta,
1972.
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VI. DESARROLLO VISUAL

1. REFERENCIAS ESTETICAS

La historia del arte en los videojuegos no es la misma que la historia de los
videojuegos como arte. Aunque se produzcan hoy dia mds videojuegos que
peliculas, sigue siendo un arte menor. Sin embargo, el arte siempre ha tenido
gue estar presente en todos los videojuegos, puesto que la Unica forma que
tiene el usuario de recibir informacion del juego es a través de las imagenes
en la pantalla.

A la hora de elegir una estética para este juego se planteé el gran pro-
blema de elegir un bando, un statement que dominaria no sélo el estilo del
juego, sino que lo encaminaria decididamente hacia un publico u hacia otro.

Cuando los japoneses comenzaron a vender La leyenda de Zelda y Super
Mario en EEUU a principios de los afios 80, ambos tenian a personajes oc-
cidentalizados. El éxito de ambos hizo que al lanzar otro juego plataformas
usaran elementos que eran propios de la cultura occidental: Kid Icarus era
un canto a la mitologia griega combinado con dngeles cristianos. Castlevania
tomaban como referencia directa a la fantasia occidental, en este caso la ilus-
tracidn The Norseman, de Frank Frazetta, para la propia portada (fig.).

En los 80 comenzaron a insertarse grandes escenas de animacién para re-
llenar los tiempos de carga o para fines narrativos, como las de Dragon's Lair
(1983) o Space Ace. A medida que avanzaban las maquinas hacia los 16 bits,
cada vez se fueron necesitando mds ilustradores y animadores en la industria
del videojuego. En Fire Emblem (Nintendo NES, 1990), los animadores venian
de la burbujeante y establecida industria del anime y el juego adopté el estilo
de anime que ha sido caracteristico de la franquicia hasta el dia de hoy.?®

Sin embargo, la historia de los otome es distinta. Paralelamente, los per-
sonajes de los videojuegos de simulacion de citas para chicas tomaban como
referente y estaban fuertemente influenciados, tanto en la trama como en
la estética, por el shojo manga de los afios 70. La disefiadora de personajes
y directora de arte de Angelique era Kairi Yura, era ilustradora y creadora de
shojo manga, y cred una versién manga del videojuego.

Las imagenes y el romance fantasticos e idealizados del shojo estaban con-
siderablemente establecidos y constituian un terreno en el que las chicas fami-
liarizadas con el shojo se sentirian sin duda seguras y mas dispuestas a entrar en
el medio de los juegos digitales. (Tanizaki, 1995)%°

A la disefiadora le pidieron entonces que dibujara a la protagonista como
si fuera Candy Candy. Como vemos en la fig. , a parte de la paleta de colores,
la alegria de la expresidn, el cabello claro, la pureza y la luz acaban de asentar
la imagen de la inocente doncella protagonista.

Es posible que el manga y el anime tomen como referencia al videojuego,

19 DOMENECH, A. La importancia de la animacion en la historia del videojuego, 2016.
20 TANIZAKI, N. The Angelique Memorial Book, 1995.



Fig. 10. Imagen superior: Candy
Candy, personaje creado por Yumiko
Igarashi en 1975.

Fig. 11. Inferior: protagonista de Ange-
lique por Kairi Yura en 1994.
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Fig. 12. Pagina de MW, inspirada por
Aubrey Beardsley. Osamu Tezuka,
1976.
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pero en esos casos podria reescribirse una tesis diferente comenzando por la
doble direccién de las influencias de la cultura del entretenimiento.

Para la novela visual que nos ocupa, tomé como referencias en principio
los grandes ilustradores de la historia del arte en Europa, pero, ademas, inclui
a tres artistas del legendario Grupo del 24, las autoras exquisitas que senta-
ron las bases del shojo®* :

e  William Blake (1757-1827): Pintor, poeta y escritor inglés del Roman-
ticismo. Ademads de sus colores al agua y su simbolismo, lo que pretendia
usar de él eran las composiciones centradas, armdnicas y perfectamente es-
tudiadas para conseguir el dramatismo, el cual coloca por delante de normas
anatémicas y naturalismo. En principio se pensaba usar esta paleta de colo-
res, pues el juego seria en blanco y negro o en tonalidades delicadas y muy
aguadas sobre negro como las de Blake, haciendo que predomine la linea
sobre el color. A medida que ha avanzado el proyecto la paleta de colores ha
cambiado drasticamente, aunque se ha mantenido en algunos tonos de piel,
y se ha intentado mantener la importancia de la linea.

e  John Bauer (1882-1918): El legado de este gran ilustrador (y pintor)
sueco de la primera época dorada de la ilustracidn es innegable, y su influen-
cia continta hoy dia. Es tan obvia la escuela que cred que pudo haber llegado
un punto en el siglo XX donde la norma para las ilustraciones de cuentos dic-
taban que debian parecerse a las que hizo Bauer. De nuevo, la paleta que se
buscaba en un principio para esta novela visual era perfecta en Bauer, dando
prioridad a las lineas con colores apagados, neutros o mudos.

