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RESUMEN

El presente Trabajo Final de Grado se centra en un desarrollo practico,
concretamente en la demo del videojuego Aeternus Valhalla y su pagina web
promocional. Se trata de un videojuego de caracter 2D, vinculado al pixel-art,
sigue el estilo side-scroller, de izquierda a derecha y el género del juego es rpg
o role-playing-game.

En la memoria se contextualiza el trabajo, analizando los conceptos principales
gue participan en su planteamiento, los referentes mas destacados que
permiten posicionarlo en una linea concreta de los videojuegos actuales, asi
como los objetivos marcados para su realizacion y la metodologia utilizada.

Palabras clave: Juegos éticos, pixel-art, interactividad, videojuegos
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RESUM

Aquest Treball Final de Grau se centra en un desenvolupament practic,
concretament en la demo del videojoc Aeternus Valhalla i la seva pagina web
promocional. Es tracta d'un videojoc de caracter 2D, vinculat al pixel-art,
segueix |'estil side-scroller, d'esquerra a dreta i el genere del joc és rpg o role-
playing-game.

A la memoria es contextualitza el treball, analitzant els conceptes principals
gue participen en el seu plantejament, els referents més destacats que
permeten posicionar-lo en una linia concreta dels videojocs actuals, aixi com
els objectius marcats per a la realitzacid i la metodologia utilitzada.

Paraules clau: Jocs étics, pixel-art, interactivitat, videojocs
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ABSTRACT

This Final Degree Project focuses on a practical development, specifically in the
demo of the video game Aeternus Valhalla and its promotional website. It is a
2D video game, associated with pixel-art, follows the side-scroller style, from
left to right and the genre of the game is rpg or role-playing-game.

This report contextualizes the work, analyzing the main concepts involved in its
approach, the most important references that allow positioning it in a specific
line of current video games, as well as the goals set for its implementation and
the methodology used.

Keywords: Ethical games, pixel art, interactivity, videogames
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1. INTRODUCCION

Este TFG consiste en el desarrollo de la demo del videojuego Aeternus Valhalla
y su pagina web promocional. El desarrollo de la demo se divide en: disefiar la
historia, disefiar el nivel, los graficos pixel-art, ilustrar estos e implementarlos
al juego. El desarrollo de la pagina web promocional se compone de bocetos,
disefo, ilustracion de assets y escritura de cédigo.

La demo esta pensada para ser un fragmento de un juego mucho mas largo. El
fragmento que se juega ocurriria a mitad de juego. El modo de juego sigue el
estilo side-scroller, de izquierda a derecha. El género del juego es rpg o role-
playing-game, donde el jugador controla a un personaje ficticio e interactua
con el entorno y personajes. El objetivo de este juego en especifico trata de
hacer tomar al jugador decisiones éticas de las cuales se ramifican distintos
finales. La persona que juegue tendra como meta el tomar la decision mas
ética posible, o si lo desea puede ser al contrario. Si quiere descubrir qué pasa
tomando distintas decisiones tendra que jugar de nuevo, lo que le dard
rejugabilidad al videojuego. Los dilemas morales estdan ambientados alrededor
del concepto del mas alla vikingo (el Valhalla) donde los guerreros van tras la
muerte. En la leyenda del Valhalla los guerreros se enfrentaban en batallas
hasta la muerte, tras esto revivian en un salén para comer y con el fin de la
batalla comenzaba una nueva. El juego busca crear dilema ético con ese
concepto de lugar celestial, dandole al jugador la tarea de ayudar a los
distintos personajes que se va a ir encontrando por el Valhalla, cada cual con
su distinto problema ético.

El juego completo empezaria en el presente con el alma del protagonista
siendo transmitida por aparente error al Valhalla en vez de al cielo, esto
introduce el contexto al abordarse los problemas éticos desde un punto de
vista actual (y no vikingo antiguo).

En la demo del juego entra uno de los encuentros con un personaje. El
personaje es un vikingo pacifista, cansado de luchar predica la no violencia y el
fin del Valhalla. El jugador tendra la opcién de abordar la situacion como
desee, de la forma mas violenta a la mas diplomatica.

Se ha titulado el proyecto Aeternus Valhalla, del latin “Valhalla eterno”, ya que
la trama del juego viene del experimento de reflexion de équé pasaria si
existiera y perdurara infinitamente el mas alla vikingo?
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1 OBJETIVOS

Los objetivos de este trabajo se dividen en:
Crear una experiencia interactiva ludica de eleccién ética en un videojuego.

e Confeccionar personajes, escenarios y trama en una demo.

e Elaborar guion donde se den situaciones que creen cuestionamiento
moral. Disefiar escenarios y personajes en pixel-art e integrarlos en un
motor de juegos incorporando los conocimientos adquiridos a través
del grado de bellas artes en la asignatura de Taller de Interaccion y
Videojuegos.

Crear una pagina web promocional y explicativa poniendo en practica lo
aprendido durante la asignatura de Disefio y Desarrollo Web. Disefiar una
interfaz web responsive para cualquier dispositivo, incluyendo smartphone y
PC. Explicar claramente la demo Aeternus Valhalla a través de un formato web.

2.2 METODOLOGIA

La metodologia seguida es hibrida, propia de un trabajo practico que requiere
ademas una contextualizacién tedrica y referencial.

A nivel de la practica, se sigue una cadena de fases: ideacién, preproduccion,
produccion y postproduccion.

Tras tener la idea de crear un videojuego basado en tomar decisiones morales
gue se ramifican en distintos finales se hizo un croquis del videojuego,
definiendo la tematica, género y estilo del juego (Aeternus Valhalla se basa en
la tematica mitoldgica fantastica Nérdica, el género es el de role-playing game
y el estilo es pixel art). Teniendo esto claro se comenzé el resto de la
produccion que se divide en preproduccion, desarrollo y postproduccion.

En la elaboracion de pre-produccién entra la planificacidn de la historia. A
finales de esto también se hacen pruebas para probar el funcionamiento de la
posible lucha utilizando el software Gdevelop para crear las fisicas y
movimientos de los personajes y sus ataques correctamente.

A su vez se empieza a bocetar la pagina web.

En el apartado de produccién entra el disefio del nivel de los personajes y la
ilustracién de estos en sprites pixel-art. El modelado de los sprites se ha hecho
con el software aseprite. Se utiliza el mismo software en la creacién de
animaciones para estos sprites que se van implementando al software
Gdevelop.

