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Esgazadura. Diseio y Conceptualizacion
de un videojuego.

Esgazadura. Disseny i Conceptualitzacié d'un videojoc.
Esgazadura. Design and Conceptualization of a video game.

RESUMEN

En esta memoria de TFG recogemos el inicio de la preproduccién para un
videojuego original, centrandonos en la conceptualizacién y el disefio de la zona
inicial. Partiendo de la importancia que el apartado visual tiene en una
produccién artistica como la que proponemos, el objetivo principal es sugerir un
mundo atractivo e intrigante. Esgazadura es una idea propia, a partir de la cual
se exploran cuestiones vitales tan relevantes como la diversidad, los dilemas
morales o las crisis sociales. El desarrollo de la historia se basa en las mecanicas
propias de los RPG (role-playing game), afiadiendo mecénicas de supervivencia,
investigacion y gestién. Este proyecto se centra sobre todo en el arte
conceptual, la creacion del mundo y el desarrollo de la historia.

PALABRAS CLAVE

Videojuego; Concept art; disefio; RPG; preproduccion.

SUMMARY

This report covers the beginning of the preproduction of an original video
game, focusing on conceptualization and design of the first area. Starting from
the importance that the visual section has in an artistic production like the one
we propose, the main objective is to suggest an attractive and intriguing world.
Esgazadura is an idea of our own, from which vital issues as relevant as diversity,
moral dilemmas or social crises are explored. The development of the story is
based on the mechanics of RPGs (role-playing game), adding survival,
investigation and management mechanics. This project focuses mostly on
concept art, world creation, and story development.
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1.INTRODUCCION.

Esta es la memoria del trabajo final de grado Esgazadura. Disefio vy
Conceptualizacion de un videojuego. Se trata de una idea de videojuego propia
para la cual se ha realizado una parte de la preproduccién, centrdndose
principalmente en el concept art! y el worldbuilding?.

Un videojuego no es solo una fuente de entretenimiento, con él va una
historia, y lo mas importante (y lo que lo diferencia de otros medios) quiza sea
la interaccidn del propio jugador. Tampoco debemos olvidar que refleja una
ideologia, y que puede tener un caracter educativo y trasmitir ciertos valores.
Mds adelante veremos que este es uno de los aspectos que nos ha interesado
del mismo. La capacidad de empatia, reflexién y critica que esto supone, lo han
convertido en nuestro medio favorito para crear y transmitir. A las preguntas,
épor qué ahora? y éipor qué este juego?, puedo responder: porque tenia que
hacer el TFG de algo y mejor si era algo que me apasionara. El aspecto discursivo
gue tiene un TFG nos ha servido para vincularlo a cuestiones que nos preocupan
y que pueden ser de gran interés para gente de las ultimas generaciones,
muchos de ellos usuarios de videojuegos. Esgazadura trata, ante todo, del
colapso de una sociedad y de la moralidad de los personajes que se ven
obligados a afrontarlo. Esta es una situacién que podriamos comparar a la
nuestra propia. Sin duda en estos ultimos dos afos ha sido mas visible que
nunca, pero siempre ha estado ahi. éQué habéis hecho? équé haremos
nosotros? épor qué nos hemos negado a verlo antes? Quizds Esgazadura es
nuestra forma de responder a esas preguntas que solo alcanzaran a ser
respondidas en la ficcién, teniendo en cuenta la impotencia del individuo en su
dia a dia ante un sistema que se niega a tomar responsabilidades. Consideramos
que parte de nuestra identidad como artistas es el compromiso con nuestro
tiempo y las circunstancias en las que vivimos, siendo fundamental la
visibilizacion de cuestiones como la responsabilidad climatica, la diversidad, la
responsabilidad afectiva y emocional, o la importancia de la comunidad.

En este trabajo nos ocuparemos principalmente de la conceptualizacién y el
disefo grafico de una parte de un videojuego, centrandonos en la zona inicial.
Concretamente se definird su historia, las mecanicas mds importantes, los
escenarios iniciales, los personajes principales, los personajes secundarios y las
criaturas. No se incluyen la implementacién de las ideas expuestas en un
entorno jugable, la programacion de las mismas o el desglose completo de todos

! Concept art es un término ingles que se refiere a un tipo de arte que busca
transmitir una idea para su uso en animacion, videojuegos, comics, peliculas o libros
antes de realizar el producto final.

2 Worlbilding es una palabra inglesa para designhar el proceso de creacién de un
mundo (su estructura, medio ambiente, normas, etc.)
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los elementos del juego. Por lo que el resultado es mds cercano a un Game Pitch?
que a un GDD* (Game Desing Document). Esta acotacidn se debe a que el
volumen de trabajo y tiempo seria demasiado extenso para ser desarrollado por
una sola persona. Aln con esto, lo desarrollado ha sido un trabajo extenso, y
por eso se ha dividido en tres partes claramente diferenciadas.

La estructura del trabajo incluye por orden: los objetivos del proyecto, la
metodologia empleada, la investigacion llevada a cabo para el desarrollo del
proyecto (tanto investigaciéon conceptual como de referentes). A continuacion
se presenta la historia de Esgazadura, sus temas principales y su relacidn con la
cultura gallega, y el detalle del proceso seguido para desarrollar el producto
final, asi como los resultados. El trabajo se cierra con el apartado de
conclusiones y la enumeracion de fuentes referenciales y un indice de imagenes.
En el ANEXO ofrecemos la totalidad de los trabajos realizados para alcanzar los
objetivos planteados en este trabajo final de grado.

3 Es una presentacién concisa de la idea de un juego con la idea de venderlo a una
audiencia, normalmente inversores.

4 El GDD es un documento creado por el equipo de desarolladores que describe de
forma detallada el disefio de un videojuego para poder ser referenciado durante todo el
proceso de desarrollo.
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2.0BJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

A lo largo de este trabajo se busca alcanzar diversos objetivos, que implican
tanto la fase de investigacidon como a la de creacién. Para su mejor comprension
y delimitacion diferenciaremos los generales de los especificos.

2.1.1 Objetivos generales

e Realizar un producto que refiera su caracter profesional como
insercidn a la industria cultural.

e Utilizar el videojuego como medio de expresion para evidenciar y
abordar problematicas sociales contemporaneas.

2.1.2 Objetivos especificos.

e Desarrollar un concept art que explore y concrete soluciones
graficas.

e Establecer una metodologia y un proceso adaptable a un entorno
laboral.

e Tratar de cefirse a un horario de trabajo y mantener un control de la
produccién.

e Buscar herramientas de juego que ayuden a la transmision del
mensaje.

e Transmitir una idea clara que invite a la reflexion.

2.2 METODOLOGIA

Abordaremos, en este apartado, la metodologia desde un planteamiento
amplio, por lo que los detalles de la produccidn se trataran en la tercera parte.

Debido a que el caracter profesional del proyecto es uno de los objetivos
generales a alcanzar, la metodologia resulta una parte esencial, una herramienta
para asegurar un ritmo de trabajo éptimo, una calidad de trabajo cohesionada
y una organizacién que facilite las dos primeras.

La metodologia fue lo primero en lo que empezamos a trabajar, una buena
planificaciéon resuelve muchos de los problemas incluso ates de que surjan. En
este trabajo podemos encontrar dos partes que trabajan cohesionadas pero que
deben tratarse individualmente, lo que nos llevd al planteamiento de dos fases,
una de investigacién y una segunda de realizacion. Queremos destacar la gran
importancia que se le ha concedido a la documentacién en el marco conceptual
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y el apartado visual, haciendo uso de las ensefianzas adquiridas en distintas
fuentes: articulos, libros y conferencias.

Nuestra propuesta aspira a no ser un trabajo mds sobre concept art o una
mera idea de un videojuego estético, tratamos de imaginar un lugar en el que
experimentar diferentes formas de vivir una catdstrofe, un mundo imperfecto
en el que expresarse a través de nuestras acciones y sus consecuencias. Una
realidad no muy diferente a la nuestra propia, pero que, a diferencia de esta,
cuenta con la libertad de preguntarnos como nos gustaria que fuera. No somos
uno mas.