e  Aubrey Beardsley (1872-1898): Fue Beardsley junto con Harry Clarke
guienes hicieron que quisiera hacer la novela visual en blanco y negro en un
principio. Mi admiracidn por las autoras que bebian de estos dos autores
decadentes hizo que me remontase a ellos. Se le engloba en el grupo de los
Decadentes, centrados en los conflictos internos del ser humano pero abor-
dados con desesperanza y escuddndose en artificialidad y elementos creados
por el ser humano (en contraste con los autores cuyos elementos se basan
en la naturaleza). El artificio extremo (que lleva hasta la propia composicién
dejando grandes manchas blancas y negras) el maquillaje, las joyas y la extre-
ma elegancia estdn presentes en la composicion y decoracién de Beardsley.
Destacan la postura antinatural de las figuras y la sofisticacion de sus lineas,
ademas del gusto por personajes andréginos (influencia de los prerrafaelitas)
y estilizados. Este estilo volvié de la mano del shojo de los afios 70 y fue adap-
tado al anime. En las ilustraciones de este TFG se vera la fuerte influencia del
anime de los afios 70 y 80 en el disefio de los personajes.

e Harry Clarke (1889-1931): Hay quien lo reclama como el me-
jor ilustrador irlandés de todos los tiempos, o también el mejor ilustrador
post-Beardsley. Se engloba con los modernistas y los decadentes. Como en

21 Algunos de los nombres de este grupo son Moto Haigo, Keiko Takemiya, Yumiko
Oshima, Yasuko Aoike, Riyoko lkeda, Ryoko Yamagishi, Minori Kimura, Nanae Sasayay Mineko
Yamada.
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Fig. 13. llustracién para Cinderella.
Harry Clarke, 1922.

.

Fig. 14. Hi Izuru Tokoro no Tenshi.
Ryoko Yamagishi, 1980.

Fig. 15. La Rosa de Versalles. Riyoko
lkeda, 1972.
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Beardsley, sus estilizadas figuras se retuercen dramatica pero elegantemente.
Su "modernidad" y su influencia es bien evidente en las autoras del grupo del
24, como se podra ver, y se extiende hasta hoy mismo, donde podemos ver a
Clarke claramente en Moyoko Anno o el arte conceptual de Dragon Age (de
este Ultimo se hablara en el apartado de Desarrollo visual). En esta linea de
modernidad y correspondencia con el manga encontramos, como en Beards-
ley, grandes espacios en blanco o la ausencia de fondos, recurso al que llegd
el manga moderno no sabemos si por referencia o por investigacién propia.

e  Autoras del grupo del 24:

Este grupo de mujeres revolucionaron la estética y la narrativa del manga.
Su importancia es fundamental para entender la cultura de las chicas en Ja-
pon y del shojo. Casi todas ellas nacieron alrededor del afio 1949 (afio 24 de
la era Showa, de ahi su nombre) y se criaron con la tradicién shojo de los afios
cincuenta, influenciada por Macoto Takahashi, Yumeji Takehisa y Jun'ichi
Nakahara, tres ilustradores que seguian la tradicién que habia quedado de
la cultura shojo de antes de la guerra, una mezcla estética de nihonga y Art
nouveau o modernismo europeo. A partir de los afos setenta las mujeres
entraron de lleno en el proceso de creacion del género hasta el punto de que
el shojo dejo de caracterizarse solo por sus lectoras femeninas, sino que igual
de caracteristico seria su autoria femenina. Esta fue también una revolucidn
formal: la estructura tradicional de cuadros herméticos se rompe por todas
partes por el bien de la expresidn de los sentimientos. Los fondos a veces des-
aparecen, o son sustituidos por flores, burbujas, galaxias, los marcos suelen
ser mas irregulares que regulares, creando varias capas y componiendo asi
un mundo tridimensional, de multiples perspectivas, de sentimientos encon-
trados, de irrealidades. Estas autoras rompieron todos los convencionalismos
antiguos del manga y del cémic para sacarnos del mundo real y presentarnos
el mundo interior o profundidad emocional, como describe Shamoon?.

Ryoko Yamagishi, Riyoko lkeda y Yasuko Aoike son las que mas han influido
en mi forma de dibujar lineas en las "caricaturas". Yamagishi es fiel a la tradi-
cion nihonga de los biombos pero la combina con la influencia de Beardsley.

Ikeda es la mas destacada de todas, en parte gracias a La Rosa de Versa-
lles, un clasico que perdura en el mundo del manga, del anime, de los video-
juegos, los cosméticos y en la obra de Takarazuka. No solo estéticamente
ayudo a crear esta nueva gramatica visual, y un barroquismo saturadisimo y
embriagador, sino que la profundidad de sus personajes marcaron a genera-
ciones enteras de seguidoras.

Yasuko Aoike también tenia una forma muy vistosa de realizar a sus per-
sonajes, pero lo que nos llama la atencidén de ella es que si tuvo afan por oc-
cidentalizarlos contando historias sobre Europa y Occidente. Al situarse esta
historia de Mar Herndndez en la tradicién fantdstica occidental, tomé a Aoike
de referencia en la busqueda de un estilo firme y bien definido.

22 SHAMOON, D. Passionate Friendship: the Aesthetics of Girls Culture in Japan, p. 119.



Fig. 16. Moodboard general
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El moodboard inicial incluia a todos ellos:
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Fig. 18. Thoma no Shinzo / El corazén
de Thomas. Moto Haigo, 1974.
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2. PERSONAIES

2.1. La importancia del disefio de los personajes
Norihisa Kochiwa, director de desarrollo de Idea Factory, sefiala lo siguien-
te:

El disefio de los personajes es el aspecto mas importante de los otome
game, asi que una buena porcién del tiempo de produccidn se dedica a disefiar
cuidadosamente los personajes de cada titulo. La apariencia del personaje debe
ser espectacular, y ese es un principio absoluto al considerar las bases del disefo.
En la siguiente fase solemos tomar decisiones sobre el personaje basdandonos en
lo que separa a su aspecto de su personalidad y en cdmo se ird desarrollando su

historia dentro del juego. 2

Sino fuera por el disefio de los personajes, una novela visual otome podria
dejar se simplemente en novela. El disefio de los mismos, como se ha dicho,
es una parte esencial del proyecto, ya que carga con dos grandes responsabi-
lidades: una buena parte de la inversion emocional del usuario y las ventas.

