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RESUMEN

Este trabajo final de grado de tipologia practica recoge la ideacidn, el disefio
(mecanicas, niveles, etc), el concept-art y la implementacién grafica, de un
prototipo de videojuego 2D del género plataformas en modo grafico pixel-art.
El videojuego, a través de su personaje principal Ninda (una gata doméstica),
recorre el proceso psicoldgico de duelo a través de las cinco fases descritas por
la psiquiatra suiza Elisabeth Kibler-Ross: Negacion, Ira, Negociacién, Depresion
y Aceptacion.

El objetivo del juego es que el jugador empatice con Ninda y experimente en
tercera persona las fases del duelo como un proceso vital basico, asi como
naturalizar un tema tan sensible y cotidiano como la perdida.

Palabras clave: videojuego 2D, plataformas, pixel-art, duelo, juegos serios.

SUMMARY

This final degree work of practical typology collects the ideation, design
(mechanics, levels, etc), concept-art and graphic implementation, of a prototype
of a 2D video game of the platform genre in pixel-art graphic mode. The video
game, through its main character Ninda (a domestic cat), goes through the
psychological process of mourning through the five phases described by the
Swiss psychiatrist Elisabeth Kibler-Ross: Denial, Anger, Bargaining, Depression
and Acceptance.

The aim of the game is for the player to empathize with Ninda and experience
in third person the phases of mourning as a basic life process, as well as to
naturalize such a sensitive and everyday issue ass loss.

Keywords: 2D video game, platform, pixel-art, mourning, serious games.

RESUM

El present treball de final de grau de tipologia practica recull la ideacid, el
disseny (mecaniques, nivells, etc), el concept-art i laimplementacio grafica, d’'un
prototip de videojoc 2D del génere plataformes en mode grafic pixel-art. Aquest
videojoc, mitjancant el seu personatge principal Ninda (una gata domestica),
recorre el procés psicologic del dol, travessant aixi les cinc fases descrites per la
psiquiatra suissa Elisabeth Kibler-Ross: Negacio, Ira, Negociacié, Depressio i
Acceptacio.

L'objectiu del joc és que el jugador aplegue a empatitzar amb Ninda, que
experimente en tercera persona les fases del dol com un procés vital basic, aixi
com naturalitzar un tema tan sensible i quotidia com pot ser la pérdua.

Paraules clau: videojoc2D, plataformes, pixel-art, dol, jocs seriosos.
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1. INTRODUCCION

La salud mental sigue siendo una cuestion ampliamente ignorada en la
sociedad actual. No solo se ignora, sino que también estd fuertemente
estigmatizada. Muchas personas que sufren de depresion, por ejemplo, se
resisten o evitan buscar ayuda profesional debido a la verglienza que
experimentan?. Sentir que no pueden resolver sus problemas por si mismos y
tener que pedir ayuda se percibe como algo vergonzoso. Incluso hay quienes
esperan hasta diez afios para buscar ayuda?, cuando los sintomas se vuelven
insostenibles y el problema se complica aiin mas. En una sociedad cada vez mas
individualista, no es sorprendente que pedir ayuda esté mal visto y se asocie con
debilidad, cuando en realidad es todo lo contrario.

Siguiendo esta linea de una sociedad individualizada, es importante destacar
la escasa importancia que se otorga a la expresién de las emociones, tanto las
positivas como las negativas. Es especialmente relevante el rechazo hacia todo
aquello que causa dolor, siendo visto como algo negativo (aunque la tristeza,
por ejemplo, no lo sea). Cuando alguien se encuentra triste, es comun escuchar
expresiones como "animate" o "seguro que no es para tanto". Parece que el
malestar incomoda a las personas que rodean a aquel que sufre, y por ello
invalidan o minimizan la situaciéon para evitar sentirse incbmodos también.

Resulta curioso que, a pesar de todos los esfuerzos por evitarlo, todos hemos
experimentado o seguiremos experimentando situaciones emocionales dificiles
en algin momento de nuestras vidas. Aun mds sorprendente es creer o
pretender que, si evitamos estas situaciones, nunca volveremos a experimentar
malestar, lo cual nos brinda una falsa sensacion de seguridad. Un claro ejemplo
de esto se da cuando alguien muere y sus seres queridos pasan por el proceso
de duelo. Es realmente asombroso cdmo vivimos pensando que estas cosas les
suceden a otros, o creemos que cuando nos ocurra a nosotros, serd en un futuro
lejano.

2. OBJETIVOS

La necesidad de normalizar el malestar, especialmente aquel causado por
una pérdida, se deriva de todo lo mencionado anteriormente. Es crucial mostrar
este malestar tal y como es, como algo natural, validandolo y otorgandole su
espacio. El propdsito fundamental de esta normalizacién es prevenir la aparicion
de posibles patologias y, a su vez, fomentar el bienestar y la salud mental,

1 MORIM, F; et al. Virtual Reality Video Game for Depression Awareness.
2 KING, M; MARSH, T; AKCAY, Z. A review of Indie games for serious mental health
game design.
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mejorando asi la calidad de vida3. Por estos motivos se realizd el presente
trabajo, un prototipo de videojuego como herramienta de normalizacién.

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado es:

e Producir un prototipo jugable 2D de narrativa interactiva ludica
(videojuego 2D) desde la ideacion hasta la implementacion y la
programaciéon como herramienta de concienciacién y apoyo para
naturalizar la pérdida (duelo) y el malestar que conlleva.

Como objetivos secundarios, que son muchos y variados, apuntamos:

e Revisar el contexto de los “juegos serios” como un posible marco
donde encajar nuestro videojuego y en concreto analizar el ambito o
el subgénero de la salud y las emociones dentro de ese contexto.

e Razonar, de manera introductoria, el proceso psicolégico del duelo.

e Detectar y proponer referentes y casos de estudio relacionados.

e Idear una historia sencilla y un mundo para el juego que ayude a la
comprension del proceso de duelo.

e Crear personajes y entornos graficamente para el relato interactivo.

e Disefiar el juego, no solo desde la parte grafica, sino en términos
narrativos a través de niveles y mecanicas.

e Aplicar todo lo aprendido en la asignatura de “Taller de interacciony
videojuegos” del grado de BBAA, para implementar todos los
recursos generados tanto desde la parte grafica (pixel perfect), como
la sonoray la creacion de la programacion de la interaccion del relato
en un formato de videojuego pixel art 2D mediante la aplicacion
UNITY.

3. METODOLOGIA

La metodologia utilizada para el desarrollo del proyecto se basé en un
enfoque estructurado y eficiente que abarcd diversas etapas.

En primer lugar, se llevé a cabo un proceso de busqueda, comprension y
analisis introductorio sobre el proceso del duelo. Se realizaron consultas a
fuentes cientificas y tedricas para comprender las etapas y clasificaciones del
duelo. Ademads, se consultaron, identificaron y trabajaron referentes previos
relacionados con el tema de un modo cualitativo, incluyendo juegos, novelas y
recursos audiovisuales relevantes.

Una vez obtenida una base para la contextualizacidn y conceptualizacion, se
procedid a la etapa de ideacidn y desarrollo del prototipo. Se describié la historia
y el mundo en los que se desarrollaria el juego, basandose en las cinco fases del

3 GARCIA, A; et al. Duelo adaptativo, no adaptativo y continuidad de vinculos
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duelo descritas por la psiquiatra suiza Kiibler-Ross*. Se disefié uno de los niveles
y se crearon los personajes, adaptando la representacion grafica y la jugabilidad
del proyecto a la historia y al mundo propuestos.

Posteriormente, se pasd a la implementacién y programacion del juego. Se
utilizé el motor de juego Unity.2019.4.34° para implementar los graficos y
construir un mapa jugable. Se llevé a cabo la programacién necesaria para
asegurar el correcto funcionamiento de los elementos interactivos y la mecanica
de juego, en linea con los objetivos planteados.

Durante todo el proceso, se utilizaron diversas herramientas y software. Para
la creacidon de los graficos, se empled Aseprite . La implementacién vy
programacion del juego se llevé a cabo con el motor Unity. Para la grabacidn del
video demostrativo, se utilizé OBS Studio?, y posteriormente se realizd la edicion
con Adobe Premiere Pro 20228, En cuanto a la citacion y referencias, se sigui6 la
normativa 1SO-690°.

En resumen, este enfoque estructurado y secuencial (véase: Imagen 1)
permitié abordar de manera efectiva el objetivo del proyecto y lograr un
resultado satisfactorio.

NINDA
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Marzo Abril Mayo Junio Julio

Desarrollo de la
ide,

Investigacion
sobre ¢l duclo

Discno de niveles

Elaboracion de los
gralicos

Construccion ¢n
unity

Programacion

Correcciones

Imagen 1. Diagrama de Grantt de los tiempos de creacion del prototipo.

4 KUBLER-ROSS. Sobre la muerte y los moribundos.

5 Unity. (2019). [Software de computadora]. Unity Technologies. Versién 2019.4.34.

6 Aseprite. (2022). [Software de computadora]. David Capello. Versién 1.2.40.

7 OBS Studio. (2023). [Software de computadora]. OBS Project. Version 29.1.3.

8 Adobe Premiere Pro. (2022). [Software de computadora]. Adobe Systems. Version 22.6.2.

9 ASOCIACION ESPANOLA DE NORMALIZACION Y CERTIFICACION. UNE-ISO 690. Informacién y
documentacion: Directrices para la redaccion de referencias bibliogrdficas y de citas de recursos
de informacion.
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4. CONTEXTO, CONCEPTOS Y REFERENCIAS

4.1. SERIOUS GAMES. VIDEOJUEGOS PARA LA SALUD Y LAS
EMOCIONES

No es ninguna sorpresa que hoy en dia el uso de juegos fuera del ambito del
entretenimiento suscite un debate sobre si los Serious Games puede resultar un
oximoron. El concepto de Serious Games o juegos serios tomd mds relevancia
alrededor del afio 2002'°, aunque es sabido que muchos juegos disefiados con
un propdsito que va mas alla del entretenimiento fueron desarrollados antes de
esta fecha. Y asi como los juegos tradicionales pueden servir para otros fines
ademas del entretenimiento épor qué no pueden también los juegos digitales?
La televisién es un gran ejemplo de un nuevo medio del cual se ha explorado su
aplicabilidad para la difusién o divulgacion informativa®l.

El concepto de Serious Games, aunque abarca un gran abanico de
posibilidades??, se puede decir que parte de la siguiente premisa:

Un videojuego serio es un juego digital creado con la intencion de
entretener y conseguir al menos un objetivo adicional (por ejemplo,
aprendizaje o salud)*3.