En cuanto a la web, algunos assets creados para el juego se comparten pero
muchos otros se ilustran desde cero. Se organiza el cédigo html y se le da estilo
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a través de css e interactividad a través de javascript con la aplicacidn Brackets.
También se le ponen las bases del responsive en distintos tamafios de pantalla,
comenzando desde proporciones smartphone pasando por tablet hasta
proporciones PC.

En el apartado de postproduccion se implementa en el motor de juegos
Gdevelop las conversaciones y la eleccidn ética a tomar. Para la web se acaba
de retocar el responsive para que no haya ningun error en las transiciones
responsive.
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3. MARCO TEORICO
3.1 EL VIDEOJUEGO

3.1.1. Contexto historico

Segln Aranda (2014), el comienzo del videojuego como lo conocemos se
podria remontar hasta 1966, cuando Ralph Baer, un ingeniero electrénico
estadounidense, comenzd un prototipo a partir de la idea de tener un televisor
con juegos. Este primer aparato que se conectaba a la tele lo llamé la Brown
Box. El junto a Nolan Bushnell, que se habia interesado por la posibilidad de
negocio, fundaron la empresa “Atari”. Mas adelante esta empresa seria
responsable de la creacidn del mitico Pong.

Fue mds o menos en esta época, en 1969, cuando se publicé por Caltech la
definicidn de ‘pixel' en una revista cientifica, lamandolo un elemento de
resolucion e imagen. Aun asi, ya se habia estado utilizando la palabra desde
hacia poco menos de una década por cientificos y desarrolladores (Lyon,
2006).

Mas adelante, en la década de los 80 ocurrié un cambio que acercéd la
produccidn de videojuegos mas hacia oriente. Una gran cantidad de juegos y
consolas de baja calidad a precios muy baratos habian desestabilizado el
mercado y habian hecho que la mayoria de las compafiias de la industria
dejaran de existir. Esto dio la oportunidad a los fabricantes japoneses para
tomar el mercado. Fue por esta época que aparecié Nintendo, un fabricante de
productos, desde electrodomésticos a juguetes, que habia comenzado a
introducirse en la industria de juegos electroénicos.

En los 80 Nintendo sacé también unos dispositivos de bolsillo lamados Game
and watch que funcionaban con una pequefia pantalla y no requerian estar
conectados a un televisor. Aun asi, estaban limitados a un juego por
dispositivo. En este periodo de tiempo también surgia ‘Service Games’ o ‘Sega’
con sus consolas sg-1000 y sg-3000, que servirian como pruebas para una de
sus siguientes consolas, la Master System (Aranda, 2014).

La Game Boy salid al final de la década de los 80, siendo la mas famosa de toda
esta serie de consolas portatiles.

Durante este tiempo muchas empresas mas pequefas dejaban de poder
competir y fueron cerrando hasta que casi solo quedaban los dos gigantes
Nintendo y Sega.

A través de la década de los 90 fueron muchas las consolas de 16 bits, como la
Sega ‘Mega Drive’ o ‘Genesis’ en Estados Unidos, que llegd en 1990. Dos afios
después, la competencia, Nintendo, sacé su Super Nintendo Entertainment
System (o SNES).

Después de muchos intentos de hacer el salto a los 32 bits, Sega sacé la
primera consola de 32 bits que realmente marcaria el mercado, la ‘Sega
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Saturn’. Con sus novedosos dos procesadores centrales trabajando en paralelo
en vez de uno, se consideraba a esta consola muy vanguardista.

En 1994 Sony sacd la PlayStation, que fue un gran éxito, aunque no evité que
hacia el final de la década comenzara a tener grandes pérdidas econdmicas por
el fracaso de la consola Saturn. Alrededor del afio 1997 salié al mercado, de
Nintendo, la ‘Nintendo 64’ que estaba especialmente orientada hacia entornos
3D.

Para comienzos de la década del 2000, Sega habia sufrido tales dafios
econdmicos que se vio reducida a una empresa third-partyl, dejando de
fabricar la Dreamcast y cerrando el soporte técnico (Aranda, 2014).

Ha habido mas consolas desarrolladas a través de estas uUltimas décadas, pero
también se ha visto un boom en el desarrollo y en el mercado de juegos para
ordenador, en la actualidad llegamos al punto donde los videojuegos para PC
tienen mas audiencia que los de consola. Segun Hruska (2020), el 48% de uso
de videojuegos es en PC y solo el 8% se atribuye a consolas. Empresas como
Steam o Itch.io permiten que desarrolladores puedan facilmente compartir
juegos con el mundo, ademas de poner a disposicién del publico una gigante
biblioteca de juegos.

3.1.2. ¢Qué es un juego?

Para poder comprender a lo que me dirijo en la creacion del juego hay que
empezar por el principio comprendiendo a qué nos referimos cuando
utilizamos la palabra juego.

El concepto de juego lleva con los humanos desde la prehistoria. Segin
Huizinga (1954), se puede observar el juego como una funcién humana basica,
como el trabajar o descansar, y aunque se puede reflexionar sobre el concepto
tratandolo como un fendmeno cultural principalmente, también tiene una
funcién bioldgica.

Segun Crowder (1982), el juego es “Un sistema formal cerrado que
subjetivamente representa un subconjunto de la realidad.” Analicemos esta
frase. Cuando utiliza la palabra sistema se refiere a la “[...] coleccion de partes
gue interactian unas con otras, a veces de formas complejas”. Cuando lo
describe como formal, se refiere a que el juego tiene ciertas reglas. Al llamarlo
un sistema cerrado alude a que todos los elementos que lleva dentro de si lo
completan sin necesidad de recurrir a nada fuera del juego, es autosuficiente.
Con ‘Subjetivamente representa’ Crowder explica que las representaciones
gue se ven en un juego no son (necesariamente) un reflejo del mundo real,
aunque aclara que las representaciones subjetivas y objetivas en cuanto a
juegos son dos caras de la misma moneda, que un jugador puede jugar una
situacion que no refleja una situacidén real, pero que si se puede tomar como
una metafora hacia algo en mundo real del jugador. Pone como ejemplo que
cuando destruyes naves alienigenas durante un juego sabes que este acto no
alude directamente a una situacidn real.
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Aunque esta definicidon sea completa y encapsule bien en concepto, debemos
tener en cuenta que hay cierto nivel de discrepancia acerca de la definicion
exacta. Salen y Zimmerman (2004), comparan la perspectiva de Chris Crowder
con otros ocho expertos (aunque dos de ellos comparten la misma opinidn):
David Parlett, Clark C. Abt, Johann Huizinga, Roger Caillois, Bernard Suits, Greg
Costikyan, Elliot Avedon y Brian Sutton-Smith. Los dos ultimos comparten
opinion. Sus distintas definiciones comparten muchos factores, aunque
ninguna los tiene todos. Entre estos factores estdn: el que la actividad sea
consensual, que sea ajena a la vida diaria, que no te aporte ganancias, que te
ejercite mental o fisicamente, etc.