Asignar tanta responsabilidad al disefio de los personajes hizo que esta
parte del proyecto fuera la que mas tiempo ocupd, gestandose durante mas
de un afo, consultando a fuentes expertas sobre la evolucion de los disefios
y finalmente tomando una solucién que no habria sido posible sin la historia
previa de aciertos, consultas y determinaciones.

Primeramente, era necesario determinar qué personajes encontramos
en el nicho otome y qué cddigos estéticos utilizan para comunicarse con su
audiencia. A continuacidn, se crean una serie de personajes capaces de co-
municarse en ese codigo. Por ultimo se adapta ese cddigo a la idea original
del moodboard intentando separarse del nicho para ampliar la demanda y
también crear un producto completamente auténomo.

2.2. Morfologias en el nicho otome

La mayoria de los personajes que nos encontramos en estos juegos po-
seen un tipo de personalidad preestablecida, asociada a unos elementos es-
téticos determinados, de modo que la jugadora sepa algo de la personalidad
del personaje a priori. Esta técnica no solo permite transmitir mediante una
imagen didlogos completos que pueden suprimirse, dando mas dinamismo al
videojuego, sino que ademas puede jugar con las emociones preconcebidas
del usuario hacia el personaje y dar giros y sorpresas durante la historia.
Por supuesto hay tantos tipos como complejidad se le quiera afiadir a la his-
toria pero también como personalidades hay en el mundo real, por este mo-
tivo la descripcién de las tipologias se hara siguiendo la descripcién de los
rasgos faciales; empezando por los ojos, que, en el manga, también son "el
espejo del alma".

23 SILICONERA, 2015.
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Fig. 19. Arriba Kanato, y abajo, Ayato
Sakamaki, personajes inocente y
maléfico de Diabolik Lovers (2012).
Rejet/ldea Factory.

Fig. 20. Dilandau (arriba) y Van Fanel
(abajo). Escaflowne The Movie: A Girl

in Gaea. Sunrise y Studio Bones, 2000.
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2.2.1. Ojos:

Se ha querido hacer hincapié en este rasgo por ser una perspectiva pu-
ramente occidental el hecho de fijarse en los ojos de los diseiios japoneses
como rasgo distintivo. La concepcidn errédnea de que los autores japoneses
"occidentalizan" a sus personajes otorgandoles ojos grandes no es mas que
un punto de vista occidental que dice mas de la racialidad con que los occi-
dentales ven a los ojos de los japoneses. Un lector/autor de manga criado
en Japdn, no vera los ojos grandes como raza, sino que sirve para diferenciar
unos personajes de otros.

Unos ojos grandes denotan inocencia. Un chico con los ojos grandes en un
otome game, es inocente, guapo en el sentido angelical, naive. Suele ser el
protagonista o el mejor amigo del protagonista en un manga shonen. Es fiel
a sus ideas, tiene un gran sentido de la justicia y un gran corazoén. Es un poco
timido con las mujeres por su castidad y pureza.

Unos ojos grandes acompaiados de unas pupilas e iris que cubren mds
que el blanco dan sinceridad y pulcritud al personaje, lo hacen una persona
con sentimientos. En la vida real se cree que también hay un aumento del
tamanio de las pupilas en situaciones de emocién.*

El hecho de que en situaciones de estrés las pupilas se contraigan se pue-
de ver siempre en un personaje siniestro con algun tipo de locura, o un so-
cidpata, o un personaje peligroso por estar fuera del control de si mismo, o
simplemente un personaje yandere (dulce por fuera, pero agresivo y terro-
rifico por dentro), que esta tan cegado por el amor que esta loco. En este
tipo de personajes, la contracciéon de las pupilas por su locura es mucho mas
frecuente que en un inocente protagonista de pupilas grandes.

Siguiendo este cédigo comunicativo, en los primeros bocetos de los per-
sonajes hay uno inocente y puro en contraste y otro poseido por el fanatismo
religioso:
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Fig. 21. Bocetos.

El codigo de la forma de los ojos sin embargo es lo que mas suele llamar

24 DUQUE, A. y VAZQUEZ, C. Implicaciones clinicas del uso del tamafio pupilar como
indicador de actividad psicoldgica: una breve revision, 2013.
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Fig. 23. Derecha. Imagen de Anime

Animo usando captura de Lucky Star.

Kyoto Animation, 2007.

Fig. 24. Formas de ojos por la usuaria
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la atencién a las personas que ven anime por primera vez. Aunque cada dise-
fador tenga unos ojos especificos que son su firma, todos aplican el mismo
codigo para que sea facil de comprender. Cuando el cédigo no esta claro, da
lugar a personajes ambiguos y precisamente jugar con esta ambigliedad es
una de las claves del otome. Es importante conocer los cddigos para poder
romperlos, al igual que la jugadora de otome conoce culturalmente todos los
codigos que van a definir a un personaje y sentira curiosidad por desvelar las
ambigliedades.