Otra cosa que nos diferencia es la creencia de que todo disefio informado es
un mejor disefio. Con esto afirmamos que es necesaria una documentacion
previa y determinar una intencionalidad para entregar un producto Unico, capaz
de destacar y permanecer en el tiempo. La documentacion inicial empieza
consumiendo distintos tipos de media, como videojuegos, libros, peliculas o
series. En ellos encontramos rasgos que nos gustan y despiertan nuestro interés.
Posteriormente realizamos una busqueda mas exhaustiva, que permita decidir
cudles de ellos queremos adaptar al proyecto. Esto se traduce por ejemplo en el
analisis de un mapa o de la estructura de un nivel, de cédmo se integran las
conversaciones o el papel que juega el sonido. Podriamos pues, decir que
nuestras mayores fuentes de inspiracion son los videojuegos y las series, aunque
hay que destacar también el papel de la musica. Esta tiene una capacidad
especial, muy ligada a nuestra psique, de contar historias y trasladarnos en el
tiempo e incluso en el espacio. La musica nos ayuda enormemente durante
nuestro proceso creativo, dictando muchas veces el ritmo de trabajo y su tono.

La amplia documentacion consultada nos ha llevado a dividir el marco
conceptual en tres apartados diferenciados. Uno centrado en el colapso de las
sociedades (el cdmo pasd, que sintomas habia o lo que pasd después) entre
cuyas fuentes estan el antropdlogo Joseph Anthony Tainter y el cientifico
Antonio Turiel Martinez. Otro centrado en la creacién de mundos ficticios donde
destacamos el libro Building Imaginary Worlds (Wolf, 2021).Y un ultimo donde
se analizan los referentes.

Para la organizacién de los documentos referenciados, las paginas de interés
y las conclusiones sacadas de las mismas se ha utilizado el programa Notion. Se
trata de un software de gestidon de proyectos y toma de notas, disefiado para
ayudar con la organizacién y coordinacion de equipos de trabajo e individuos,
centrandose en la eficiencia y la productividad. Entre otras cosas el programa
posibilita hacer cronogramas, calendarios o bases de datos para organizar los
distintos materiales. Esta herramienta tan potente se combind con otras como
Whimsical y Pinterest para la creacidon de moodboards® y la creacién de
diagramas de flujo.

5 Es un tipo de presentacion visual de tipo collage usada para transmitir una idea
general.
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Desde un primer momento se buscd una division y simplificacion de las
tareas a realizar, con la intencién de crear bloques que fueran faciles de asimilar.
Con ellos se dispuso un cronograma siguiendo el diagrama de Gantt, gracias al
cual podemos obtener de forma visual y sencilla informacién como las
actividades a realizar, su duracidn o los recursos necesarios.
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3. MARCO CONCEPTUAL

Realizar un videojuego puede llevar mucho trabajo de documentacién para
asegurar un entorno e historia a la altura de las expectativas del jugador. No solo
son importantes los referentes en el campo visual, sino que también hay que
prestar atencién a los aspectos mas tedricos. Dentro del marco conceptual
vamos a tratar dos vertientes vitales para la conceptualizacion de este proyecto.
Como se mencionaba anteriormente, se pretende usar el videojuego como
vehiculo para llamar la atencién sobre problemdticas actuales, asi como
experimentar con las posibles reacciones del individuo frente a estas.

A continuacidn, profundizaremos en las teorias que tratan de explicar cosas
como el colapso de las sociedades, y las aportaciones al imaginario colectivo, y
por ende, las influencias de anteriores mundos inventados.

3.1. Colapso de sociedades

La historia de nuestro juego confiere alrededor de una sociedad en camino
al colapso. El mundo en el que nos sumergimos muestra sintomas del posible
desastre. Similar a nuestro presente, esos sintomas se toman como leves o quiza
se ignoran, resultando en una poblacién ajena e indefensa ante las
consecuencias de un problema sin soluciones propuestas. A fin de abordar este
contexto de una forma correcta, creible y consciente es necesario ahondar en el
como y el porqué.

En la historia de las civilizaciones se reconoce el colapso de entre diez y doce
sociedades como casos de estudio entre los que se destacan la caida de Roma,
la civilizacion Maya o la civilizacion Micénica. Se ha partido del andlisis de
algunas de estas, asi como de la observacién de nuestra sociedad actual,
consultando a tedricos como como Antonio Turiel®, Joseph Tainter” o Jared
Diamond®. Ademds, se han tenido en cuenta temas relacionados como la crisis
de recursos, la crisis energética o los sistemas complejos.

Antes de empezar debemos definir las sociedades no solo como grupos de
personas que comparten unas tradiciones culturales (que pueden ser alteradas

6 Antonio Turiel es un fisico y matemdtico espafiol conocido por su faceta divulgativa
en conferencias, libros y su blog The Oil Crash, donde tocas temas como la escasez de
recursos, el pico de petrdleo o la economia y sociedad espafiolas.

7 Joseph Tainter es un antropdlogo estadounidense cuyo trabajo se centra en el
colapso de sociedades atendiendo a la teoria de la complejidad.

8 Jared Diamond es un gedgrafo e historiador estadounidense, aunque es conocido
por beber de muchos campos diferentes, reconocido por sus libros cientificos entre los
que se encuentran Guns, Germs, and Steel(1997), Collapse(2005) o The World Until
Yesterday(2012)y considerado uno de los intelectuales mas importantes mundialmente.
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debido por ejemplo al contacto entre civilizaciones), sino como un conjunto de
componentes que trabajan como una unidad. Estos componentes son
usualmente instituciones con unas infraestructuras muy complejas que
necesitan coordinarse para desempenar un papel, cuanto mas crece una
sociedad mas complejas llegan a ser estas configuraciones.

Muchos de los autores parecen coincidir en que un factor comun que se ve
en muchos de los casos (citados anteriormente), es la reiteracion con la que las
sociedades colapsan poco después de haber alcanzado su pico de crecimiento.
Diamond (2008) nos habla, partiendo del ejemplo del colapso de la sociedad
nortefia de Groenlandia, sobre cinco puntos clave para diagnosticar el colapso.
Lo que él busca es:

e Elimpacto humano en el habitat (la destruccion o no del ecosistema del
gue dependen).

e Cambios climaticos en la zona.

e Relaciones de apoyo con otras sociedades.

e Relaciones de conflicto con otras sociedades.

e Conciencia politica, social y cultural de problemas ambientales.

Por otro lado, Tainter, J. nos presenta ideas similares considerando el estudio
de relaciones® (network theory), la economia de las energias'®y la teoria de la
complejidad®! (complexity theory). En una entrevista realizada para The 11th
Hour por Leila Conners, The Dynamics of the Collapse of Human Civilization
(2005), Tainter define una civilizacion saludable como aquella cuyas
instituciones generan un mayor numero de beneficios frente al gasto que
supone mantenerlas. Esta relacién es cambiante y tiende a deteriorarse,
llegando a un punto donde deja de ser rentable. Cuanto mayor es la complejidad
mayor es el gasto (no solo monetario) que implica su mantenimiento, siendo
imposible de afrontar pasado un punto. Un ejemplo de esto fue el del Imperio
Romano. El colapso de otras civilizaciones antiguas ha llegado incluso a afectar
a los territorios hoy en dia, como es el caso del Califato Abbasid, que se situé en
Iraq en la zona que de Mesopotamia. Su cultivo intensivo de las tierras por
medio de la irrigacion Ilevd a la salinizacion del terreno, lo que puede verse en
el suelo del sur de Irak que a menudo esta cubierto por una capa blanca de sal,
resultando en una tierra no apta para el cultivo de la mayoria de las plantas.

9 Se trata del estudio por medio de graficas de las relaciones e interaccidnes entre
elementos.

10 Es un campo cientifico que incluye temas relacionados al consumo y distribucién
de la energia en sociedades.

11 También conocido como estrategias de complejidad es el uso de estudios de
sistemas complejos para entender su organizacion y administracion.
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Y aunque con todo esto podemos ver que la caida de una sociedad siempre
conlleva grandes pérdidas, quizds el caso mds tragico es el de la poblacidn
africana de Ik, que representa casi el extremo del colapso y la pérdida de una
sociedad. Durante la década de 1960 este grupo (ya de por si perteneciente a
uno de los sectores mds pobres de Africa) tuvo que afrontar la expropiacién de
sus tierras y una gran hambruna, que combinadas supusieron un gran estrés
sobre la poblacién. El resultado de esto fue la muerte de un gran nimero de
habitantes, la pérdida de la socializacion y de la cooperacidon entre los
individuos, y una comunidad deshecha qué erréneamente se catalogé como
egoista y malvada por el antropdlogo Colin Turnbull, idea que fue altamente
replicada en los medios.