Tras comparar todos sus datos, Salen y Zimmerman (2004) llegan a sus propias
conclusiones y dan su propia definicion: “Un juego es un sistema en el cual los
jugadores interactiian con un conflicto imaginario definido por reglas que
acaba en un resultado cuantificable”.

Aun asi, también clarifican que para juegos del estilo puzle o de rol puede
haber problemas etiquetdandolos con esta definicion.

¢Qué se puede sacar de esto? Pues bien, los expertos a través de la historia
han dado muchas definiciones para jugar. Todas ellas en parte tienen razény
en parte se quedan cortas. Se puede considerar a tantas cosas juegos que es
facil que algun tipo de estos no encaje a la perfeccion con la definicién.
Aclardndolo: las definiciones anteriores que se han dado, todas describen
juegos, pero no todos los juegos son descritos por todas las definiciones.

3.1.3 éQué es un videojuego?

El videojuego claramente entra dentro de varias definiciones que se han dado
para ‘juego’ en el apartado anterior. Es un tipo especifico de juego con sus
limitaciones digitales, pero también con sus ventajas.

Segln Muriel (2018), se puede ver los videojuegos a través de la lente de lo
experiencial. Expone como caracteristica principal de estos como: “[...]
experiencias disefiadas mediadas por algun tipo de tecnologia digital.”

Los videojuegos no son Unicamente esto, (esta definicién por su cuenta
también podria describir un cortometraje mediado a través de un ordenador)
pero es la caracteristica principal.

Despliega en cuatro partes su definicién de experiencia.

La primera es que los videojuegos “... pueden ser vistos como traducciones de
experiencias...”. Con esto se refiere al trabajo detras de la creacién del juego
donde los desarrolladores plasman historias/temas/experiencias personales o
sociales, reales o imaginarias, en la experiencia de juego. Segun él: “Los
videojuegos son, en este sentido, experiencias tecnolégicamente mediadas de
otras experiencias” Muriel (2018, p.01).
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Segundo, expone que la manera de narrar los encuentros con los videojuegos
de quienes han jugado a estos es narrada de la misma manera que se narran
anécdotas vividas, los tratan como experiencias.

En tercer lugar, argumenta que el Unico hecho de que los videojuegos sean
interactivos los califica como experiencias, ya que “[...] han de ser actuados
para poder existir”. Requiere participacion del jugador y esta demanda de
interpretar un papel que de vida a la experiencia.

Por ultimo, citando sus palabras: “... los videojuegos conectan con, pero
también lideran, una extendida tendencia social: entender la realidad social
como un conjunto de experiencias disefiadas.”. Expone que la sociedad se va
convirtiendo socioldgicamente en un “repositorio de experiencias mediadas
tecnolégicamente.”

Todo esto diferencia enormemente a los videojuegos de otros tipos de medios
gue consumimos (especificamente el hecho de tener que participar como actor
en la experiencia) y los eleva por encima de los juegos no digitales por su
capacidad audiovisual que te puede transportar a otras realidades.

3.1.4 ¢Qué nos motiva a jugar a videojuegos?

Con todas las posibilidades de los videojuegos que se pueden desarrollar,
primero es importante entender que nos motiva como sociedad a jugar a
videojuegos. Crawford (1982), despliega una detallada explicacion de la
psicologia humana hacia el videojuego. Seguin expresa, para los
desarrolladores la principal preocupacién es el jugador y no el juego en si,
saber qué motiva al jugador es crucial para el disefio de juego.

Declara que la motivacién raiz para jugar que tenemos como especie es el
aprender. Aunque hoy en dia los juegos son demasiado complejos como para
etiquetarles una clara singular funcidn, el deseo de conocimiento es donde se
origina nuestro interés por esta actividad.

Como mamiferos somos de las pocas ramas de animales que utilizan el juego.
Por ejemplo, en la naturaleza, cuando crias de ledn juegan entre ellas, la
actividad les esta ensefiando a acechar, a luchar, a cazar... Estas funciones
cerebrales ayudan a los mamiferos a aprender y desarrollar conocimientos
necesarios para la vida adulta.

Que luego los juegos se hayan hecho mas complejos o estén mds embellecidos
se puede explicar con otro aspecto esencial de nuestra existencia, la comida.
Solo la necesitamos para nutrirnos, pero esto no nos detiene para inventar
nuevas combinaciones de sabores, aderezos y condimentos. Lo que quiere
decir, es que, aunque no sea necesario, nos embellece la experiencia.

Aunque este sea el origen de nuestro deseo por jugar, hay muchas otras
explicaciones de lo que nos atrae a hacerlo.

Crawford (1982) hace un listado de cdmo ordenar otras posibles motivaciones
que son: exploracién/fantasia, sobreposicion a restricciones sociales,
demostrar habilidad, socializacidn, ejercicio y necesidad de reconocimiento.
Definiendo mejor cada una de las categorias:
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La categoria de exploracién/fantasia refiere al escapismo. Usar los videojuegos
igual que usamos libros o peliculas para transportarnos a otra realidad que nos
dé un respiro de la vida cotidiana.

Sobreponerse a restricciones sociales es una motivacién que viene del deseo
de sumergirse en una fantasia que esta mal vista por la sociedad. Por ejemplo,
jugar a ser piratas o ladrones.

Querer demostrar tu habilidad es una motivacién que se origina antes de los
videojuegos, con juegos como el ajedrez hay grandes competiciones para
demostrar quién es mejor. Aun asi, todo juego tiene algun grado de este tipo
de motivacidn.

La siguiente motivacién es atribuida frecuentemente a adultos y trata de
guerer integrarse en un grupo de personas. El juego pasa a tener una
importancia secundaria y el principal interés se convierte en interactuar con
personas.

Ejercitarse puede ser una motivacion para jugar, fisica o mentalmente. Un
ejemplo de videojuego de este estilo puede ser el brain training.

La motivacidn de ser reconocido se suele referir a reconocimiento por tus
acciones o logros, pero igual de fuerte es el deseo de ser reconocido por tu
existencia y personalidad. Esta necesidad de reconocimiento que nos motiva a
jugar es comparable a la necesidad de reconocimiento por la cual tenemos
mascotas. Invertimos tiempo y dinero en animales porque su compafiia implica
gue nos reconocen como seres. Un buen juego permite que el jugador grabe
parte de su personalidad en su manera de jugar. En los videojuegos se podria
conseguir este efecto con personajes personalizables.