El angulo de los ojos, por ejemplo, es uno de los rasgos mas perceptibles.
Nos indica la fuerza de voluntad del personaje y también su grado de deter-
minacion (hasta la tozudez). El personaje de la derecha es mas impulsivo y
agresivo que el de la izquierda. Las formas de la izquierda suelen describir un
personaje mas ddcil y agradable, inocente o facilmente impresionable.

—

;\

Las formas de la derecha son las tipicas de personajes cinicos, despiertos,
facilmente irritables, potencialmente agresivos, pero también sexy y miste-
riosos. Es la forma que mds abunda en los juegos otome. Los personajes mas
adultos son mas sabios, pero también esconden mas, asi que sus 0jos son
alargados y rectos.

La posicién que ocupan los ojos en el rostro habla de la madurez: cuanto
mas altos estan los ojos, mas adulto es el personaje (ver imagenes de Mystic
Messenger, a la izquierda).

Hay mas variables, como las pestafias. Unos ojos tradicionalmente feme-
ninos o masculinos, por ejemplo, pueden aplicarse a personajes masculinos o
femeninos indistintamente, para hacer mas bellos e inocentes a los persona-
jes masculinos, por ejemplo. Un personaje con pestafas mas elaboradas dice
del mismo que cuida su imagen o se maquilla.

Cada uno de los disefios de esta tipologia debe contener un abanico de
expresiones a través de las cuales se transmitan las emociones al usuario.

Otro ejemplo de los tipos de ojos y su personalidad es este ejercicio que



Fig. 25. Arquetipos de personajes
masculinos. @00shima222.

Fig. 26. Arquetipos de personajes
masculinos. @doku2_2.

Fig. 27. Portada de Junichi_N_akahaa
para el nimero de diciembre de Shojo
no tomo, 1939.
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hicieron los usuarios de Twitter:
La imagen pertenece al usuario @00shima222, y se lee de la siguiente
manera:

Ikemen: hombre gua- Ara nsE = & Otokomae: hombre
peras atlético y sexual. / . k'"‘ atractivo y muy mas-
Bishounen: chico gua- - ﬂg culino.

po, resulton. * Handsome: guaperas
Bikei: un hombre de Al ﬁ porque cuida su apa-
formas bellas (como la ~=— riencia, algo narcisista.
estética June) li otoko: un buen tipo,
mas bohemio y tran-
quilo.
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Si nos centramos solo en los ojos, también pueden reconocerse, como
ejemplifica el usuario @doku2_2.

Por ultimo, mencionar el apunte de Deborah Shamoon sobre los ojos del
protagonista: los ojos mas grandes sirven para identificar al protagonista y
anima al lector a identificarse con él o con ella®.

2.2.2. Cuerpo "femenino":

El cuerpo del bishonen, del chico guapo, ha sido tradicionalmente "feme-
nino". En este punto explicaremos las comillas, pues en realidad no son "fe-
meninos", sino ambiguos.

Para explicar por qué es necesario remontarse a los anos veinte en un
Japdn en el que las chicas de clase media residentes en ciudades consumian
una cultura creada pory para ellas en su mundo homosocial donde todas las

25 SHAMOON, D. Passionate Friendship: The Aesthetics of Girls' Culture in Japan, pp.
131-135.



Fig. 28. CLOCK ZERO ~ Shuuen no
Ichibyou (2010). Idea Factory .
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Fig. 29. Lucy, el chico qu.e vive en Aki-
habara. Tokyo Yamanote Boys (2017)
Rejet.

Fig. 30. La Rosa de Versalles. Riyoko
lkeda. Shueisha, 1973.
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personas con las que se relacionaban eran mujeres. Una cultura influenciada
por la moda vy la ilustraciéon europeas de los afios 20 (véanse las referencias
a autores de la edad de oro de la ilustracion europea en el apartado Refe-
rencias), que dio como resultado una estética propia en la que dominaba
la ilustracidn lirica, disefiada para destacar las emociones por encima de las
acciones®. De la época anterior a la guerra fueron modelos de referencia
ilustradores como Jun'ichi Nakahara, cuya tradicidon siguié Macoto Takahashi
en los afios 50. Nakahara bebia directamente de la languidez, los motivos
florales, y la composicion del Art Nouveau europeo (en el cual, a su vez, afluia
el Japonismo). Sus ilustraciones reflejaban ademas el amor puro e inocente
entre dos chicas, la relacién homosocial llamada "S" como se ha hablado an-
teriormente al explicar su evolucién hacia el yaoi, que era el ideal de amor
en el mundo de las escuelas segregadas de la era Meiji. Y muy importante
es la semejanza entre los personajes, el que fueran "iguales entre si". Esta
igualdad en mangas mas modernos la ejemplifica Shamoon cuando compa-
ra el aspecto fisico de Oscar (la heroina) y André (su verdadero amor) en
La Rosa de Versalles. Ambos personajes se parecen fisicamente mas cuanto
mas cercana es su relacidén.?” La neutralidad del género que viene dada por
el aspecto fisico de los personajes da seguridad y pureza al amor, al no haber
un "depredador". Esto explica la preferencia por relaciones homosexuales al
no estar estas encadenadas estas a las relaciones toxicas heteronormativas
tradicionales, donde no existe la igualdad. Otro motivo por el que el cuerpo
de los hombres es languido, esbelto, y "femenino" es porque las lectoras tie-
nen que verse reflejadas (ellas o su cuerpo anhelado) en ellos. Midori Matsui
indica que la apariencia femenina de los chicos, sus cuerpos ectomérficos y
sus cabellos largos ondeando al viento, invitan a la lectora a identificarse con
ellos 2.