Con todo esto en mente podemos afirmar el hecho de vivir en una sociedad
altamente industrial y globalizada supone un incremento en su complejidad y
por tanto un decrecimiento en su capacidad de supervivencia. En la entrevista
preguntan qué cosas se podrian perder en el paso de una sociedad compleja a
una simple, imaginando el caso de nuestra propia civilizacién su colapso podria
acarrear la pérdida de conocimientos especificos, la simplificacion del gobierno,
la perdida de derechos o la pérdida de acceso a la sanidad, lo que resulta
preocupante teniendo en cuenta la situacién de nuestro sistema sanitario, o las
recientes regresiones en derechos que han sufrido paises como Estados Unidos.

Curiosamente el mayor impacto de esto se ve en comunidades locales que
pierden su autonomia e independencia, con poblaciones que dejan de lado su
forma de vida tradicional y el mantenimiento de su entorno. Esto se puede ver
en el interior de Espafia por ejemplo, que en los ultimos afos ha reclamado
atencién sobre el problema al hablar de la “Espafia vaciada” o incluso antes en
la comunidad gallega. Galicia sufre estas consecuencias (también derivadas de
otros problemas) desde la época de la dictadura, siendo las provincias mas
afectadas Lugo y Ourense, en ellas hemos visto un decrecimiento en la poblacién
ademas del incremento de incidentes como incendios en los ultimos afos. El
impacto que la globalizacién tiene sobre estos territorios es que se ven
afectados por fuerzas econdmicas y politicas distantes de las que muchas veces
no son conscientes. Todo esto, ligado a una pérdida de la autosuficiencia nos ha
llevado a un punto altamente vulnerable donde un conflicto entre Rusia y
Ucrania perjudica a un gran numero de paises y ponen en jaque a familias que
no pueden hacer nada mas que afrontar la situacion.

Retomando un punto anterior, donde indicabamos que cuanto mas complejo
era el sistema mayor era el precio de mantenimiento, nos gustaria abordar qué
es ese coste. Aunque la primera opcidén que se nos puede venir a la mente es
monetaria (y es cierto que el dinero juega un gran papel) hay muchos otros
elementos que gastamos y de los que dependemos, tales como las materias
primas o los combustibles fésiles, la escasez o el agotamiento de alguno de ellos
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supondria la caida del sistema actual. En nuestra vida cotidiana el uso de
combustibles como la gasolina es necesario en una menor escala (como ir del
trabajo a casa o usar el coche para ir a la compra), pero si ampliamos un poco
mds nuestra perspectiva podemos ver que toda la cadena de distribucion
depende de ellos, los camiones de reparto de los supermercados, los barcos que
llevan mercancia de un puerto a otro, cualquier operacidon de exportacién o
importacién, o incluso la llegada de medicamentos. Para evitar confusiones
vemos necesario aclarar que el Petréleo es uno de los combustibles fdsiles,
aunque coloquialmente se utiliza la palabra para referirse otras sustancias
liguidas que sean asimilables al petrdleo (esquistos bituminosos), dando lugar a
una diferenciacidon entre el petréleo crudo convencional y el petréleo no
convencional. El informe World Energy Outlook 2010 (2010) menciona “La
produccidn de petrdleo alcanza una meseta ondulante sobre los 68-69 mb/d
durante 2020, pero nunca recupera su pico mas alto de 70mb/d alcanzado en
2006.”*? (pag.48), lo que supone una caida en la produccién que contrasta con
el aumento en la demanda y conlleva una subida de los precios. Aunque es un
tema polémico, pues algunos ponen la mirada en los petrdleos no
convencionales, los descubrimientos de nuevas reservas o el avance
tecnoldgico, esto ya fue advertido anteriormente, siendo el caso mas sonado el
de Marion King Hubbert®® y su teoria del pico del petréleo que muchos han
respaldado. De esto, y de las otras consecuencias que acarrea, habla Antonio
Turiel en su libro Petrocalipsis: Crisis energética global y como (no) la vamos a
solucionar (2020), donde ademdas hace un recorrido de otras opciones
energéticas y su viabilidad (o no), pero concluyendo que realmente el problema
es el capitalismo. Y aunque un poco simplificado, si viene a decir que es
necesario un cambio en la organizacidn social y estructural si queremos evitar
una caida libre.

Con lo plantado hasta aqui ya se puede entender que consideremos este uno
de los problemas mas apremiantes de nuestra época y estamos comprometidos
con visibilizarlo. La magia es en Esgazadura lo que el petréleo es en nuestra
realidad, con un papel incluso mayor al tratarse de un elemento necesario para
la vida, y supone una reflexion sobre la escasez de recursos, el crecimiento y
nuestra huella en el ecosistema.

2 Traduccidn propia del fragment “Crude oil output reaches an undulating plateau
of around 68-69 mb/d by 2020, but never regains its all-time peak of 70 mb/d reached
in 2006” (pag.48).

13 Marion King Hubbert fue un gedlogo y geofisico estadounidense. Durante su
trabajo en el laboratorio de investigacion de Shell. Hizo varias contribuciones
importantes a la geologia, la geofisica y la geologia del petrdleo, destacando la curva de
Hubbert y la teoria del pico de Hubbert.
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3.2. Sobre mundos inventados. Historia y aportaciones al
imaginario colectivo.

Cada vez es mds comun en los trabajos actuales que para contar una historia
se cree un mundo entero detrds. Esto es lo que llamamos worldbuilding, la
creacion de universos que no pueden ser enteramente explorados o entendidos
en un solo trabajo, dejando no solo oportunidad para nuevas historias, sino
también para las aportaciones de los fans.

Estos mundos inventados llevan mucho tiempo con nosotros, en menor o
mayor escala, y varios son los autores que han escrito sobre ellos. Cabria
destacar el trabajo de Wolf.M (2012), que en su libro Building imaginary worlds,
the theory and history of subcreation, recoge de una forma muy cuidada tanto
su historia como la teoria que hay tras ellos. De él vamos a coger prestada la
denominacion de “mundo principal”, para referirnos al mundo que habitamos,
y “mundo secundario” para aquellos creados. También es necesario aclarar que
no todos los mundos secundarios tienen por qué ser completamente
inventados, y es que lo mas comun, es que mantengan una relaciéon con el
mundo principal. Las sagas de Avengers o X-men siguen teniendo lugar en la
tierra, aunque esta sea un poco diferente de la nuestra. Otros casos como el de
Star trek referencian la tierra como una parte mindscula de su universo.
Teniendo en cuenta esto podriamos hacer una escala segun al grado de
vinculacidn y/o dependencia que un mundo secundario tenga en el principal. En
la figura cinco, podemos ver el posicionamiento de algunos de los trabajos mas

Vi@

Figura 5. Samuel Iglesias: Tabla de trabajos segun su relacion con el mundo principal, 2022
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influyentes teniendo en cuenta este criterio. En ella apreciamos ademas una
tendencia de distanciamiento cuanto mds nos acercamos a la actualidad.

Debido a esta tendencia podemos apreciar como los primeros mundos
inventados estan estrechamente ligados con el folklore y la mitologia. Algunos
de esos casos son los de los ciclos literarios del Rey Arturo, Las guerras de Troya
o Robin Hood, que han pasado a ser parte de la cultura general occidental, o
historias como La Odisea, de la que hablaremos mas adelante. Igualmente
partimos de una gran herencia de mitos, por ejemplo, casi todas las culturas
tienen algun tipo de vida después de la muerte con localizaciones como el
Inframundo, Valhalla, The Summerland, Aaru o Tian. Igualmente, cada cultura
trae sus propios personajes, ya sean dioses o criaturas.

Sin duda, los géneros mas popularizados que desarrollan mundos imaginarios
son la literatura de ciencia ficcion y de fantasia. Ambas cuentan con un origen
comun!, compartiendo muchas de sus estructuras. Aunque los protagonistas
de estas historias podian seguir siendo viajeros procedentes de nuestra
realidad, muchos empezaron a ser personajes nativos de esos mundos,
invitando a la audiencia a vivir esos mundos con ellos, y no a través de ellos.