En todo caso, no hay una definicidn Unica y universalmente aceptada por
todos/as para el término de juegos serios. Existen varias propuestas o
definiciones*, pero una que es particularmente interesante es aquella que
apunta que los juegos serios no se caracterizan por la intenciéon del
desarrollador, sino por la del jugador®>. De este modo, en el caso de que un
jugador utilizase un juego digital no sélo para entretenerse, sino también para
entrenar habilidades motoras o mejorar el tiempo de reaccién podria
considerarse un juego serio, aunque inicialmente el propdsito del disefio fuese
entretener al usuario.

Es relevante sefialar que una de las principales ventajas de este tipo de
juegos es su capacidad para brindar una experiencia de aprendizaje practica y
participativa. Permiten a los usuarios experimentar situaciones y escenarios de
manera segura y controlada, lo que facilita la adquisicién de conocimientos y
habilidades de una manera mas sencilla y amena?®,

10 MA, M.; OIKONOMOU, A.; JAIN, L.C. Serious Games and Edutainment Applications, p. 25.
11 DORNER, R.; et al. Serious Games. Foundations, Concepts and Practice. p. 02.

2 1bid

13 Ibid.

14 SIENCE DIRECT, Serious Games.

15 DORNER, R.; et al. Op. Cit.

16 MA, M.; OIKONOMOU, A.; JAIN, L.C. Op. Cit.
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Los Serious Games se utilizan en una amplia gama de campos, En la
educacién, pueden ayudar a mejorar la participacién y motivacién de los
estudiantes, asi como a reforzar el aprendizaje de conceptos. En la capacitacidn
formativa pueden simular situaciones de trabajo reales y permitir a los
empleados practicar habilidades laborales especificas de manera segura.
También se utilizan en el campo de la salud para entrenar médicos y personal
sanitario, asi como para promover la conciencia sobre enfermedades y habitos
saludables, algo de lo que se hablara en el proximo apartado?’.

Al final, los Serious Games resultan utiles de manera significativa ya que 1)
aprovechan la naturaleza ludica y motivadora del juego para brindar
experiencias de aprendizaje efectivas y 2) son capaces de abordar una amplia
variedad de temas y disciplinas, como la salud, la educacidn, la ciencia, la
ingenieria, la gestién empresarial, la toma de decisiones, la conciencia social y
muchos otros?é,

4.1.1. Videojuegos y salud

A menudo se asocian los videojuegos con un estilo de vida sedentario y los
problemas que eso conlleva. Sin embargo, como ya se puede entrever en el
apartado anterior, los videojuegos presentan infinitos aspectos positivos y
beneficiosos para la salud, como puede ser la mejora de algunas habilidades
motrices y cognitivas®®.

Algunos videojuegos estan disefiados especificamente para promover la
actividad fisica y el ejercicio, como los juegos de baile o los juegos que requieren
movimientos corporales a través de sensores de movimiento.

Es interesante afiadir que los videojuegos también se usan para la
rehabilitacion y terapia. Los juegos de rehabilitacion pueden ayudar a las
personas a recuperar habilidades motoras después de una lesidn o accidente
cerebrovascular?®, mientras que los juegos de terapia pueden utilizarse para
tratar trastornos como el trastorno del espectro autista (TEA) (ej:Let’s Face it!?!),
el trastorno por déficit de atencién (TDA) (ej: EndeavorRx??), |la depresion (ej:
MindLight?3), etc?®. Los videojuegos también pueden tener impactos positivos
en la salud mental 2> y emocional. Algunos juegos estan disefiados para reducir

17 MA, M.; OIKONOMOU, A.; JAIN, L.C. Op Cit

18 Ibid

19 GRAAFLAND, M.: et al. How to systematically assess serious games applied to health care.

20 GRAAFLAND, M.; et al. Op Cit.

21 Let’s Face it! (2016). Iphone. Neuroapp [Videojuego].

22 EndeavorRx.(2020). Mdvil. Akili [Videojuego].

23 MindLight. (2018). PC. GainPlay Studio [Videojuego]

24LAU, H.M.; et al. Serious games for mental health: Are they accessible, feasible, and effective? A
systematic review and meta-analysis.

25 RUBIO, A; et al. Videojuegos y Salud Mental: De la adiccién a la rehabilitacion.
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el estrés y la ansiedad, ofreciendo una forma de escape y distraccién?¢. Ademas,
se ha demostrado que ciertos juegos de rompecabezas y estrategia pueden
mejorar las habilidades cognitivas, como la memoria, la atencién y la resolucion
de problemas (ej: Tetris99%7).

4.1.2. Videojuegos y emociones

Es innegable, se trate de juegos serios o no, que cualquier tipo de estimulo
repercute a nivel emocional sobre el espectador, sea activo o pasivo. Los juegos,
al ser considerados “ludicos” provocan emociones y también tienen efectos en
la interaccidon emocional de las personas?8.

Al igual que la interaccién con el mundo provoca en las personas una serie
de reacciones, los juegos pueden generar sensaciones agradables y/o
desagradables, pueden influir en el estado de animo y la experiencia emocional
de diversas maneras. Es decir, los videojuegos siempre generan algln tipo de
movimiento interno como puede ser por ejemplo la satisfaccién al ganar o la
frustracioén al perder??,

Es por todo ello por lo que los desarrolladores, a través de la experiencia de
la experiencia del jugador (PX- Player Experience)3, cada vez muestran un gran
interés en estudiar y conocer como los videojuegos generan emociones.

Hay muchos factores en un juego que repercuten en la emocionalidad del
jugador. Por una parte, el rol o papel que se toma al jugar tendra unas
consecuencias u otras en la emocionalidad de la persona que juega. Si el rol es
de observador la emocionalidad que se genera es similar a la que se obtiene
viendo peliculas, basada en lo que se percibe (lo que se ve y se escucha). Sin
embargo, si el rol es activo la emocionalidad se basa en los cambios que se
pueden generar por el mismo jugador en el entorno del juego o incluso en la
historia (como tomar decisiones), de este modo el jugador va modificando los
propios inputs que tienen impacto sobre sus sensaciones3!'. Frome, también
describe en su articulo Eight ways videogames generate emotions emociones
basadas en la narrativa, en las caracteristicas de los personajes, la historia, etc.
Este tipo de emociones son las que hacen que el jugador empatice y se
comprometa con el juego. Por otro lado, la estética, ambientacion y el sonido
también pueden mover o tocar emocionalmente al jugador, por ejemplo, el aire

26 ALCANIZ RAYA, M.L.; et al. Using Serious Games to Train Adaptive Emotional Regulation
Strategies.

27 Tetris99 (2019). Nintendo Switch. Nintendo [Videojuego].

28 GONZALEZ, C; BLANCO, F. Interaccion, Motivacién y Emociones con videojuegos, p. 468,

29 LANKOSK, P. Computer Games and Emotions.

30 CHU, K., WONG, C.Y., KHONG, C.W. Methodologies for Evaluating Player Experience in Game
Play.

31 FROME. Eight Ways Videogames Generate Emotion.
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gris que se respira constantemente en The last of us 232, que resulta a veces
hasta inquietante, en contraposicién con la ambientacién y estética del juego de
Animal Crossing33, desde luego no transmite las mismas emociones.

En suma, se puede afirmar que hay muchas maneras en las que los juegos
pueden tener un impacto sobre las emociones sea de manera intencional o no,
ya que los videojuegos tienen el poder de generar una amplia gama de
emociones en los jugadores, desde emociones positivas como diversién y
alegria, hasta emociones negativas como frustraciéon y miedo. La inmersion del
juego, los desafios enfrentados, las narrativas emocionantes y las experiencias
sociales pueden influir en la experiencia emocional de los jugadores. Queda en
las manos de los desarrolladores seguir esta linea de investigacion para poder
dirigir todo eso de manera intencional.

4.2. SOBRE EL PROCESO PSICOLOGICO DE DUELO

Cuando se habla de duelo se relaciona automaticamente con la muerte. El
duelo es un proceso natural que aparece tras una pérdida significativa, ya sea
real o percibida, y surge como mecanismo de adaptacion a una nueva realidad3*.
Esto se puede traducir como el proceso que se atraviesa para poder gestionar y
sostener el dolor ante una pérdida ya que de otra manera resultaria algo
demasiado intenso e insostenible.

Hay que especificar que, aunque no se trate de una pérdida causada por la
muerte se puede experimentar el proceso de duelo igualmente. El duelo se
manifiesta ante una pérdida significativa como puede ser la pérdida de un
empleo, una ruptura amorosa, etc. Se trata de un proceso natural de adaptacion
por el cual, antes o después, pasa todo ser humano, como la adolescencia, la
jubilacidn, etc®.

Sin embargo, es relevante el tema de la muerte ya que cuando la vivimos de
cerca nos recuerda su aspecto mas caracteristico que es la irreversibilidad, y
también nos confronta directamente con la posibilidad de la propia muerte
desvaneciendo asi nuestra fantasia de inmortalidad3®.

Es muy comun encontrar cuando alguien se siente triste, por el motivo que
sea, que las personas de su alrededor le intenten animar, buscan evitar que esté
mal o incluso algunas le pueden responsabilizar por no tratar de estar “bien”.
Parece ser que el malestar incomoda a la gente que rodea al doliente... Esto

32 The Last of Us 2. (2020). PlayStation 4. Naughty Dog. [Videojuegol].

33 Animal Crossing: New Horizons. (2020). Nintendo Switch. Nintendo. [Videojuego].

34 GARCIA, A; et al. Op . Cit

35 SEGOVIA, C. El doloroso camino del duelo, (y, sin embargo, hay luz)

36 BAMBA, B; GOMEZ, R; BELTRAN, M. El duelo y la pérdida en la familia. Revisién desde una
perspectiva relacional, p. 11-24.
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podria ser resultado de la sociedad hedonista en la que vivimos, tratamos
constantemente de negar la muerte y evitar el dolor?’.

Aunque hoy en dia cada vez esté mds normalizado el hecho de estar “mal”,
se sigue asociando a algo negativo e incluso no saludable38. De hecho, reprimir,
negar o evitar el dolor, puede derivar en algo patoldgico. En el caso del duelo
podria derivar en un duelo no adaptativo3® como puede ser: el duelo crénico o
prolongado, el duelo retrasado, el duelo exagerado, el duelo enmascarado y el
duelo desorganizador o borderlinde?®. Segun Ricardo Millan y Nicolas Solano
(2010) en su articulo Duelo, duelo patoldgico y terapia interpersonal el duelo
complicado se trata de un cuadro clinico de mayor duracién y gravedad que se
da después de experimentar una pérdida que es distinto a los trastornos de
afecto®.