No hablaremos aqui de la gramdtica de la novela visual shojo, que parte
de lailustracién, y es el manga experimental que se convirtié en la normay
ha definido este género, pues aunque se puede apreciar en la disposicion de
los paneles en los videojuegos conversacionales japoneses en general, ya no
es especifico de los otome.

La idea del cuerpo en el shojo, en la cultura de las chicas, es que el cuerpo
es androgino, de la misma forma que el shojo, por definicién, es de género
ambiguo. Esta ambigliedad se manifiesta en el arte. Jennifer Ricard nos los
compara con los personajes de los cémics de superhéroes americanos:

Los hombres son siempre de tipo Superman [...]. [Las mujeres] son volup-
tuosas y de grandes pechos, sin dejar ninguna duda de su sexo. [...] Los héroes del
comic americano raramente se desvian de lo que podriamos llamar los atributos

sexualizados del cuerpo. [...] Pero en el shojo y cada vez mds en el shonen [...] las

26 Ibid.
27 Ibid.
28 MATSUI, M. Little girls were little boys: Displaced Femininity in the Representation of

Homosexuality in Japanese Girls' Comics, pp. 177-196.
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Fig. 31. IKUHARA, K. (dir). Shojo
kakumei Utena adolescence Mokus-
hiroku. [peliculal. Japdn: J.C. Staff,
1999.

Fig. 32. llustracién no oficial de Nier:
Automata (2017) por el disefiador
de personajes Yuya Nagai. Platinium
Games.
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diferencias entre los sexos estdn mucho menos pronunciadas. (Ricard, 2005.

pp. 5-6)

Tradicionalmente en el género shojo, los hombres mas atractivos crean
comentarios en la propia historia de ser mas bellos que la heroina. Pero su
belleza no es consecuencia de su aparente feminidad, sino precisamente de
su ambigliedad fisica. Si bien las heroinas mas adoradas del shojo, Utena y
Oscar, disuelven las fronteras del género y a veces son confundidas con hom-
bres, esto no pasa con los chicos. Los bishonen siempre son hombres, por
muy "femeninos" que puedan parecer fuera de la cultura shojo.

Excepto un personaje que necesariamente debe parece depredador con
atributos "machos", todos los personajes de la novela visual que produzco en
este Trabajo, son aparentemente ambiguos. En un manga shojo no son los
atributos corpdreos lo que definen el sexo de los personajes.

2.3. El conflicto: Nicho vs amplificacién. Influencias vs profesionalidad

Durante unos meses se apostd por una estética visual puramente anime,
o puramente otome en el sentido tradicional, bebiendo directamente del
mas puro estilo japonés, las ilustraciones eran pop, anime, con brillos, viole-
tas, rosas y blancos. El objetivo principal era llamar la atencion.

Sin embargo, tras consultar a muchos expertos, entre los que destacamos
a Enrique Corts, artista grafico, productor y director de Super Awesome Hy-
per Dimensional Mega Team y a David Heras, Doctor en Bellas Artes, ilustra-
dor y disefiador profesional, nos decidimos a volver la mirada a los ilustrado-
res que habiamos tomado como referencia.

Tras un afio de investigacidn, finalmente acudiendo a la Digital Art Con-
ference Frankfurt y mostrando los disefios que tenia, se pudo llegar a una
conclusién final: aunque el bagaje sea europeo, mis influencias personales a
la ilustracion Europea de la época dorada solo me han llegado y atraido por
la influencia de mi propia época. Las influencias visuales que han marcado
mi visiéon del mundo no han sido las europeas, ni debe ser una cultura geo-
grafica la que marque necesariamente nuestra identidad personal o artistica.
éPor qué renegar de las verdaderas influencias sacrificindolas por un ideal
geografico? Esta hibridacidn, esta identidad "del otro", cada vez mas comun
en nuestro mundo globalizado, no pude terminar de aceptarla hasta que no
me explicaron que lo que estaba intentando hacer se acababa de poner en
practica por las manos maestras del equipo de Dragon Age: Inquisition: Matt
Rhodes, Casper Konefal, Nick Thornborrow y Ramil Sunga.

Veamos algunas de las cartas de tarot disefiadas para la seleccion de per-
sonajes y compafieros del juego. Apreciaremos cémo la fusién entre ilustra-
ciéon moderna y tradicién de principios de siglo (que a su vez guarda la misma
decadencia que la ilustracidn gdtica) se fusionan armdnicamente creando un
nuevo concepto vistoso y a la vez clasico e imperecedero.



Fig. 33. Matt Rhodes, Matt Rhodes,
Casper Konefal, Nick Thornborrow y
Ramil Sunga. Cartas de tarot para Dra-
gon Age: Inquisition (2014). Bioware.

Fig. 34. Lidia Nufiez. Roy. Khali. Ata-
que en la Noche del Silencio. 2017.
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2.4. Diseno definitivo de los personajes

Para poder visualizar todos los pasos y una gran seleccidn de ilustraciones
y proceso de construccién de los personajes, puede consultarse el art book
gue acompafia esta memoria (Anexo Il). Veremos aqui dos personajes princi-
pales: Roy y Lir Pergamon.

La solucidn final, como puede verse, pasé por tratar el cuerpo del perso-
naje como una animacion, para que fuera mas efectivo el efecto de cambio
de expresion. Sin embargo, se texturiza la armadura tratandola en principio
como un patrén plano. El volumen viene dado por la luz y la sombra.