Aun con el conocimiento de trabajos anteriores a la acuiacion del género,
donde ya encontramos vida en otros planetas o viajes a la luna, una de las
mayores contribuciones que podemos atribuir al género de la ciencia ficcidn es
la localizacién de mundos fuera del marco terrestre y la habilidad de especular
como serian estos segun el uso de las leyes fisicas y conocimientos cientificos
sobre el desarrollo de la vida (aunque no siempre de una forma fiel o rigurosa).

Pero antes de entrar de lleno en la historia de estos fascinantes universos
debemos preguntarnos épor qué? iqué motiva a gente del pasado y del
presente a crear mundos imaginarios? Sin duda gran parte de su atractivo es la
posibilidad de cambiar elementos del mundo primario. Ya sea con la intencidn
de satirizar, fascinar, o como en nuestro caso, entretener, proponer y
reflexionar. Lo que esta claro es que los mundos imaginarios ayudan a la
diversificacion de nuestra mirada, aportando misterio y vivencias exéticas, sin la
necesidad de viajar (al menos fisicamente).

La vinculacion que estos mundos tienen con el nuestro propio y el momento
en el que se crearon, son claramente visibles. Esto se puede apreciar tanto en
su cultura, sus principios morales o su disefilo, como en su localizacién,
estructura o sus temas. Asi pues, teniendo en cuenta que la historia de los
mundos imaginarios toca un gran nimero de medios y tiene mucho que ver con

14 13 division de ambos géneros se produjo durante la dltima mitad del S.XIX,
marcando diferentes metas y estrategias, aunque seguirian manteniendo contacto con
subgéneros como la Science Fantasy o las Space Opera.



wv)\uqyamy acu)»)@sm),\
i 'l;?;\\:y')'@rl vnnorfoucu/"
vm,\uifop c—mrpfe' 5
-w-;;\ml\.apav xﬁ'r a51

; lr.w. yooy gryw
mMa:.J\'orqlmy'rm

| yuwocuyﬂx}u)@
.>9,\°u5\mc r-A/wu tppooarm ”‘"‘""”’v‘ﬁ’-,,’ ’
r aurrmvhfn#rﬂfnmy av'r\d%,\muw ooV e
yll'nrxm ow.wru.ﬂnmwfwyoc HEAY °‘O
uv91w a'a.:ﬁfu-rwmvk¢u)¢wyoq—su.oun

{10, >~m3w rrﬂu. ﬂumﬁ%vt {mmnmv

a:
Figura 6. Manuscrito de la Odisea

del tercer cuarto del siglo XV

E. A. WYKE-SMITH
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PAIS DE LOS SNERGS

&
,mmm \

Figura 7. Portada de E/ marav:lloso pais

de los snergs, edicion de 2016

Figura 8. J.R.R Tolkien: E/hobb/t 1937
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la de la literatura, estamos ante un tema muy extenso, por lo tanto, no vamos a
partir de cero en nuestra fase de documentacion. Nos centraremos en aquellos
trabajos posteriores al comienzo de la revolucidn industrial, momento de auge
en la creacién de mundos secundarios de la mano del género de fantasia. Sin
embargo, haremos algunas excepciones.

Es necesario hablar de la herencia dejada por La Odisea (Homero, S.VIIl a.c),
que ha influido en la estructura narrativa de muchas de las historias de fantasia
que la han seguido. En esta historia el mundo secundario es experienciado
directamente por los personajes (ya sean Ulises u otros) que se adentran en él
por primera vez. Esta estrategia de usar al personaje como vehiculo para que
los lectores conozcan el mundo, sera repetida en innumerables ocasiones
durante los siguientes siglos. iguiendo en la Antigua Grecia debemos nombrar
también el texto de La Republica (Platdn, S.IV a.c). Es el primer ejemplo en el
gue vemos una gran consideracion y detalle puestos
en la estructura social de un mundo secundario, asi como su creacién por un
motivo otro que servir como fondo para una historia.

La tendencia literaria de mediados de 1800 (en los paises anglosajones) supone
un auge de la narrativa fantdstica, dando lugar a muchas de las obras que
terminarian asentando las convenciones mas cldsicas de los géneros de
fantasia, como son los elfos, los goblins, o la épica de espada y hechiceria
ligada a un ambiente medieval. Aunque hoy en dia podemos apreciar que hay
un distanciamiento de esas formulas. Luis Felipe Guemes Suarez (2016)
presenta en su tesis, La narrativa fantdstica: caracterizacion de género y
aportacion propedéutica, una division del género en tres etapas a raiz de las
cuales se puede ver esta progresidon. Aquellos autores que Guemes clasifica
como “autores de formacion” adoptan elementos del folklore o la épica ya
establecidos, como en La princesa y los trasgos (MacDonald, 1872) o La hija del
Rey del Pais de los Elfos (Plunkett, 1924), a los que quizas realizan cambios
menores para dotarlos de originalidad como es el caso de El maravilloso pais
de los snergs (Smith, 1927) extremamente parecidos a los gomos. Los
escritores de la siguiente etapa, a los que denomina “autores de
consolidaciéon” engloban figuras tan importantes como J.R.R Tolkien (The
Hobbit, 1937), C. S. Lewis (Las Cronicas de Narnia, 1950 — 1957), Michel
Moorcock (Stormbringer, 1965) o Friz Leiber (Swords in the Mist, 1968). Estos
adoptan las pautas de sus antecesores, pero se alejan cada vez mas del mundo
primario y transforman sus fuentes con el fin de consolidar un universo propio.
Sin duda el mas destacado de todos ellos es J.R.R Tolkien, que con sus libros E/
hobitt (1937) y El sefior de los anillos (1954) crea un modelo que se repetira
hasta en innumerables ocasiones. La llegada de autores como Ursula Kroeber
Le guin con Un mago de terramar (1968) supone una renovacién del género y
que, segun el autor referenciado, da paso a los “Autores de renovacién” que
en parte se alejan de las espadas y la magia para incluir nuevos temas como la
otredad, la soledad o la reflexion sobre los limites y peligros de la fantasia
entre otros.
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No cabe duda de que Esgazadura bebe de muchos de los creadores
anteriormente nombrados y de las caracteristicas mas cldsicas. Efectivamente
en su mundo existen las espadas y la hechiceria, pero nos aduefiamos de estos
conceptos, buscando hacerlos propios y dotarlos de un significado. La
reflexion y el aprendizaje que plantea el videojuego son partes tan importantes
como el mundo que lo acoge.



Figura 9. Liberate Hong Kong Game VR,
2019

Figura 10. / shot Andy Warhol, 2002

Figura 11. Overwatch, 2016

Figura 14. Undertale, 2015
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4. REFERENTES

4.1. La expresion a través del videojuego. Mezclando el RPG y los
altgames.

Varios son los videojuegos que a lo largo de los ultimos afios nos han marcado
como individuos, ya sea por potenciar nuestra imaginacién, servirnos como
referentes, o en el caso de algunos pocos hacernos parar y reflexionar. Al igual
que la literatura o el cine, este medio no solo transmite una historia, también
lleva unas ideas y unos valores, ya sea de forma involuntaria o con completa
conciencia de ello.

Solemos hacer una gran diferenciacion teniendo esto en cuenta.
Generalmente asociamos los mensajes profundos y las criticas a juegos
alternativos (#altgames) con una base filoséfica, politica o artistica. Juegos que
priorizan el mensaje o el concepto, y que normalmente tienen como resultado
no mucha audiencia y no suelen salir de los circulos concretos en los que fueron
creados. Ejemplos de estos serian Liberate Hong Kong Game VR o | shot Andy
Warhol. En el otro extremo, colocamos a los juegos comerciales (en especial a
los AAA), centrdandose en atraer la mayor audiencia posible, en el
entretenimiento, la historia y la monetizacion. Entre ellos se encuentran titulos
como Zelda:Breath of the wild, Overwatch o Skyrim.