Es por todo ello la relevancia de visibilizar la muerte y normalizar el proceso
de duelo. Para empezar a conocer un poco mas el proceso de duelo es
importante mencionar las famosas cinco fases o etapas descritas por la
psiquiatra suiza Elisabeth Kibler-Ross: negacidn, ira, negociacién, depresién y
aceptacion“2. Muchos expertos, incluida la misma Kubler-Ross, sefialan que no
necesariamente se cumplen todas las fases ni mucho menos en orden secuencial
ya que cada persona sigue su propio proceso por lo que no hay dos duelos
iguales®3. Sin embargo, esto pasa también con muchos trastornos mentales, de
hecho, hace tiempo que se empezaron a usar conceptos como puede ser el
espectro autista para salvaguardar las diferencias individuales de aquellas
personas neurodivergentes que encajan dentro de este espectro. En un estudio
realizado en México entre 2014-2015 se midieron las respuestas emocionales
de 120 mujeres con cancer ante modelos unidimensionales de las cinco fases
descritas por Kiibler-Ross. Seguin los resultados la negacidn predijo la ira, la
negociacion la depresidn, la ira predijo también depresion, la negociacion
predijo aceptacion, y depresidon predijo menor aceptacién 4. Con estos
resultados se puede observar que, aunque no sea de manera lineal si que son
bastante caracteristicas y diferenciadas las cinco fases.

Con razén de sintetizar y seguir un “orden” en el presente proyecto se hizo
uso de las cinco fases a modo de niveles, puesto que son suficientemente
caracteristicas y se puede entender facilmente como proceso. Por supuesto

37 KUBLER-ROSS, E; KESSLER, D. Sobre el duelo y el dolor: cémo encontrar sentido al duelo a través
de sus cinco etapas

38 SEGOVIA, C. Op. Cit

39 GARCIA, A; et al. Op. Cit.

“0BAMBA, B; GOMEZ, R; BELTRAN, M. Op. Cit.

41 MILLAN, R; SOLANO, N. Duelo, duelo patoldgico y terapia interpersonal

42 KUBLER-ROSS, E; KESSLER, D. Op. Cit.

43 MORAL, J; MIAJA, M. Contraste empirico del modelo de cinco fases de duelo de Kiibler-Ross en
mujeres con cdncer.

* Ibid.
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Kibler-Ross que dedicé toda su vida al estudio y tratamiento de la muerte y lo
que conlleva era consciente de que cada persona era mucho mas complejay que
iba mucho mas alla de las cinco etapas que describid*.

Las cinco fases del duelo se pueden resumir de la siguiente manera:

1)

2)

3)

4)

Negacion.

Dificultad para aceptar la pérdida o la gravedad de la situacién. Se
caracteriza por el rechazo a la realidad de la nueva situacion, se vive
como si no fuese real (comentarios como: “parece mentira que ayer
mismo estuviera aqui”, “suefio con recibir otra llamada diciéndome
que ha sido un errory que todo va bien” ...). Se trata de un mecanismo
de proteccién, sobre todo si se trata de una pérdida inesperada, nos
da tiempo para ir asimilando la nueva situacién y poder entrar en el

dolor no tan de golpe.

Ira.

Aparecen los sentimientos de frustracidn, enojo o resentimiento
ante la impotencia de no poder hacer nada, ante la irreversibilidad
de la situacién. En esta etapa se busca un culpable, canalizar toda la
responsabilidad a un objeto culpable de la situacién, como puede ser
hacia uno mismo, hacia otra persona, hacia alguna institucién
sanitaria, hacia dios, etc. Suele surgir por el agotamiento de la
primera, la persona empieza a ver que por mucho que rechace la
nueva situacion no se puede hacer nada para revertirla, lo cual es
realmente frustrante.

Negociacion.

Esta etapa se caracteriza por la esperanza (buscar alternativas
médicas, segundas opiniones, esperanza de no olvidar nunca al ser
qguerido y llevarlo siempre con uno, reunirse algin dia con el ser
fallecido...). Se trata de hacer pactos por los cuales se evita la
pérdida, se pospone o se revierte (como en el caso de las rupturas
amorosas).

Depresion.

Aqui es donde se experimenta el dolor de la pérdida, la tristeza que
se habia estado camuflando. La persona doliente parece estar
preparada para sentir todo eso que habia estado tratando de evitar
y empieza a ver la realidad de pérdida. Se caracteriza por una
profunda tristeza y desesperanza ante la realidad de la situacion. Se
manifiesta como un vacio emocional, pérdida de interés en las
actividades cotidianas y por un aislamiento social.

45 KUBLER-ROSS, E; KESSLER, D. Op. Cit.
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5) Aceptacion.

En esta etapa no se llega a un punto en el que la persona vuelve al
estado inicial antes de la pérdida, no, si fuera asi no habria
experimentado ningun duelo adaptativo. En esta etapa el doliente
consigue adaptarse a la nueva realidad que se le presenta, cada vez
le cuesta menos hacer las actividades diarias, se siente en paz y
acepta esta nueva situacion. Es capaz de tener un contacto con el
dolor y la ausencia sin que resulte incapacitante o intolerable.

4.3. REFERENTES

4.3.1. Literatura y cine

Alo largo de la historia, el tema de la muerte ha sido tratado por infinidad de
disciplinas. En la literatura podemos encontrar muchisimas novelas que hablan
sobre laviday la muerte, la negacién de la muerte y también de la pérdida, como
en Un puente hacia Terabithia*® o la famosisima novela El retrato de Dorian
Gray % de Oscar Wilde, aunque su tema principal sea el narcisismo habla
también sobre la evasion de la muerte y su negacién. El protagonista desea a
toda costa vivir siempre en las sensaciones agradables que brinda la juventud y
la belleza. Para cumplir su deseo hace un pacto con el diablo por el cual un
retrato envejecerd en su lugar a cambio de su alma. De este modo, Dorian
consigue rechazar todo tipo de dolor y también evitar la muerte. Sin embargo,
cuando pasa el tiempo, puesto que no tiene alma, Dorian se da cuenta que no
solamente no siente dolor, sino que no siente nada, ya que las sensaciones
nunca podran sustituir a las emociones. Ademas, puede ver su verdadera alma
en el retrato, el cual aparte de envejecer por él se va pudriendo cada vez mas y
mas. Es entonces cuando se da cuenta de todo aquello que no ha vivido y todo
aquello que pudo haber sido y no fue por dejar de lado lo que realmente importa
simplemente por complacer su vanidad. Finalmente decide acabar con el
cuadro, acepta las consecuencias de envejecer y muere.

Dorian vivid toda su vida rechazando la muerte y por consiguiente la vida, de
tal modo que a pesar de haber vivido tanto tiempo murid sin haber vivido
realmente. En otras palabras, esta obra da a entender que no se puede vivir sin
morir al igual que no se puede experimentar placer sin dolor, explicando asi el
sentido de la vida.

En el cine el tema de la muerte o el caracter efimero de la vida también ha
sido mas que explorado, destacan algunas peliculas comerciales anglosajonas

46 PATERSON, K; Un puente hacia Terabithia.
47 Wilde, O; El Retrato de Dorian Gray.
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como Ghost*8, Mi Chica®, Descubriendo Nunca Jamds>°, El club de los poetas
muertos®t, La novia caddver®?, etc. Todas ellas abarcan el tema de la vida, su
aprovechamiento (carpe diem) o bien de la muerte y el caracter efimero de la
vida, cada una desde una perspectiva Unica. En el caso de la versién de Pinocho
de Guillermo del Toro> por ejemplo, estrenada el afio 2022 es un claro ejemplo
de que para hablar de la vida es inevitable hablar de la muerte, algo que
menciond el codirector de la pelicula Mark Gustafson en el documental: Pinocho
de Guillermo del Toro: Cine tallado a mano>*. En esta version del cuento, aunque
Pinocho pueda morir, siempre vuelve al mundo de los vivos, solamente que cada
vez que muere debe esperar cierto tiempo para regresar, este tiempo se
incrementa en cada muerte, de modo que cada vez que muere debe esperar
mas que la vez anterior. En una de esas muertes le urge regresar de inmediato
ya que Gepetto esta en peligro y quiere salvarlo, pero debe esperar el tiempo
delimitado para volver, por lo que hace un pacto por el cual rechaza su vida
inmortal y regresa por ultima vez convirtiéndose asi en un nifio de verdad. Esta
parte refleja que lo importante no es el tiempo del que se dispone, sino el
tiempo que se puede perder, ya que si se tiene todo el tiempo del mundo no se
valora la brevedad de las cosas. Es decir, mientras Pinocho espera en el limbo
para regresar con los vivos, el tiempo sigue corriendo en contra para ellos y ese
tiempo que debe esperar refleja el tiempo perdido con quienes importa.

Finalmente, segun pasa el tiempo los personajes van envejeciendo vy
muriendo excepto Pinocho, quien se mantiene joven sin saber cuando va a ser
la préxima y ultima vez que muera. Este final refleja ain mas que la importancia
de la vida se rige por su brevedad, en cdmo se aprovecha el tiempo y no la
cantidad que se tiene, cémo la vida sigue después de la misma muerte y cémo
ésta ultima forma parte de la vida y podria llegar en cualquier momento.

Resulta importante remarcar porqué esta pelicula es relevante para el
proyecto y lo es no solamente por tratar muchisimos aspectos de la vida y de la
muerte y su caracteristica efimera, sino en como se relata y se propone que no
se puede vivir negando la muerte, en abrazar la muerte como algo natural y
sobre todo, en que encontrar un sentido a la vida y valorarlo nos permite
adaptarnos a la pérdida y salir adelante. Proyectos como estos pueden ayudar
al espectador a reconciliarse con la muerte y la pérdida, parar de negar
constantemente la muerte y abrazarla, al igual que ocurre en la obra el Retrato
de Doiran Gray>>. Por todo ello, contenido como este puede ser de gran ayuda
para quien se sienta perdido y necesite encontrar un sentido para seguir

48ZUCKER, J. (dir.) Ghost [pelicula].

49 ZIEFF, H. (dir.) Mi Chica [pelicula].

0 FORSTER, M. (dir.) Descubriendo Nunca Jamas [pelicula].

5L WEIR, P. (dir.) El club de los poetas muertos [pelicula).

52 BURTON, T. (dir.) La novia caddver [pelicula).

53 DEL TORO, G.; GUSTAFSON, M. (dir.) Pinocho de Guillermo del Toro [pelicula]

54 DEL TORO, G. (dir.) Pinocho de Guillermo del Toro. Cine tallado a mano [documental]
55 Wilde, O; Op. Cit.
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avanzando, una reflexién realmente importante en el duelo como lo explica
Kubler-Ross en su libro La rueda de la vida®.

4.4. CASOS DE ESTUDIO

Como se ha comentado con anterioridad a lo largo de la historia y hasta el
dia de hoy, el tema de la vida y/o la muerte ha sido fuertemente tratado por
muchas artes. Como también el tema de la emocionalidad y la importancia de
experimentar el malestar. Es por eso por lo que el mundo de los videojuegos no
es una excepcion. He seleccionado diferentes casos relevantes que han servido
de inspiracién para el proyecto.