No hay que confundir la motivacién de jugar con la preferencia del jugador
para escoger un juego. Ajeno a la razén por la que jugamos a juegos, hay
gustos personales hacia aspectos como el gameplay1 o tipo de graficos que
explican la eleccién de un videojuego.

3.1.4 Cultura a través de los videojuegos

Segln Muriel (2018) y Crawford (2018), no se puede realmente opinar sobre la
cultura especifica de los videojuegos porque no existe una sola. La cultura
cambia dependiendo del tipo de videojuego e incluso entre videojuegos
especificos del mismo género. Afiadido a esto hay una diferencia entre cémo
se experimentan los mismos juegos en distintas partes del mundo y en
distintos momentos de la historia. Las culturas no son estaticas y las de los
videojuegos tampoco. Aun asi, cdmo se puede juzgar una batalla sin juzgar a
cada soldado individualmente, se puede llegar a argumentar sobre el concepto
conjunto de los videojuegos y sus consecuencias en la cultura.

Para empezar, podemos ver como los juegos fisicos afectan a la comprension
social y cultural en los nifios. La comprension superficial que tienen de hechos
histéricos puede ser contextualizada con pequefios juegos. Por ejemplo, puede
que no visualicen bien el concepto de la guerra o la hambruna, pero con
pequeiias figuras y haciéndoles jugar con el concepto y las reglas que derivan a
tener que enfrentar a las figuritas o decidir qué figurita se queda sin comer les
hace percibir la realidad (Romero, 2015). Con esto se puede asumir que el
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juego (y, por lo tanto, el videojuego) crea cultura y puede ayudar a
comprenderla.

En cuanto a los videojuegos, especificamente, hay que tener en cuenta que
crean una realidad mucho mas inmersiva. Segun Crawford (2018), pueden
ayudar a ponernos en los pies de otros a través de estas experiencias, sirven
como dispositivos mediadores entre los jugadores y realidades distintas a las
propias. Esto se aplica igualmente a realidades extremas, por ejemplo, a
problemas de inmigraciéon como en Papers, Please (Pope, 2013), o a la realidad
de tener un hijo con cancer, como en That Dragon (de Numinous Games,
2016), o al sobrevivir a una guerra como en This War of Mine (de 11 bit
studios, 2014). En estos videojuegos te enfrentas a experiencias que
representan distintas realidades en momentos de crisis. Todo esto siendo
juegos, pasatiempos hechos para entretener y otorgar escapismo a través de
una narrativa.

Segun Webber (2017), en el peor de los casos hay juegos que son simulaciones
de violencia innecesaria, pero en el otro extremo existen los que son
excelentes ejercicios mentales que son capaces de cambiar tu punto de vista.
Existe el famoso caso de Edward Snowden, un informatico que filtré
informacion clasificada del gobierno por el bien comun, que en una entrevista
con Glen Greenwald reveld que sus experiencias con los videojuegos y el
heroismo de sus historias le habian inspirado a actuar valerosamente en contra
de la injusticia.

Lo que se puede sacar de todo esto es que los videojuegos siempre han
afectado a cdmo vemos y entendemos nuestra sociedad y sus problemas, en
muchos casos incitando a tener empatia social.

3.2. NARRACION

La narrativa es muy importante en un videojuego, incluso si carece de narrativa
sustancial, hay que tener esto claro y trabajar alrededor de ello. La narrativa es
la historia que seguird el jugador, la trama. Hay que tener claro como disefiar

una buena narrativa, es fundamental para transmitir cualquier cosa al jugador.

3.2.1 ¢{Qué es un disenador narrativo?

Se le puede llamar disefiador narrativo a varios trabajos distintos, pero
esencialmente se puede sacar algunas caracteristicas que suelen tener en
comun los disefiadores narrativos. Primero, estas personas han de estar
integradas en el grupo de desarrollo de videojuegos. Han de ser los
disefadores y desarrolladores principales de la historia. Desde el primer pitch
hasta la posproduccidn, su tarea es escritor del guion y director de la linea
narrativa. Disefian el mundo, personajes y tramas del juego. Escriben los
didlogos. A través de la postproduccidn trabajan en mantener la atencién del
equipo en contar una historia. Lo que diferencia a un escritor de un disefiador
narrativo es el apartado de disefio (en este caso de videojuegos). A diferencia
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de los escritores, han de crear historias que sean interactivas y no acaparen la
libertad creativa, ya que son parte de un grupo multidisciplinar que trabaja
juntos para conseguir un resultado (Helper, 2015). En un equipo de personas,
el disefiador narrativo trabaja como un nexo de informacion entre
trabajadores, ha de saber las respuestas a las preguntas sobre la direccion del
juego y siempre ha de impulsar al equipo a que se mantengan en la linea
narrativa (Ann Lemay, 2015).

3.2.2 Herramientas narrativas

Hay varias herramientas muy utiles para generar lineas narrativas coherentes e
interesantes. Para empezar la teoria de la narracién, el arco narrativo es
conceptualizado en 1863 por Gustav Freytag. Este definia las historias en una
forma piramidal con cinco partes: exposicidn, accion ascendente, climax,
accién descendente y por ultimo desenlace.

En la teoria, ir de un punto de cima hacia abajo crea sensacion de satisfacciony
completitud. Los picos en la historia aun asi son igual de importantes que los
puntos bajos. Por ejemplo, una buena historia segun la piramide

de Freytag empieza con una anticipacion y una llamada a la accién, que
arranca la historia desde el punto cero. Eso hace que los picos y subidas de la
historia se sientan mayores y merecidas (Lupton, 2019).

El viaje del héroe es otra herramienta o forma de ver las historias. Esta es una
estructura de distribucién circular que se ha utilizado para muchas historias
hasta la actualidad. Esta estructurado de la siguiente manera:

El personaje principal sale de su vida ordinaria por una llamada a la aventura,
ayudado por un guia/secuaz/mentor, cruza un umbral (metafdrico y/o fisico),
crea aliados y enemigos, supera una prueba de fuego, consigue una
recompensa, vuelve a su mundo ordinario pero cambiado (Lupton, 2019). Esta
estructura es extremadamente flexible y se usa en muchisimas historias
famosas actuales (como Mad Max o Star Wars) de distintas maneras. Distintos
escritores saltan pasos del circulo o deciden interpretar de formas diferentes lo
gue significan (Campbell, 1949).

