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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Este trabajo de fin de grado recoge la documentacién sobre la contextuali-
zacion, preproduccién, produccién y postproduccion de un prototipo jugable
de videojuego serio 2D hibrido entre plataformas y puzles de desarrollo per-
sonal. En concreto se presentan los procesos de contextualizacion, ideacion,
disefo de la narrativa interactiva (argumento, personajes, niveles, mecani-
cas, mapas e interfaz) junto a la memoria del desarrollo técnico del prototipo
jugable.

PALABRAS CLAVE: videojuego 2D, plataformas, puzzles, desarrollo perso-
nal, narrativa interactiva.

ABSTRACT AND KEYWORDS

This final degree project gathers the documentation about the contextua-
lization, preproduction, production, and postproduction of a playable proto-
type of a 2D serious videogame, which mixes platform and puzzle genre with
a personal growth theme. Specifically, it presents the processes of contex-
tualization, ideation, interactive narrative design (story line, characters, game
levels, mechanics, maps, and interface) along with a technical development
memory of the playable prototype.

KEYWORDS: 2D videogame, platform, puzzle, personal growth, interacti-
ve narrative.
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1. INTRODUCCION

El presente proyecto nace por la inquietud de buscar embarcarme en un
gran proyecto creativo, en el que disefar desde cero un videojuego. La na-
rrativa interactiva es un campo en expansion y que me resulta francamente
interesante. En un momento tan cambiante por la pandemia de lo presencial
a lo virtual, los videojuegos cobran especial relevancia como medio de trans-
mision artistica por su gran mercado y su penetracion en grupos sociales de
cualquier indole. Es ahi donde los juegos serios entran buscando tener un
impacto social del que hablaré en la contextualizacion.

Este proyecto forma parte de un conjunto de dos trabajos: la primera par-
te la ha realizado Sara Carrasco Lloria, con el titulo Super Coffee Shop Adven-
ture. Barista’s Journey. Disefio y desarrollo del concept art para un videojuego
de plataformas en 2D.

En esta segunda parte desarrollo el proceso de construccién del videojue-
go, comenzando por el disefio de una narrativa interactiva: el argumento, los
personajes, los entornos, las mecanicas, los mapas y la interfaz. Este trabajo
busca un punto de conexién con los videojuegos de la década de los 2000,
por lo que este disefo, especialmente en las mecdnicas, tiene muchos pun-
tos en comun con aquellos videojuegos de plataformas de consola. De esto
hablaré en el marco contextual y nuevamente en el apartado de disefio de
mecanicas.

Una vez realizada esta parte comienzo a producir el cédigo e implementar
todos los elementos producidos en el proyecto para fabricar el prototipo.

Finalmente, con el prototipo ya funcional, realizo una Landing Page para
promocional para el juego, asi como pruebas con terceras personas para ha-
cer correccion de errores y planteo escenarios posibles para continuar el pro-
yecto tras la presentacién de este trabajo.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1 OBJETIVOS

Los objetivos los hemos dividido en principales y especificos.

Principales

e Idear, diseiar y desarrollar un prototipo jugable de videojuego serio
de autosuperacion personal.

e Aplicar todos los conocimientos aprendidos durante el Grado en Be-
llas Artes en un trabajo creativo, audiovisual e interactivo.

e Desarrollar un proyecto de disefio de videojuegos y narrativa interac-
tiva para poder incluir en mi portafolio en pro de una futura insercion
laboral en la industria del videojuego.
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e Aplicar metodologias de trabajo y creacién en grupo, para conseguir
generar un ambiente de colaboracién como en un entorno laboral.

Especificos

e |deary crear una narrativa inclusiva (que aproveche la importancia de
los videojuegos como factor de visibilizacidon).

e Crear seis personajes a nivel de disefo narrativo.

e Diseflar mecanicas de juego que referencien a las de los videojuegos
de Game Boy Advance.

e Diseiar el mapa de niveles del juego y grafiarlo.

e Creary aplicar las tile palette de los entornos (suelo y paredes).

e Disefiar una interfaz de usuario (GUI-HUD) del juego.

e Crear todos los scripts de cédigo para la interaccion en el juego.

e Aplicar y ampliar mis conocimientos del lenguaje de C# vistos en clase
de Taller de interaccion y videojuegos.

e Integrar e apoyar laimplementacion del trabajo realizado por mi com-
pafiera en el motor de juegos Unity.

e Desarrollar un prototipo jugable para Windows 10 con al menos un
nivel.

e Diseiiar, desarrollar y programar una pagina web de promocién del
juego (Landing page).

2.2 METODOLOGIA

Dada la naturaleza conjunta del proyecto uno de los aspectos cruciales ha
sido separar y delimitar las tareas. Por parte de mi compafiera, Sara Carrasco
Lloria, sus tareas principales han sido desarrollar el briefing, el desarrollo de
concept art, la implementacidn de los personajes y el disefio de imagen de
marca del proyecto. Por mi parte, mis tareas principales han sido disefar y
desarrollar la narrativa, disefiar y desarrollar los entornos, disefiar, desarro-
llar e implementar las mecanicas de juego, grafiar el mapa del juego, grafiar
las tile palettes, los elementos del juego y la interfaz de usuario; crear todo
el codigo del juego, implementar en Unity todos los elementos desarrollados
tanto por Sara como por mi, y realizar la pagina promocional del juego.

Como metodologia de trabajo hemos buscado siempre tener el contac-
to mas estrecho posible, aunque por distancia y por las condiciones de la
pandemia ha sido imposible tener mas que algunas reuniones presenciales
puntuales, hemos mantenido un contacto semanal regular por videollamada
utilizando la aplicacién Discord® desde finales de noviembre de 2020. Esto
ha favorecido una gran cohesién en el trabajo puesto que desde la misma
puesta en comun de ideas hemos trabajado como dos departamentos de una
empresa de desarrollo de videojuegos, separados, pero a la vez en constante
contacto directo. Este feedback ha sido uno de los puntos fuertes del proyec-
to y ha permitido aflorar la creatividad. Ademas, el hecho de haber podido

1 Discord : https://discord.com/
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compartir al instante mediante Microsoft OneDrive documentos y archivos,
el poder mostrar o ver en directo los cambios han incrementado la calidad
del feedback.

Mi trabajo se ha dividido en tres bloques, estos son:

La preproduccién, en la que comencé a desarrollar la narrativa, los perso-
najes y los entornos. Esto coincidié con el final de la asignatura de Estudios
Filmicos y el comienzo de Disefio e Interaccidon de Videojuegos, por lo que
pude aplicar muchos conceptos aprendidos sobre personajes, narrativa, en-
torno y mecanicas para desarrollar mi trabajo. Usé Microsoft Word (version
2106) como herramienta de trabajo principal, asi como Adobe Photoshop
(version 21.2.1).

En la produccidn, con el segundo semestre mds avanzado y con los co-
nocimientos de graficos, cddigo e implementacién adquiridos en Disefio e
Interaccién de Videojuegos, me centré en desarrollar el mapa, elaborar los
graficos, el cédigo y la implementacion. Como software usé principalmen-
te Photoshop como herramienta de dibujo con tableta digitalizadora, Unity
(version 2018.4.32f1) y Visual Studio Code (version 1.57.1).

La postproduccidn, en la que he desarrollado la pagina web promocional
y testeado en busca de errores. En este bloque, he utilizado como software
los ya mencionados Unity y Visual Studio Code, ademdas de Adobe Brackets
(version 1.14).

3. CONTEXTUALIZACION DEL
PROYECTO

3.1. MARCO CONTEXTUAL

3.1.1 Los videojuegos como herramienta tecnoldgica para la narrativa
contempordnea.

La narrativa contemporanea permite al artista expresar con palabras sus
inquietudes y pensamientos sobre tematicas de relevancia combinando ele-
mentos de ficcidén con elementos de no ficcidn. Este es el caso del realismo
magico, una corriente literaria surgida en la segunda mitad del siglo pasado y
gue consiste en mezclar temas de actualidad realistas con lo irreal o lo sobre-
natural haciendo difusa la separacién entre ambas?. Podriamos apuntar que
dos de los mayores exponentes de esta corriente son Cien afios de soledad?
de Gabriel Garcia Marquez y La casa de los espiritus* de Isabel Allende. En
este Ultimo se nos muestra la historia de Chile a través de los ojos de Clara Del

2 MasterClass staff. (2020, 2 noviembre). What Is Magical Realism? Definition and
Examples of Magical Realism in Literature, Plus 7 Magical Realism Novels You Should Read.
MasterClass. https://www.masterclass.com/articles/what-is-magical-realism

3 Marquez, G. G. (1967, edicién 2003). Cien afios de soledad. Debolsillo.

4 Allende, I. (1982, edicién de 2010). La casa de los espiritus. Espasa.



Fig. 1 Pantalla de combate de la primera
version de Doom (ID Software, 1993).

Fig. 2 Pantalla de combate de Doom (ID
Software, 2016).

Fig. 3 Bomba atémica en Megatdn. Fallout
3 (Bethesda Game Studios, 2008).
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Valle durante toda su vida, asi como a ojos de su hija Blanca y su nieta Alba,
dando muestra de la evolucidn politica y social del pais, y lo combina con ele-
mentos fantasticos como los poderes adivinatorios de Clara (Clara clarividen-
te) asi como la capacidad de esta y sus herederas de interactuar con espiritus.

El peso de la narrativa contemporanea en el mundo audiovisual y su inte-
gracién dentro del videojuego como forma de enriquecer la experiencia de
juego ha crecido exponencialmente en las dos ultimas décadas. No en vano,
en la primera versién del videojuego Doom (ID Software, 1993) el argumento
del juego aparecia Unicamente en el manual, condensado en apenas una pa-
gina®. Ademas, durante el transcurso del juego la narrativa es practicamente
inexistente y se limita a describir la funcién de algunos objetos y recompen-
sas, asi como un breve texto tras completar el juego que anticipa su secuela.
En cambio, actualmente con la publicacién de Doom (ID Software, 2016) se
puede observar un claro ejemplo del susodicho crecimiento: la narrativa es
extensa y enriquece la jugabilidad convirtiéndolo en una auténtica aventura
grafica.

Prueba de esta importancia es la popularizacion de la narrativa no lineal
en medios interactivos. Esta abre la posibilidad de que el jugador elija su pro-
pio camino y que sus acciones provoquen diferentes resultados. Por ejemplo,
en el videojuego Fallout 3 (Bethesda Game Studios, 2008) el jugador llega a
un asentamiento extenso lleno de supervivientes llamado Megatdn en cuyo
centro hay una bomba nuclear sin detonar. En la misién El Poder del Atomo el
jugador es requerido tanto por el sheriff de la ciudad para desactivarla como
por un hombre que vive en una torre cercana para que la detone. El jugador
debera decidirse por una de las opciones, obteniendo en ambos casos im-
portantes beneficios y severas penalizaciones. La popularidad de este tipo
de narrativa interactiva no lineal no ha hecho sino aumentar, trasladandose
a medios mds cldsicos como la televisidn. Aprovechando la interactividad de
las Smart tvs, Netflix lanzé en 2017 El gato con botas: Atrapado en un cuento
épico® y Buddy Thunderstrack: La pila del quiza’ siendo ambas de tematica
infantil y continué en 2018 con el lanzamiento de la pelicula Black Mirror:
Bandersnatch® siendo este “un proyecto bastante ambicioso”® que se basa
en la estructura distdpica y subversiva que hizo tan popular a la serie homo-

5 Se puede acceder a una copia en https://www.starehry.eu/download/action3d/
docs/Doom-Manual.pdf

6 Burdine, R. y Castuciano, J. (Directores). (2017) El Gato con Botas: Atrapado en un
cuento épico [Pelicula interactiva]. Dreamworks Animation Television; Netflix.

7 Krajewski, T (Escritor) & Chaskin, H. (Director). (14 de julio de 2017) La pila del quiza
(Temporada 2, Episodio 0) [Episodio interactivo de programa de televisién] En Weiss et al.
(Productores) Buddy Thunderstruck. Stoopid Buddy Studios; American Greetings Entertain-
ment.

8 Slade, D. (Director). (2018) Black Mirror: Bandersnatch [Pelicula interactiva]. Netflix.
9 Pérez, E. (2018, 28 diciembre). «Black Mirror: Bandersnatch» es la primera “pelicula
interactiva” de Netflix: asi funciona. Xataka. https://www.xataka.com/cine-y-tv/black-mirror-
bandersnatch-primera-pelicula-interactiva-netflix-asi-funciona
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Fig. 4 Pantalla de juego de Yoshi’s Island:
Super Mario Advance 3 (Nintendo EAD,
2002).

Fig. 5 Pantalla de juego de Metroid Zero
Mission (Nintendo Reach & Development
1,2004).

Fig. 6 Pantalla de juego de Metroid (Nin-
tendo Reach & Development 1; Intelligent
Systems, 1986).
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nima?®. Desde entonces la lista de peliculas y series interactivas no ha hecho
otra cosa que aumentar, tanto de tematica infantil como de temdticas mas
maduras™.

Pese a que este proyecto no pretende usar este tipo de narrativa no lineal,
si que busca aplicar esta influencia con el propdsito de crear una narrativa
que, entremezclando realidad y fantasia, permita concienciar y generar in-
quietud en el jugador mediante el uso de una retérica que, siguiendo los
principios del critical play (del que hablaré mas adelante), subvierta el pensa-
miento mediante el juego.

3.1.2 90’s kid: la estética vintage interactiva.

Los videojuegos de plataformas en dos dimensiones tienden a tener un
disefio de mecanicas muy definidas y repetidas a lo largo de la historia. La
principal mecdnica de estos es el salto, pues es indispensable para el progre-
so en los mismos.

Para la generaciéon nacida en la década de 1990 el lanzamiento de Game
Boy Advance (Nintendo, 2001), uno de los grandes éxitos de ventas de Nin-
tendo®?, supuso la llegada a sus manos de algunos de los titulos 2D mas ic6-
nicos en un momento en el que los juegos en 3D comenzaban a dominar el
mercado de consolas de sobremesa con la PlayStation 2 (Sony, 2000).