4.4.1. Gris

Gris es un juego de plataformas 2D que se destaca por su narrativa emotiva
y enfoque en la superacion personal. Lo que hace relevante Gris para el presente
proyecto es cdmo se utiliza el arte, la musica y la jugabilidad para transmitir
emociones y temas profundos.

Este juego fue lanzado en diciembre de 2018 por Nomada Studio®’, un equipo
de desarrollo independiente con sede en Barcelona, Espafia. El juego se concibio
como una experiencia narrativa centrada en las emociones, explorando temas
de pérdida, dolor y recuperacién. Su estilo visual efecto acuarela y su musica
envolvente desempefian un papel clave en la transmisién de la narrativa y las
emociones del juego®®. El juego esta disponible en: https://nomada.studio/.
También se puede ver un gameplay en:
https://www.youtube.com/watch?v=gmeFfm8VNeU .

4.4.1.1. Narrativa

En cuanto a la narrativa, los jugadores encarnan a Gris, una joven que se
sumerge en un mundo interior mientras enfrenta una experiencia traumatica. A
medida que avanza en el juego, Gris atraviesa diferentes etapas del proceso de
duelo y recuperaciéon emocional, desbloqueando en cada una un nuevo color.
Igualmente, cada etapa se representa visualmente a través de cambios en el
entorno y los colores, reflejando las emociones y transformacién interna del
personaje principal.

56 KUBLER-ROSS, E. La rueda de la vida.

57 Gris. Nintendo switch. Nomada Studio. [Videojuego].

58 XATAKA. 'GRIS'": asi se han transformado los dibujos de este artista espafiol en uno de los
videojuegos mas bonitos del afio.


https://nomada.studio/
https://www.youtube.com/watch?v=gmeFfm8VNeU

Imagen 5: captura del videojuego Gris

Imagen 6: captura del videojuego Gris

Imagen 7: captura del videojuego Gris

Imagen 8: captura del videojuego
RIME
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4.4.1.2. Arte y disefio

Uno de los puntos mas fuertes del juego es el arte y disefio visual, destaca el
estilo de Conrad Roset®?, el cual se ve plasmado a lo largo de todo el juego. Por
una parte, el personaje principal presenta una linea marcada que da forma a la
ilustracién y pocos colores concentrados pero vibrantes que llaman la atencidn
y lo dota de un sentido mas emocional, rasgos muy caracteristicos en sus
ilustraciones, lo cual combina perfectamente con la narrativa del juego.

Por otra parte, en el resto del juego la linea es un elemento fundamental para
delimitar las formas, muy Util para la implementacion y jugabilidad de Gris, sin
embargo, el color sigue su propia forma expandiéndose sobre el mapa dando
espacio a la emocionalidad que desprende el arte y hace que el juego se vea
como una ilustracién, fusionando asi, jugabilidad con emocionalidad. En cuanto
a la paleta de colores evoluciona a lo largo de la historia. El uso de colores suaves
y tonos pastel en las primeras etapas refleja la tristeza y la melancolia, mientras
que laincorporacién gradual de colores vibrantes y brillantes a medida que Gris
avanza en su viaje representa la esperanza y la transformacién emocional®°,

4.4.1.3. Musica y sonido

La musica y el sonido juegan un papel fundamental para intensificar la
experiencia emocional del jugador. La musica, compuesta por Berlinist, evoca
una amplia gama de emociones, desde la tristeza y la melancolia hasta la
esperanza y la resiliencia. La musica se adapta perfectamente a las diferentes
secciones del juego, complementando la narrativa y creando una atmoésfera
emotiva en cada momento.

4.4.2. Rime

Rime es un juego de aventuras y puzles en 3D conocido por su narrativa
poética y su base en el proceso de duelo. Fue lanzado en mayo de 2017 por
Tequila Works®!, un estudio de desarrollo con sede en Madrid, Espafia. A través
de su narrativa simbdlica, estética visual cautivadora y musica evocadora, el
juego logra transmitir una experiencia emocionalmente resonante. Demuestra
el potencial de los videojuegos como medio artistico para explorar temas y
emociones profundas, y ha dejado una huella significativa en los jugadores que
han tenido la oportunidad de disfrutarlo 2. El juego estd disponible en:
https://www.rimegame.com/ . También se puede ver un gameplay en:
https://www.youtube.com/watch?v=vrEznG342ss .

4.4.2.1. Narrativa

52 CONRAD ROSET. Conrad Roset portfolio.

60 ANALISIS GRIS: El arte del VIDEOJUEGO independiente. [video].

61 RiIME. PlayStation 4. Tequila Works. [Videojuego].

62 XATAKA. ‘RIME’: gran experiencia y algun claroscuro en el gran candidato a juego espafiol del

ano.


https://www.rimegame.com/
https://www.youtube.com/watch?v=vrEznG342ss%20

Imagen 9: captura del videojuego
RIME

Imagen 10: captura del videojuego
RIME

Imagen 11: captura del videojuego
RIME
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Los jugadores asumen el papel de un nifio naufragado en una isla misteriosa
e idilica. A través de la exploracion y la resolucidn de puzles, el jugador descubre
los secretos de la isla y se adentra en una historia emotiva sobre la pérdida, la
esperanza y el crecimiento personal. La narrativa se cuenta principalmente a
través de imagenes y metaforas visuales, lo que permite al jugador interpretar
y conectar con sus propias experiencias emocionales.

4.4.2.2. Estética visual y disefio artistico

La estética visual es uno de los elementos mas destacados del juego. Destaca
una paleta de colores determinada para cada fase y un estilo visual inspirado en
la pintura de Sorolla para hacer efectos con la luz y algunos paisajes, esto se
debe a que Sorolla era capaz de conseguir sensacién de movimiento con la luz
reflejando asi lo caracteristico de los paisajes mediterraneos. También se inspira
en la ilustracion del estilo destacado de Ghibli, para remarcar y contrastar
elementos mediante el color. La arquitectura surrealista y las estructuras
monumentales de la isla refuerzan la sensacidon de asombro y descubrimiento,

mientras que los cambios en la iluminacién y el clima transmiten una amplia
gama de emociones®.

4.4.2.3. Musica y sonido

La musica fue compuesta por David Garcia Diaz y desempefia un papel
fundamental en la experiencia del juego. Con una partitura orquestal
cautivadora, la musica se adapta a los momentos clave del juego, creando una
atmosfera emotiva y evocadora. Los efectos de sonido sutiles, como el viento
susurrante o el sonido del mar, ayudan a sumergir al jugador en el entorno y
amplificar la conexiéon emocional con la historia.

4.4.3. Celeste

Celeste es un juego de plataformas 2D estilo pixel art que, a través de su
desafiante jugabilidad, su narrativa conmovedora y su representacién sensible
de temas de ansiedad y autodescubrimiento, ha resonado en los jugadores y ha
sido reconocido por su excelencia en el disefio. Este videojuego se lanzé en
enero de 2018 por Matt Makes Games, un estudio independiente liderado por
Matt Thorson®*. El juego se inspird en los juegos de plataformas clasicos y se
propuso crear una experiencia desafiante pero gratificante para los jugadores.
Con un equipo pequefio, se enfocaron en pulir la jugabilidad y crear una historia
conmovedora. Con todo ello consigue demostrar una vez mas cémo un juego

63 RIME, asi es como Tequila quiere hacer el juego del afio desde Espafia [video].
64 Celeste. (2018). PlayStation 4. Matt Makes Games. [Videojuego].
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Imagen 12: captura del videojuego
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Imagen 13: captura del videojuego
Celeste

Imagen 14: captura del videojuego
Celeste
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puede abordar temas personales de manera efectiva y brindar una experiencia
gratificante y emocional. El juego estd disponible en:
https://www.celestegame.com/ . También se puede ver un gameplay en:
https://www.youtube.com/watch?v=AMOg-2pvV8I.

4.4.3.1. Narrativa

Los jugadores asumen el papel de Madeline, una joven con ansiedad vy
depresion que se embarca en una escalada desafiante de una montafia llamada
Celeste. A lo largo del juego, Madeline se enfrenta a obstaculos fisicos y
mentales que representan sus luchas con la ansiedad y el autodescubrimiento®.
La narrativa se presenta a través de didlogos con personajes y secuencias de
eventos, y se profundiza a medida que Madeline enfrenta sus miedos y se
desarrolla como personaje (véase: Imagen 12).

4.4.3.2. Estética pixel art

El estilo visual de este juego utiliza graficos de pixel art detallados con una
paleta de colores muy vibrantes y llamativos. Los entornos y personajes estdn
llenos de vida y personalidad, y los efectos visuales se utilizan para enfatizar
momentos clave de la narrativa y la jugabilidad.

4.4.3.3. Jugabilidad y desafio

Es importante mencionar la jugabilidad de este juego ya que es caracteristico
por ser de alta dificultad. En contraposicidn con las mecanicas sencillas de Gris
y Rime en Celeste la jugabilidad estd fuertemente enfocada a la precisién a
modo de desafio. Los jugadores deben dominar habilidades de salto y escalada
para superar una variedad de obstaculos y trampas. El juego presenta niveles
disefiados meticulosamente que requieren paciencia, reflejos rdpidos y
resolucion de puzles para progresar. Esto resulta interesante en cuanto al
presente proyecto para provocar sentimientos de frustracidn, los cuales pueden
ser realmente simbdlicos en la historia®®.

4.4.3.4. Musica y sonido
La banda sonora, compuesta por Lena Raine, acompafia perfectamente la

experiencia con melodias emocionales y ambientaciones sonoras que
complementan la historia y las emociones del juego.

65 CELESTE. Celeste game.
66 MATTMAKESGAMES, Maddy makes games.


https://www.celestegame.com/
https://www.youtube.com/watch?v=AMOg-2pvV8I
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5. PREPRODUCCION

5.1. IDEACION E HISTORIA

Para la ideacion de la historia se han tenido en cuenta muchos factores, la
idea base era realizar un juego por niveles en el que cada nivel representase
cada fase del proceso de duelo, al igual que el juego Rime, pero realizado en 2D,
como Celeste y Gris.

Al principio se planted que el personaje principal fuese un barco de papel a
la deriva bajo una noche estrellada. La idea era que sufriese alglin tipo de
contratiempo mientras se trata de buscar tierra firme, como una tormenta, por
ejemplo (véase Anexo 9.1.).

Sin embargo, esta idea fue desechada ya que la movilidad del barco
solamente podia ser horizontal (en el eje X). La cuestidn era adaptar la idea de
las fases teniendo en cuenta también los recursos, habilidades y capacidad
presentes, por lo que la opcidén de un tipo de juego de plataformas y del estilo
pixel art, como Celeste, aparte de brindar una tonalidad clasica y una estética
caracteristica, suponia la mas practica a la hora de desarrollar el proyecto.