Figura 12. Skyrim, 20011

Sin embargo, en los ultimos afios y con la mayor accesibilidad a las
tecnologias ha ido surgiendo una nueva categoria, a medio camino entre lo
alternativo y lo comercial. Buscando el entretenimiento, pero también la
exploracién de un mensaje o un concepto, los juegos Indie o Indie Games
aparecen cada vez con mas frecuencia entre los titulos populares de su afio, y
se hacen un hueco especial en los corazones de muchos de los jugadores. Casos
como el de Undertale (uno de los mas sonados) sirven para motivar a toda una
generacion de creadores a buscar ese mismo tipo de impacto. En este grupo nos
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situamos nosotros. Esgazadura, es un RPG ®moderno, genero tradicionalmente
comercial, pero que, con la suma de caracteristicas propias de los Sandbox, nos
brinda la oportunidad de entretener y expresar a partes iguales.

El motivo por el cual se ha escogido crear un RPG es que su naturaleza invita
al jugador a ponerse en la situacion del personaje, asumir sus vinculos, miedos
y fortalezas, y reaccionar con ellos ante los acontecimientos presentados. Varios
autores en distintos campos han coincidido en el potencial educativo y de
desarrollo social de estos juegos, en Effects of RPG on Middle School Players’
Intrapersonal Intelligence (Institute of Educational Psychology and School
Counseling, Faculty of Education, Beijing Normal University & Department of
Higher Education, Graduate School of Education, Peking University, 2013)
concluyen “Los resultados muestran que los RPG tienen un efecto positive en la
inteligencia intrapersonal de los estudiantes, y el efecto varia segun factores
como la edad, la frecuencia de juego y el tipo de RPG.”*®. Ademas, la gran
popularidad del género nos permite abarcar una demografia mas amplia.

Algunos pueden ver esto como un error, defendiendo que la intencionalidad
critica deberia contar con un medio mas formal o transgresor. Muchos discursos
artisticos defienden esta ruptura con los métodos mds comerciales vy
mainstream, pero esto también tiene un fallo, y es que, aunque muchas de las
ideas presentadas en videojuegos de corte mas artistico son criticas rompedoras
muy necesarias y con puntos muy validos, pecan de complejidad, marginando a
un sector del publico que no disponga de la formacion o medios para
entenderlas. En la introduccién mencionamos la importancia del compromiso
que un artista debe tener con su realidad, y parte de este es hacer un contenido
accesible a todo tipo de publicos. En este sentido Esgazadura busca lo que
juegos como The Graveyard, Celeste o los desarrollados por That game company
7 han conseguido.

4.2. Referentes de disefio de videojuego

Mas alld de la historia hay muchos factores que debemos tener en cuenta a
la hora de disefiar un videojuego. Este debe saber guiar al jugador sin que resulte
obvio, transmitiendo informacidn de forma no explicita. El juego debe mantener

15Un RPG o role-playing game es un juego en el que cada participante asume el papel
de un personaje de forma que puedan interactuar con el mundo del juego.

16 Traduccién propia del fragmento “The results showed that RPG has a positive
effect on students’ intrapersonal intelligence, and the effect is subject to factors such as
age, frequency of playing games and RPG type”.

17 That game company es un estudio independiente de videojuegos estadounidense
cuyos titulos estan caracterizados por buscar la conexién entre jugadores de todo el
mundo. Su juego mas destacados es Journey (2012).
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Figura 17. Captura de una partida de
Starcraft Il

Figura 18. Captura de una partida de
Candy crush

Figura 19. Captura de una partida de
F1®2021
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un nivel de dificultad gratificante, sin llegar a frustrar o abrumar. Las mecdanicas,
el diseiio de los niveles o la interfaz, conseguiran esto de una forma mdas o menos
efectiva. Distintos tipos de juego utilizaran convenciones y recursos distintos.
No esperamos, por ejemplo, interfaces similares en un juego casual de mdvil,
como el Candy crush, en un simulador de carreras, F1® 2021, o en un juego de
estrategia en tiempo real como Starcraft Il. Esto variara segun el género, los
jugadores a los que vaya dirigido o la plataforma.

Ademas de lo aprendido en la asignatura de Taller de interaccion y
videojuegos nos hemos servido de analizar otros juegos que hemos tomado
como referentes, hablaremos en concreto de Zelda: Breath of the wild. Este
titulo, aun contando con una gran expectativa y fama previa al lanzamiento ha
conseguido posicionarse por su cuenta entre los favoritos de 2017 y afos
posteriores. Esto es debido a su interesante historia, su buena estructura,
entretenidas mecanicas y gran gameplay.

El planteamiento del nivel y la transmision de los controles es uno de los
aspectos mas interesantes del ultimo titulo de la saga Zelda. Donde por primera
vez nos encontramos ante un mundo abierto, una reinvencidn de la estructura
de progreso que caracterizaba a anteriores titulos y nuevas habilidades que
afectan a la jugabilidad. En su primera parte, dedicada a la introduccién del
jugador (una especie de nivel tutorial) consigue ensefiar los controles de una
forma orgdnica, asi como las diferencias ante titulos anteriores tanto para
jugadores nuevos como aquellos ya familiarizados con la saga. Esto lo consiguen
en parte con una buena disposicién del escenario y una interfaz clara y cémoda.
En la siguiente figura vemos un analisis del mapa de la zona inicial, donde se
marca en rojo el recorrido base del jugador, en amarillo las distintas zonas a
explorar y en azul los elementos utilizados para guiar al jugador y ensefarle las
mecanicas de juego.

Figura 20. Samuel Iglesias: Analisis del mapa de la meseta de Breath of the wild, 2022
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4.3. Referentes estilisticos

Debido al tipo de juego propuesto (un proyecto pequefo sin un gran
presupuesto) se decidié utilizar graficos low poly caracterizados por la
geometrizacion de las formas y el uso del color. Esto, aun en contraste con el
tono algo mas serio de la historia, nos permite generar un estilo visual efectivo,
tanto a la hora de encandilar al jugador como de transmitir sentimientos o
sensaciones. En nuestra opinién juegos que han sabido hacer esto con un gran
resultado son Zelda Wind Waker(2002), Journey (2012) o The Witness(2016), en
los que nos hemos basado para definir nuestro estilo.

El color cumple un papel esencial a la hora de transmitir informacion,
marcando el tono de una escena, generando un ambiente, delimitando zonas o
guiando al jugador, pero a demas de todo esto es una gran herramienta para
crear visuales impactantes. Mas adelante hablaremos sobre la importancia que
en Esgazadura tiene el tiempo “inatil”, queremos que el jugador pueda perderse
en nuestro mundo, olvidando incluso la trama, y disfrutar por completo del
espacio que lo rodea. The witness consigue todo esto. Su uso inteligente de las
paletas delimita cada una de las zonas, reconocibles con un rapido vistazo, al
tiempo que consigue que cada punto sea algo que merece la pena ver. Cada dos
pasos este juego te recibe con preciosos paisajes que dan ganas de pintar.

Figura 22. Samuel Iglesias: Captura de The

Witness, zona inicial, 2022

Figura 23. Samuel Iglesias: Captura de The Witness, zona de bosque, 2022

En contraste Journey se basta de una paleta limitada que evoluciona con el
paso del juego. Como su nombre indica la trama principal es el viaje que tanto
el jugador como el personaje hacen, y a través del cual averiguan quiénes sony
que hacen ahi. La falta de dialogo hace que lo visual tome una gran importancia,
lo que se traduce en escenarios que consiguen, con tremenda exactitud,
transmitir el estado animico de cada zona al jugador. La maestria con la que este
juego genera ambientes Unicos e impactantes haciendo uso de la composicion
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y la iluminacién ha guiado la forma en la que pensamos los escenarios mas
importantes de nuestro juego.

Figura 24. Samuel Iglesias: Comparativa de colores en Journey, 2022

Figura 25. Captura de Zelda Wind Waker
noche

Figura 26. Captura de Zelda Wind Waker
dia

Por ultimo, nos gustaria hablar del Zelda Wind Waker, que, aunque de
primeras pudiera parecer que no se apoya tato en lo visual, lo cierto es que
cuenta con una estética muy cuidada. Para ponernos en contexto se trata de un
titulo para la Nintendo GameCube, consola que precedié a la Nintendo 64 y en
la que se habian hecho pruebas graficas que prometian la posibilidad de alcanzar
un mayor nivel de realismo (prueba de esto fue la posterior salida de Zelda
Twilight Princess para la misma plataforma), ademas anteriores titulos de la saga
habian marcado un rumbo maduro y algo tétrico con titulos como Majora’s
Mask. Por esto la revelacién del juego con unos gréficos simples y una estética
mas infantil fue todo un shock para el publico que no tardé en expresar su
descontento. Sin embargo, el paso de los afios reconoceria el mérito de su gran
apartado grafico, que ayudo a establecer el estilo cartoon y la técnica del
cellshading.