Dentro del género de plataformas esta consola introdujo, o reintrodu-
jo, algunos de los titulos mds importantes de este género y que hoy en dia
pueden ser considerados verdaderos cldsicos. Como deciamos, Game Boy
Advance reintrodujo y acercd diversos titulos de generaciones de consolas
de sobremesa anteriores, ya fuera en forma de port*, como Yoshi’s Island:
Super Mario Advance 3 (Nintendo EAD, 2002) lo era de Super Mario World 2:
Yoshi’s Island (Nintendo EAD, 1995) o en forma de remake** del original como
en el caso de Metroid Zero Mission (Nintendo Research & Development 1,
2004) respecto a Metroid (Nintendo Research & Development 1; Intelligent
Systems, 1986). Estos juegos poseian las mecanicas surgidas en las genera-
ciones anteriores (por ejemplo, desplazamientos en el eje X, saltos en el eje
Y o la capacidad de disparo) y las consolidaban: ademas del salto y el despla-
zamiento lateral, Yoshi podia mantenerse en el aire unos segundos mediante
la mecénica de revoloteo®. Ademas, podia lanzar los huevos que creaba tras

10 Jones, A., Brooker, C. (Productores ejecutivos). (2011-Presente). Black Mirror [Serie
de televisidon] Zeppotron; House of Tomorrow.

11 Ver https://help.netflix.com/es-es/node/62526

12 Game Boy Advance, Game Boy Advance SP y Game Boy Micro vendieron en conjun-

to 81,5 millones de unidades. Ver https://web.archive.org/web/20160427084600if /https://
www.nintendo.co.jp/ir/library/historical_data/pdf/consolidated_sales_e1603.pdf

13 Del inglés to port, transferir. Esto se refiere a adaptar un videojuego a una platafor-
ma distinta a la que se ha desarrollado conservando intacta su estructura.

14 En inglés, rehacer. A diferencia del port, en el remake si se altera la estructura del
juego modificando o actualizando diversos aspectos de este y/o afiadiendo contenido nuevo.
15 Se trata de una mecanica que mezcla vuelo limitado en tiempo con la parabola de
un salto y se realiza tras saltar, o caer, pulsando y manteniendo el botdn de saltar. Aunque
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Fig. 7 Pantalla de juego de Castlevania
(Konami, 1986).

Fig. 8 Pantalla de juego de Rayman 2: The
great escape (Ubisoft Montpellier, 1999).

Fig. 9 Pantalla de juego de Yoshi’s Universal
Gravitation (Artoon, 2004).
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engullir a sus enemigos como proyectiles con una mecdnica de apuntar muy
precisa y grafica. Metroid Zero Mission conservaba y pulia las mecanicas del
original, entre ellas la de sequence braking'®, esencial dentro del subgénero
metroidvania que surgid a raiz del juego original. Este término proviene de
la conjuncion de Metroid y Castlevania (Konami, 1986). Este subgénero esta
marcado por el hecho de que se desarrolla en un Unico mapa de un gran
tamafio y complejidad, asi como por incluir niveles en forma de mejoras per-
manentes y enfocarse en la exploracién y el combate?’.

En la versién de Game Boy Advance de Rayman 3 (Ludi Factory, 2003), que
mezclaba la jugabilidad del Rayman (Ubisoft Montpellier, 1995) original de
plataformas 2D con desplazamiento lateral con las historias ocurridas en Ra-
yman 2: The great escape (Ubisoft Montpellier, 1999) y Rayman 3: Hoodlum
havoc (Ubisoft Paris, 2003), se pueden encontrar mecanicas que enriquecen
la jugabilidad y aumentan la sensacion de reto. Por ejemplo, y a diferencia de
los juegos de Yoshiy Metroid citados anteriormente, Rayman dispara sus pu-
fos de forma que, como un bumeran, estos vuelven a él el lugar de disparar
proyectiles y ademas, si se mantiene pulsado el botdn que los acciona Ray-
man preparara su pufio y al soltar el botdn el alcance de este serd mayor. A lo
largo de la aventura se obtienen mejoras para esta habilidad, como el doble
puio que permite disparar de nuevo antes de que el primer pufio retorne o
el pufio dorado que permite que cuando se realiza la preparacion de pufio
antes descrita este se torne dorado y su golpe equivalga al de golpear dos
veces. Otra mecdnica interesante es el vuelo de helicdptero, que a diferencia
del revoloteo de Yoshi es un vuelo mas lineal (aunque con una ligera caida) y,
ademas de estar limitado en el tiempo, una vez se use no se podra repetir si
Rayman no toca el suelo o engancha su pufio a un lum? morado. Este vuelo
recibe en algunos niveles una mejora temporal, ampliando considerablemen-
te su duracién y permitiendo ascender en vuelo. Por Ultimo, cabe destacar las
mecanicas de trepar entre dos paredes, agarrarse y trepar a una telarafia y
poder agarrarse a salientes.

Un juego que fue una revolucion en cuanto a mecanicas fue Yoshi’s Uni-
versal Gravitation (Artoon, 2004). El cartucho de este juego integraba un gi-
roscopio y aprovechaba esto permitiendo desplegar y mover plataformas, asi
como caminar por las paredes segun la inclinacién que se le diese a la con-

esté limitado en tiempo, la accidn se puede repetir tantas veces el jugador quiera realizando la
secuencia de nuevo siempre que Yoshi siga en el aire.

16 En inglés, ruptura de secuencia. Es una mecanica que permite acceder de forma
anticipada, mediante trucos o utilizando las habilidades del personaje de una forma determi-
nada, a diversas partes del mapa.

17 Gusinski, D. (2020, 12 marzo). What does Metroidvania mean? Screenrant. https://
screenrant.com/metroidvania-meaning-definition-explained/
18 En la saga Rayman los lums son entes con caracteristicas diversificadas segun su

color. Por ejemplo los lums amarillos son los coleccionables (al estilo de las monedas de Super
Mario o los anillos de Sonic), los lums rojos restauran salud y los lums morados hacen de punto
de anclaje del movimiento pendular que Rayman describe cuando su pufio contacta con unoy
se engancha a este.



Fig. 10 Pantalla de juego de Kirby: El pincel
del poders (HAL Laboratory, 2005).
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Fig. 11 Pantalla de juego de Super Princess
Peach (Tose, 2005).
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sola®. También se aprovechaban las fisicas cambiantes para poder sortear
obstaculos o para, aprovechando la habilidad de Yoshi de tragarse a sus ene-
migos y poner huevos, fabricar un huevo gigante tras absorber a un enemigo
especial y hacerlo rodar.

Con la llegada de Nintendo DS (Nintendo, 2004) y su pantalla inferior tactil
surgieron dos juegos con mecdanicas novedosas para el género. Por un lado,
Kirby: El pincel del poder (HAL Laboratory, 2005) aprovechaba la pantalla tac-
til permitiendo al jugador dibujar sus propias plataformas, ya fueran rectas o
inclinadas, para poder alcanzar recompensas o tomar impulso para combatir
a enemigos puesto que una de las formas que tiene Kirby de combatir es ro-
dando contra sus enemigos. Por otro lado, Super Princess Peach (Tose, 2005)
incorporaba en la pantalla tactil las emociones, que permitian desplegar por
tiempo limitado las habilidades especiales de Peach: alegria, tristeza, rabiay
tranquilidad?, teniendo cada cual un efecto diferente sobre la jugabilidad 2.
Este juego ademas tenia otro aspecto importante mas alla de la jugabilidad y
es que subvertia los roles tradicionales de la franquicia de Mario Bros., con-
virtiendo a Peach en la heroina de la historia en lugar de ser la damisela en
apuros. Esto invita al jugador, de manera mas o menos velada, a plantearse
una vision critica con los roles establecidos. De esta persuasion a la vision
critica es de lo que hablaré a continuacién.

3.2 MARCO CONCEPTUAL

3.2.1 Serious games, persuasive games. Motores de conciencia y autoa-
yuda.

El videojuego comercial no ha variado su formula de mercantilizacién des-
de hace décadas, bebiendo del mismo sistema de refuerzo parcial que usan
las slots machines en el que el jugador va obteniendo de forma intermitente
pequeias recompensas que mantienen su interés en el juego y hacen que
siga gastando dinero?. Ya en 1983, en su libro Mind at Play, Geoffrey y Eli-
zabeth Loftus describian que los disefiadores de arcade habian replicado la
misma estrategia de refuerzo en sus juegos introduciendo sorpresas que au-

19 Ver Schnitzelsuppe. (2010, 23 mayo). Yoshis Universal Gravitation [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=Tk4uFWOw2pA
20 MB, F. (2020, 10 mayo). Super Princess Peach, un alegre cambio de papeles para

la serie de Mario Bros. con buenos cimientos para una secuela. Vidaextra. https://www.vi-
daextra.com/aventura-plataformas/super-princess-peach-alegre-cambio-papeles-para-serie-
mario-bros-rebosante-magia-nintendera

21 Ver Typhlosion4President. (2019, 1 septiembre). Super Princess Peach - All Vibes and
Abilities [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=MtwUWSgu9Fk
22 Loftus, G. R. & Loftus, E. F. (1983). Mind at Play: The Psychology of Video Games. Ba-

sic Books. Citado en Lee, S. (2003, diciembre) “I Lose, Therefore | Think” A Search for Contem-
plation amid Wars of Push-Button Glare. Game Studies: the international journal of computer
game research, Vol. 3 (num. 2). http://gamestudies.org/0302/lee/ <<“Partial reinforcement,”
is that utilized by slot machines which spit out coins intermittently to reward a gambler>>(La
traduccién la he hecho yo).
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mentaban el interés del jugador, estimulandolo a continuar con el juego®. En
la actualidad, este sistema de refuerzo parcial sigue totalmente vigente y se
puede encontrar tanto de forma sutil para mantener el interés del jugador,
como de forma totalmente descarada incitando al jugador a obtener recom-
pensas gastando dinero en mecanicas de azar. Esto ha sido objeto de contro-
versia tanto para jugadores como para gobiernos que ven cémo proliferan
titulos cuyo Unico fin es explotar un modelo de micropagos?** para obtener
recompensas e incluso como franquicias y titulos con mercados enormes han
sido reconvertidos en auténticas maquinas de apostar?.

En oposicién a esto, el papel del artista dentro del videojuego no ha de
limitarse a ser un disefiador que realiza el apartado grafico, sino que ha de
buscar el método con el que aprovechar el potencial del medio interactivo
como lenguaje propio y heredero del audiovisual para transmitir sus inten-
ciones y crear conciencia en el jugador que interactua. En este acto de oposi-
cion se puede aplicar el concepto de critical play: segiun Mary Flanagan esto
significa crear u ocupar espacios de juego y actividades en las que se cues-
tionen aspectos de la vida®. En los videojuegos este principio aplica a los se-
rious games, asi como a los persuasive games. Pero en el caso de los serious
games estos tienden a tener aplicaciones educativas?” y toman la visién de
las instituciones?®,

Los persuasive games, en cambio, no responden a este interés institu-
cional, sino que son los videojuegos que, como apunta lan Bogost, aplican

23 Idem. <<Arcade game designers have cloned the same reinforcement strategy in
their games. Surprises [...] may pop up randomly during the gaming process to heighten the
player’s intrigue, stimulating continued playing>>

24 Por ejemplo, los conocidos como videojuegos freemium, del inglés free premium,
en los que, pese a ser gratuitos, el sistema de juego esta pensado para premiar a los jugadores
que gastan dinero real en recompensas haciéndoles inalcanzables para los jugadores que no
pagan sea cual sea la habilidad de juego de estos ultimos.

25 Por ejemplo, la franquicia de videojuegos FIFA posee un modo conocido como FIFA
Ultimate Team (FUT) en el que el jugador puede gastar dinero real para comprar moneda del
juego, que se puede obtener de igual manera jugando (aunque a un ritmo mas lento), con el
fin de comprar sobres de cromos virtuales que incluyen jugadores que pueden mejorar su
equipo para competir en linea. Esto es practicamente igual que en el ejemplo anterior, pero en
este caso el acceso al juego no es gratuito y, ademas, la franquicia se renueva todos los afios
con un titulo nuevo abandonando el anterior, de forma que el jugador pierde su inversion, ya
sea de esfuerzo o dinero, teniendo que volver a empezar habiendo de pagar un titulo nuevo
si quiere seguir con este modo de juego. Para mas informacion ver Cid, G. (2019, 11 octubre).
El verdadero (y polémico) negocio del FIFA: «Lo venden como juego, es una tragaperras».
El Confidencial. https://www.elconfidencial.com/tecnologia/2019-10-11/fifa-ultimate-team-
ludopatia-tragaperras-polemica_2276159/

26 Flanagan, M. (2009). Critical Play. MIT Press. p. 6 <<Critical play means to create or
occupy play environements and activities that represent one or more questions about aspects
of human life>>.

27 idem, p. 243 << [...] most in the community understands serious games to be those
primarily whithin the domain of education or military applications.>>
28 Bogost, I., & Wright, W. (2007). Persuasive Games: The Expressive Power of Videoga-

mes. MIT Press. p. 55 <<Serious games are created under the direct influence and guidance of
external institutional goals.>>
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de forma exitosa la retérica procedural®, la cual consiste en disefiar reglas y
procesos que definan aquello que puede ser realizado en un videojuego® y
aligual que la retérica visual persuade mediante las imagenes, esta persuade
mediante la programacion®?. Por tanto, estos videojuegos tienen la capacidad
de generar pensamiento critico e invitan al debate y a la reflexién incluso
estando dentro de un marco comercial. Pero no solo la retérica procedural
es lo que debe marcar el camino de la persuasividad, sino que a través de la
narratividad y el disefio visual han de sumarsele para lograr el objetivo.