En este punto la historia dio un giro y el personaje principal pasé a ser una
gata doméstica. Ya que se dice que los gatos tienen siete vidas, pero en verdad
son como otro ser vivo, por esa misma razén resultd ser un personaje perfecto.
Ademas, los felinos son animales habiles asi que una gata es perfecta para
realizar ciertas mecanicas, como el salto, por ejemplo.

5.1.1. Historia

El juego se inicia en la fase de negacion. Ninda, una gata doméstica, se
encuentra en el saldn de su casa cuando un cuervo se posa en la ventana, acto
seguido le roba su collar y huye. Hay que sefialar que el nombre de Ninda se
eligid en base a las cinco fases del duelo, siendo NINDA (Negacidn, Ira,
Negociacion, Depresidn y Aceptacidn) las siglas de tal proceso (véase Anexo
9.2.).

Ninda trata de perseguir al cuervo puesto que, sin su collar, un simbolo de
su identidad, no se siente completa. Al hacerlo cae desde la ventana a la ciudad
y de pronto se encuentra perdida en la calle, encima sin collar. En este
momento, su prioridad cambia y trata de volver hacia la ventana, hacia casa. Sin
embargo, aunque consigue llegar muy cerca le resulta imposible alcanzarla
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Ninda, al darse cuenta de que no puede volver se frustra y echa la culpa de
su situacion al cuervo, entrando asi en la fase de ira. Cegada por la rabia se pone
a perseguir al cuervo, quien alza el vuelo. En este nivel Ninda avanza por el
mundo y se desplaza por la ciudad, por el camino tendrd obstaculos y
recompensas. La idea es que cada vez que Ninda alcance al cuervo, éste pierda
algo de vida, o eso cree Ninda. Lo curioso es que la vida del cuervo nunca va a
llegar a zero y, ademas, en un punto de la ciudad hay una boca de alcantarilla
abierta por la que si o si cae Ninda, ya que estaba todo el rato pendiente de
vengarse de cuervo y mirando hacia arriba para buscarlo. La idea es que Ninda
cada vez vaya mas hacia abajo, como si aun no hubiese tocado fondo.

Una vez cae al subsuelo y se encuentra dentro del sistema de alcantarillado,
es cuando se percata de que su vida corre peligro ya que su hambre va
aumentando. En ese momento vuelve a aparecer el cuervo, el cual lleva consigo
migas de pan y las va dejando a disposicion de Ninda a modo de rastro. Ninda
debe elegir entre rendirse o pactar una tregua con el cuervo para poder
alimentarse y por ende poder volver a casa. Todo esto simboliza |la entrada en
la etapa de la negociacion. Algo que se puede manifestar en esta etapa es un
sentimiento de falsa seguridad y esperanza por regresar a la realidad que se ha
perdido.

Un poco mas adelante Ninda se topa con una ciudad subterrdnea donde
viven otros gatos callejeros y algunas ratas. Ella ve un puesto donde venden
pescado fresco y sin pensarselo dos veces se dirige hacia alli, come y come sin
control ya que tiene mucha hambre, pero no pasa mucho tiempo hasta que
descubre que esos pescados provienen de las propias aguas del alcantarillado y
gue no le sacian el hambre. En este momento el gato callejero del puesto le
comenta que solamente aquellos que aceptan su destino son capaces de
alimentarse. A Ninda no le parece demasiado atractiva la idea, asi que retoma
su camino y se apresura a buscar al cuervo para poder seguir sobreviviendo y
encontrar una salida. Sin embargo, cuando Ninda logra localizar al cuervo éste
esta siendo atacado por un grupo de ratas, de modo que Ninda debe tratar de
ahuyentarlas.

Ninda llega demasiado tarde a socorrer al cuervo y éste se queda sin migas
con las que abastecerla, de repente alza el vuelo y desaparece. Ahora Ninda esta
sola, sin ninguna esperanza y totalmente desesperada, entrando asi en la fase
de depresion. En un intento desesperado de conseguir consuelo empieza a
avanzar lentamente y sin fuerzas por el lugar por donde desaparecio el cuervo.

Mas adelante vuele a ver al cuervo, el cual se tira al agua sucia y contaminada
y vuelve a desaparecer. En este punto Ninda no encuentra otra salida y sigue el
mismo camino, se lanza al agua, ya no tiene nada que perder.
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Al atravesar el agua turbia se encuentra en un mundo exactamente igual al
techo” o parte superior del
alcantarillado, de esta manera puede desandar lo andado y conseguir salir por
la misma boca de alcantarilla por la que habia caido.

|ll

suyo, solo que boca abajo, de manera que caeen e

Consigue volver a la ciudad, pero al estar al revés, cae hacia el cielo, en este
punto se posa sobre las nubes o los cables, los cuales constituyen un buen
camino para volver a la ventana de la que se cayd en un principio. Toda esta
“caida” hacia “arriba” simboliza el camino hacia la aceptacién, puesto que la

realidad anterior a la pérdida nunca va a regresar Ninda estd encontrando un
nuevo camino para volver a casa, se esta adaptando a su nueva realidad.

Finalmente, Ninda consigue volver “a casa” pero al asomarse al umbral de la
ventana descubre algo, todas sus cosas ya no estan, de hecho, su gatera ha sido
sustituida por una planta. Al fin, Ninda entiende que en realidad estd muerta y
lo acepta, se posa en el sofd y se duerme.

5.1.2. Construccion del mundo (Worldbuilding)

El mundo interno de Ninda se desarrolla completamente en su mente,
creando un escenario imaginario que imita la realidad en la que vive. Aunque
todo ocurre en su imaginacién, Ninda se siente fuera de casa la mayor parte del
tiempo, excepto cuando se encuentra en el interior de su saldn, que representa
su hogar dentro de este mundo interno. La comunicacién en este mundo
imaginario es totalmente no verbal y se basa en las interacciones de Ninda con
su entorno.

Aparentemente, Ninda se encuentra sola en este mundo imaginario, pero a
medida que la historia avanza, aparece un personaje antagonista: el cuervo.
Ademas, en el mundo subterrdneo de la imaginacién de Ninda, existe una
sociedad de gatos callejeros y otros animales, como ratas. Aunque Ninda no
profundiza en los entramados de esta sociedad, se vislumbra la existencia de
elementos como el comercio y las viviendas.

El mundo interno de Ninda presenta desafios y conflictos que impactan en la
historia. Las calles de la ciudad en este mundo imaginario se presentan en
diferentes niveles, con suelos suspendidos en el aire y pozos o abismos en los
que Ninda puede caer, ya que hay gravedad como en el mundo real. Esta
arquitectura dificulta su movilidad y afade peligro a su aventura. Ademas, hay
obstaculos en forma de objetos, como las raspas de pescado, que Ninda debe
sortear para avanzar.

Al igual que la historia, el mundo en el que se desenvuelve Ninda se
constituye por varios niveles. Aunque solo se muestren tres escenarios, en
realidad existen cinco niveles, ya que los dos ultimos se repiten, pero de manera
invertida. Esta estructura simboliza el proceso de duelo de Ninda y su mundo
interior.
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5.2. CONSTRUCCION DE PERSONAJES

5.2.1. Ficha de disefio de personajes (characters design)

Ficha de personaje: Ninda

Descripcion
Se llama Ninda, es una gata doméstica adulta.
Rol actoral
Protagonista ‘
Personalidad v
Irritable, miedosa... 'S
Contexto

Es una gata que vive en un

hogar acomodado, no hay mas

mascotas en la casa y la/las

personas con las que convive se 27 B a0,
dejan a la imaginacién porqué son i
irrelevantes para la historia. 7l
Profundidad

Es algo superficial, cree ser intocable y justo por eso le tiene tanto
miedo a lo desconocido y a la muerte. A modo de reflejo de nuestra
sociedad.

Descripcion visual

Gata de color negro adulta de ojos verdes, inicialmente lleva un collar
rojo, pero después no lleva ninglin accesorio.

Antecedentes

Aparece en el nivel inicial, posada en el sofd del salén en su casa.

Ficha de personaje: Cuervo

Descripcion

No tiene nombre o bien se llama Cuervo, es un cuervo silvestre que
vive en la ciudad, y se aparece en el mundo imaginario de Ninda.

Rol actoral

Al principio se ve como el
antagonista, pero en realidad su
papel es el de guia.

Personalidad

Es empatico y trata de ayudar a
Ninda.

Contexto

Su funcidn es la de aparecerse a quien lo necesite,
Profundidad

Savio, representa la misma muerte.




Imagen 20: disefio inicial Mundo
subterrdneo
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e Descripcion visual
Cuervo negro de tamario considerable (es casi igual de grande que un
gato).

e Antecedentes
Su funcidén es la de aparecerse a quien lo necesite, y en este caso se
le aparece a Ninda cuando ella estd posada en el sofa.

5.3. CONCEPT-ART
5.3.1. Personajes
La idea que te presentaré a continuacion es una versidén conceptual que auln

no ha sido implementada. La versién final fue desarrollada utilizando el estilo de
arte pixel art.

Imagen 16: disefio inicial Ninda Imagen 17: disefio inicial Cuervo

5.3.2. Entornos

Para los entornos era importante dar al mundo un tono de falsa realidad o
realidad construida, se eligié una paleta de colores bdsicos y ldgicos que usa
todo el mundo cuando piensa en ciertos objetos, aunque la realidad sea mucho
mas compleja (para el cielo: azul; para las plantas: verde y marrén; para los
ladrillos de los edificios: tonos rojizos; para las nubes: blanco).

Para el subsuelo o sistema de alcantarillado, puesto que es cuando toca mas
fondo Ninda a nivel psicoldgico, lo l6gico para este mundo construido eran los
tonos oscuros y grises. Para el agua, aunque se asocie con el azul de manera
generalizada, como se trata de dar un ambiente turbio y tdxico finalmente el
elegido fue color verde.
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5.4. DISENO DE JUEGO (NMD)
5.4.1. Niveles

Para poder realizar una demo jugable, se optd por disenar el nivel en el que
tiene lugar mds accién. Este nivel corresponde a la fase de ira, la cual se
desarrolla en la ciudad (véase: Anexo 9.3.).

En un primer lugar ya se tuvo en cuenta el tamafio de la pantalla al que iba a
jugarse el juego que seria: 1920 pixeles de ancho y 1080 de alto. También se
tuvo en cuenta que el personaje principal siempre se iba a encontrar en la mitad
inferior de la pantalla.

Una vez puestas sobre papel algunas ideas y medidas se empezaron a disefiar
las plataformas. Como se trataba de una ciudad y el estilo iba a ser pixel art, lo
mejor era dividir los disefios por unidades de 32x32pixeles, para luego facilitar
la construccion del mapa.