Las lineas de contorno, tanto en la ropa como en la carne, no se han estili-
zado ni vectorizado, sino que se han dejado las mds acertadas, superpuestas
unas con otras, intentando mantener un dinamismo de los bocetos que se
puede perder al limpiar las lineas de contorno capa sobre capa. Ya que el
juego no esta animado, el movimiento tiene que poder conseguirse en las
ilustraciones estaticas.

La imagen de la izquierda (fig. 33) presenta el disefio de Roy, el capitan de
la Division del Dragdn Blanco. Es el personaje fisicamente mas corpulento y
también el mas masculino. Su piel es mds oscura, ademas de la oscuridad de
la noche (este personaje solo aparece en entornos exteriores, por la noche).

El cabello despeinado le da cierto dinamismo en comparacién con otros
personajes mas hieraticos y escuetos. Es el primero con el que habla la pro-
tagonista y quien comentara y explicara a la jugadora la situacién en la que
se encuentra. Sin embargo, estarad enfadado con la protagonista por su falta
de disciplina. Pese al enfado, el iris cubrird gran parte del blanco del ojo para
darle bondad y confianza.

La boca es grande, propia del tipo bohemio, hablador, un poco bocazas y
despreocupado y, en ocasiones, de clase media-baja.

Lir Pergamén: Mencionaba brevemente la influencia de la animacion en
los afios 80y laimagen de la derecha es muestra de ello. Este personaje debia



Fig 35. Richard Ashcroft, fotografia de
Sgren Solkaer.

P

Fig. 36. Dos personajes de Demon City
Shinjuku que son los mismos arque-
tipos que Pergamdn y Roy. KAWAIJIRI,
Y. (dir., disefiador de p.) Demon City
Shinjuku. [VHS]. Japon: Madhouse,
1988.

Fig. 37. Lidia Nufiez. Lir Pergamon.
Khali. Ataque en la Noche del Silencio.
2017.
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tener el mismo rostro que Ashcroft, que es como una estrella de glam rock.
Como modelo tomé al cantante Richard Ashcroft y segui en la linea retro
del propio cantante y de los disefios del anime clasico. Estas y otras referen-
cias se pueden consultar en el moodboard que incluye el art book (Anexo l).
Como manda la tradicion, este personaje debe ser muy femenino (seria un
bikei), con ojos alargados, nariz fina y largas pestafias. Es casto, bien cubierto
hasta el cuello, de pelo fino y expresidon grave, adicto al trabajo y parece que
intenta no pensar en cosa diferentes a su mision en el ejército de la Herman-
dad de los Dragones. Durante la historia sabremos por qué tampoco puede
vivir para nada mas. Lo que rompe la consistencia con la linea shojo en este
personaje (y que nos habla un poco de la personalidad de la protagonista)
es que la heroina se siente atraida por él desde el principio de la historia.
Normalmente el tipo de personaje de hombres mas guapos, o andréginos,
superan en experiencia a la protagonista y, aunque algunos acaben con ella,
suelen tener un destino tragico o separado del pretendiente ideal, que suele
ser una persona mas igual a ella (mas espontaneo, mas hablador, ojos mas
grandes y la misma edad que la protagonista).




Fig. 38. Carlos Mercé. Fondos para
Kali. Ataque en la Noche del Silencio,
2017.
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3. ENTORNOS

Aunque los entornos sean una de las partes mas importantes de una no-
vela grafica porque crean parte del esa inmersién emocional de la que se
hablaba anteriormente, no era el sujeto principal de este proyecto. Por lo
tanto no se crearon andlisis de diferentes usos de los fondos a través de la
historia de los videojuegos y la tendencia en los otome games ha sido hacia
el realismo: aunque podamos pensar que se imitan los fondos de los anime,
en realidad la mayoria suelen ser realistas neutros, sin descartar usar fotogra-
fias retocadas como base. La técnica mas usada por los concept artists, entre
ellos Jorge Momparler, a cuyos seminarios pude asistir en dos ocasiones %,
es el photobashing: se realizan bocetos en blanco y negro con formas simples
(thumbnails) para luego proceder a detallarlos usando fotos reales para tex-
turizar los colores.

En la fase de programacidén de este proyecto ayudd enormemente el ilus-
trador y compafiero Carlos Mercé, que realizé el coloreado de los fondos con
photobashing y cred desde cero todos los fondos para las conversaciones.
Son propiedad de Carlos Mercé los siguientes fondos:

29 Taller: Arte conceptual para escenarios. Valencia, 29 de octubre 2017 y Webinar
Aula tematica: Concept art: Disefiando personajes. 20 de abril 2017



Fig. 39. Captura de pantalla del inter-
faz de Tyrano Builder.
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Fig. 40. Interfaz de Tyrano Builder
(detalle).

o
Fig. 41. Etapas de la conversion de
Twine a Cradle y a Unity.
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VIil. PROGRAMACION
1. PROGRAMACION CON TYRANO BUILDER
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Este formato tipo "elige tu propia aventura" podria hacerse directamente
en html, pues es mas comodo e inmediato que pasar hacia delante y atras las
paginas de un libro y en dispositivos mdviles puede reducirse todo al uso de
un pulgar, que es lo que pretendemos en un principio. Descartamos esta op-
cion puesto que el sonido, la animacidn, los elementos de interfaz de usuario
y las estadisticas deben ser integradas perfectamente.

En las primeras fases de desarrollo se optd por utilizar el programa Tyrano
Builder para la programacion, mientras que la estructura del guién y el testeo
de su consistencia se confeccionaron con Twine.