En el monografico Critical Play, Flanagan explica la metodologia para crear
un juego que induzca a este pensamiento critico: fijar unos objetivos de di-
sefio y de valores, desarrollar unas reglas y limites que apoyen estos valores,
diseiar para diferentes estilos de juego, desarrollar un prototipo jugable, ob-
tener feedback mediante betatesting, verificar los valores y revisar las metas
y finalmente repetir este proceso para asegurarse que los valores fijados es-
tan afianzados dentro del juego (Flanagan, 2009, pp. 257-258). Uno de estos
objetivos de valores, al que este proyecto aspira, es la diversidad. Esta puede
abarcar muchos aspectos y por ello centraremos el tema en la diversidad des-
de la perspectiva de género. Para lograr establecer este objetivo, los arqueti-
pos de los personajes deben romper los roles de género e inducir al jugador
a plantearse si los roles que la sociedad atribuye son adecuados. Esto puede
realizarse normalizando roles que no son habituales, como por ejemplo un
personaje que no se identifique con ningln género binario o un personaje
femenino fuerte y capaz como paradigma de empoderamiento, de forma que
constituya un refuerzo positivo o sefialando roles de género negativos, como
la masculinidad tdxica o la mujer sumisa y débil, que permitan identificar
comportamientos establecidos tradicionalmente como normales.

Otro punto interesante es disefiar para diferentes tipos de juego. Flana-
gan sefala que se puede disefiar un modo de juego no competitivo en un
escenario competitivo (Flanagan, 2009, p. 258). El reto estard, pues, en lograr
combinar una jugabilidad critica que a su vez sea divertida. Para que un juego
fomente esta actitud critica debe resultar atractivo a todo tipo jugador (Fla-
nagan, 2009, p. 261). La diversién no debe ser un fin sino un medio.

29 idem, p. 46 << | give the name persuasive games to videogames that mount proce-
dural rhetorics effectively.>>
30 Ciaurriz, F. (2009). Persuasive Games. Comunicacion, Vol.1 (Num. 7), 293-297.

https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/58409/r4 persuasive_games_the_expressive_
power_of videogames.pdf?sequence=1&isAllowed=y

31 Bogost, I., & Wright, W. (2007). Persuasive Games: The Expressive Power of Video-
games. MIT Press. p. 28 y 29 << [...] visual rhetoric is the practice of using images persuasively.
Procedural rhetoric is a general name for the practice of authoring arguments through proces-
ses.>>



Fig. 14 Baphomet. llustracion realizada por
Eliphas Lévi.
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3.2.2 Bosses y demonios. El mal es su bien

En el momento de construir una narrativa uno de los puntos que se debe
tener en cuenta es la perspectiva moral de los personajes. Para ello, gene-
ralmente, se utilizard la vision del personaje protagonista para establecer el
punto de vista moral de la historia: si este es heroico, las acciones que le
lleven a cumplir sus objetivos seran consideradas el “bien” y tenderan a co-
rresponderse con los ideales éticos de nuestra sociedad. Generalmente sus
objetivos iran en consonancia a aquello que es considerado bueno: desde
simplemente ayudar a sus amigos hasta tareas grandilocuentes como salvar
a la humanidad®2.

Frente a este héroe estard su antagonista, que como indica su rol sera anti-
heroico y la moral y ética de sus objetivos seran consideradas el “mal”. Segun
la propuesta de la escritora Jessamyn West, uno de los siete tipos de antago-
nista es el hombre contra lo sobrenatural®, por tanto, es sencillo establecer
desde esta perspectiva una asociacidon de conceptos anclados al sustrato cul-
tural occidental y asociar lo sobrenatural con la quintaesencia de las figuras
malignas: el demonio. El papel del demonio se asume rapidamente por el re-
ceptor, es un opuesto que encarna el mal y que no tendra reparos en cumplir
sus objetivos por amorales y antiéticos que puedan ser. Su estética terrorifica
es visualmente cautivadora, por ejemplo en Cremaster** de Matthew Barney
la metamorfosis que las figuras humanas sufren hasta aparecer como bestias
demoniacas provoca una displicencia pero a su vez mantiene la atencién del
espectador. Ademas, dentro del videojuego el antagonista toma un peso es-
pecialmente relevante cuando ejerce el papel de boss®. El boss es el epitome
de los desafios dentro de un videojuego, su magnitud dentro del juego es
mayuscula, siendo el ultimo y mayor obstdculo entre el protagonista y sus
objetivos. En el caso de haber multiples bosses, cada uno sera el obstaculo
mas importante al progreso del protagonista siendo el ultimo de ellos, el boss
final, el que asume el rol anteriormente citado.

Una de las ventajas de asociar demonios al rol de los bosses es poder cons-
truir un nexo plausible en el que incluir la magia como un elemento natural
en la historia. La magia permite enriquecer las mecanicas del juego, dotar a
un protagonista humano de habilidades sobrehumanas como curacién, ha-
cer movimientos imposibles, capacidad de vuelo, mover objetos alejados de
forma telequinética, cargar con pesos excesivos o condensar energia. Estas
habilidades mejoradas se logrardn mediante el uso de magia blanca. Por otro
lado, el boss demonio tendra acceso a habilidades de su propia condicién
sobrenatural mediante el uso de magia oscura, lo cual abre una gran gama de

32 Aunque no necesariamente el protagonista ha de tener un rol heroico para actuar
con estos valores, este es quiza el arquetipo mas comun.

33 Buren, R. (2017). Guion de videojuegos. Sintesis. p. 18.

34 Barney, M. (Director). (1994-2002) Cremaster. [Videocreacion artistica]. Ver Se-

guine, C. (2019). Matthew Barney: Cremaster Cycle trailer [Video]. Vimeo. https://vimeo.
com/331881653
35 Del inglés, jefe
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posibilidades a la hora de construir el reto que debe suponer. Bien es cierto
gue la magia es un elemento que se ha normalizado en el videojuego, espe-
cialmente en aquellos que se sitlan en un contexto medieval fantastico®®,
pero no deja de ser un elemento fantdstico con gran peso tanto en la narra-
tiva como en la jugabilidad vy, por ello, adecuarlo al contexto de Ia historia,
concretamente cuando el universo narrativo no es abiertamente fantastico,
se torna indispensable para no sobrecargar al receptor.

Uno de los problemas de este arquetipo es que el personaje acabe siendo
plano y se pueda resumir en un simple “demonio malo”. Contra esto existen
diversos recursos en la tradicidon occidental que permiten dar profundidad a
través de trasfondo del personaje. Por una parte, estd la jerarquia demonia-
ca: mas alla del Diablo o Satanas®’, considerado el principe de los demonios®,
existe una enorme cantidad de figuras demoniacas como Luzbel®®, Belzebu,
Mammon, Leviatan, Belial, Astaroth, Asmodeo, Belfegor o Baphomet***, Por
otra, la aparicidon de un demonio puede deberse a diversos factores: puede
ser que se haya instalado en el lugar al que se dirige el protagonista, que haya
encontrado cobijo en una persona malvada o bien que haya sido invocado
en una Goecia para solicitarle algun tipo de favor (Pla, 2019, p. 31). Estos dos
Ultimos permiten ademas incorporar a un antagonista pasivo que logre dar
mas profundidad al personaje demoniaco.

Otro recurso que puede aplicar a la hora de disefiar a estos personajes
es cuestionar, mas alla de la perspectiva moral protagdnica, si realmente un
demonio con el rol de boss antagonista es necesariamente malo. Para ello es
necesario abandonar la susodicha perspectiva y plantear si desde el punto de
vista del antagonista este es realmente una figura maligna o si busca un bien,
sea porque su sociedad o clan tenga otros valores frontalmente opuestos a
los del protagonista o sea una busqueda de “vida feliz” de forma hedonista.
En este caso podriamos plantear que el mal es su bien.

36 Pla, C. (2019). Ocultismo y videojuegos una cercania estética. Vola Archivos. p. 50.
37 Diablo es la palabra usada en el Nuevo Testamento y proviene del griego Diabolos,
mientras que Satan proviene del hebreo.

38 Cortés, J., & Gatti, F. (1978). Proceso a las posesiones y exorcismos. Un analisis histo-
rico, biblico y psicolégico de los demonios, diablos y endemoniados. p. 117

39 Cabanillas, V. F. (1998) El bestiario del averno: sobre animales y demonios. Alma

Mater, (Num. 15), 19-36. https://sisbib.unmsm.edu.pe/bibvirtual/publicaciones/alma_ma-
ter/1998_n15/bestiario.htm Aunque “generalmente se identifica a Luzbel con Satanas, mu-
chos demondlogos lo consideran un demonio distinto”.

40 idem

41 Waite, A. (2005). The Pictorial Key to the Tarot. Dover Publications. Class I, §2 Aun-
que Baphomet no es un demonio como tal, desde 1856 la influencia de la representacién
realizada por Eliphas Lévi en Dogma y Ritual de la Alta Magia como una “cabra sabatica” la ha
tergiversado con la representacion caprina del Diablo. Prueba de ello es el boss demonio de
Silent Hill (Team Silent, 1999), Samael, cuya representacidn esta basada en la representacion
de Lévi. Ver Lévi, E. (1854, edicion 2012) Dogma y ritual de la alta magia. Humanitas. Y ver Pla,
2019. pp. 45-46.
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4. DESARROLLO Y RESULTADOS DEL
TRABAJO

4.1 PREPRODUCCION

4.1.1 Referentes

Casos de estudio:

Los casos de estudio se han seleccionado bajo el criterio de disefio de los
videojuegos. En este volumen del proyecto pensamos que era lo mds légico
fijarnos en esa parte y no tanto en la parte visual de los juegos seleccionados
como caso de estudio.

Ori and the Blind Forest: (Moon Studios, 2015). Este videojuego disefiado
por Thomas Mahler tiene un detalle muy interesante y que he tratado de in-
corporar es la integracion de la narrativa en el juego, en la que se va revelan-
do a medida que pasa el juego detalles importantes de la trama. Aunque no
es pionero, destaca la evolucion de los personajes respecto al concepto inicial
que se tiene de ellos. Esto se realiza durante el propio juego y recurriendo a
cinematicas. Otro concepto que he incorporado es la adquisicién de mecani-
cas durante el progreso del juego.

Super Meat Boy: (Team Meat, 2010). Del popular juego indie de 2010 este
proyecto toma el concepto de disefio del juego de plataformas sin enemigos
hostiles con los que el jugador deba acabar, sino que la hostilidad proviene
del propio entorno. Esto, sumado a las mecanicas del juego es lo que logra
que se convierta en todo un reto.

Rayman 3: (Ludi Factory, 2003). Como ya hablé anteriormente, la saga
Rayman introduce mecdanicas muy interesantes y de las que nuestro proyecto
toma algunas (como lanzar la boina y que esta retorne al igual que lo hacen
los pufios de Rayman o trepar por telarafias. Ver p. — para consultar mecani-
cas). Pero lo mas interesante que el proyecto toma de este juego no son solo
las habilidades que el personaje protagonista posee, sino la integracion de
puntos de control en el juego, metas que pueden ser sencillas como apretar
un botdn en un punto del mapa que accione algo en otro lugar, que alteran la
linealidad del recorrido y que integran puzles que resolver.

Referencias:

Rebecca Sugar (1987-): Es una animadora y guionista grafica estadouni-
dense conocida por ser productora de la serie Hora de Aventuras y principal-
mente por crear para Cartoon Network la serie Steven Universe. De ella me
resulta francamente interesante el disefio de personajes LGTBI en su serie y
su integracion en la historia. Las “gemas”, encarnaciones humanoides extra-
terrestres de diversas piedras preciosas, tienen la capacidad de fusionarse
entre si. Estas pueden cambiar de género o asumir uno distinto a las de las
gemas originales. Uno de los personajes que mds me han inspirado para es-



Fig. 19 Fotografia de Rebecca Sugar.

Fig. 20 Fotografia de Isabel Allende.

Fig. 21 Fotografia de Shigeru Mizuki.
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cribir a Thide es Shep, personaje introducido en Steven Universe Future cuya
identidad de género es no binaria.

Isabel Allende (1942-): El realismo magico es una de las referencias que
tomo a la hora de construir la narrativa. Como mencioné anteriormente, La
Casa De Los Espiritus es uno de los mayores exponentes de este género. De
aqui tomo referencias a la hora de construir el ambiente costumbrista y mez-
clarlo con elementos abiertamente fantasticos.

Shigeru Mizuki (1922 - 2015)- NonNonBa: Este manga de 1990, en cierta
medida de la misma forma que el realismo magico occidental, mezcla ele-
mentos reales de la vida cotidiana, la infancia del autor, con la inclusién de
elementos de fantasia: los monstruos y demonios que habitan alrededor de
ellos, usando como nexo entre ambos mundos a su abuela. La historia ocurre
en el Japdn de la década de 1930, contrastando estos elementos fantasiosos
tradicionales con la modernizacién del pais.

4.1.2 Narrativa

El tema principal que aborda este juego es la autosuperacion personal y la
superacion de retos profesionales.

La sinopsis de la historia del videojuego seria: Thide es aprendiz de baris-
ta en una de las cafeterias mas prestigiosas de la ciudad. Trabaja duro para
poder realizar sus suefios y convertirse en una referencia como barista, pero
se encuentra constantemente con que sus miedos le paralizan y hacen que
fracase. Pero por suerte cuenta con el apoyo y ayuda que su mentora Dalia le
brinda para poder prosperar.

Pero un dia Dalia no acude a trabajar y parece haber desaparecido de la
faz de la tierra y, de la forma mas inoportuna, se presenta en la cafeteria uno
de los criticos mas importantes y prestigiosos de la ciudad: Carlo Borotta,
temido por su gran influencia con la que ha logrado cerrar varias cafeterias
con sus malas criticas. Carlo reta a Thide a preparar una taza de café exdtica y
este, ante la desaparicion de su mentora debe afrontar el reto bajo la mirada
inquisidora de su encargado Arcadio. Para ello se dirige a buscar las mejores
herramientas e ingredientes posibles al almacén, pero en ese momento un
demonio aparece a sus espaldas haciéndole caer por un portal hacia otro
mundo, perdiendo en su caida todos los utensilios e ingredientes.