Después de esbozar lo que iban a ser las plataformas se siguié por determinar
algunos elementos urbanos como pueden ser: farolas, bancos, contenedores,
arboles...

En cuanto a los edificios puesto que se construirian como bloques no se
realizd ningun disefio previo. Finalmente, al ya tener algo mas determinados los
objetos que dotan de detalle a la ciudad y las plataformas se pasé a transformar
todo eso en graficos implementados.

5.4.2. Mecadnicas

A lo largo de la propuesta se pueden encontrar varias mecdnicas. Por una
parte, teniendo en cuenta la naturaleza la acciéon se presentan mecdnicas
rapidas de desplazamiento (arriba, abajo, adelante, atrds), que se caracterizan
por movimiento en horizontal hacia la derecha o hacia la izquierda, el cual se
realiza mediante las teclas A/flecha izquierda y D/flecha derecha. Para el
movimiento vertical, mediante la accion de salto, se usaria la tecla espacio

Por otra parte, segun la reaccidn que se manifiesta al realizar una accion se
pueden encontrar mecanicas de eliminacidn, por ejemplo, al colisionar con una
moneda este elemento desaparece de la pantalla, y lo mismo pasa con las raspas
de pescado que dafian al personaje.
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Imagen 21: idea de vidas

Imagen 22: idea de barra de vida
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5.4.3. Dinamicas

En cuanto a las dindmicas, teniendo presente el uso del marco de trabajo en
disefio de videojuegos MDA (mecénicas, Dinamicas y estéticas), y entendiendo
las dindmicas como las reglas en movimiento y que conllevan mecanicas,
destaca en primer lugar la supervivencia, ya que en el nivel desarrollado Ninda
empieza con siete vidas y si se le agotan se acaba el juego. También, aunque no
se haya desarrollado aln, la idea es que cuando Ninda pase al siguiente nivel, la
fantasia de disponer de siete vidas se sustituiria por la realidad de tener
solamente una, que se reflejaria con una barra de vida, la cual no mejoraria
segln pasase el tiempo, sino que disminuiria, por eso necesitaria las migas de
pan que le ofreceria entonces el cuervo.

Otra dindamica presente en la demo es la de coleccién, se pueden ir
recogiendo las monedas que van apareciendo y que en un principio no servirian,
pero si se llegase a desarrollar el nivel en el que Ninda llega a la ciudad
subterranea, podria usarlas para poder comprar pescado en un puesto de
mercado. Ademas, sirven también como guia o camino a seguir.

Por ultimo, estd presente una dinamica de evasion, es decir, hay una serie
de obstaculos, en este caso unas raspas de pescado, que se deben evitar ya que
de otra manera pueden infligir dafio a Ninda. Y lo mismo pasaria con el agua
turbia de las alcantarillas.

6. PRODUCCION

En el apartado 6.4 se puede visualizar un gameplay online del juego, asi como
también descargar la versidn del prototipo jugable para PC del videojuego.

6.1. IMPLEMENTACION GRAFICA

Para realizar los graficos se uso el programa Asperite®’, especifico para la
creacion de ilustraciones o animaciones pixel art.

6.1.1. Plataformas
Primero se realizaron una serie de graficos para las plataformas que mas

tarde fueron rectificados ya que la boca de alcantarilla y en si el suelo de la
ciudad eran algo confusos.

67 Aseprite. (2022). [Software de computadora]. David Capello. Versién 1.2.40
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Imagen 23: graficos iniciales para las plataformas

Se opto por darle algo de profundidad al suelo o asfalto de la ciudad para que se
pudiesen ver bien los detalles del asfalto y también las bocas y tapas de
alcantarilla. Los graficos se dividen en unidades de 32 pixeles por 32 pixeles.
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Imagen 24: graficos finales para las plataformas
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6.1.2. Personajes

En un primer lugar se representd a Ninda con un color azulado pensando que
se diferenciaria mejor del fondo, pero tras algunas pruebas se observd que se
diferenciaba mejor si era totalmente negra. Aiiadir que el tamafio de los sprites
se determinaba dentro de unidades de 32 por 32 pixeles cuando esta en
estatico, y 32 pixeles de alto por 64 pixeles de ancho.

Para la animacion de Ninda se realizaron varios sprites: cuatro para la
animacién estatica mds dos para cuando esta tumbada, cuatro para cuando estd
corriendo, once para cuando esta andando y seis para el salto. Sin embargo,
finalmente se usaron solamente los sprites de la animacién para cuando esta
paraday los sprites del salto tanto para el salto como para cuando corre. Para la
accién de correr en lugar de usar los seis sprites creados para el salto, se usaron
cuatro, descartando el sprite dos y cuatro.
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Imagen 25: graficos de prueba para el disefio de Ninda en pixel art.
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Imagen 26: sprites iniciales para el personaje Ninda
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Imagen 27: sprites finales para el personaje Ninda
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Para realizar el cuervo se partié de la base de usar unidades de 32 por 32
pixeles, sin embargo, algunos sprites “sobresalen” de este margen, como el
sprite en el que el cuervo tiene las alas completamente abiertas. Se realizaron
seis animaciones, cuatro de ellas con cuatro sprites cada unay la Ultima con sélo
3 sprites. Tres de las animaciones corresponden al movimiento del cuervo en
horizontal y vertical, mientras las otras dos corresponden a la animacién del
cuervo cuando esta parado.
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Imagen 28: sprites para el personaje Cuervo.

6.1.3. Fondos y sus elementos

Para representar el fondo y poder realizar el parallax o paralaje se disefid
este fondo sencillo de edificios de 1440 pixeles de ancho por 512 pixeles de alto,
gue se puede repetir hasta el infinito si se desea ya que encaja perfectamente
el lado derecho con el izquierdo.

Imagen 29: grafico para el fondo del juego (para poder hacer el parallax)
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Para los edificios se usé una malla dividida en unidades de 32 pixeles por 32
pixeles. El edificio equivale a 10 de estas unidades de ancho por 17 unidades de
alto, mientras que el edificio mas pequefio equivale a 6 de estas unidades de
ancho por cinco unidades de alto.

Imagen 30: grafico de los edificios.

Para los elementos se hizo lo mismo, se partié de una unidad de 32 pixeles
por 32 pixeles y a raiz de esa base se realizaron los siguientes elementos para la
ciudad de modo que encajasen unos con otros.

Imagen 31: graficos de los elementos de la ciudad

6.1.4. Elementos interactivos

Se afiadieron unos fuegos como elementos coleccionables en mi proyecto.
Pero con un propdsito especial, funcionan como guias para los jugadores. Estan
colocados de tal manera que si se decide seguirlos se consigue avanzar en el
juego. Estos fuegos simbolizan la llama de la vida y en un primer momento se
representaron de color azul para darles un aire mas espiritual, sin embargo, no
se distinguian del todo bien con el fondo asi que finalmente se representaron
en tonos amarillos y anaranjados. Los sprites de los fuegos encajan dentro de la
unidad de 32 pixeles por 32 pixeles y ademas estan animados mediante cinco
sprites.
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Los fuegos como coleccionables guian a los jugadores de una manera
visualmente atractiva y les ayudan a navegar por el juego de manera mas
efectiva. Ademas, alentar a los jugadores a recolectarlos afiade un elemento
adicional de exploracién y desafio a la experiencia de juego.

&y 64

Imagen 32: graficos de los fuegos prefabricados iniciales (azul) y finales (naranja).

Se afiadieron raspas de pescado como obstaculos en contraposicion a los
fuegos. Sefialar que se tuvo en cuenta que las mascotas en general, ya sean
perros o gatos, no deben consumir raspas de pescado debido a sus efectos
perjudiciales para su salud. Por lo tanto, se decidié utilizar las raspas de pescado
como elementos obstaculizadores en el juego. Si Ninda, el personaje principal,
colisiona con una raspa de pescado, perderd una vida.

Los sprites de las raspas de pescado se disefaron de manera sencilla y
concisa, constando Unicamente de dos imagenes. La intencidon de animar este
elemento es mejorar la experiencia visual durante el juego y también alertar al

jugador sobre la presencia de un obstaculo. Cada sprite de raspa de pescado
tiene una dimensién de 16 pixeles de ancho por 32 pixeles de alto.

t 4

Imagen 33: graficos de las raspas de pescado.

6.1.5. Interfaz grdfico de usuario (HUD)

Para la interfaz se realizaron varios elementos. Los botones, el panel para los
mendus, los graficos para la ejemplificacion de controles y el titulo del juego.

NI{NIDIR

Imagen 34: grafico del titulo para la portada del videojuego




NINDA. Ana Paris Andrés 30

MORMAL COLOR HIGHLIGHTED COLOR

0 @D ( ) ()
O ¢ @ O CO @
o O & @ oOC.,/ @
PRESSED COLOR DISABLED COLOR
@& ( Y
b o @ ap b
@ O & @ @ D & @

Imagen 35: graficos para los botones
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Imagen 36: grafico para paneles
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Imagen 37: grafico de los controles.

Para los elementos del HUD (Heads-Up Display) o de la pantalla de
visualizacion frontal se realizaron dos imagenes para las vidas, la imagen del
corazon rojo corresponderia a una vida y la imagen del corazon sin relleno a la
falta de ella. Hay que sefialar que para el grafico presente en el HUD que
acompafia al recuento de fuegos es un mismo sprite de los usados para animar

dicho elemento.

Imagen 38: graficos para las vidas.
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6.1.6. Iconos

Para el icono se realizaron varias imagenes. Finalmente se decidid por el
icono que se observa en la imagen 40.

Imagen 39: grafico inicial para el icono.

Imagen 40: grafico final para el icono.
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Imagen 41: vista del icono desde el escritorio del PC.

6.1.7. Escenas finales

La siguiente imagen corresponde a cuando Ninda se encuentra en el salén de
su casa. La idea seria empezar con esta escena, sin embargo, por motivos de
recursos se opté por diseiar la demo directamente cuando Ninda ya esta en la
ciudad.

Imagen 42: propuesta de los graficos para el salon.
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A continuacion, se presentaran diversas capturas de pantalla del resultado
final del juego, aun asi esta disponible el enlace tanto a la descarga del juego
como un video gameplay en el apartado 6.4.

YoveVYVYe

Imagen 43: captura del videojuego
NINDA.

Imagen 46: captura del videojuego NINDA.
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6.2. IMPLEMENTACION SONIDO

Se utilizaron seis clips de sonido obtenidos de una pagina web de recursos de
audio gratuita llamada Freesound® para mejorar la experiencia auditiva del
juego. Cada uno de estos clips se ha seleccionado para corresponderse con
diferentes aspectos del juego.