Tyrano Builder tiene una interfaz sencilla, facil de manejar, completamen-
te graficay en la que no se tiene que programar codigo. Su desventaja es que
no permite visualizar a la vez varios hilos de historias. El usuario debe tener
siempre a mano la historia y los enlaces en otro programa o sobre un papel
para poder seguir los hilos. Al ser la primera version traducida al inglés del
japonés, aun daba problemas al cargar el juego en modo "play" (errores en
el sonido). Lo que hizo que se decidiera dejar de usar este software fue sin
embargo la imposibilidad de controlar el tamafio del personaje ni la posi-
ciéon en la pantalla. Se pretendia colocar en una posicién satisfactoria pero el
programa no lo permitia al estar muy restringido (por su facil manejo). Esta
necesidad de libertad o de control fue lo que nos convencidn para usar Unity
como motor e interfaz de programacion.

2. PROGRAMACION CON UNITY

2.1. Cradle para Unity

Plantear la historia con Twine (pagina 18) tenia otra ventaja: podia pa-
sarse a Unity toda la historia tan sélo convirtiendo el archivo en javascript a
Unity. Para ello, se usé el plug-in Cradle.



Fig. 42. Captura de pantalla con las
fases para convertir los archivos de
Twine. Con Cradle para Unity solo la
conversion del texto requeria dema-
siados pasos intermedios.

Fig. 43. Interfaz de Unity usando
Fungus.
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Fue un proceso lento y el resultado tardaba en conseguirse. No era un
proceso automatico al 100% y el programador debia revisar cada linea. Para
cada didlogo debia realizarse una escena completa y, a pesar de la ayuda re-
cibida por el Dr. Manfas en el Taller de Interaccién y Videojuegos, se avanzaba
demasiado despacio para lo que requerian las fechas de entrega y la propia
practicidad de la herramienta.

La decisidn final fue usar otro plug-in mas potente y mas recomendado,
con una buena pagina en la que el desarrollador explica cdmo se usa, una
numerosa comunidad de usuarios, tutoriales y ejemplos de proyectos termi-
nados. El plug-in con el que se realizd la programacion se llama Fungus.

2.2. Fungus
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Tengamos siempre en cuenta que todas las imagenes deben ser exporta-
das para poder ser leidas por el motor de juego que se utilizard en la progra-
macion. En este caso se decidié realizar mediante Unity.

Aunque el programa no nos permite ver qué estamos programando en
cada momento (es decir, no podemos ver la escena sucediendo mientras es-
cribimos el didlogo y los comandos), si nos ofrece la posibilidad de confec-
cionar un diagrama de flujo. A partir del diagrama de flujo en Twine creamos
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uno idéntico en Fungus dentro de Unity.

En la imagen superior (fig. 43) podemos ver el didlogo con las inserciones
de personajes y sonido para cada casilla del diagrama de flujo. También Ila
configuracion de la pantalla del mévil con el nimero maximo de menus per-
mitidos y el cuadro de texto que también adaptamos a la historia.

Una vez creados los personajes, se van afiadiendo al didlogo con sus di-
ferentes expresiones. A continuacidn se le afiade el sonido, la musica y se
testea antes de exportarlo a un archivo ejecutable para Android.

3. ILUSTRACION PARA MOVILES. LAS NORMAS DEL SOFT-
WARE.

Tengamos siempre en cuenta que todas las imagenes deben ser exporta-
das para poder ser leidas por el motor de juego que se utilizard en la progra-
macion. Como hemos explicado en el anterior apartado, el motor era Unity.

Primeramente, para saber en qué resolucién deberiamos trabajar, era ne-
cesario estudiar los formatos de imagen que un dispositivo mévil iOS o An-
droid utiliza y decidir una resolucién que funcionara en el mayor nimero de
tamafios de pantalla posible.

Consultando en la pdagina de desarrollo de Android y en las estadisticas
gue ofrece Unity en su pagina web, se decidié que la resolucién 6ptima para
trabajar seria de 1080x1920 pixeles, asumiendo interpolaciones al alza en
pantallas con mas pixeles (si las hubiera en el futuro) y asumiendo interpola-
ciones a la baja, que no suelen tener problemas con el remuestreo automati-
co realizado por el dispositivo.

Francisco Marti, profesor especializado en grafica de la asignatura Taller
de Interaccion y Videojuegos, recomendd hacer una ilustracién master, por
ejemplo al doble de la final (1080x1920-> 2160x3840), con un aspect ratio
del pixel (no de la pantalla) de 1:1 ya que 16/9=1920/1080.

Del master se pueden sacar reducciones a dos o tres tamafios controlando
interpolacién y mascara de enfoque desde Photoshop.

El master puede servir tanto para publicidad y merchandising como para
tener una imagen de buena calidad cuando las resoluciones estandar de los
moviles suban.

Ademas de la resolucion, hay otro factor a tener en cuenta cuando se
trabaja en Unity: el tamafio de las imagenes debe ser multiplo de cuatro. Los
pixeles en una pantalla se organizan en pixeles cuadrados, ocupados cada
uno por un pixel. Al adaptar las imagenes del juego a las diferentes pantallas,
el sistema las escala en multiplos de cuatro pixeles efectivos.

Las restricciones del software son sumamente utiles a la hora de realizar
todas las imagenes necesarias, puesto que establece limites e incentiva al
artista a realizar su trabajo dentro de unas pautas utiles. Es importante tener
todas estas restricciones presentes y respetarlas desde el minuto cero del
disefo de las imagenes, primeramente para que las horas de trabajo emplea-
das sean efectivas al no tener que deshacer y segundo porque la composicion



Fig. 44. Evolucion de las resoluciones

mas utilizadas en dispositivos moviles.