Thide despierta en un desierto en el que se ven a lo lejos unas ruinas. Sin
saber lo que le espera, decide adentrarse hacia las ruinas y cae en una cueva
en la que descubre que su mentora ha sido capturada por el mismo demonio
que a elle. Thide se arma de valor y decide adentrarse en lo desconocido para
rescatar a Dalia, teniendo que superar no solo los obstaculos que se encuen-
tre sino sus propios miedos e indecisiones. Durante su aventura contara con
las pistas que su mentora pudo dejar escribiendo notas en su libreta durante
el momento de su captura e ird recuperando los utensilios perdidos.

Para la creacion de la historia realizamos una lluvia de ideas en la que le



Fig. 22 Pantalla de juego de Maldita Castilla (Lo-
comalito, 2012).
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expuse a Sara una serie de propuestas, entre las que destacan las dos mas
elaboradas:

La primera, a la que le dimos el nombre Maldita Paella, en referencia al
videojuego Maldita Castilla*? (Locomalito, 2012), tenia la siguiente sinopsis:

iLos ocho ingredientes de la paella han sido robados! Acompafia a Ramo-
net o Visanteta y sus amigos en este fantdstico y peligroso viaje para recupe-
rar los ingredientes y salvar el mundo.

En esta historia, Ramonet o Visanteta son mandados llamar de urgencia
por el consejo de sabios, conocido como La Colla, tras conocer el robo. Los
sabios explican la importancia de estos ingredientes ya que se iba a realizar
una paella en honor a las Diosas de la Sabiduria y de la Abundancia y que en
caso de fallar y contrariarlas esto las enfureceria hasta el punto de provocar
1000 afios de sequia e ignorancia, destruyendo el mundo. Por ello deben par-
tir de inmediato a recuperar los ocho ingredientes: el arroz, el caldo, el pollo,
el conejo, el azafran, la bachoqueta, el garrofén y el romero.

El primer escenario constaba de tres niveles:

e En el primer nivel el jugador se deberia enfrentar a algunos enemigos
basicos a modo de tutorial para conocer las mecdnicas del juego. El
ambiente de este nivel seria amigable, con suelo de hierba y al fondo
la ciudad de la que parte el protagonista y arrozales alrededor de la
misma con una paleta de colores vivos.

e En el segundo nivel existiria al principio un continuismo en la ambien-
tacién, pero esta iria transicionando hacia un paraje mas sombrio y
hostil, pero sin llegar a ser demasiado amenazante todavia.

¢ Finalmente, el tercer nivel seria un puzle que el jugador debe reali-
zar en un tiempo determinado. Este seria un tutorial para conocer el
funcionamiento de esta mecdnica para puzles mas avanzados que se
encontrarian en los escenarios siguientes. Una vez completado se en-
trega al protagonista el primer ingrediente y se comienza a descubrir
que tras el robo esta el villano del juego.

La segunda idea, basandose en las mitologias de los pueblos precolombi-
nos Mexica y Azteca y en una historia que cree junto a Mariana Vivanco Avila,
Daniela Pliego Rocha y Alex Belenguer Pefarroja para la asignatura de English
Fine Arts B2; consistia en el viaje de Ocelopilli y el guerrero jaguar de la luz,
a través de los siete mundos del mas alld. Durante su viaje debe restaurar la
cordura de los 7 sefiores del mads alld que han sido corrompidos por fuerzas
oscuras para poder restaurar sus mundos, logrando asi su propdsito y pu-
diendo finalmente alcanzar su merecido descanso.

En este caso el nivel inicial es el Chiconahuapan, el rio que segun la mitolo-
giaaztecay mexicalos muertos han de cruzar para llegar al mas alla, al Mictlan.

42 Locomalito. (2012). Maldita Castilla (Version para computadora) [Videojuego].
https://locomalito.com/es/maldita_castilla.php
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Este nivel se desarrolla en un gran escenario continuo en el que Ocelopilli
deberd buscar al perro guia, el Xoloitzcuintle. Al encontrarlo se desbloquean
zonas del escenario inaccesibles hasta ese momento, con diversos retos que
expliguen a modo de tutorial las mecdnicas del juego. Una vez completadas
estas metas, Ocelopilli cruzara el rio y llegara al final del nivel.

Por su parte, Sara propuso la siguiente idea:

e Un aprendiz de barista entra a trabajar a una cafeteria de élite y un
reconocido critico le reta a hacer el mejor café del mundo. Para poder
preparar dicho café se necesitan granos de café que se ubican a lo
largo del almacén, por lo que el jugador debera explorar las diferentes
zonas del almacén para encontrar las herramientas y granos de café
necesarios para satisfacer al critico.

A partir de estas ideas convenimos en fusionar la primera que aporté jun-
to a la que ella propuso. Dado que la primera idea tenia un concepto muy
parecido al del juego de mesa La Fallera Calavera®, en el cual el jugador
debe hacerse con una serie de ingredientes para hacer una paella y asi ganar
el juego, incorporé la idea del café que propuso Sara, pero manteniendo mi
idea de dar un propdsito mas trascendental al arco del personaje principal.
También se mantuvo la estructura de recuperar ocho objetos en total, para
los que Sara desarrollé los siguientes: |a taza elegante, el sello para prensar el
café, el tarro de cristal, el molinillo, la maquina de café, el filtro, el frasquito
de agua vy la caja con los granos de café.

Una vez establecida la idea principal comencé a desarrollar la ambienta-
cion en la que se situa la historia, empezando a desarrollar el arco narrativo,
centrando primero mi atencion en la visita al almacén por parte del aprendiz:
este suele ser un espacio reducido, por lo que tener que desarrollar la accién
del juego en este resultaba complicado. Para ello desarrollé tres posibles so-
luciones que se dividen en dos grupos:

Aprendiz busca los utensilios, pero no los encuentra en un principio: va
encontrando pistas que conducen a un almacén secreto con diversos subni-
veles en los que va encontrando los utensilios. Esta idea toma como referen-
cia el sotano secreto de la mansion de la familia Park en Pardsitos* de Bong
Joon-ho.

Buscando los utensilios encuentra una puerta que le conduce a otro mun-
do, donde encontrara una puerta que conduce a otro mundo paralelo en el
gue encontrara los utensilios.

Aprendiz encuentra los utensilios en el almacén rapidamente, pero mien-

43 La Fallera Calavera [Juego de mesa]. (2014). Zombipaella. https://zombipaella.com/
la-fallera-calavera/?lang=es
44 Bong, J. (Director). (2019). Parasitos [Pelicula]. Barunson, CJ Entertainment, TMS

Comics, Tokyo Movie Shinsha (TMS), CJ E&M Film Financing & Investment Entertainment &
Comics.
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tras sube una escalera en busca de los granos de café un demonio aparece
tras de si, haciéndole caer de la escalera por un portal hacia otro mundo que
aparece en el suelo, perdiendo los utensilios e ingredientes en la caida, que-
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Decidi tomar esta Ultima propuesta porque me permitia, ademas de sol-
ventar el problema de amplitud de espacio, justificar el paso del tiempo ya
gue obtener los utensilios es una tarea costosa y un mundo magico logra una
explicacidon plausible dado que en este el tiempo pasa de forma diferente.
Ademas, este mundo permite darle a Aprendiz poderes sobrehumanos para
enriquecer la jugabilidad. Otro de los puntos fuertes de esta propuesta es
poder incluir a un personaje antagonista sobrenatural, en este caso un de-
monio, siguiendo la linea de las entidades sobrenaturales amenazadoras que
eran las Diosas de la Sabiduria y la Abundancia.

Por tanto, la historia quedaba perfilada, por lo que empecé a idear y desa-
rrollar a los personajes: Thide como aprendiz de barista, Carlo Borotta como
critico y Demonio Antén, Dalia Valentina como la barista maestra, Arcadio
Tomaydaca como encargado del local y Claudio Martinez como duefio. A to-
dos estos personajes los trataré con mas profundidad en el apartado de per-
sonajes. Lo mismo pasé con los entornos, de los cuales trataré también en su
correspondiente apartado.



Fig. 26 Primer boceto de Thide, elaborado
por Sara Carrasco Lloria.
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4.1.3. Disefo de personajes

En este apartado mostraré las fichas de los personajes creados para el

proyecto.

Nombre: Thide

Sexo: Indeterminado

Edad: Veintena

Raza: Humana

Nacionalidad: Espafiola

Profesion: Aprendiz de Barista

Rol en la historia: Protagonista

Personalidad: Introvertide, amable, un poco serie, le falta confianza,

vergonzose, torpe, callade, nerviose y un poco cobarde.

Forma de hablar: Muy formal y educada, casi reverente, no tutea.

Nivel cultural y econédmico: Estudia para entrar en la universidad por las

noches, su sueldo es todo lo que tiene.

Profundidad

e Miedos: Al fracaso, a defraudar.

e Valores: integraidad y transparencia.

e Fortalezas: tenacidad.

e Debilidades: Torpeza, introvertide, vergonzose, callade, nerviosis-
mo, algo cobarde.

Descripcion

e Atributos fisicos: Pelo pelirrojo a media melena con los mechones
derechos recogidos tras la oreja, con pecas, aspecto alto y desgarba-
do, contitucién delgada con brazos y piernas finas.

e Ropa: Viste con el uniforme del trabajo: Boina marrdn, camisa blan-
ca lisa, corbata roja, vaqueros azules, delantal y mocasines marro-
nes. En el delantal lleva una libreta.

e Armas y objetos propios: La boina y la libreta. La boina sirve para
lanzarla y golpear objetos lejanos.

Tipo de voz: Tono neutro, ni es grave ni aguda.

De donde aparece: Escena de la cafeteria.

Apuntes narrativos

e Coletillas del personaje: El personaje no tiene dialogo.

e Desarrollo del arco del personaje: Thide trabaja de aprendiz de ba-
rista en una de las mejores cafeterias de la ciudad. Pero su vida se
vera truncada tras la desaparicién de su amiga y mentora, la barista
maestra Dalia Valentina, y al encontrarse con el critico Carlo Borotta
y su aliado Demonio Antdn, por lo que deberd adentrarse en el sub-
mundo del demonio y rescatar a las almas capturadas, entre ellas la
de su amiga Dalia.
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Relaciones con otros personajes

Amigue de: Dalia Valentina.

Enemigue de: Carlo Borotta y Demonio Antén.
Mala relacién con: Arcadio Tomaydaca.

Relacidn neutra con: Claudio Martinez-Pomodoro.

Al ser un personaje LGTBI, siguiendo la metodologia expuesta en Critical
Play consulté a una persona cuya identidad de género es no binaria sobre
Thide con la intencién de obtener feedback del concepto del personaje. Le
realicé las siguientes preguntas:

éCrees que Thide es un personaje con el que alguna manera te puedas
identificar?

Siy no, porque al leer la personalidad que tiene en la ficha me puedo iden-
tificar con rasgos como introversidn, amabilidad o seriedad. La mayoria de las
personas que conozco que son introvertidas tienen un montén de fortaleza
interior y la gente suele presuponer que esto no es asi. Asi que si, pero no
totalmente.

Dado que el arco narrativo de Thide es el camino del héroe que supera
sus miedos écrees que son adecuadas su personalidad y su profundidad?
é¢Hay alguna caracteristica que te moleste o guste en concreto?

Estoy de acuerdo en parte, pero no completamente. Si el arco de trans-
formacion del personaje va a ser tan notable si veo adecuadas algunas califi-
caciones respecto a su personalidad inicial en la aventura. Cambiaria algunos
de los adjetivos que utilizas: nerviose por inquiete, puesto que denotaria que
es una persona que tiene curiosidad y esto es una caracteristica muy intere-
sante dado que con la curiosidad hay aprendizaje y por tanto hay consciencia
de cambio. Aun asi, rebajaria los aspectos negativos: por ejemplo, podria po-
ner que es insegure de puertas para afuera, en lugar de vergonzose que fuera
timide, y sobre todo cambiaria lo de algo cobarde por miedose.

Thide tiene una mala relacién con su encargado, que es el arquetipo de
masculinidad téxica. éCrees que si el encargado se refiriese a Thide en mas-
culino o femenino se potenciaria narrativamente este arquetipo?

Supongo que el encargado debe ser el tipico machirulo®* que desconoce
bastantes cosas acerca de la realidad trans, en ese caso seria una persona
transfoba. Si no se refiriese con el pronombre que usa Thide, estaria siendo
transfobo. Aunque no es necesario que lo sea para tener esta masculinidad

45 Un hombre machista que se jacta de ello. https://www.fundeu.es/consulta/machi-
rulo/
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toxica, sino que con actitudes sexistas ya la esta demostrando. Pero en este
caso, aunque usara el pronombre correcto estaria siendo machista.

Por experiencia hay muchas personas que desconocen la realidad trans en
general, generalmente porque no conocen personas trans en su circulo. Es
muy diferente la forma de actuar cuando no saben o desconocen acerca del
tema, pero quieren escuchar y aprender a cuando se cierran en banda com-
pletamente y les da igual, en este caso si suelen ser trdnsfobes. Pero puede
ser que se lleven mal porque este sea demasiado tenaz, demasiado cabezota
y no quiera entender cémo es Thide, entonces por eso haya tensiones.

¢éTienes algun comentario, critica, correccion o sugerencia que quieras
hacer hacia el personaje mas alla de estas preguntas?

Me resulta curioso porque tengo une amigue, que ademas es una persona
no binaria, que también se llama Thide, por tanto, el nombre me gusta.

Hay errores que me he apuntado que considero que deberias corregir.
Empiezo por el documento de la ficha de personaje: Cuando pones los pri-
meros seis puntos me recuerdan a los DNI. Una cosa es el sexo, las caracte-
risticas anatdmicas, al poner indeterminade tu quieres hablar de cémo se
auto percibe y no de su sexo, asi que esto seria un error. En realidad, tu estas
hablando de la identidad de género. Porque no importan las caracteristicas
sexuales del personaje, lo importante es cobmo quieres que me dirija a ti. La
sociedad nos influencia a valorar mas lo fisico, cuando lo importante estd en
la cabeza. Esto es algo que el sistema nos lleva a institucionalizar. Cambiaria,
pues, sexo por identidad de género de ese personaje, que en este caso seria
agénero y el pronombre para referirse a la persona. Asi de esta forma estas
siendo inclusivo y respetuoso con el personaje. También cambiaria raza por
especie, dada su connotacidon negativa.