El storyboard es una herramienta basica para medios audiovisuales,
especificamente a los filmograficos. Es una forma de planificar movimientos y
acciones mediante secuencias de imagenes. Es una forma muy buena de
visualizar planos, escenarios, representar el principio, medio y fin de la historia
(Lupton, 2019).

La regla de tres, es otra forma de dividir la historia que ayuda a desplegarla de
manera muy simple pero efectiva. Con esta regla se divide la historia en tres:
principio, nudo y desenlace. Suele utilizarse también para darle un giro al final
a la historia o chiste, dando un giro inesperado con el dltimo elemento (como
por ejemplo seria Sexo, drogas y rock’n’roll). Se usa para construir
interacciones o historias que sean satisfactorias y sorprendentes

(Lupton, 2019, p.40).

3.2.3 Narrativas Ramificadas
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El didlogo guionizado puede coexistir con una direccién de juego dictada por el
jugador. Una mezcla completa de estos dos conceptos requeriria una
inteligencia artificial muy avanzada, mientras el jugador toma decisiones de
historia o didlogo, el juego va creando sus resultados. Aun asi, hay formas de
mezclarlos que, aunque sean muy laboriosas de crear, pueden mantener
decisiones de jugador y a la vez estructurarlas por un guion.

La forma mds compleja de crear esto es con una estructura piramidal en la que
cada decision que se le da al jugador desemboca en dos posibles soluciones.
Estas dos luego tendran otra decisién cada una, que dara otras dos soluciones
cada una, etc. Creando un arbol de posibles finales, esta es obviamente la mas
costosa de desarrollar por todos los componentes del juego que se le deben
crear para cada final distinto.

Por otra parte, hay una estructura que no llega a ramificarse tanto que puede
dar libertad interactiva al jugador sin que sea tan imposible de desarrollar. Esta
otra manera consiste en que cada dos decisiones tomadas en la estructura
piramidal anterior se junta el camino del jugador en una misma trama antes de
volver a darle opciones a escoger, asi se consigue individualismo al jugar, pero
evitas mucha produccién cuando lo desarrollas (Solarski, 2017).

Una forma de dar opciones de escoger al jugador es a través del didlogo. Se le
puede dar una interaccion con otro personaje y dejarle la decision de cémo
responder. Aunque algunos solo dan dos opciones entre las que escoger,
muchos juegos en la industria llegan a dar tres o mds decisiones de didlogo con
su intencion al lado (intencion de intimidar, calmar, convencer...). Suele llevar
mucho trabajo el hacer didlogos ramificados, incluso Unicamente teniendo en
cuenta el guion escrito. Por ejemplo, el juego The Witcher 3: Wild Hunt (2015)
tiene en respuestas habladas 450,000 palabras (Solarski, 2017, p.54).

3.2.4 Arquetipos narrativos

Con la estructura narrativa del viaje del héroe llegaron también varios
arquetipos de personajes que cuadraban en ese tipo de estructura. Estos
personajes son aplicables a casi cualquier narrativa igual que el viaje del héroe
se puede aplicar a casi cualquier buena historia (Campbell, 1949).

El personaje principal y mas importante es el héroe, al que seguira la linea
narrativa, este personaje necesita tener una evolucién a través de la historia
para darle algo de volumen como protagonista, es un personaje activo
generalmente. Segun el ciclo del héroe, ha de sacrificar y arriesgar algo a
través de la historia.

Es importante también el antagonista o villano, es bueno que el villano refleje
algun ideal que contradiga lo que el héroe representa. Ha de ser un desafio
gue el héroe pueda lograr derrotar y ha de tener sus propios planes, objetivos
y motivaciones.

El mentor es un personaje que ayuda al héroe a avanzar en la historia, le puede
otorgar informacion o algun objeto que le ayude.

El aliado es aquel que acompania al héroe y le es leal, a veces se le puede
utilizar como recurso cémico.

El Inocente es alguien cuyos problemas suelen venir del villano, necesita la
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ayuda del héroe y le puede inspirar a continuar en su aventura (como el
tradicional ejemplo de dama en apuros).

El secuaz es el aliado, pero para el villano, también se le puede utilizar como
recurso comico.

El bufén es el principal recurso cémico de la trama y también puede terminar
transformandose en el aliado.

El traidor es un personaje, que como dice el nombre, cambia de bando o de
punto de vista segun su interés. Puede ser un topo desde el principio.

El guardian del umbral no tiene una inclinaciéon en bando necesariamente,
puede ser un villano o neutral. Su rol es dificultar el paso del héroe.

Por ultimo, el heraldo es un personaje que se usa principalmente para otorgar
informacion al héroe (Campbell, 1949).

3.2.5 Desarrollo de juegos e historias

Realmente no hay un limite a la cantidad de consejos y herramientas que
puedas recibir para fabricar una historia. Lo siguiente es el resultado de una
busqueda entre libros de disefiadores y escritores profesionales.

Para empezar, una herramienta crucial para transmitir una historia, la
exposicién. Cuando hablamos de exposicién en una historia se habla de
informacion que se le transmite al espectador, contextualiza aspectos de la
trama o el mundo. En los videojuegos esto se suele hacer de varias formas. O
bien a través de documentos (cartas, notas, grabaciones de audio) que se
encuentran por el entorno, a través de didlogo, o bien a través del mismo
disefio del entorno. Es mas inmersivo si estd en el entorno, un ejemplo podria
ser hacerlo a través de monumentos, estatuas o vestimenta. Con solo eso
puedes insinuar el nivel social o cultura de un lugar que recorres. Por otra
parte, si se hace a través de notas ha de hacerse con medida para no arrancar
al jugador de la experiencia interactiva, no porque al jugador no le guste leer,
sino porque se entiende que desea continuar con la experiencia interactiva
(Solarski 2017, p.56).

Una forma de expresar informacién que sirve para videojuegos y peliculas es a
través del “Show don't tell” (para peliculas) y “Play don't tell” (en videojuegos).
Estas frases se traducen a “Enséfialo no lo cuentes” que significa que hay que
aprovechar el medio a través del que cuentas la historia para contarla bien. En
medios audiovisuales no interactivos, como las peliculas, puedes aprovechar el
maximo del medio a través del audio y video combinados. Por ejemplo, en vez
de que un personaje diga que esta triste porque murié alguien querido, que se
ensefie la escena en la que murid esa persona querida y que se vea al
personaje llorando, en vez de decirlo lo esta ensefiando. En los videojuegos,
para sacarle el mdximo potencial, hay que usar la interactividad que
proporcionan. Hay que no solo tener en mente la historia que se va a contar,
sino también el cdmo interactla con esa historia el personaje. Dependiendo de
cémo vaya a ser el juego hay que encontrar un equilibrio, si el juego va a ser
mas parecido a una novela visual interactiva, en ese caso si que hay que
trabajar elementos de guion y narrativos mds que por ejemplo si el juego fuese
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de pelea. En tal caso, la atencidn de los desarrolladores se ha de poner mucho
mas en las fisicas y mecanicas de los combates (Finley, 2015).