El primer clip de sonido corresponde a la musica de fondo. Se ha elegido una
melodia que se ajusta al ambiente y la tematica del juego, creando una
atmdsfera envolvente y agradable para los jugadores mientras avanzan en el
juego.

El segundo clip de sonido se ha utilizado para representar el sonido de los
botones. Cada vez que los jugadores interactian con los botones del juego se
reproduce este sonido caracteristico.

El tercer clip de sonido se ha asignado a los fuegos. Cada vez que los
jugadores recolectan un fuego, se reproduce este clip. Esto ayuda a realzar la
sensacion de progreso y recompensa en el juego, ademas de anadir una
dimensién auditiva adicional al aspecto coleccionable.

El cuarto clip de sonido se ha utilizado para representar el sonido al perder
una vida. Cuando Ninda, se reproduce este sonido para indicar la pérdida de una
vida. Esto proporciona una retroalimentacién auditiva inmediata y clara al
jugador, ayudandole a entender que ha cometido un error.

El quinto clip de sonido se ha asignado al sonido del salto. Cada vez que Ninda
salta en el juego, se reproduce este clip para afiadir realismo y dinamismo a las
acciones del personaje. Este sonido ayuda a mejorar la inmersién del jugador y
proporciona una sensacién de interaccion mas completa.

El sexto y ultimo clip de sonido corresponde cuando Ninda se queda sin vidas
y se pierde jugando. Funciona como indicador del fracaso jugando.

6.3. PROGRAMACION

El motor que se usd para construir y programar el juego fue Unity2019.4.34.

En primer lugar, se determind el tamafo de pantalla y se afiadieron los
graficos como assets. Después se empezo a construir el mapa a través de varias
capas con las plataformas y los fondos. Seguidamente, se afiadieron
caracteristicas a algunas plataformas para que fuesen sdlidas y Ninda pudiese
colisionar con ellas. A continuacidn, se realizé el mismo proceso con Ninda, y a
dicho objeto se le asignaron caracteristicas de colisidn, gravedad y, ademas, se
construyeron varias animaciones para asociarlas mas tarde a diferentes
movimientos por programacion. El mismo proceso se realizd con las monedas y
las raspas.

68 FRESOUND, Sounds.
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Imagen 47: captura del proyecto en Unity2019.4.34.

6.3.1. Movimiento

A nivel de programacién lo primero que se hizo fue el movimiento del
personaje principal, para ello primero se programé el desplazamiento de Ninda
y se asocid con el teclado mediante condiciones para poder controlar su
movimiento. Se asociaron las teclas A/ flecha izquierda y D/flecha derecha con
el movimiento en Xy la tecla de la barra espaciadora con el salto. Mds tarde se
afiadieron dentro de estas condiciones las animaciones correspondientes.

Imagen 48: captura del codigo para el movimiento.
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6.3.2. Seguimiento de la camara

Seguidamente, se realizé un cddigo que se asigné al objeto de la cdmaray se
realizé para que la posicion de la cdmara coincidiese con la de Ninda, de ese
modo la camara seguiria a Ninda.

) File Edit n o\ Go Run Terminal Help

Restricted Mode is intended for safe code browsing. Trust this window to enable all features. Manage  Leam More

dondeNINDAY, -18) ;

Imagen 49: captura del cddigo para hacer que la cdmara sigue al personaje.

6.3.3. Vidas

Lo que se hizo a continuacién fue determinar el sistema de vidas mediante
un cddigo principal, se establecié que Ninda comenzaria el juego con siete vidas
y se afiadid la condicidn de que si las vidas llegaban a cero entones fin del juego,
Ninda se quedaria en la posicién inicial y no se podria mover. También se cred
un cédigo para que algunas zonas supusieran la muerte de Ninda, es decir, si
Ninda cayese en un pozo aparte de perder una vida su posicién volveria a ser la
inicial.

0 Run Terminal Help <.

Restricted Mode is intended for safe code browsing. Trust this window to enable allfeatures, Manage  Leam Mor _

PersonajeNINDA;
torsonido;
Awake

ge o - Gameobject.Find("Aud

Update(){}

onTriggerenter2n

.sonidoDead();

m.position = new V of,0.5f);

Imagen 50: capturas del cddigo para definir el sistema de vidas.
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6.3.4. Prefabricados

Después se realizaron los objetos prefabricados, aquellos que solamente
creas una vez y le afiades ciertas caracteristicas pero que luego se pueden
duplicar y repetir a lo largo del juego sin tener que crear uno por uno. Los
prefabricados en este proyecto se corresponden a los fuegos y a las raspas de
pescado. Hay que sefalar que las variables de los fuegos fueron designadas
como “monedas” porqué inicialmente iban a ser monedas, pero se ajusté el
concepto para que encajase mejor con la tematica del juego. Como era
innecesario modificar el cddigo ya que los fuegos funcionarian igual que las
monedas se dejé el cddigo tal y como estaba.

Para la programacién de los fuegos lo que se hizo fue realizar un sistema de
ganancias (como el sistema de vidas), describiendo una variable en el cédigo
principal definiendo que el valor de los fuegos (en el cédigo: las monedas) al
comenzar el juego es igual a cero. En otro cddigo asignado al prefabricado de los
fuegos se anadid una funcidn en la que si Ninda colisiona con un fuego entonces
se suma uno al valor de ganancias y el objeto fuego se destruye.

OnTriggerEnter2 ider2D other)

B

if(other.CompareTa

principalScript.Coins ++;
: ). sonidoMonedas () ;

Imagen 51: captura del codigo para los fuegos.

Para programar las raspas de pescado se hizo lo mismo que con los fuegos,
pero con la variable vida, que ya estaba descrita en el cddigo principal. Si Ninda
colisiona con una raspa, este objeto desaparece y ademas se le resta una vida a
Ninda.

OnTriggerEnter

principalScript.vida --;
gestorSonido.GetComponent<audioMan > () .sonidoDead
Destroy .gameObject, @.1f

if (principalScript.vida == @

PersonajeNINDA.transform.position =

Imagen 52: captura del cddigo para las raspas.
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6.3.5. Paralaje

Lo que se hizo a continuacién fue el efecto paralaje, para ello se cred un
nuevo cédigo en el cual se describieron nuevas variables, una para cada capa del
paralaje, que en principio iban a ser cuatro capas pero finalmente fueron dos. A
estas variables se asignaron los dos objetos que corresponden a las dos capas
descritas, y son: las nubes y el fondo de edificios azulados. También se hizo una
variable para poder asignar el personaje y tomarlo de referencia para el paralaje
ya que si Ninda se mueve hacia la derecha el fondo se movera hacia la izquierda,
cada capa a diferente velocidad; si Ninda se mueve a hacia la izquierda el fondo
se movera hacia la derecha; y si Ninda no se mueve el fondo tampoco.

) File Edit Selection View Go Run - 2 Search

Restricted Mode is intended for safe code browsing. Trust this window to enable all features. Manage Leamn More

parallax.cs X

Update

if

f (DireccionNINDA ==

+ Parallax (Script)

je NIp

f (DireccionNINDA == "p

Time.deltaTime,0

Imagen 53: capturas del cddigo y el inspector de Unity2019.4.34 para definir el paralaje.

6.3.6. HUD

El HUD se realiz6 mediante codigo y también mediante un objeto canvas. Por
una parte. el texto que indica las vidas y las ganancias se cre6 mediante puro
caodigo con la funcion OnGUI.

OnGUI( )

GUI.skin = miSkin;

GUI.Label 3 (125, 1828, 258, 158),principalScript.Coins.ToString(),"mi

Imagen 54: captura del codigo para el texto que muestra el recuento de fuegos recolectados.
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OnGUI( )

GUI.skin = miSkin;
GUI.Label (558, 38, 258, 158),principalScript.vida.ToString()+

Imagen 55: captura del codigo para el texto que muestra el recuento de vidas.

Por otra parte, para que los graficos correspondientes a las vidas y el
correspondiente a las ganancias se viese en pantalla se usé un objeto canvas. En
el caso de las ganancias no requeria programacién, pero en el caso de las vidas,
como se van actualizando segln vas perdiendo alguna, se tuvo que realizar
mediante programacién una serie de condiciones, es decir, si el valor de vidas
fuera seis, entonces el grafico correspondiente a la vida nimero siete se
eliminaria, y asi hasta cero vidas.

Update()
| if(principalScript.vida =

Destroy(GameObject.Find
se if(principalScript.Vida
Destroy (GameObject.Find
= if(principalScript.vida
Destroy(GameObject.Find
se if(principalScript.vida
Destroy (GameObject.Find
= if(principalScript.vida

Destroy(GameObject.Find

e if(principalScript.vida

Destroy (GameObject.Find
= if(principalScript.vida

Destroy(GameObject.Find

Imagen 56: capturas del cédigo para que el sistema de vidas se refleje en el HUD.
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6.3.7. Interfaz

La interfaz del proyecto se compone de botones y paneles. Cada botdn activa
un panel y para ello se realizé una funcién para cada botén mediante codigo.

Opciones

canvasOpci SetActive
gestorsSonido.GetComponent<au ar .clicBoton

volverluego

tActive
GetComponent<au .clicBoton

gestorSon GetComponent<aud a .clicBoton

menuPrincipal

1eManager . LoadScene
torSonido.GetComponent< .clicBoton

interrogantes

etActive
torSonido.GetComponent<au El .clicBoton

Imagen 57: capturas del cédigo de cada botén.

CanvasMenu. Seth
gestorSonido.G

Imagen 58: ejemplo de coémo esta programado un botdn, en este caso el botdn de opciones de la
portada del juego.
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6.3.8. Audio

Para la programacion del sonido se cred primero un objeto al que se le asignd
un nuevo codigo llamado audioManager, en este cddigo se describieron las
variables correspondientes a cada sonido y luego se le asignd un clip a cada una.

bandaSonora;
buttons;

jump;
monedas;

sonidoMuerte;
ip fail;

Imagen 59: captura de cdmo se asignaron los clips a las variables de sonido. Nota: el clip monedas
fue sustituido por el clip fuego.

Después, a parte de usar la funcidon Awake para que el objeto audioManager
no se destruya en ningin momento, para que no se creara ningun duplicado se
us6 una condicion.

Awake ()

DontDestroyOnLoad(gameObject);
if(scriptbDuplicado ==

scriptDuplicado = .gameObject;
if(scriptDuplicado !=

DestroyObject( .gameObject);

Imagen 60: captura del cddigo para la musica de fondo.

Para la musica de fondo o la banda sonora del juego se usé la funcion Start.
Aqui se uso un AudioSource llamado hiloMusical, al cual se configura para que
se reproduzca en bucle.