Cuando leo la personalidad cambiaria un poco cobarde por miedose, por-
gue acaba siendo un personaje lleno de negatividad cuando al principio dices
gue es una persona introvertida, amable, serie, pero no machacaria al perso-
naje, aunque bueno, eso son un poco tus apuntes.

Cuando pones forma de hablar muy formal, lo dejaria y pondria educade
en lugar de educada. El tipo de voz simplemente pondria tono neutro, sin
sobre explicar que es grave o aguda, sin hacer la comparativa binaria que
ademas es redundante. Usaria el plural neutro en el apartado de relaciones,
el lenguaje inclusivo funciona también cuando te refieres a un grupo que es
mixto dado que el masculino plural invisibiliza. Ademads, cambiaria mala rela-
cién con relacién tensa.



Fig. 27 Primer boceto de Carlo Borotta, ela-
borado por Sara Carrasco Lloria.
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CRITICO

Carlo Borotta, masculino, cincuentena, humano, italiano, critico gastro-

némico.

Rol en la historia: Enemigo

Personalidad: Frio y seco, apariencia malhumorada, exigente, divo, orgu-

lloso, aura temible, sarcastico.

Forma de hablar: Frio y formal. Aunque su tono es neutro, resulta ame-

nazador.

Nivel cultural y econédmico: Estudio periodismo. Debido al fracaso de su

antiguo negocio tiene numerosas deudas, aunque trata de aparentar ser

una persona adinerada.

Profundidad

o Miedos: Al fracaso (a diferencia de Thide, Carlo ha fracasado ante-

riormente, por lo que es un miedo diferente: siente que estd teniendo

una segunda oportunidad y que su éxito esta siendo una suerte de ven-

ganza), a ser desenmascarado (por sus apariencias).

o Valores: Inflexibilidad, trabajador constante.

o Fortalezas: Frialdad, presencia.

o Debilidades: Exceso de confianza.

Descripcion

o Atributos fisicos: Calvo, completamente rapado, nariz prominente,

muy alto y delgado.

o Ropa: Viste de traje grisaceo, con pajarita.

Tipo de voz: Grave y profunda.

De dénde aparece: Escena de la cafeteria.

Apuntes narrativos

o Coletillas del personaje: “Mas vale que sea bueno, sino...”.

o Desarrollo del arco de personaje: Carlo es una persona que se re-

gocija en hacer el mal. Le gusta hacer sufrir y no ve remordimiento en

ello, es su trabajo guiar a las masas y si para ello tiene que cerrar unos

cuantos negocios no dudara en hacerlo. Cuando era joven abrié una ca-

feteria logrando cierto éxito, pero fracasé cuando aparecid la competen-

cia y su negocio se fue a la ruina, por ello ahora busca venganza.

Relaciones con otros personajes

e Amigo de: Demonio Antdn

e Enemigo de: Thide y Dalia Valentina.

e Mala relacién con: Arcadio Tomaydaca y Claudio Martinez-Pomodo-
ro.
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Fig. 28 Primer boceto de Demonio Antdn,
elaborado por Sara Carrasco Lloria.
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DEMONIO

Demonio Antdn, masculino, edad desconocida, demonio de tipo belial.

Profesion: Coleccionista de almas, de estas emana su poder.

Rol en la historia: Boss final, antagonista.

Personalidad: Maldad pura, satirico y mordaz, aura temible, aprovecha-

do, corruptor.

Forma de hablar: Chabacano y distendido.

Nivel cultural y econémico: Posee grandes conocimientos debido a su

longevidad, tiene una gran coleccion de almas.

Profundidad

e Miedos: A perder su coleccién de almas, perdiendo su posicion y
estatus entre el resto de los demonios.

e Valores: Maldad, corrupcion.

e Fortalezas: Su capacidad de corromper, ingenio.

e Debilidades: Exceso de confianza.

Descripcion

e Atributos fisicos: Delgado y fino, ha adquirido una corporalidad pa-
recida a Critico. Su piel es negra, con cuernecillos en la cabeza y ojos
amarillentos.

e Ropa: No lleva ropa.

e Armas y objetos propios: Su esfera de almas.

Tipo de voz: Ligeramente grave en estado normal, de ultratumba cuando

se enfada.

De donde aparece: Escena del Almacén.

Apuntes narrativos.

e Coletillas del personaje: “Y otra alma a la red”.

e Desarrollo del arco de personaje: Antdn es un demonio coleccionis-
ta de almas. Su propdsito es aglutinar el mayor nimero posible para
ascender en la escala social demoniaca. Atraido por su maldad y am-
bicion, ha formado una sociedad con Carlo ayuddndole a hacer fra-
casar a los baristas a los que el critico desafia a cambio de sus almas.

Relaciones con otros personajes

e Amigo de: Carlo Borotta.

e Enemigo de: Dalia Valentina, Thide y Arcadio Tomaydaca.

e Relacion neutra con: Claudio Martinez-Pomodoro.




Fig. 29 Primer boceto de Dalia Valentina,
elaborado por Sara Carrasco Lloria.
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BARISTA MAESTRA

Dalia Valentina, mujer, treintena, humana, espafiola.

Profesidn: Barista maestra

Rol en la historia: Mentora y personaje en apuros.

Personalidad: Fuerte, con cardcter, perfeccionista, afable y decidida
Forma de hablar: Dulce pero decidida.

Nivel cultural y econédmico: Medio-medio.

Profundidad

Miedos: A los fantasmas, a los ratones, no poder llegar a final de
mes, a Sus SUegros.

Valores: Constancia, integridad, trabajo duro, valentia.

Fortalezas: Liderazgo, delicadeza, mentora.

Debilidades: Se deja llevar con facilidad, irritable.

Descripcion

Atributos fisicos: Pelo largo de color castafio, recogido en una cole-
ta, mide 190cm, estd fuerte, piel clara ligeramente bronceada, ojos
verdes.

Ropa: Falda-delantal, chaleco, camisa, corbata, medias y zapatos.
Armas y objetos propios: Lleva un brazalete.

Tipo de voz: Aterciopelada, un poco grave.

De dénde aparece: Mencionada en la Cafeteria por Arcadio, en las notas
gue guian a Thide y finalmente al ser rescatada por Thide.

Apuntes narrativos.

Desarrollo del arco de personaje: Dalia es una barista experta que
lleva desde los 16 afios en el negocio. Recientemente ha desapareci-
do y su alma ha sido capturada por Demonio Antén para facilitar el
hundimiento de la cafeteria donde trabaja. Pero no caerad sin presen-
tar combate, por lo que ha tratado de averiguar todo lo que puede
sobre el submundo demoniaco para ayudar a sus compafieros en
caso de que caigan. Sus pistas ayudaran a Thide en su aventura.

Relaciones con otros personajes

Amiga de: Thide, Arcadio Tomaydaca.
Enemiga de: Demonio Antdn, Carlo Borotta.
Relacion neutra con: Claudio Martinez-Pomodoro.
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Fig. 30 Primer boceto de Arcadio
Tomaydaca, elaborado por Sara Carrasco
Lloria.
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ENCARGADO

Arcadio Tomaydaca, hombre, treintena, humano, espanol.

Profesion: Encargado de cafeteria

Rol en la historia: Antagonista secundario.

Personalidad: Egoista, quemado con su trabajo, seco, solo le interesa

guedar bien ante el duefio por lo que prioriza los beneficios, ante todo,

desprecia a sus subordinados, estd mas pendiente de ligar con las clien-
tas que de la tienda.

Forma de hablar: Normal, juvenil.

Nivel cultural y econédmico: Nivel cultural medio-bajo, poco dinero.

Profundidad

e Miedos: A perder el trabajo, a la soledad

e Valores: Dinero, déspota

e Fortalezas: Capacidad de mando

e Debilidades: Las mujeres y la codicia.

Descripcion

e Atributos fisicos: Delgado, pelo corto y tupé.

e Ropa: Viste el delantal de uniforme, con boina y vaqueros.

e Armas y objetos propios: La boina del uniforme.

Tipo de voz: Irritante

De dénde aparece: Escena de la Cafeteria.

Apuntes narrativos

e Coletillas del personaje: jPara ahora!

e Desarrollo del arco de personaje: Arcadio empezd a trabajar en la
cafeteria para pagarse sus estudios en la universidad, pero su des-
empefio académico fue pobre ya que se pasaba las horas intentando
ligar con sus compafieras y terminé por abandonar. Continué traba-
jando en la cafeteria y Claudio, el duefio, lo termind por ascender
porque en el fondo sentia simpatia por él. Ademas, hace que el ne-
gocio funcione, aunque continda buscando el amor.

Relaciones con otros personajes

e Enemigo de: Demonio Antén.

e Buena relacidén con: Claudio Martinez-Pomodoro.

e Mala relacion con: Carlo Borotta, Thide.

e Relacion neutra con: Dalia Valentina.




Fig. 31 Primer boceto de Claudio Martinez-
Pomodoro, elaborado por Sara Carrasco
Lloria.
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DUENO

Claudio Martinez-Pomodoro, hombre, cincuentena, humano, espafiol.

Profesion: Empresario

Rol en la historia: Mencionado.

Personalidad: Tirano, esnob, con cierta malicia, elitista.

Forma de hablar: Pijo.

Nivel cultural y econédmico: Medio, muy alto.

Profundidad

e Miedos: Ser desprestigiado, perder dinero.

e Valores: Dinero, popularidad.

e Fortalezas: Es muy rico.

e Debilidades: El golf.

Descripcion

e Atributos fisicos: Media estatura, pelo rubio oscuro, afeitado, nariz
chata, delgado y atlético, piel palida.

e Ropa: Traje gris humo, camisa azul y corbata de color azul oscuro.

e Armas y objetos propios: Grafas de sol ahumadas.

Tipo de voz: Ronca.

De donde aparece: Mencionado a mitad del juego.

Apuntes narrativos

e Desarrollo del arco de personaje: Es el duefio de varias cafeterias de
la ciudad, entre ellas en la que trabaja Thide. Carlo Borotta le obligd
a cerrar una tras una resefia tremendamente negativa. Casi nunca
aparece por la cafeteria.

Relaciones con otros personajes

e Enemigo de: Carlo Borotta y Demonio Antén.

e Buena relacidén con: Arcadio Tomaydaca y Dalia Valentina.

e Relacion neutra con: Thide.

4.1.4 Disefno de entorno
Como explicaba en el apartado de disefio de narrativa, una vez terminada
de perfilar la historia comencé a desarrollar los entornos. A la hora de cons-
truir el mundo separé las tres fases narrativas: la cafeteria donde sucede el
comienzo de la historia y en la que se presenta a los personajes, el almacén
en el que Thide cae al portal de Demonio Antdn y los diferentes escenarios
del mundo demoniaco magico. Para disefiar estos escenarios me basé en los
objetos que se debian encontrar en cada uno de estos, introduciendo temati-
cas relacionadas con los susodichos objetos. Los entornos son los siguientes:
e (Cafeteria. Se trata de un local rustico y acogedor, con una decoracién
tematica con utensilios propios de una cafeteria: tubos de cristal re-
llenos de granos de café de diferentes variedades con sus correspon-
dientes molinillos, asi como diversos tipos de cafeteras. La estancia
estd bien iluminada tanto por varios ventanales como por la puerta de
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entrada de cristal. En su interior hay algunas mesas para los clientes y
una barra de estilo rustico con madera sobre la que se encuentra una
caja registradora donde se toman los pedidos. Al final de la barra se
encuentra la puerta de acceso al almacén. La estancia tiene un agra-
dable olor a café recién preparado.

Almacén. Esta estancia no cuenta con ninguna luz natural dado que
se encuentra en la sala interior sin ninguna pared a la calle. Tiene un
cierto tono lugubre y estd lleno de estanterias repletas de utensilios
de lo mas exdtico y variedades de granos de café poco comunes. Dado
que los techos del local donde se encuentra la cafeteria son altos, las
estanterias que llegan casi hasta el techo requieren del uso de una
escalera de mano para poder alcanzar las baldas superiores. El alma-
cén conserva el olor a café recién preparado, pero se mezcla con un
olor a humedad en la madera que lo vuelve un tanto desagradable y
al estar junto a los bafos, se vuelve un lugar en el que nadie quiere
permanecer mucho tiempo.

Mundo demoniaco. Consta de siete escenarios y cada uno tiene rela-
cién con uno de los utensilios. Para progresar entre escenarios, Thide
debera recuperar el utensilio correspondiente. Los escenarios se divi-
den de la siguiente forma:

Escenario 1: Taza elegante — Thide cae en un desierto donde hallara la
entrada a unas ruinas antiguas. Una trampilla que se abre al acercarse
a la puerta conduce a una serie de cuevas que se van volviendo labe-
rinticas. En estas cuevas se pueden encontrar vasijas rotas en lo que
parece un antiguo taller de alfareria, ademas hay numerosos pinchos
en el suelo. Dentro del laberinto, Thide encuentra las notas que Dalia,
la barista maestra, ha dejado y que le servirdn para poder encontrar
la taza elegante.

E1-Piso 0O: Se trata de un desierto por el que Thide empieza a vagar
tras caer del portal. Al fondo se ven dunas y algunas ruinas a lo lejos.
A medida que Thide se acerca a la entrada, las ruinas se ven cada vez
mas cerca. Comunica con E1-Piso -1 (sala 1).

E1-Piso -1: Tras precipitarse por una caida al vacio se accede al piso -1
(sala 1). Este piso tiene dos estancias:

Sala 1: En esta estancia se encuentra, tras superar una serie de desa-
fios, la palanca que desatasca el camino al piso -2. Los fondos incluyen
pilares para hacer parecer la estancia mas grande, asi como algunas
vasijas de ceramica. Comunica con E1-Piso O (pero no es accesible) y
E1- Piso -2.

Sala 2: Estancia donde se encuentra el objeto del nivel: Taza Elegante.
Esta aparece tras superar el puzle de la estancia, dando fin al escena-
rio.