Segun Lupton (2019), elementos importantes que considerar para crear una
narrativa son los siguientes: El arco, que significa que la historia tiene varias
secciones distintas (muchas veces el principio, nudo y desenlace). El cambio del
personaje, que se refiere a la evolucidén que ocurre en el personaje desde el
principio al final de la historia. El tema, o el significado superior de la historia.
La coherencia, hay que mantener la relevancia y el sentido en la historia.
Plausibilidad, que infiere que la historia sigue las reglas que propone.

Para los videojuegos especificamente, existen tres términos que hay que tener
en cuenta para poder narrar correctamente la experiencia interactiva. Estos
son el camino critico, las mecanicas y las dindmicas. El camino critico es la
coleccion de toda la narrativa, misiones y elementos de juego requeridos para
terminar el juego. Saber esto es importante para no hacer tu juego demasiado
corto o largo.

Las mecanicas son las reglas y limites que encapsulan todo lo que se puede
hacer como jugador.

Las dindmicas son las cosas que hace el jugador con las mecanicas y cémo las
usa para aumentar sus posibilidades de ganar.

Con estos dos ultimos conceptos hay que entender que las mecdanicas siempre
causaran algunas dinamicas. Esas dinamicas pueden llegar a formar parte de la
manera de contar la historia para involucrar mas al jugador. Aun asi, no
siempre se puede controlar las dindmicas que se acabaran generando, ya que
guien lo desarrolla solo crea las mecanicas, y las dindmicas las inventan
quienes juegan, por lo tanto, no pueden ser moderadas directamente
(Heussner, 2015).

3.3. DILEMAS ETICOS

Los videojuegos pueden influenciar a la sociedad y también pueden servir para
crear dilemas interesantes en los que sumergirse. ¢ Cmo podemos crear
situaciones en las que los jugadores tengan que meditar cual serd la decision
correcta para tomar? Para saber cdmo crear historias que causen este efecto
hay que indagar en las raices de las grandes cuestiones de la humanidad.

3.3.1 Como actuar éticamente

Especificamente sobre los dilemas éticos, de cdmo actuar correctamente, el
primer referente nos lleva hasta Aristoteles. Su opinidn era que actuar de la
manera correcta viene de la sabiduria y la virtud. Curiosamente, no se
expandio demasiado sobre la direccién ética especifica a tomar cuando nos
planteamos decisiones dificiles, él habla sobre construir caracter. Todo gira
alrededor de la virtud para él. Ha sido descrito como: actuar de la manera
correcta, en el sitio y momento correcto. En parte es como no decir nada, ya
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gue no estas diciendo cual es la manera correcta. Pero para Aristételes el
camino ético venia integrado en nuestra naturaleza, que se podia aprender a
desarrollar, una naturaleza que se aprendia a través de practica y no de
estudios. Segun él, ya existen ejemplos a seguir en otras personas mas
experimentadas a las que se tiene que imitar hasta habituarse a sus
costumbres, y que asi estas se conviertan en tus propias actitudes. Esto
aplicarlo a la actualidad seria imposible por la cantidad de distintas personas
gue conocemos (a través de redes alin mas) que dicen tener una vision ética
superior al resto (Martinez, 2001).

Aun asi, llegd a dejar algo relativamente util para la toma de decisiones en la
vida, y ese es el punto medio aristotélico. Esto es algo que se puede intentar
aplicar a los actos, aunque tampoco defina especificamente como actuar. Trata
de encontrar el punto medio de dos actitudes extremas opuestas y actuar en
ese intermedio. Por ejemplo, dos extremos serian el ser derrochador y el ser
tacafo. El punto medio seria el ser generoso, no muy generoso, pero tampoco
poco, el punto correcto te hace actuar con virtud y construye tu caracter. A
vivir la vida asi lo llamé Eudaimonia. Vivir a través de Eudaimonia realmente
significa perseguir indefinidamente el objetivo de actuar virtuosamente sin
descanso (Martinez, 2001).

En el lado opuesto, al punto de vista poco especifico de Aristoteles sobre
tomar decisiones, estd Immanuel Kant. El para empezar divide nuestro deber
en lo que debemos hacer incuestionablemente por motivos éticos y lo que se
puede escoger por deseo personal. Situaciones de deseo personal, también
llamado imperativo hipotético, incluirian por ejemplo el querer ganar dinero o
sacar buenas notas, que supondria la decisidn personal de buscar trabajo o
estudiar. Por otra parte, una obligacidn ética, también llamada imperativo
categorico, es el resto de las situaciones donde has de seguir un razonamiento
puro sin importar qué deseas hacer. Para estas ocasiones tiene varias reglas, a
las que llama formulaciones.

La manera de razonar las decisiones es a través de formulaciones, que significa
ver desde distintos puntos de vista del mismo problema. Generd varios
principios que sirven como formulaciones. Uno de ellos es el principio de
universalizabilidad. De lo que trata es de que cuando nos encontramos una
toma de decisiones, la decision correcta es la que se puede aplicar como algo
razonable a todo miembro de la sociedad. Por ejemplo, robar una barra de
pan, al robar una barra de pan (si estds tomando esta decision con el
razonamiento de Kant) has de aceptar que es razonable que todo individuo de
la sociedad lo haga también. Si lo viéramos asi, el acto de robar derrumbaria la
sociedad civilizada actual, podria entonces ser etiquetada como una accién no
ética (Gregor, 1998).

Hay varios problemas con esta mentalidad, por ejemplo, con mentir. Ya que
bajo este pensamiento jamads se debe mentir sin importar

la situacién, tampoco podrias mentir para salvarle la vida a alguien o para no
herir sus sentimientos.