Para conseguir laimagen exacta que el equipo desarrollador tenia en mente,
se utilizaron gran cantidad de trucos y técnicas. Por ejemplo, los objetos estaban
programados para reconocer Unicamente una fuente de luz, aunque la consola
podia soportar hasta ocho, lo que aseguraba una sombra definida sin importar
la situacion.

Tener en cuenta todos estos estilos y sus técnicas han influenciado no solo el
look and feel de nuestro juego, sino también el concept art o el disefio de los
niveles desde un punto de vista estético.
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5. ESGAZADURA

No tengo poder, tiempo, ni ocasidn de conquistar el mundo como
lo hicieron Alejandro y César; aun asi, antes que no ser sefiora de uno,
ya que la Fortuna y el Destino no me han dado ninguno, he creado un
mundo mio, por el que nadie, espero, me culpard, ya que todos pueden
hacer lo mismo. _ (Cavendish, 1666)*®

Esgazadura es una palabra gallega que significa desgarro. Con este titulo
pretendemos dejar claro desde un primer momento la vinculacién con la cultura
gallega que encontraremos a lo largo de todo el juego. Dentro de la industria
este tipo de proyectos seria llevado a cabo por un equipo, donde trabajariamos
con otros profesionales del sector, entre los que se repartiria el gran nimero de
tareas a realizar. En esta parte presentamos un planteamiento inicial de la idea,
gue esperamos poder llevar a cabo con un equipo en un futuro. Asi pues, a
continuacién, hacemos un breve desarrollo que sirve como punto de partida
para crear nuestro propio videojuego original.

Como hemos mencionado en nuestros referentes, parte del appeal de juegos
como The Witness es esa belleza del paisaje, que nos invita a pararnos, respirar
y perdernos. Nosotros también buscamos la intencién de crear lugares de
observacién, espacios de pausa y, si pudiese ser, de meditacion. Aun asi,
queremos dejar claro que perdernos en estos mundos no equivale a una huida
o una desercidn, pues muchos son los que opinan que para tratar temas serios
como los que pretendemos destacar, una historia basada en un mundo de
fantasia no seria lo mas apropiado. Al parecer estas cosas preferiblemente se
tratan en juegos mas realistas, con estéticas mas oscuras. Al respecto, como
reflejo de nuestro desacuerdo y a falta de palabras propias para explicarlo
mejor, veamos como formula Tolkien esta idea:

[...] esta claro que no acepto el tono de desdén o lastima con el que la
palabra “Escape” es usada tanto actualmente: [...] éPor qué un hombre
deberia ser regafiado si, encontrandose en prision, intenta salir e irse a
casa? ¢0 si, cuando no puede hacer eso, piensa y habla sobre otros
temas que los carceleros y los muros de la prisién? El mundo fuera no
se ha vuelto menos real porque el prisionero no pueda verlo. Al utilizar
escape de esta manera los criticos han escogido la palabra errénea, y, lo
que es mas, estan confundiendo, no siempre por sincero error, la

8 Traduccion original del fragmento “I have neither power, time, nor occasion to
conquer the world as Alexander and Caesar did; yet rather than not to be mistress of
one, since Fortune and the Fates would give me none, | have made a World of my own:
for which no body, | hope, will blame me, since it is in every ones power to do the like.”
_ (Cavendish, 1666)
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escapada del prisionero con la huida del desertor (Tolkien, 1947, pp.
69)19

Esgazadura es un videojuego de la familia de los RPG, aunque como viene
siendo habitual aflade caracteristicas propias de otros géneros, como la gestion
de recursos o los puzles, siendo sus temas principales el colapso, el poder y la
corrupcién. En contraste al pesimismo de sus temas el Look and feel esta basado
en juegos mucho mas coloridos como Wind Waker o Journey, que combinan la
geometrizacion de un estilo Low Poly con un gran uso de las paletas de colory
las luces.

Estd pensado para ser un titulo offline de un solo jugador, que maneja al
protagonista utilizando los controles clasicos de ordenador que ya han
establecido juegos anteriores en la misma categoria. EIl combate es una
posibilidad dentro del juego, aunque no la Unica forma de resolver el conflicto.
Sus caracteristicas serian: combate en tiempo real con diferentes habilidades
madgicas o fisicas, dentro de las cuales existirian las opciones de a distancia o
cuerpo a cuerpo.

5.1. La historia y la trama

El lore® alrededor del juego es amplio, ya que resulta una parte vital de la
trama, se espera que poco a poco el jugador pueda aprender sobre el entorno
que lo rodea de la mano del protagonista.

La historia se remonta a siglos antes del comienzo de nuestro videojuego,
donde una antigua sociedad de alto nivel tecnolégico emplea la magia como
combustible principal para su funcionamiento. La explotacion descontrolada de
este recurso acarrea un dafio al mundo que habitan, poniendo en riesgo su
modo de vida. Lejos de tomar responsabilidad por sus acciones y encontrar una

¥ Traduccién original del fragmento ...it is plain that | do not accept the tone
of scorn or pity with which Escape is now so often used:... Why should a man be
scorned if, finding himself in prison, he tries to go out and go home? Or if, when
he cannot do so, he thinks and talks about other topics than jailers and prison-
walls? The world outside has not become less real because the prisoner cannot
see it. In using escape in this way the critics have chosen the wrong word, and,
what is more, they are confusing, not always by sincere error, the Escape of the
Prisoner with the Flight of the Deserter. (Tolkien, 1947, pp. 69)*°

20 Nos referimos a lore como el conjunto de historias, datos, personajes, etc, que
conforman el universo y le dan coherencia.
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forma alternativa y sostenible de arreglar la situacion, esta sociedad crea formas
artificiales para sostener su habitat utilizando para ello una mayor cantidad de
recursos, que cada vez son mas escasos. Como consecuencia recurren a la
extraccion forzosa en otros planetas y ecosistemas con un pequefio
contratiempo: el robo de magia tiene unos extrafios efectos en la flora y la fauna
nativas, que parecen marchitarse sobre si mismas y sucumbir a una especie de
corrupcién, pero lejos de morir, las criaturas resultantes pasan a ser seres
incompletos atraidos hacia aquello que les falta a toda costa. Aunque en un
principio manejables, los recién clasificados como Sedentos empiezan a suponer
una amenaza. Para huir y protegerse de estos nuevos monstruos, y con una gran
cantidad de magia ahora en su poder, estos precursores crearon una pequefia
dimensién de bolsillo en la que vivir y desarrollarse ajenos a las consecuencias
de sus actos.

La trama comienza cuando eones después la magia empieza a agotarse, y la
dimensidn artificial comienza a desgarrarse, dejando entrar a los seres que son
atraidos por la magia que llevaban tanto tiempo buscando. En medio de todo
esto se encuentra nuestro protagonista, que se decide a encontrar la causa de
gue los monstruos ataquen su mundo, buscando el modo de detenerlos. ¢Qué
son? équé buscan? ¢estan relacionados con las extrafias grietas y las zonas sin
magia? épor qué son atraidos a las antiguas ruinas? Mientras buscamos
respuestas aprenderemos sobre el mundo que habitamos, sobre nuestros
antepasados, el colapso, el poder y la corrupcion.

Todo juego debe tener claros sus desafios y sus recompensas para identificar
a que tipo de publico va dirigido y valorar si son suficientes para satisfacerlo. En
el caso de Esgazadura estos vienen a ser:

Desafio principal
e Parar alos monstruos y evitar la destruccién del mundo.

Desafios secundarios
e Arreglar la dimensién de bolsillo.
e Evitar que los Sedentos sigan devorando magia.
e Encontrar informacion.