E1-Piso -2: Estancia mas larga, con diversas pruebas de habilidad con
mecdnicas del juego. En lo alto se encuentra la segunda palanca que
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desbloquea el acceso al Piso -3. Mismos fondos que la estancia ante-
rior, se ven mas vasijas. Comunica con E1-Piso -1 (sala 1) y con E1-Piso
-3.

E1-Piso -3: Estancia mas profunda, el fondo se ve como semiderruido,
las vasijas estdn rotas y hay muchas. En esta estancia se encuentra la
palanca que desbloquea el acceso a la sala 2. Comunica con E1-Piso
-1 (sala 2).

Escenario 2: Sello prensa — Se trata de una Unica estancia continua
en la que hay numerosos obstaculos como pinchos, ruedas de sierra
y maquinas de prensa hidrdulica capaces de aplastar a Thide al mini-
mo descuido. La sala tiene un ambiente industrial y hay plataformas
elevadizas que se pueden desbloquear superando algunos puzles que
implican mover objetos que restauren la cadena de movimiento de
las ruedas del fondo. Situadas en dos plataformas se encuentran las
notas de Barista Maestra dentro de este escenario. En la plataforma
cuyo acceso se desbloquea al final se encuentra el objeto del nivel:
Sello Prensa.

Escenario 3: Tarro de cristal — Se trata de una gran cueva con cristales
y cuarzos. La cueva esta en penumbra por lo que solo se puede ver
bien los alrededores cuando Thide se acerca a los cristales.

Escenario 4: Molinillo de café — Se trata de un vertedero de chatarra,
con mecanismos, ruedas dentadas y diversas piezas metalicas, que ha
sido totalmente invadido por una selva con plantas de café.
Escenario 5: Maquina de café — Este escenario es un volcan en erup-
cion en el que el suelo se va rompiendo a medida que lo pisa Thide,
por lo que cada vez es mds dificil saltar de forma segura sin caer a la
lava, retando a la habilidad del jugador. En algunas zonas Thide podra
aprovechar las corrientes de aire que genera el vapor del volcan para
ascender con su habilidad para planear.

Escenario 6: Filtro — Este escenario es una cueva llena de telarafas a
las que Thide podrda agarrarse y trepar, pero una vez se agarre debera
tener cuidado ya que Demonio Antdn espoleard a las arafias y comen-
zaran a perseguir a Thide tratando de capturarle.

Escenario 7: Agua — Se trata de un placido lago subterraneo, con unas
aguas cristalinas. Pero este entorno tan agradable se tornara una pe-
sadilla cuando Demonio Antén rompa la presa que regula el flujo del
agua. En ese momento se generara una gran cascada con gran fuerza,
haciendo que el nivel del agua suba rapidamente. El jugador deberd
completarlo a tiempo para evitar que Thide se ahogue.

Escenario final. Una vez concluido el séptimo escenario Thide llegara
a un nexo entre el mundo demoniaco y su mundo en el que Demonio
Antdn guarda las almas que ha capturado. Este nexo es un lugar extra-
no, el cielo parece un atardecer continuo en el que no se ve el sol y las
nubes se ven distorsionadas. Aqui el poder del demonio es mayor que
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Fig. 33 Bocetos de las mecanicas de juego.
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en ningun otro lugar, por lo que aparecera desde cualquier parte para
tratar de atacar a Thide. El jugador debera completar el puzle del nivel
mientras esquiva los ataques de Antén. Una vez resuelto, se liberaran
las almas capturadas y aparecera Dalia Valentina. Thide y Dalia debe-
ran huir mientras el nexo colapsa por el portal que Antdn utiliza para
ir de un mundo a otro. Una vez salgan, este colapsara.

Disefio de mecdnicas

Las mecdnicas se dividen segun el tipo de accién que implican de la si-
guiente manera:

Mecdanicas Rapidas Mecanicas Lentas
Mirar hacia arriba e Recoger/Accionar
Agacharse e Empujar
Arrastrarse e Escalar/Trepar
Salto e Planear

Pisotén en caida

Acciones basicas:

Desplazamiento lateral: Movimiento basico, el personaje se desplaza
en la direccion indicada con las teclas izquierday derechao Ay D en el
eje X. No avanzara en caso de encontrarse con una pared u obstaculo.
En caso de acercarse a un precipicio u objeto dafiino su movimiento
no se detendra.

Mirar hacia arriba: Accidn en la que usando la tecla W o arriba la ca-
mara se desplaza hacia arriba en el eje Y para mostrar lo que hay por
encima del personaje sin salirse este de plano.

Agacharse: Accidn en la que manteniendo la tecla S o abajo en el per-
sonaje pasa a estar agachado ocupando menos espacio vertical. Sirve
para cubrirse con salientes del suelo y si se mantiene pulsado un tiem-
po determinado desplaza la cdmara hacia abajo.

Arrastrarse hacia izquierda/derecha: Accion combinada manteniendo
las teclas de agacharse y de la direccién deseada. El personaje se mue-
ve arrastrandose, por lo que puede acceder a lugares que su altura no
le permita.

Salto simple: Accidn en la que el personaje salta al pulsar la barra es-
paciadora, ascendiendo por el eje Y un tiempo y volviendo a caer de
nuevo. Se puede combinar con desplazamiento lateral para realizar
un salto lateral, describiendo una parabola entre los ejes X e Y. No se
puede volver a saltar hasta que el personaje colisione nuevamente
con el suelo

Caida libre: Accidon en la que el personaje cae desde una altura H hasta
el suelo. No hay dafios por caida.

Recoger/Accionar: Accidn en la que el personaje, al pulsar la tecla E,
recoge o acciona un elemento del juego.
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Empujar: Cuando el personaje se desplaza lateralmente y colisiona
con un objeto mdvil, comenzard a empuijarlo.

Acciones avanzadas:

Estas son acciones que se desbloquean a medida que avanza el juego
y permiten nuevos desafios al jugador.

Salto largo: La accién de salto se alarga manteniendo pulsada la barra
espaciadora. En este caso la pardbola se alarga en el eje X.

Salto doble: El salto simple se puede repetir una vez mds antes de
tocar el suelo, se ejecuta al pulsar de nuevo la barra espaciadora. Si
se ejecuta el salto largo no se podra realizar el salto doble, pero si se
podra ejecutar el salto largo tras hacer el salto doble.

Agarrarse a salientes: Accion en la que el jugador se agarra a un ele-

mento vertical habilitado para ello, un saliente, mediante la tecla K.
Se trata de un punto de apoyo que permite ejecutar un nuevo salto.
Escalar/Trepar: En esta accidn el jugador escala por zonas habilitadas
para ello, como por ejemplo una telarafia, manteniendo la tecla W o
arriba.

Lanzar la boina: Accién en la que el jugador lanza la boina en el aire
por el eje X, sirviéndole para golpear o accionar objetos a lo lejos. Esta
pasada una distancia determinada vuelve al jugador, que la recogerd
automaticamente. Se ejecuta con la tecla H y solo se puede hacer en
estatico.

Acciones en caida:

Desplazamiento lateral en caida: El jugador se puede desplazar ligera-

mente hacia los lados del eje X mientras cae en el eje V.
Planear en el aire: Por un tiempo limitado por la concentracién acu-

mulada por el jugador, este puede planear, reduciendo la velocidad
de caida en el eje Y mientras se desplaza por el eje X. Se ejecuta man-
teniendo pulsada la tecla Mayusculas derecha y termina al dejar de
pulsar o al vaciarse la barra de concentracion.

Pisoton/caida fuerte: El jugador al caer puede, pulsando la tecla S o

abajo, ejecutar un golpe contra el suelo. Acelerara su velocidad de cai-
da en e imposibilitard desplazarse durante la caida. Esta accién sirve
para romper objetos o plataformas que no sean sélidas.

Atributos del jugador:

Salud: El jugador tiene un determinado nimero de puntos de salud.
Estos se pierden al chocar con objetos dafiinos. Se recuperan com-
pletamente al concluir el nivel o tras volver a empezar al perder una
vida. También se puede recuperar parcialmente recogiendo objetos
que recuperen salud.

Concentracién: El jugador tiene un determinado nimero de puntos
de concentracién. Estos se gastan al hacer acciones especiales. Se re-
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cuperan lentamente con el tiempo o totalmente al concluir el nivel o
tras volver a empezar al perder una vida.
Vidas: El jugador posee cuatro vidas al comenzar el juego, puede per-
der la vida con cualquiera de las acciones que implican perder y puede
ganarlas al conseguir objetos especiales.

Acciones de guardado:

Guardado parcial: Se produce un autoguardado parcial al llegar a un
punto de control en el mapa, como al superar un puzle o entrar en
una zona nueva. Este guardado sélo permanece mientras no haya una
situacion de Game Over o se cierre el juego.

Guardado total: Se produce un autoguardado total al superar una es-
tancia, por lo que no se tendrd que volver jugar, aunque haya una
situacion de Game Over o se cierre el juego.

Acciones que implican perder salud y vidas:

Colisionar con objetos dafiinos punzantes: El jugador perderd la mitad
de su salud al colisionar con este tipo de objetos.
Salud a cero: Si los puntos de salud descienden a cero el jugador mue-

re y pierde una vida.

Despeiarse: Caerse a un vacio implica perder una vida.
Aplastamiento: Si el jugador es aplastado, perderd una vida.
Ahogarse: Caer al agua implica perder una vida dado que el jugador
no sabe nadar.

Quemarse: Si el jugador cae a la lava muere quemado y pierde una
vida.

Arafas: Si el jugador es alcanzado por las arafias que le persiguen per-
derd una vida.

Game Over:
Si el nimero de vidas del jugador llega a cero, esto implica el perder la

partida y tener que comenzar desde el Ultimo punto de guardado total.



Fig. 34 Boceto del mapa del Escenario 1.

Fig. 35 Boceto del mapa de Cafeteria.
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4.2 PRODUCCION
Para descargar una demo del juego o gameplay se puede obtener desde
estos dos enlaces:
e Enlace demo videojuego (https://1drv.ms/u/
s!Anz2EUh2N1Vxi8UM19g4C8UcUEQ-6Q?e=AnoTYX)
e Enlace gameplay (https://1drv.ms/u/s!Anz2EUh2N1Vxi8UNc7crc5k-
0IWMkg?e=RapbBn)

4.2.1 Grafiado del mapa

Esta parte del trabajo se relaciona estrechamente con la ideacién y disefio
de entorno realizado en la preproduccidon. Tomando como punto de partida
los tres escenarios narrativos anteriormente mencionados (p. --), me centré
en los dos jugables?: la Cafeteria y el Mundo Demoniaco, concretamente el
Escenario 1; disefiando los bocetos con los que indicar a Sara las pautas a
seguir a la hora de grafiar los fondos. Para facilitar el trabajo utilicé hojas cua-
driculadas, dandole a cada cuadricula en escala 1:1 un tamano de 64 pixeles.

Para desarrollar la Cafeteria, como se trata del escenario del prélogo en el
gue se introduce la historia y los personajes, grafié un espacio amplio en el
gue el jugador se centre en la historia, por lo que en este escenario las Unicas
mecdnicas que tienen uso son interactuar y desplazarse. El punto de vista
estd centrado en la zona de la barra y la caja, donde se desarrolla la accion,
por lo que las mesas quedan fuera de esta perspectiva.

Para el Escenario 1, dado su tamafio e importancia, realicé primero un bo-
ceto a escala 1:8 (figura 34) tomando en cuenta el primer boceto que realicé
al disefar los entornos, consolidando las formas y estableciendo una guia
visual en la que poder apoyarme al ampliarlo, puesto que a escala 1:1 este
ocupaba 23 hojas en una cuadricula de 6x5. Una vez realizado en formato 1:1
y digitalizado, comencé a desarrollar las diferentes secciones:

Para el Piso 0, que se trata la zona de desierto en el que Thide ha aterri-
zado, decidi construir una zona llana sin elementos notables hasta llegar a la
parte del templo, para que el jugador empatice con la sensacidn de descon-
cierto de Thide. En esta Ultima parte se encuentra la trampilla por la que se
accede a la siguiente seccion.

La Sala 1 del Piso -1 es la que introduce los elementos y las mecdnicas
principales, en esta el grado de dificultad es bajo con el objetivo de que el
jugador se familiarice con las mecanicas. El punto de mayor dificultad es la
Unica plataforma en la que hay pinchos. El puzle estd marcado en el mapa con
numeros romanos con el orden en el que estd planteado que se resuelvan sus
elementos para poder desbloquear el paso. Los elementos utilizados para
estos puzles y que irdn apareciendo a lo largo del resto de secciones son: el

46 En un principio el escenario del Almacén también se planted que fuera jugable, pero
para el desarrollo de este prototipo decidimos centrar nuestros esfuerzos en la jugabilidad del
Escenario 1 del Mundo Demoniaco, por lo que para que en ese punto la historia pueda conti-
nuar fluyendo Sara y yo decidimos que ella grafiase unas ilustraciones para contar la historia.
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objeto desplazable que ha de ser colocado en un punto concreto del mapa,
el interruptor que ha de ser golpeado con la boina y la palanca accionable.
Esta seccidn introduce también las plataformas de evento, que solo se des-
bloquean al resolver una parte del puzle y controlan el avance del jugador, asi
como las plataformas mdviles que se desplazan siguiendo un patrén concreto
y la plataforma atravesable desde debajo, que ademds permite descolgarse
de la misma.

El Piso -2 introduce el primer power up del mapa, el salto largo. La difi-
cultad del entorno se eleva con pinchos en todas las zonas de caida y, como
en la seccidn anterior también hay un paso con pinchos, pero estos son de
mayor tamafio y estdn también en el techo, por lo que el jugador debera
también controlar la potencia de su salto. En esta seccién aparecen el punto
de guardado parcial, las plataformas méviles de evento y una zona oculta con
una recompensa.

El piso -3 introduce un nuevo power up, el salto doble, en un escenario
con una dificultad afiadida, en la que el jugador deberd ajustar sus movi-
mientos para poder avanzar y no perder. La seccidn tiene dos areas de baja
dificultad para permitir que el jugador pueda reposar tras superar los dos
puntos mas complicados de esta. Se introducen las ruedas dentadas, que a
diferencia de los pinchos no disminuyen salud, sino que hacen perder direc-
tamente una vida.