Aqui entra Philippa Foot con su tesis de la doctrina del efecto doble,
desencadenante del famoso dilema hipotético filoséfico del tranvia. En su tesis
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trata decisiones entre varios males y de como decidir entre ellos. El famoso
dilema del tranvia se desarrolld a partir de estos pensamientos. Un hipotético
tranvia va a atropellar a varios constructores, en una via paralela se encuentra
un solo constructor. En el dilema hay que escoger entre dos opciones, dejar
que el tranvia transcurra por su via y matar a varios constructores, o cambiar
por donde pasaria y matar solo a uno. Con la segunda opcidn eres responsable
de la muerte de una persona, pero salvas a otras varias vidas haciéndolo. Hay
variaciones que han ido surgiendo como si la situacidn fuera igual, pero en una
sala de cirugias, puedes salvar cinco personas que mueren de distintas
enfermedades matando a una para utilizar sus érganos (Foot, 1967). No hay
una sola solucién correcta para este problema, por supuesto, solo es una
manera de hacernos pensar en qué nos basamos cuando tomamos decisiones
asi y dénde estdn los limites de los actos éticos. Implica que, como no solemos
usar estos dilemas para tomar decisiones en nuestro dia a dia, en ese aspecto
no nos son tan utiles.

Cuando actuamos dentro de la sociedad, dia a dia, solemos tener un pequefio
efecto sobre el resto de la comunidad de forma no deliberada. Ya sea comprar
unos pantalones o conducir un coche, siempre podra haber repercusiones
negativas involuntarias. Por ejemplo, contribuir a una empresa textil que
explota a trabajadores del tercer mundo o contribuir a la contaminacién del
aire. En algunos de estos casos no deberiamos preocuparnos por tomar
decisiones éticas, ya que la responsabilidad recae principalmente en personas
que poseen mas poder politico o econémico que nosotros y son los que
deciden si estas cosas ocurren (Hieronymi, Nov 25, 2019), como con el ejemplo
de comprar ropa de una compafiia que explota a trabajadores. Aun asi, para
situaciones en las que no tenemos malas intenciones, ajeno al resultado,
podemos recurrir a la doctrina de efecto doble. Esta dice que las acciones,
incluso con consecuencias malas, se mantendran éticas mientras

se cumpla, que producen un bien proporcional (Foot, 1967).
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4. MARCO REFERENCIAL

A lo largo de la historia del videojuego ha habido muchas maneras de abordar
los dilemas éticos, lo mismo sucede con otros medios como el cine.

En los siguientes apartados expongo los referentes que han inspirado a la
elaboracion de mi trabajo.

4.0.1 Papers please:

Papers Please es un juego estilo pixel art, de Lucas Pope, que se autodescribe
como un thriller distépico. En este juego trabajas en una aduana en el pais
imaginario de Arstotzka, entre este y Kolechia, pais con el que estuvieron en
guerra. La trama gira alrededor de la situacidn social, politica y econdmica
basada en el bloque comunista del siglo veinte. Este juego es una inspiracion
sobre mi proyecto por sus tramas y sus distintas decisiones morales. En cuanto
a trama te sumerge en el mundo, te presenta a montones personajes
carismaticos (en ocasiones recurrentes) que quieren pasar a través de
aduanas. El jugador decide quién pasa y quién no, se le da bonuses cuando
deja pasar a las personas con los papeles en orden y sanciones cuando no. De
estos ingresos dependen la familia del jugador (el principal objetivo del juego
es sobrevivir con ellos). En cuanto a decisiones morales, se presentan en
muchas ocasiones personas que necesitan llevar medicina a un familiar o huir
de su pais, el jugador decide en estos casos si se sanciona a si mismo o no les
deja pasar. Lo cual, ademas de plantear complicados dilemas, nos acerca mas a
realidades que se viven en estos casos extremos.

4.0.2 Undertale

Undertale es un RPG en el que tu personaje, un humano, cae por una grieta al
submundo y debe encontrar la manera de regresar. Por el camino encuentra
muchos personajes con los que interactuar y segun las decisiones que se
tomen se abren distintas tramas y finales para el juego. El juego tiene una serie
de complejas tramas que se abren segln el modo de jugarlo. Es un juego que
entrega a un personaje en blanco para que las decisiones del jugador decidan
quién es. Aflade un tono de comedia a muchas partes de la historia, se centra
en la narrativa y en cierto nivel en la exploracién del mundo. La recompensa de
este juego es en parte la narrativa personalizada a las acciones que se toman, y
esto es algo que me inspira, pues busco esta misma dinamica en Aeternus
Valhalla.

4.0.3 Moral machine MIT

Esta plataforma online genera escenarios hipotéticos en los que un coche
conducido por inteligencia artificial tiene el sistema de frenado fuera de
servicio y ha de decidir como frenar. Intenta encontrar dilemas éticos ddndote
a decidir entre si frenar con un muro matando a los pasajeros o poner en
peligro vidas de distintos viandantes para no matar a los pasajeros. Hay
infinitas variaciones de este dilema, van intercambiando el nimero y tipo de
individuos en el experimento. Por ejemplo, a nifios, embarazadas, animales o
ancianos. El objetivo de este experimento es, seglin su pagina web, el entender
el juicio de distintos individuos sobre dificiles dilemas morales acerca de
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situaciones de vida y muerte. Esto mismo me inspira para el desarrollo de este
proyecto, aungue mi objetivo no es recopilar esa informaciéon como en esta
web, sino que el propio jugador haga introspeccién sobre el tema.

4.0.4 The stanley parable

The Stanley Parable es un ingenioso videojuego centrado en la narrativa en el
gue juegas como un simple oficinista lamado Stanley. Este juego gira
alrededor de cémo actuas, y la atencion al detalle (narrativamente) es
extrema. En el juego tomas decisiones mientras un narrador con voz

en off relata tus acciones. Como jugador tienes la opcidén de seguir su narracion
o no hacerlo, el narrador reacciona a tus acciones y respondera segin como
actues en cada situacion, en ocasiones llegando a romper la tercera barrera. El
juego vuelve a empezar una vez encuentres un final para la historia que has
escogido tomar. Estas historias pueden tomar direcciones muy introspectivas y
en otras ocasiones rozan el género de terror psicoldgico. El juego tiene
diecinueve finales, en su versidn deluxe mas de veinte. En este tipo de juegos
la recompensa por jugar, y la motivacion de seguir jugando vienen
exclusivamente de la narrativa. Ademas, da mucha rejugabilidad, puesto que
incita a saber lo qué ocurre si hubieras actuado de forma distinta.