Recompensas
e Aprender mas sobre la historia.
e Contemplar la belleza y diversidad de los entornos creados.
e Salvar el mundo.
e Expresidon de uno mismo ante un mundo en colapso.
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5.2. Diseino de nivel

Hemos escuchado muchas veces el consejo de “si no sirve para avanzar en la
trama no lo pongas”. No podriamos estar mas en desacuerdo. Aunque buscamos

% una trama interesante también nos gustaria crear espacios destinados a la
P EgRepErsF CopTamm Crplauiiy € - H !

contemplacién. ¢ Por qué esas prisas? En los videojuegos existe tal cosa como el
valor del tiempo inutil. Este se traduce como el tiempo dedicado meramente a
la inmersidon, un momento de calma, de meditacion. La tendencia a la
inmediatez que vemos hoy en dia, en todos los aspectos de nuestra vida, genera
muchos efectos negativos. La propia pandemia nos ha ensefiado la importancia
de pausarlo todo, no es casualidad que durante esa época muchas personas
descubrieran que sufrian de ansiedad o depresion, y que muchas otras se
g replantaran su vida o sus objetivos. Sin tiempo para pensar no hay posibilidad
Figura 27. Captura del videojuego Hades de desarrollo. Maneras en las que diferentes juegos han traducido esto es por
ejemplo introduciendo la pesca, como en Hades (figura 27), o fomentando la
exploracién.

CHRUST

Debido a esto, el diseiio de los niveles en Esgazadura ha sido pensado para
potenciar esta dindmica, pero teniendo en cuenta las necesidades del nivel, de
su facil navegacion y de su papel en la historia. Aun cuando buscamos que todo
resulte fascinante debemos asegurarnos de destacar los elementos esenciales,
estableciendo una jerarquia. Para esto nos servimos del color, de la posiciéon de
los elementos y de la composicion.
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Figura 29. Samuel Iglesias:

Figura 28. Samuel Iglesias: Mapa zona [ Mapa del castro, 2022
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Figura 30. Samuel Iglesias: Mapa zona casa
de la abuela, 2022
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También hemos prestado especial atencidn a aquellos objetos con los que el
jugador puede interactuar, una buena distribucién de los mismos combinados
con un buen planteamiento del terreno puede ayudar al jugador a adaptarse de
forma intuitiva a las mecdnicas y controles. Una primera sala con poco mds que
unas cajas, puede llevar al jugador a acercarse y descubrir que puede interactuar
con ellas pulsando una tecla, quiza esa interaccién rompa las cajas y dentro de
ellas encontremos dinero u otros objetos Utiles. Un NPC* saluddndonos desde
las alturas podria indicarnos que se puede subir de alguna forma o ensefiarnos
como mover la camara.

5.3. Mecanicas

En este apartado presentaremos algunas de las mecanicas de nuestro
videojuego, principalmente aquellas que ayudan a diferenciarlo de otros titulos
similares. Pasaremos a dividirlas en mecanicas de combate, sociales, y
mecanicas de progreso.

Mecanicas de combate

e Combate en tiempo real combinando magia, ataques a distancia y
cuerpo a cuerpo.

e Alli donde la dimension de bolsillo es mas débil se han generado
rupturas que permiten la entrada de Sedentos y la pérdida de magia,
creando lo que denominaremos “zonas muertas”, no solo
encontraremos un mayor nimero de estas criaturas en estas zonas,
si no que la ausencia de magia nos impedird realizar cualquier tipo
de conjuro, dejandonos como Unicas opciones pelear fisicamente o
atraer a los monstruos fuera de esta area.

e Combatir a los Sedentos con magia puede devolver a estas criaturas
a su estado original, ya que los Sedentos son seres que han sido
desposeidos de su magia y que ahora buscan reemplazarla a toda
costa. Aunque esta opcién puede resultar mas complicada
(dependiendo del nivel del monstruo), depende del jugador como
resolver la situacion.

Mecanicas sociales
e Dentro del juego nuestro protagonista encontrara con frecuencia
situaciones de multiple eleccién, donde el tipo de respuesta alterara
el desenlace e incluso el desarrollo de la trama.

21 NPC son las siglas para Non Player Character o traducido al espafiol Personaje No
Jugable (PNJ).
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e Tomando como referente la mecdnica de Fable??, que dependiendo
de tu reputacién del jugador le asignaba un halo o unos cuernos en
la cabeza. En Esgazadura queremos jugar con la moralidad y dejar
gue el individuo tenga su propia forma de expresarse. La diferencia
con el caso anterior, y otros juegos con funciones similares, es que
sus decisiones no afectaran directamente a la opinidén de los NPC,
sino a las opciones en futuros encuentros.

Para explicarlo mejor proponemos dos ejemplos:

1. Uncomerciante ha sido atacado y los asaltantes se han llevado a
su hija, el jugador le promete ayudarlo y rescatar a la nifia. En
caso de que la misién salga bien el personaje se sentira realizado,
y puede que conmovido ante el reencuentro de padre e hija.
Pero en caso contrario nuestro protagonista debera afrontar las
consecuencias de no haber conseguido salvarla. En futuras
situaciones similares la opcién de aceptar esta misidon puede no
estar disponible, ya que el personaje no se siente capaz de
realizar la tarea.

2. Un ciudadano pide al jugador ayuda con algin problema, al
ayudarlo puede que este te recompense, pero también cabe la
posibilidad de que no haya una recompensa. Ante la situacion el
personaje podra sentirse decepcionado, por lo que en futuras
ocasiones pueden abrirse las opciones a ayudar, ayudar a cambio
de algo, o no ayudar.

La repeticidn de acciones de un mismo tipo ira formando el caracter

de nuestro personaje, lo que afectara a futuras decisiones en el

juego.

Mecanicas de progreso
e Otra mecanica que hallamos en varios videojuegos es el arbol de
progreso, que nos permite especializar a nuestro personaje en
ciertas habilidades, siguiendo un modelo de progresion por familias.
Sin embargo, este estara ligado a la mecanica social anteriormente
mencionada, ya que dependiendo de la moralidad de nuestro
personaje podemos desbloquear habilidades de una ética tal vez
cuestionable.

22 Fable es un videojuego de aventura y accién RPG con mundo abierto, creado
originalmente por Big Blue Box. El proyecto salié adelante gracias a Lionhead Studios y
fue distribuido por Microsoft Game Studios.



Figura 31. Captura del videojuego Tomb
Raider
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6. CONCEPT ART

El concept art es una fase esencial para el desarrollo visual de todo proyecto.
En un primer momento se trabaja a partir de bocetos rapidos con diferentes
estilos que acabaran asentando el tono. Sin embargo, el disefio no es su Unico
papel, es importante para aquellos que desempefian este rol tener en cuenta el
uso de claves visuales con el objetivo de resolver problematicas narrativas o
estéticas. En un trabajo bien hecho, el jugador recibe la informacién visual como
un matiz de la historia, brindando profundidad al mundo que creamos. Un
ejemplo de esto se puede ver en juegos como Tomb raider que utiliza el color
para guiar el camino del jugador.

El concept art serd tomado como referencia por otros miembros del equipo
de desarrollo, como los modeladores 3D, por lo que también se debe tener en
cuenta que la materializacion de los disefios sea posible, atendiendo al
presupuesto y a las capacidades graficas.

Aunque es comun ver empleadas toda clase de técnicas, en este caso se ha
empleado solamente el dibujo digital con el programa Procreate, siguiendo
siempre una misma metodologia de trabajo. En un primer lugar y con el objetivo
de generar una estética cohesionada y ordenar los referentes para su consulta
rapida se crearon dos moodboards principales (figuras 29 y 30), a partir de los
cuales se fueron creando tableros individuales para los elementos que lo
necesitaran, a en ellos se establecid una estética cartoon y de colores planos.

Seguidamente se realizaban siluetas, lo que nos permitia generar ideas
rapidas a partir de las cudles concretar formas mas especificas. El siguiente paso
fue la exploracién de colores, para finalizar con un diseifio definitivo y mas
acabado.
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Figura 32. Samuel Iglesias: Moodboard general 1, 2022
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Figura 33. Samuel Iglesias: Moodboard general 2, 2022

6.1 Personajes

Para el disefio del protagonista buscamos que este fuera un lienzo en blanco,
buscando que el jugador pudiese verse identificado, sin importar el género la
raza o la edad. Para ello dimos especial importancia a la creacién de un disefio
agénero, amigable y un tanto naive.