La Sala 2 del Piso -1 mantiene la dificultad de la anterior, condensando
elementos del resto. En esta sala aparece un elemento nuevo, la Taza Elegan-
te, que es la meta del escenario.
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Fig. 36 Grafiado del mapa de Escenario 1.
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4.2.2 Musica
Para la produccidon musical contamos con la ayuda de Pablo Pérez Trufero,
quien se encargé de componer y producir los temas. Le encargamos tres pie-
zas y dos variaciones:
e Eltema de la cafeteria, asi como una variacién de este para el Alma-
cén y otra variacion para la pantalla de titulo.
e Eltema de la Estancia 1 del Mundo Demoniaco. Se divide en dos par-
tes, la primera para el desierto, la segunda para la cueva.
e El tema de victoria al conseguir la Taza Elegante y completar la Estan-
cia 1y por tanto la demo.
Para componer los temas Pablo se basé en las indicaciones que le dimos,
especialmente en mi disefio de entornos y posterior bocetado del mapa, asi
como en el desarrollo de la historia alrededor de Thide.

4.2.3 Grafiado de tile palette y elementos del mapa

Una vez concluido el grafiado del mapa, empecé con mi parte de disefio
de gréficos para apoyar a Sara en este apartado. Para continuar con la estéti-
ca cartoon del trabajo, he utilizado colores planos y lineas de contorno grue-
sas en los elementos disefiados. Como software de dibujo digital he utilizado
Adobe Photoshop.

Tile palette:

Para ello comencé a disefiar y desarrollar las tile palettes, las imagenes
gue se usan a modo de pincel en Unity. Cada tile tiene un tamafo de 128px
de anchoy largo. En base al grafiado y disefio del mapa las paletas se pueden
separar en cuatro grupos:

e Terreno: El contorno de los limites del mapa: suelos, techos, paredes

y relleno. Siguen las formas marcadas en el grafiado del mapa. Este
grupo se puede subdividir en desierto, que usa una paleta de ocre y
tierras, y cueva, que usa tonos morados frios.

e Plataformas: Para el disefio de estas opté por buscar un efecto de ce-
rdmica rota a la manera del trencadis. Este patrén de diseiio permite
generar formas interesantes a nivel de composicion, dandole mayor
riqueza al mapa. Este grupo tiene dos variantes: por un lado, las plata-
formas normales, que usan tonos azules, y por otro lado las platafor-
mas de evento, que usan un tono verde oscuro cuando estan apaga-
das y un verde claro cuando estdn activas.

e Plataformas atravesables: Las tiles de estas plataformas ocupan 64
pixeles de ancho, reduciendo su volumen como forma de destacar sus

propiedades. La forma que tienen, unido a los tonos marrones, busca
fusionar la idea de las ramas secas con la de las rocas que sobresalen
en los acantilados.

e Soporte de ruedas dentadas: Este disefio es sencillo y funcional, esta

hecho para ser rotado y poder colocarlo en cualquier direccién. La



Fig. 40 Rueda dentada.

Fig. 41 Interfaz de usuario que indica, de
arriba a abajo, el numero de vidas, la salud
del jugador y su concentracién.
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tile que lo corona esta hecha para tener un circulo concéntrico con la
rueda, sirviendo como guia de colocacién.

Elementos del mapa:

Para el resto de los elementos, cuyo sprite se coloca directamente sobre
la escena en Unity, busqué una continuidad con los elementos anteriores
tanto en la forma del disefio como en las paletas de color utilizadas. De esta
continuidad caben destacar diversos elementos: los bloqueos de evento, asi
como las rocas empujables, los pilones de guardado y los objetos recolecta-
bles siguen la paleta de la cueva, dando la sensacién de ser parte del terreno;
las plataformas méviles usan la paleta de color de las plataformas normales,
aunque con una forma diferente. También usan esta paleta los pinchos, en
cualquiera de sus tres formatos, asi como los interruptores y las palancas.

Por otro lado, las ruedas dentadas rompen estos esquemas de color, in-
troduciendo colores célidos y saturados en el disco con la intencién de que
destaquen visualmente para el jugador.

4.2.4 Grafiado de interfaz de usuario

Para disefiar la interfaz de usuario me he basado en el logotipo que ha
realizado Sara como parte del trabajo: para mantener el trabajo consisten-
te he utilizado la paleta de colores crema, el uso de tintas planas y el de
elementos relacionados con el café, asi como la tipografia Ink Free de Steve
Matteson de la familia Hand Write*’. Los elementos de la interfaz son los
siguientes: Pantalla de titulo, botones y menu contextual, cuadro de texto,
notas de barista maestra y la informacidn sobreimpresa en pantalla: vida,
salud y concentracion.

Para el fondo de la pantalla de titulo he utilizado el concept art de la ca-
feteria que realizé Sara y he afadido por encima un panel de color crema
con los botones que abren las subsiguientes pantallas, el botén de jugar y el
logotipo. Las pantallas que abren los botones son: la pantalla de informacién
de controles y los créditos. Para el menu contextual he seguido el mismo es-
guema de color y botones.

Para los cuadros de texto he usado por un lado para las conversaciones la
misma paleta crema con la tipografia en negro, mientras que para los textos
sobreimpresos un fondo morado oscuro con la tipografia en color blanco.
Para las notas de barista maestra, he tratado de simular una hoja de una
libreta de camarero, para ello he usado un tono mds claro que en los ante-
riores, he dibujado unas lineas para dar mas realismo y le he dado un efecto
de rasgado al borde superior para que parezca que ha sido arrancada de una
libreta.

Finalmente, para la informacién sobreimpresa en pantalla he optado por
un disefio mas visual que permita al jugador consultar rapidamente sus es-
tadisticas: un corazén para las vidas y junto a este el nimero restante, una

47 https://docs.microsoft.com/es-es/typography/font-list/ink-free
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silueta en negro de la cabeza de Thide con un corazdn rojo junto a una barra
roja con la salud actual y una silueta en negro de la cabeza de Thide con una
barra azul con el valor de concentracion.

4.2.5 C(Cddigo

Para realizar los scripts he utilizado el lenguaje de programacion C# (fig.
42) con el editor Visual Studio Code de Microsoft*® que sincroniza automa-
ticamente con Unity cuando estas generando el cédigo. Para las mecanicas
y elementos del juego he tomado principalmente como base lo aprendido
en la asignatura de Diseflo e interaccion de videojuegos: el movimiento del
personaje en el eje X, el salto en el eje Y, hacer que la cdmara siga al perso-
naje, colisiones (colliders) con objetos, crear eventos y activarlos mediante
triggers®, generar proyectiles (instantitate object) (en este caso la boina) y
hacer que se muevan hacia una direccidn u otra, desplazar en bucle un objeto
entre dos puntos, implementar animaciones y audio, hacer cambios de esce-
na, implementar la GUI, introducir textos y conversaciones, crear un sistema
de vida y game over, y crear zonas de muerte para el personaje.

Por otra parte, para algunas mecanicas mas avanzadas he tomado como
referencia videos de Youtube: para el salto largo segui el videotutorial
“HOLD JUMP KEY TO JUMP HIGHER - 2D PLATFORMER CONTROLLER - UNITY
TUTORIAL"® y para el doble salto realicé el cédigo siguiendo las pautas del
video “2D DOUBLE / TRIPLE JUMP PLATFORMER CONTROLLER - EASY UNI-
TY TUTORIAL"®. Para la deteccién de colision con el suelo para ejecutar la
animacién de aterrizaje consulté el video “3 ways to do a Ground Check in
Unity™? y para las plataformas atravesables recurri al videotutorial “ONE
WAY COLLISION PLATFORMS - EASY UNITY TUTORIAL”®. También para evitar
gue el personaje pueda saltar tras tocar una pared consulté preguntas de
problemas similares respondidas por la comunidad®. También, para algunas
dudas puntuales he recurrido al manual de usuario de Unity.

48 https://code.visualstudio.com

49 Un trigger es un activador de eventos que llama a las funciones registradas para ese
evento. Para mas informacidn ver https://docs.unity3d.com/es/2018.4/Manual/script-Event-
Trigger.html

50 Canal Blackthornprod (9 de julio de 2018). HOLD JUMP KEY TO JUMP HIGHER - 2D
PLATFORMER CONTROLLER - UNITY TUTORIAL [Video]. Youtube. https://www.youtube.com/
watch?v=j111eKN8sJw

51 Canal Blackthornprod (26 de febrero de 2018). 2D DOUBLE / TRIPLE JUMP PLAT-
FORMER CONTROLLER - EASY UNITY TUTORIAL [Video]. Youtube. https://www.youtube.com/
watch?v=QGDeafTx5ug

52 Canal Code Monkey (11 de septiembre de 2019). 3 ways to do a Ground Check in
Unity [Video]. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=c3iEISAWUF8

53 Canal Blackthornprod (14 de abril de 2018). ONE WAY COLLISION PLATFORMS - EASY
UNITY TUTORIAL [Video]. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=M_kg7yjuhNg

54 [SSanonymousSS). (1 de noviembre de 2018). How can | make it so the Player can-
not Jump from Walls? [Publicacién en un foro online]. Mensaje publicado en https://answers.
unity.com/questions/1567745/how-can-i-make-it-so-the-player-cannot-jump-from-w.html

55 Unity Technologies. (s. f.). Unity - Manual: Unity User Manual (2018.4). Unity - Ma-
nual. Recuperado 14 de julio de 2021, de https://docs.unity3d.com/2018.4/Documentation/




Fig. 43, 44 y 45 Pantallas de juego del proto-
tipo. Por orden: sobre una plataforma movil,
lanzando la boina a un interruptor para acti-
varlo y empujando un roca.
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4.2.6 Implementacion en Unity

La fase de implementacion comienza con el grafiado del mapa. Usando un
boceto del personaje, comencé a implementar las mecdnicas mas basicas de
movimiento y salto con el fin de calcular y aproximar lo maximo posible las
distancias para no generar condiciones imposibles para la jugabilidad. Esta
fase preliminar nos ha permitido avanzar de forma mucho mas sencilla a la
hora de implementar elementos complejos y tener que aplicar muy pocas
correcciones.

Una vez concluida esta fase preliminar y tras desarrollar las tile palletes,
comencé a pintar los tilemaps, los objetos sobre los que se pinta en la escena
del juego, al estilo de las capas de Photoshop. Lo mds importante de esta fase
era ajustar correctamente los bordes del mapa y colocar correctamente las
plataformas. A la vez que iba avanzando con los tilemaps, comencé a imple-
mentar las animaciones del personaje principal que hacia Sara. En un primer
momento ajusté y monté los frames en forma de tiras con Photoshop, pero
finalmente acabé por ajustarlos a un tamafio concreto en una posicién cen-
trada en la que todos coincidiesen, obteniendo un resultado mejor que con
la herramienta de corte de Unity. Con estas animaciones hechas, empecé a
integrarlas con las mecdnicas: la animacion de correr para el desplazamiento
el eje X, la animacién de salto para el desplazamiento en el eje Y, la animacién
de empujar para desplazar objetos méviles y la animacién de lanzamiento y
recepcién de la boina para la susodicha accién.

Una vez concluida la fase de pintar los tilemaps y con las animaciones del
personaje ya desarrolladas, empecé a incluir los elementos del mapa citados
anteriormente, asi como a incluir el fondo de la escena disefiado por Sara.
Fue necesario realizar algunos ajustes de escala en Photoshop y trocear la
imagen en diversos fragmentos debido a que esta sobrepasaba el maximo de
8192 pixeles tolerado por Unity. Una vez armonizado, procedi a implementar
todas las propiedades de los elementos de juego y a integrarlas con el cddigo,
ademas de implementar el sistema de vidas y concentracidn del personaje.

Después de esto, realicé la implementacion de la escena de la cafeteria,
introduciendo los cuadros de texto con los didlogos y tratando de adaptar la
perspectiva de la cdmara a esta Unica sala. Finalmente, introduje el resto de
la GUl en el juego e integré la banda sonora y los efectos de sonido.

A medida que la implementacién ha ido avanzando han ido apareciendo
algunos errores de calculo o de comportamiento no esperado totalmente,
por lo que el mapa final ha experimentado algunos cambios menores respec-
to al grafiado: se ha tenido que ajustar el ancho de dos plataformas.

Manual/UnityManual.html
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Fig. 46. Imagen con el nombre del juego
para la Landing Page.

Fig. 47. Logo realizado para la Landing
Page.
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4.3 POSTPRODUCCION

4.3.1 Betatesting

A modo de comprobacién de errores presenté a tres personas el proto-
tipo del videojuego, ademas de con el interés de recabar informacién sobre
aspectos como la dificultad, si les resultaba entretenido y si comprarian la
version final del mismo con ocho niveles.

En este testeo solo uno de los participantes encontré un error que no fue-
ra conocido: se trataba del collider de una Roca Empujable que interactuaba
de manera incorrecta con el lateral de una plataforma al tratar de llevar dicha
roca por un camino no previsto, quedandose atascada e impidiendo seguir
progresando en el juego. El resto de los errores que se registraron se debie-
ron a mecanicas que en condiciones determinadas no se ejecutan correcta-
mente, en especial la mecanica de los pies del jugador que detecta el suelo
y activa la secuencia de aterrizaje. Al tratarse de un problema estético que
se corrige volviendo a saltar y no afecta de manera alguna a la jugabilidad se
corregira en fases futuras si se continua con el proyecto.

Respecto al feedback extra aportado, dos de los tres participantes encon-
traron el prototipo desafiante, mientras que el tercero, que se quedd atas-
cado en un salto, lo encontré “bastante dificil”. Los tres participantes lo en-
contraron entretenido y uno de ellos afiadié que le resultaba una historia
interesante. También los tres dijeron que comprarian una versién final con
ocho niveles.

4.3.2 Landing page promocional

Para poder consultarla Landing Page, pueden descargarla desde los ane-
xos del trabajo como Landing_Page.zip.