Mostrartenu

CanvasMenu.SetActive

gestorSonido. GetComponent<audiolt .clicBoton();

OnTriggerEnte;

fi

if(other .CompareTag(

).sonidotonedas () ;
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hiloMusical = GetComponent
clip = bandaSo

hiloMusical.
hiloMusical.
hiloMusical.
hiloMusical.

loop = ;
volume = @.5F;
Play();

Imagen 61: captura del cddigo para la musica de fondo.

Para el resto de los clips, se cred una funcién publica para cada sonido.
Posteriormente segun el evento por el cual debia sonar cada clip se llamaba
desde la parte correspondiente del cédigo a cada una de estas funciones.

clicBoton ()

hiloMusical.PlayOneShot(buttons, 1f);

sonidoDead/( )

hiloMusical.PlayOneShot(sonidoMuerte,1f);

sonidoMonedas ()

hiloMusical.PlayOneShot(monedas,1f);

sonidoSalt

hiloMusical.PlayOneShot(jump,16ef);

sonidoFail()

hiloMusical.PlayOneShot

fail,sf);

Imagen 62: capturas del cédigo para el resto de los sonidos.

6.4. GAMEPLAY Y JUEGO DESCARGABLE

El gameplay esta disponible en https://youtu.be/8iKiJ8NI2iM.Ademas, la
aplicacion  correspondiente disponible para descarga
https://drive.google.com/drive/folders/1qBcugDC-

esta su en

QO3FtgPxTv9ggMeke9ztCAqS?usp=sharing, se tienen que descargar todos los

archivos presentes. Solamente esta disponible para pc con el sistema operativo
Windows.


https://youtu.be/8jKiJ8Nl2iM
https://drive.google.com/drive/folders/1qBcuqDC-QO3FtgPxTv9gqMeke9ztCAqS?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qBcuqDC-QO3FtgPxTv9gqMeke9ztCAqS?usp=sharing
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7. CONCLUSIONES

Una vez terminado el proyecto propuesto, se ha llegado a la conclusion de
que, a pesar de enfrentar algunas dificultades, como la reduccién del alcance a
una demo jugable de un solo nivel debido a restricciones de capacidad, tiempo
y recursos, el resultado general es favorable. El desarrollo de la historia y el
entorno proporcionan un respaldo significativo y otorgan sentido al nivel
creado.

Se revisd el contexto de los "juegos serios" como marco para encajar el
videojuego, centrdndose especificamente en el ambito de la salud y las
emociones. Se analizd como estos juegos pueden ser utilizados como
herramientas para abordar temas sensibles y proporcionar apoyo psicolégico.

También se realizé una introduccidon al proceso psicoldgico del duelo,
comprendiendo sus diferentes etapas y caracteristicas. Esto permitié sentar las
bases tedricas necesarias para la creacién de un relato interactivo que abordara
el tema de manera adecuada y respetuosa.

Se identificaron y propusieron referentes y casos de estudio relacionados,
con el fin de analizar cdmo otros videojuegos han abordado tematicas similares
y extraer lecciones aprendidas para aplicar en el prototipo desarrollado.

Ademas, se ided una historia sencilla y se cred un mundo dentro del juego
que ayudara a los jugadores a comprender y empatizar con el proceso de duelo.
El disefio del juego no se limitd solo a los aspectos graficos, sino que también se
consideraron los elementos narrativos, los niveles y las mecanicas de juego. Se
buscd crear una experiencia interactiva coherente que involucrara al jugador.

Finalmente, se aplicaron los conocimientos adquiridos en el curso "Taller de
interaccion y videojuegos" del grado de BBAA para implementar los recursos
generados, tanto en términos graficos (pixel perfect), como en la parte sonoray
la programacion de la interaccion del relato. Se utilizd la plataforma
Unity2019.4.34 para desarrollar el prototipo de videojuego en formato pixel art
2D.

Con todo lo mencionado podria decirse que los resultados responden a los
objetivos descritos en el apartado 2. Sin embargo, es importante destacar que
este proyecto todavia requiere de un mayor desarrollo. Si se lograran completar
todos los niveles y se mejoraran varios aspectos, se podria lograr un impacto
aun mayor en el jugador, prescindiendo de un respaldo tedrico adicional. Hay
que afiadir que todo el proceso de creacidn de este prototipo ha sido individual
y aunque parezca un proyecto sencillo, el hecho de intentar realizar un
videojuego serio sola ha supuesto un reto significativo para mi.
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Con respecto a la relacidn entre el trabajo realizado y los Objetivos de
Desarrollo Sostenible establecidos en la Agenda 2030, se ha completado y
justificado la ficha correspondiente, que se puede encontrar en los anexos
adjuntos (apartado 9.4).
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Imagen 6: captura del VideojUuEgO GriS.......ccccevvvereereierinineireee et 16
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Imagen 8: captura del videojuego RIME..........cccoceeeeieinirecece e 16
Imagen 9: captura del videojuego RIME...........cccueveeveienene e 17
Imagen 10: captura del videojuego RIME..........cccoveieininineccece e 17
Imagen 11: captura del videojuego RIME..........cccceevvneve e e 17
Imagen 12: captura del videojuego Celeste.......coovieinineneeceie e 18
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Imagen 21:idea de Vidas......cccccvevevese et s n 2D
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Imagen 27: sprites finales para el personaje Ninda.......ccoeeveveeeveveceeccccccnnn 27
Imagen 28: sprites para el personaje CUBIVO.......cceceeveereestecteceeeereeereesaeseseans 28



NINDA. Ana Paris Andrés 48

Imagen 29: grafico para el fondo del juego (para poder hacer el parallax)..28
Imagen 30: grafico de 10s edifiCios......ccveverieieciec e 29
Imagen 31: graficos de los elementos de la ciudad.........ccccceevvvvriceicecceeennnn 29
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(MAIANJA) i cieeiee ettt sttt ettt er e aesbe st st se e besberaetaetarssasereabe et srenennans 30
Imagen 33: graficos de las raspas de pescado.......cccceviececcecceeveeceeevier e, 30
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Imagen 36: grafico Para PANEIES.......cuueveeeeeeeece et st 31
Imagen 37: grafico de 10S CONtroles.......vvicieieecciece e 31
Imagen 38: graficos para las Vidas......ccccececeveececcieeriere et 31
Imagen 39: grafico inicial para €licon0......ccecvvieiciecceie e 32
Imagen 40: grafico final para €l iCoN0......cveccceie e 32
Imagen 41: vista del icono desde el escritorio del PC........ccceceevecevcieeiiceieienne. 32
Imagen 42: propuesta de los graficos para el salon..........cceeeeeeeevecieve e 32
Imagen 43: captura del videojuego NINDA.............cccoevevevesece et 33
Imagen 44: captura del videojuego NINDA...........ccccoeeirirereere e et 33
Imagen 45: captura del videojuego NINDA..........covevevieceece et 33
Imagen 46: captura del videojuego NINDA...........cccoerinerecvecie s e 33
Imagen 47: captura del proyecto en Unity2019.4.34........cccocoeevvvevvreerveiecnnn, 35

Imagen 48: captura del cddigo para el movimiento........cceceeeevecveveveceececenennn. 35
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PEISONAJE.c.ueiiieireeceereiessteetteaiessreettesseesteesaessessaeesssessessueesssensessueasssenssesssesssesssesssassses 3O
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LI o F=T =1 = =TT 38
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LU= (o I =T ele] [Tt =T Lo 13RS 38
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V@S ettt ettt ettt et st st e et ettt e ebe st st e e es et es et eae et sbesee e nnnan 39
Imagen 56: capturas del cddigo para que el sistema de vidas se refleje en el
HUD . ettt ettt et et st e st et st e sae e saeeesteseaaes sbaes saeeesenesnneeansnees 39
Imagen 57: capturas del cédigo de cada botOn........cccccecveieivirecceccece e 40
Imagen 58: ejemplo de como estd programado un botdn, en este caso el
botdn de opciones de la portada del JUEZO........cceveeueieieeinireecece e 40
Imagen 59: captura de cémo se asignaron los clips a las variables de sonido.
Nota: el clip monedas fue sustituido por el clip fuego......cccecvevevecevcrverierene, 41

Imagen 60: tura del cddigo para la musica de fondo......ccceeeveveceeecececnnnnd
Imagen 61: captura del cddigo para la musica de fondo.........cccceevvvververvennnn 42
Imagen 62: capturas del cédigo para el resto de sonidos..........cccccoeeeeerennnene 42
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9. ANEXOS

9.1. IMAGENES IDEA DESECHADA
https://www.youtube.com/watch?v=Z20nzS20U8nU
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9.2. IMAGENES IDEACION DE LA HISTORIA
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9.3. DISENO NIVEL IRA
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9.4. OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE (ODS)

Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto  Medic Bajo Pmizde
ODS 1. Fin de la pobreza. C C C C
0ODS 2. Hambre cero. C C C (®
ODS 3. Salud y bienestar. (o C C C
ODS 4. Educacién de calidad. C (@ C C
ODS 5. Igualdad de género. C C C (@
0ODS 6. Agua limpia y saneamiento. @ @ @ (o
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. C C C (o
0ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. C O C (®
0ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. C C C (®
ODS 10. Reduccién de las desigualdades. C C C (®
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. C C C (@
0DS 12. Produccién y consumo responsables. C C C (®
ODS 13. Accion por el clima. C C C (®
ODS 14. Vida submarina. C C C (®
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. C C C (@
0ODS 16. Paz, justicia e instituciones soélidas. @ @ @ (o
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. C C C (®

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master:
Relacién del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

El proyecto realizado se encuentra intrinsecamente vinculado a la salud y
el bienestar, centrandose especificamente en la salud mental. Su objetivo
principal radica en la normalizacién del proceso psicolégico del duelo, con el
propodsito de validar y otorgarle el espacio necesario. A su vez, busca informar
y concienciar sobre cémo se desarrolla y en qué consiste dicho proceso, lo
que refleja su caracter educativo.

La salud mental es un aspecto fundamental para el bienestar integral de
las personas, y el proyecto reconoce su importancia al abordar dicho tema. Al
normalizar este proceso, se busca romper con la estigmatizacidony el tabu que
a menudo rodean a las emociones y experiencias relacionadas con la pérdida.

Ademds, el proyecto no solo se centra en la normalizacién del duelo, sino
que también tiene un componente educativo significativo. Al informar y
concienciar a través de la representacion del proceso de duelo, busca
aumentar la comprensién general sobre esta experiencia emocional y
psicoldgica. Al proporcionar informacién y conocimiento, se espera que se
genere empatia y compasién hacia aquellos que estdn atravesando el duelo,
lo que puede promover un entorno de apoyo y comprension en la sociedad.

En resumen, el proyecto aborda de manera integral la salud mental al
buscar la normalizacién y validacién del proceso psicolégico del duelo. Al
mismo tiempo, tiene un enfoque educativo al informar y concienciar sobre el
duelo y sus aspectos asociados.