Figura 34. Samuel Iglesias: Protagonista, 2022 Figura 35. Samuel Iglesias: Disefio final protagonista, 2022
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Otro de los personajes de gran importancia en el juego es el Juez, un
automata de la antigua civilizacién que ha sido reactivado sin saber muy bien
como. Parece que en tiempos pasados su deber era proteger los valores de sus
creadores, pero ante esta nueva sociedad tan primitiva parece tener dudas
sobre la eficacia de los humanos. En el videojuego el Juez ejerce un papel de

Figura 36. Samuel Iglesias: Concept art del antagonista, cuestionando la moralidad de nuestros actos y la pretension de la
Juez, 2022

raza humana sobre el territorio. Su aspecto mezcla elementos tecnoldgicos y
mecanicos con la forma de un coyote y un aura divina.

Dentro del mundo de Esgazadura hay diversas culturas que repercuten en el
desarrollo, el trato y la estética. Aunque podriamos hablar de cuatro grupos
principales, en este caso voy a centrarme en solo uno de ellos, que
encontrariamos en la zona inicial del juego. Los llamados Hijos de Bregan son
una cultura basada en el pueblo gallego y su folklore. Son un grupo
principalmente agricola y pescador dividido en pequefios asentamientos a lo
largo de la costa. Son conocidos por llevar una vida sencilla y algo aislada.

Figura 38. Samuel Iglesias: Sefioras, 2022 Figura 39. Samuel Iglesias: Sefores, 2022

-
6.2 Criaturas

Gran cantidad de criaturas habitan este mundo, algunas mas amigables que
otras.

Sedentos

Como se ha mencionado antes los Sedentos son los restos corrompidos de
criaturas cuya magia ha sido extraida a la fuerza. Son seres sin conciencia,
movidos Unicamente por la necesidad de llenar un vacio. Son los principales
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enemigos del juego, pero en ellos encontramos distinciones relacionadas con su

anterior forma que pueden no solo afectar a su aspecto fisico. El poder de un

Sedento esta directamente relacionado con lo poderosa que fuera la criatura

originariamente, y requerird una cantidad de magia diferente para curarlos.

Atendiendo a estas caracteristicas se han realizado 3 disefios diferentes para
representar la escala de poder.

Figura 40. Samuel Iglesias: Sedentos, 2022

El dragdn

Otro tipo de criaturas son las denominadas como “recipientes”. Son en
realidad autématas disefiados por la antigua civilizacion con el papel de
almacenar magia y distribuirla poco a poco para evitar que esta se
desaproveche. Son quizd las mdquinas mas complejas y potentes de
primeros habitantes, habiéndose mantenido activas durante todo este tiempo.
Aungue parte de su programacion las lleva a ser tremendamente esquivas, para
impedir accidentes o evitar conflictos, algunos avistamientos han ocasionado
que se las venere como dioses en ciertas zonas del mundo. El dragdn es una de
estas maquinas.

Aunque su disefio parte inicialmente de la idea tradicional europea,
ampliamente utilizada en los medios de fantasia, se ha intentado mantener un
concepto fresco y diferenciado, revisando algunas de sus caracteristicas y
atributos. Nos centramos en conseguir algo influido por los creativos disefios de
Como entrenar a tu dragon, y la fusidon organica entre animal y maquina que
encontramos en Horizon Zero Down.

Figura 41. Samuel Iglesias: Dragén, 2022

6.3 Props y elementos de entorno

Se ha realizado concept art de varios objetos que servirian para decorar y
llenar los escenarios, asi como equipacién para el personaje o items con los que

(e

Figura 42. Samuel Iglesias: Props y elementos de entorno, 2022




Figura 45. Samuel Iglesias: Casas, 2022
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6.4 Escenarios

Los escenarios disefiados para este trabajo son el pueblo inicial, la casa de la
abuela, el castro, y la guarida del dragdn.

El pueblo inicial esta basado en las pequefias aldeas de la costa gallegay en
su vida rural. Aunque hoy en dia estos emplazamientos han crecido
enormemente, hemos buscado referentes en los cascos antiguos y su
arquitectura, con construcciones caracteristicas como las Casas de Patin o los
Cruceiros.

Figuras 42,43 y 44. Cruceiro, Casa de patin y Lareira

Al igual que en el diseiio del pueblo, para el de la casa de la abuela se ha
prestado especial atencién a los elementos tradicionales y diferenciadores de la
cultura gallega. Nuestros elementos favoritos en este caso (y los que
buscdbamos realzar desde un principio) son la cocina de hierroy la lareira®. Por
lo demas fue importante conseguir un lugar acogedor y calido, que pudiera
transmitir visualmente la relacion entre el protagonista y su abuela.

El castro, como resto arqueoldgico de asentamientos celtas que hoy en dia
pueden encontrarse en diversos puntos de Galicia, se caracterizan por sus
estructuras redondas y su ubicaciéon en emplazamientos elevados, usualmente
cercanos a la costa. En el juego estas ruinas pertenecen a unos habitantes
anteriores a nuestro protagonista, pero posteriores a la gran civilizacién que
cred la dimensién de bolsillo. Con esto nos hacemos una idea de la gran cantidad
de tiempo transcurrido entre ambos puntos de la historia, asi como de la gran
pérdida de conocimiento que sufrié la humanidad. El castro que vemos

B La lareira es el espacio destinado a hacer fuego dentro de la casa. En las casas
tradicionales gallegas constituia el espacio central de la cocina y se utilizaba para cocinar
y calentar la vivienda.



Esgazadura. Disefio y conceptualizacion de un videojuego. Samuel Iglesias Corral 32

inicialmente, cercano al pueblo, estd ampliamente basado en el Castro de
Barofia, uno de los mas conocidos y que mejor se conserva.

Figura 46. Samuel Iglesias: Castro, 2022 Figura 47. Samuel Iglesias: Castro en la distancia, 2022

La guarida del dragén es el lugar donde el jugador podra encontrar a esta
magica criatura, donde se refugia del mundo exterior. Al contrario de las cuevas
a las que se los suele asociar, quisimos buscar un espacio mas abierto y amplio,
donde se pudiese mostrar la exuberancia de la naturaleza que crece, alimentada
de la energia que se desprende. Deberia ser pues un lugar Unico, fascinante e
incluso portentoso, pero secreto y pacifico.

Figura 48. Samuel Iglesias: Dragon descansando, 2022
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CONCLUSIONES

En este trabajo hemos tenido la oportunidad de abordad muchos de los
temas que nos interesan, y asentar unas bases sélidas para el desarrollo del
proyecto en un futuro. Hemos logrado cumplir nuestros objetivos, habiendo
trabajado de forma profesional, siguiendo una metodologia marcada y un
proceso comun en la produccidn. Nuestro compromiso se ha mantenido
constante, consiguiendo unos buenos resultados en los materiales producidos y
dentro de los plazos establecidos.

En nuestro juego se ven reflejadas nuestras preocupaciones con respecto a
la crisis de nuestro sistema y nuestro compromiso con la diversidad vy la
visibilizacidon. Tanto la historia como el disefo tratan estas problematicas,
siempre asegurando la independencia del jugador para explorar y formar una
idea. Nuestro concept art no solo se adapta a las caracteristicas del proyecto,
sino que representa a una cultura muy ignorada, pero con un gran atractivo y
riqueza. La posibilidad de reivindicar una de nuestras culturas maternas, como
es la gallega, y proporcionarle un espacio dentro de los medios actuales nos
alegra enormemente.

Finalmente, este ha sido un trabajo que ha servido como punto de partida
para un proyecto mucho mayor, y que con suerte podra madurar y realizarse en
los préximos afios, nutriéndose de las diferentes ideas que se aporten en
equipo. La posibilidad de trabajar en grupo nos permitird alcanzar nuevos
objetivos y profundizar en otros aspectos, como la programacion, la animacién,
o el modelado que actualmente estdn fuera de nuestro alcance. Crear un
videojuego es un esfuerzo colectivo y una inversion significativa de medios tanto
econdmicos como personales, pero sin duda es a lo que aspiramos.
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Protagonista
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El Juez
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Abuela
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Sedentos
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El Dragon
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El Dragon
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Entornos
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Props y elementos de entorno
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Casa de tu abuela
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El casrtro




La guarida del dragon
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La guarida del dragon