Como forma de promocién del videojuego y del prototipo jugable del
mismo, elaboré una pagina web promocional (landing page) en base a los
conocimientos aprendidos en las asignaturas de Apps y arte multimedia y
Disefio y desarrollo web. Con los conocimientos adquiridos de programacion
en HTMLS5, CSS3 y Javascript (junto a la libreria jQuery) y tomando como es-
queleto el ejercicio de realizar una pagina web personal de la asignatura de
Disefo y desarrollo web, creé una pdgina minimalista a la par que funcional.
Ademds, cumple los parametros de disefio responsive®®, con lo que se adapta
a dispositivos moviles y tabletas. Para su programacion y disefio he utilizado
Adobe Brackets (versién 1.14) ya que permite ver los cambios en tiempo real,
sin necesidad de actualizar la pagina. La web contiene una pagina de inicio
con un slider®” para realizar promocion del contenido, una subpagina que
muestra el logo del juego y detalla el argumento de este, otra subpdgina con

56 El disefio responsive o adaptativo es el que busca hacer que la web pueda ser visua-
lizada en cualquier tipo de dispositivo.
57 Un contenedor de imagenes que cambia la imagen que muestra cada cierto tiempo.
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los personajes, una ilustracidon del concept art de los mismos y su contexto;
una galeria con capturas tomadas del juego y una pagina con un formulario
de contacto. Para el logotipo de la pagina web, siguiendo la linea de estilo del
trabajo, la fuente usada fue Ink Free y para realizar la imagen de la cabecera
y el favicon®® utilicé la silueta de la taza del logotipo del juego.

4.3.3 El proyecto en el futuro

Una vez presentado el proyecto tenemos en mente la opcidn de conti-
nuar su desarrollo hasta completarlo. A medio plazo esto podria ser factible
trabajando con plataformas de crowfunding (micromecenazgo) como verka-
mi*°® (3). Esta plataforma es una de las mas centradas en proyectos culturales,
por lo que dada la naturaleza de juego serio que busca este proyecto, podria
ser un buen punto de partida. Otra posibilidad seria montar un Patreon®®
(4), una plataforma de micromecenazgo en el que el donante recibe ciertas
ventajas como acceso a contenidos exclusivos o de forma anticipada. Esto
podria hacer que fuésemos desarrollando mas niveles de forma escalonada
mientras tratamos de llegar a mas publico realizando un trabajo importante
de promocion.

Respecto a la promocidn seria interesante continuar desarrollando la pa-
gina web para incluir el juego en esta y que se pueda jugar desde la misma
pagina e integrarla completamente con redes sociales.

5. CONCLUSIONES

Llegado al final de mi proyecto, se impone una mirada critica y abrir un
espacio para la reflexidn. Especialmente considerando los objetivos que me
marqué al inicio del proyecto.

En especial cabe destacar el hecho de haber podido trabajar en grupo de
forma coordinada y haber profundizado mis conocimientos de interaccién y
videojuegos.

58 El favicon es el icono que se muestra en la parte izquierda de las pestaias del nave-
gador y sirve para permitir identificar mas facilmente el sitio web.
59 https://www.verkami.com/

60 https://www.patreon.com/es-ES



Super Coffee Shop (Il). David Fernandez Cebrian 41

6. REFERENCIAS

BIBLIOGRAFIA

Allende, I. (1982, edicién de 2010). La casa de los espiritus. Espasa.

Bogost, ., & Wright, W. (2007). Persuasive Games: The Expressive Power
of Videogames. MIT Press.

Buren, R. (2017). Guion de videojuegos. Sintesis.

Cortés, J., & Gatti, F. (1978). Proceso a las posesiones y exorcismos. Un
analisis historico, biblico y psicolégico de los demonios, diablos y endemo-
niados.

Flanagan, M. (2009). Critical Play. MIT Press.

Loftus, G. R. & Loftus, E. F. (1983). Mind at Play: The Psychology of Video
Games. Basic Books.

Marquez, G. G. (1967, edicidn 2003). Cien afios de soledad. Debolsillo.

Pla, C. (2019). Ocultismo y videojuegos una cercania estética. Vola Archi-
VOsS.

Waite, A. (2005). The Pictorial Key to the Tarot. Dover Publications. Class
1, §2

WEBGRAFIA

Cabanillas, V. F. (1998) El bestiario del averno: sobre animales y demonios.
Alma Mater, (Num. 15), 19-36. https://sisbib.unmsm.edu.pe/bibvirtual/pu-
blicaciones/alma_mater/1998_n15/bestiario.htm

Ciaurriz, F. (2009). Persuasive Games. Comunicacion, Vol.1 (Num. 7), 293-
297. https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/58409/r4 persuasive_ga-
mes_the_expressive_power_of videogames.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Gusinski, D. (2020, 12 marzo). What does Metroidvania mean? Screen-
rant. https://screenrant.com/metroidvania-meaning-definition-explained/)

Lee, S. (2003, diciembre) “I Lose, Therefore | Think” A Search for Con-
templation amid Wars of Push-Button Glare. Game Studies: the internatio-
nal journal of computer game research, Vol. 3 (num. 2). http://gamestudies.
org/0302/lee/

MasterClass staff. (2020, 2 noviembre). What Is Magical Realism? Defini-
tion and Examples of Magical Realism in Literature, Plus 7 Magical Realism
Novels You Should Read. MasterClass. https://www.masterclass.com/arti-



Super Coffee Shop (Il). David Fernandez Cebrian 42

cles/what-is-magical-realism

MB, F. (2020, 10 mayo). Super Princess Peach, un alegre cambio de pa-
peles para la serie de Mario Bros. con buenos cimientos para una secuela.
Vidaextra. https://www.vidaextra.com/aventura-plataformas/super-prin-
cess-peach-alegre-cambio-papeles-para-serie-mario-bros-rebosante-magia-
nintendera

Pérez, E. (2018, 28 diciembre). «Black Mirror: Bandersnatch» es la prime-
ra “pelicula interactiva” de Netflix: asi funciona. Xataka. https://www.xataka.
com/cine-y-tv/black-mirror-bandersnatch-primera-pelicula-interactiva-net-
flix-asi-funciona

Schnitzelsuppe. (2010, 23 mayo). Yoshis Universal Gravitation [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=Tk4uFWOw2pA)

Typhlosion4President. (2019, 1 septiembre). Super Princess Peach
- All Vibes and Abilities [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/
watch?v=MtwUWSgu9Fk

FILMOGRAFIA

Barney, M. (Director). (1994-2002) Cremaster. [Videocreacidn artistical.

Burdine, R. y Castuciano, J. (Directores). (2017) El Gato con Botas: Atrapa-
do en un cuento épico [Pelicula interactiva]. Dreamworks Animation Televi-
sion; Neftflix.

Jones, A., Brooker, C. (Productores ejecutivos). (2011-Presente). Black Mi-
rror [Serie de televisién] Zeppotron; House of Tomorrow.)

Krajewski, T (Escritor) & Chaskin, H. (Director). (14 de julio de 2017) La pila
del quiza (Temporada 2, Episodio 0) [Episodio interactivo de programa de te-
levision] En Weiss et al. (Productores) Buddy Thunderstruck. Stoopid Buddy
Studios; American Greetings Entertainment

Slade, D. (Director). (2018) Black Mirror: Bandersnatch [Pelicula interacti-
va]. Netflix.)

LUDOGRAFIA

Castlevania (Version para Nintendo Entertainment System) [Videojuego].
(1986). Konami

Doom (Versién para computadora) [Videojuego]. (1993). ID Software.

Doom (Versién para computadora) [Videojuego]. (2016). ID Software.

Fallout 3 (Versidon para computadora) [Videojuego]. (2008). Bethesda
Game Studios.

Kirby: El pincel del Poder (Version para Nintendo DS) [Videojuego]. (2005).
HAL Laboratory.)

Metroid (Version para Nintendo Entertainment System) [Videojuego].
(1986). Nintendo Research & Development 1; Intelligent Systems

Metroid Zero Mission (Versién para Game Boy Advance) [Videojuego].
(2004). Nintendo Research & Development 1.

Oriand The Blind Forest (Versién para computadora) [Videojuego]. (2015).



Super Coffee Shop (Il). David Fernandez Cebrian 43

Moon Studios

Rayman (Version para computadora) [Videojuego]. (1995). Ubisoft Mont-
pellier.

Rayman 2: The great escape (Versién para computadora) [Videojuego].
(1999). Ubisoft Montpellier.

Rayman 3 (Versién para Game Boy Advance) [Videojuego]. (2003). Ludi
Factory.

Rayman 3: Hoodlum havok (Versién para computadora) [Videojuego].
(2003). Ubisoft Paris.

Super Meat Boy (Version para computadora) [Videojuego]. (2010). Team
Meat.

Super Princess Peach (Versiéon para Nintendo DS) [Videojuego]. (2005-
2006). Tose.

Yoshi’s Island: Super Mario Advance 3 (Version para Game Boy Advance)
[Videojuego]. (2002). Nintendo EAD.

Yoshi’s Universal Gravitation (Version para Game Boy Advance) [Videojue-
go]. (2004-2005). Artoon.

7. INDICE DE FIGURAS

Fig. 1 Pantalla de combate de la primera version de Doom (ID Software,

1993). 7
Fig. 2 Pantalla de combate de Doom (ID Software, 2016). 7
Fig. 3 Bomba atdmica en Megatdn. Fallout 3 (Bethesda Game Studios,

2008). 7
Fig. 4 Pantalla de juego de Yoshi’s Island: Super Mario Advance 3 (Ninten-

do EAD, 2002). 8
Fig. 5 Pantalla de juego de Metroid Zero Mission (Nintendo Reach & Deve-

lopment 1, 2004). 8
Fig. 6 Pantalla de juego de Metroid (Nintendo Reach & Development 1;

Intelligent Systems, 1986). 8
Fig. 7 Pantalla de juego de Castlevania (Konami, 1986). 9
Fig. 8 Pantalla de juego de Rayman 2: The great escape (Ubisoft Montpe-

llier, 1999). 9
Fig. 9 Pantalla de juego de Yoshi’s Universal Gravitation (Artoon, 2004).

9

Fig. 10 Pantalla de juego de Kirby: El pincel del poders (HAL Laboratory,

2005). 10
Fig. 11 Pantalla de juego de Super Princess Peach (Tose, 2005). 10
Fig. 12 Pantalla de compra de sobres FIFA Ultimate Team. FIFA 21 (Electro-

nic Arts, 2020). 11

Fig. 13 Modelo de disefio de juegos de Critical Play (Flannagan, 2009) 12
Fig. 14 Baphomet. llustracion realizada por Eliphas Lévi. 13



Super Coffee Shop (Il). David Fernandez Cebrian 44

Fig. 15 Samael. Silent Hill (Konami, 1999). 13
Fig. 16 Pantalla de juego de Ori and the Blind Forest (Moon Studios,
2015). 15
Fig. 17 Pantalla de juego de Super Meat Boy (Team Meat, 2010). 15
Fig. 18 Pantalla de juego de Rayman 3 (Ludi Factory, 2003). 15
Fig. 19 Fotografia de Rebecca Sugar. 16
Fig. 20 Fotografia de Isabel Allende. 16
Fig. 21 Fotografia de Shigeru Mizuki. 16
Fig. 22 Pantalla de juego de Maldita Castilla (Locomalito, 2012). 17
Fig. 23 Caja del juego La Fallera Calavera. 18
Fig. 24 Fotograma de la pelicula Parasitos. (Bong, 2019). 18

Fig. 25 Esquema realizado en la fase de ideacion del argumento narrati-
VO. 19

Fig. 26 Primer boceto de Thide, elaborado por Sara Carrasco Lloria. 20

Fig. 27 Primer boceto de Carlo Borotta, elaborado por Sara Carrasco Llo-

ria. 23
Fig. 28 Primer boceto de Demonio Antén, elaborado por Sara Carrasco
Lloria. 24
Fig. 29 Primer boceto de Dalia Valentina, elaborado por Sara Carrasco Llo-
ria. 25
Fig. 30 Primer boceto de Arcadio Tomaydaca, elaborado por Sara Carrasco
Lloria. 26
Fig. 31 Primer boceto de Claudio Martinez-Pomodoro, elaborado por Sara
Carrasco Lloria. 27
Fig. 33 Bocetos de las mecanicas de juego. 30
Fig. 34 Boceto del mapa del Escenario 1. 33
Fig. 35 Boceto del mapa de Cafeteria. 33
Fig. 36 Grafiado del mapa de Escenario 1. 34
Fig. 37 Captura de pantalla de MuseScore con el que Pablo compuso y
produjo la musica 35
Fig. 38 y 39 Tilemaps realizados para terreno Desierto, plataformas atrave-
sables y soporte de ruedas dentadas. 35
Fig. 40 Rueda dentada. 36
Fig. 41 Interfaz de usuario que indica, de arriba a abajo, el nimero de vi-
das, la salud del jugador y su concentracidn. 36
Fig. 42 Pantalla de Visual Studio Code con un script de movimiento para el
jugador escrito en CH. 37

Fig. 43, 44 y 45 Pantallas de juego del prototipo. Por orden: sobre una pla-
taforma movil, lanzando la boina a un interruptor para activarlo y empujando
un roca. 38

Fig. 46. Imagen con el nombre del juego para la Landing Page. 39

Fig. 47. Logo realizado para la Landing Page. 39



Super Coffee Shop (Il). David Fernandez Cebrian 45

8. ANEXOS

Para descargar una demo del juego, el gameplay o la Landing Page se pue-
de obtener desde estos tres enlaces:

e Enlace demo videojuego (https://1drv.ms/u/
s!Anz2EUh2N1Vxi8UM19g4C8UcUEQ-6Q?e=AnoTYX)

e Enlace gameplay (https://1drv.ms/u/s!Anz2EUh2N1Vxi8UNc7crc5k-
0IWMkg?e=RapbBn)

e Enlace Landing Page (https://1drv.ms/u/s!Anz2EUh2N1Vxi8dIGZaVw
X3XtZRxSg?e=S3mz5Y)