Fuente: Unity.
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de laimagen depende del propio formato (vertical/horizontal, lejos/cerca del
usuario, etc.).
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VIIl. CONCLUSIONES

Este Trabajo de Fin de Grado se concluye habiendo satisfecho los objeti-
vos principales, especificos, estéticos y técnicos, en mayor medidas unos que
otros pero intentando siempre mantener el equilibro, aunque la indagacion
en algunos temas, como la historia del disefio de los personajes actuales o los
diferentes tipos de programacién disponibles, han requerido una dedicacion
especial para llegar a tener un conocimiento profundo y un cierto grado de
especializacion de cara a futuras investigaciones académicas.

e  Se hadisefiado y programado el primer nivel del videojuego tipo no-
vela visual. Contiene siete posibles finales y cuatro hilos principales.

e  Se ha investigado el mercado actual, pero también su historia, y se
ha analizado la importancia social y cultural que tiene el propio mercado para
los estudios de género y socioldgicos.

e Se ha adaptado una novela a un guién, cambiando la persona de la
novela para las narraciones y adaptando el ritmo a la interaccién de la ju-
gadora para ofrecer una experiencia lo mas interactiva posible dentro del
medio.

e  Se hacreado una linea estilistica especifica para este juego utilizando
recursos tanto del anime como de la pintura tradicional.

e  Con el caracter académico de este documento, se introducen y nor-
malizan términos lingliistico para lograr un corpus especifico en la lengua
espafola.

El aprendizaje de nuevas técnicas y de la historia del disefio en un género
especifico ha sido lo mas fructifero de este TFG.

También se pretendia hacer algo que nunca se hubiera realizado durante
el Grado de Bellas artes, para aprender durante el camino. Como dice la pro-
tagonista de Millenium Actress, "en realidad, la parte que me apasionaba era
la busqueda". Se ha dominado el uso de varios programas (Tyrano Builder,
Twine, Cradle, Fungus, Clip Studio Paint), planificado un diagrama de flujo,
se han adaptado imdgenes intercambiables dentro de una novela visual inte-
ractiva; se han explorado nuevas formas de dibujar digitalmente, y todo ese
proceso ha sido lo mas gratificante a la hora de presentar los resultados de
este TFG.

Si bien la metodologia estaba planteada de la forma mas realista y pro-
fesional posible, las limitaciones de tiempo han sido perjudiciales a la hora
de pretender que las tareas de programacion, desarrollo visual y creacién
de sprites recayeran todas sobre una sola persona. En la programacion de
videojuegos el trabajo en equipo es una parte esencial, y todos los errores e
insatisfacciones en el campo de la interaccién que hay en el producto final se
derivan de esta acumulacién de tareas especificas cada una de las cuales por
si sola podrian analizarse con distintos TFGs.

Sin embargo era necesario realizar todas las pruebas de software y de
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investigacion del disefio para los futuros estudiantes que se embarquen en la
creacién de una novela visual. Si bien hay programas y plug-ins que deberian
haberse probado como Ren'Py, RPGMaker o PlayMaker, dejamos constancia
de los cuatro programas usados y de sus resultados palpables en esta memo-
ria y en la propia novela visual. Abrimos un proceso de investigacién sobre
la estética y la ambigliedad de género dentro de, precisamente, un género
de novela grafica destinado a priori a un género especifico, y otra linea de
investigacion sobre software especifico para novelas visuales, teniendo en
cuenta que el 16 de noviembre de 2017 se publicé otro motor e interfaz para
la creacion de novelas visuales: Visual Novel Maker.

En el apartado gréfico se ha probado y usado extensamente el programa
Clip Studio Paint y se sugiere la prueba con su marioneta Qumarion, cuyos
movimientos analdgicos controlados por nuestras manos se transfieren a la
pantalla del programa de dibujo. Sus archivos son compatibles con Photos-
hop y realiza ilustraciones tanto por pixeles como vectoriales a mano alzada.

Las novelas visuales son un tipo de entretenimiento sencillo que aun tiene
mucho camino por recorrer e infinitas posibilidades de interaccién que logren
unos altos grados de respuesta en el jugador precisamente por la carga emo-
cional que conllevan. Las llamadas telefénicas reales (con voces grabadas) al
propio dispositivo mavil de la jugadora son un ejemplo de estas posibilida-
des. Animo a explorar en el campo de la interaccion desde el punto de vista
del aprendizaje emocional con este tipo de juegos y pronto en un entorno de
realidad virtual, cosa que ya existe en los simuladores de citas orientados al
publico masculino: es el caso de Summer Lesson para PS4.
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Todos los anexos se pueden descargar en la siguiente
direccion:

https://drive.google.com/open?id=1MiTMbQQLUdbK-cbKBOr5-yWL1B-m8UsT

Anexo I: Fichas terminoldgicas. Nombre de archivo:
Anexo_1_Fichas_Terminologicas.pdf

Anexo Il: Art book: Anexo_2_Art_book.pdf

Anexo lllI: archivo de video que contiene una leve introduccion al juego y
una demo de dos minutos: Anexo_3_Trailer_Y_Demo_Juego.mp4

Anexo IV: archivo ejecutable del juego (hacer doble clic): Ataque_en_la_
Noche_del_Silencio.exe

Anexo V: archivo Twine. Ataque_en_la_noche_del_silencio_TWINE.html