4.0.5 The good place

Esta serie de comedia expone la vida después de la muerte de cuatro personas
en un “good place” o lado bueno (el equivalente del cielo cristiano). La serie,
aunque principalmente basada en comedia, estd envuelta en tramas filosdficas
con constantes dilemas éticos. Comienza cuando el personaje principal,
Eleanor, descubre que ha habido un error en el sistema del mas alla, y ella (una
mala persona) ha sido admitida en el lado bueno. El alma gemela que le
asignan, Chidi, profesor de ética y filosofia moral, intenta convencerla a tomar
las decisiones correctas. La situacién acaba convirtiéndose en un intento de
ensefiar a Eleanor a convertirse en una buena persona, actuando éticamente
para merecer su puesto en el lado bueno. Esto es solo la primera temporada, la
trama sigue desarrollandose a partir de ahi a través del sistema del mas alla, en
el que se adentran en muchas otras cuestiones morales que giran alrededor de
actuar éticamente. La serie estudia dentro de un marco humoristico los
pensamientos de varios fildsofos importantes, como Aristételes, Immanuel
Kant, David Hume, etc. Donde esta serie me inspira principalmente es en la
capacidad que tiene de hacer que el publico, casi inconscientemente, se esté
planteando constantemente sus propios principios éticos.
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5.0BRA
5.1. GUION

Desde el principio del desarrollo varios campos de la demo ya estaban
decididos, seria un juego que trata decisiones éticas, de tematica mitoldgica,
fantastica Nordica, de género role-playing y de estilo pixel art.

Para crear tramas interactivas que tuvieran en cuenta la

tematica ndrdica, generé una historia de distintos finales con inspiracién en
distintos razonamientos filoséficos e histéricos. Empecé este proceso
organizando el cdmo haria un guion interactivo que involucre al jugador,
utilizando la filosofia.

Para generar un dilema ético en el jugador, me basé en las observaciones

de Philippa Foot (1967), pensé las situaciones de manera que hubiera que
decidir entre uno de dos o tres casos donde se realizaria algun mal. El objetivo
del jugador es el de decidir cudl de los tres es el mal menor.

En cuanto a la temdtica nérdica, lei interpretaciones de textos antiguos que
hablan de la mitologia ndrdica para no aferrarme a estereotipos falsos, como
los iconicos (y erréneos) cascos con cuernos.

Segun la Edda Poética, uno de dos documentos a través de los cuales los
historiadores descifran la cultura y religiéon nérdica antigua, el Valhalla es un
saldon dentro de Asgard. Asgard, el reino de los dioses, era liderado por Odin,
quién también decidia qué almas entraban en el Valhalla tras la muerte. En
este saldn se celebraban distintos tipos de batallas constantemente, una vez
morian en estas batallas y acababan, sus almas se transportaban a un

saldn lleno de comida donde comian hasta que estaban llenos. Después de
esto se les transportaba de vuelta a una batalla, y el ciclo volvia a empezar
(Crawford, 2015).

La historia gira en torno a este ciclo del Valhalla. La trama parte de la idea de
¢Qué pasaria si el Valhalla siguiera su ciclo hasta la época actual? Como mas
alla, el Valhalla no es un lugar donde hipotéticamente un alma encuentre
descanso a largo plazo. Muchas almas podrian seguramente estar cansadas de
este ciclo de batallas y festines sin fin, de esta nocion surge la decision ética
principal del juego, que envuelve todo el arco narrativo:

En una comunidad en la que ciertos individuos desean dejar de participar, has
de escoger entre devolverlos a esta sociedad, o privar al resto de los individuos
de continuar participando en sus actividades (acabando con la comunidad en
su totalidad).

El jugador actua a través de un personaje del mundo actual que Odin
transporta al Valhalla tras su muerte. El le pide ayuda y le arma. Su peticién es
gue el jugador ayude a matar al resto de guerreros que durante mas de un
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siglo han evitado que continde el ciclo. Estos no han vuelto al festin, por
razones individuales que hacen que no mueran en batalla, por ejemplo, por ser
muy buen guerrero o por negarse a luchar mas y esconderse. A través del
juego el jugador recorre el Valhalla encontrdndose a distintos personajes,
ofreciendo variaciones del mismo dilema moral. Como en el Moral Machine
MIT, un mismo problema ético hipotético lo podemos enfocar desde infinitos
angulos que cambian nuestro punto de vista. Uno de los objetivos del juego es
hacer que inconscientemente nos planteemos cdmo funcionan nuestros
principios morales en situaciones extremas.

Ya que contaba con un tiempo limitado, decidi que la demo fuera un solo
encuentro con uno de los personajes. Este es un pacifista que desea que el
ciclo de batallas acabe. Esto deja al jugador un buen dilema moral: decidir
entre matarlo y continuar, darle tu arma y que te deje seguir tu camino con la
promesa de que no tienes malas intenciones (aunque desarmado), o unirte a
él. La posibilidad de continuar desarmado deja abierta la posibilidad de un
futuro desarrollo de arco narrativo pacifista.

Basandome en estos tres finales hice un arbol conversacional interactivo con
un diagrama de flujo.

£Qué? (Y eso
Por qué?

oh
(Qué? Y eso magnifico!
por qué?

Fig.7.
Diagrama de flujo de la conversacién

Te quedas con €l
avwr



Fig.8.
Diagrama de flujo de batalla
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Y en la posibilidad de que el jugador tuviera que enfrentarse a él, también
disefé un minijuego de combate. Para esto pensé en cémo podria defenderse
una persona que esta desarmada y es relativamente pacifista.

Comencé distinguiendo la realidad que tendrian que vivir los vikingos que
estuvieron un siglo sin volver al festin, principalmente de encontrar comida.
Asi pues, basé el concepto de este personaje vikingo en un agricultor que
plantaba hortalizas en pequefios barriles para poder comer. Esto le daria algo
que arrojar hacia el personaje en caso de tener que defenderse. Cree a partir
de esto otro diagrama de flujo para el enfrentamiento.

Comienzo

|

Echar barriles. ——>

v

|

tiene 0 momento
vidas? S———  vulnerable
(-1 vida)

Ya que la demo es un fragmento del juego que ocurre a mitad de la historia, el
comienzo donde encuentras a Odin no lo ve el jugador. Por este motivo y otros
gue explicaré a continuacidn, creé un personaje que actuase en modo de
heraldo para el personaje (como en el ciclo del héroe), que serviria para
transmitir informacidn necesaria para la trama.

Este rol lo ocupa uno de los cuervos de Odin, personaje que se le da al jugador
al comienzo de la historia y aseguraria a Odin que cumples sus érdenes. En la
demo estard a tu lado y te explicara al principio tus objetivos y lo que te pidié
Odin.



Fig.9. Aeternus Valhalla
Vikingo pacifista

Fig.10. Aeternus Valhalla
Jugador y Cuervo con entorno

Fig.11. Aeternus Valhalla
Escenario con barriles en plataforma

Titulo. Carlos Graullera Mifiana 27

También introduje este personaje por motivos de guia narrativo, que mantiene
al jugador pendiente de la trama comentando de vez en cuando sobre el
escenario o los personajes. Adicionalmente, lo creé para tener a un personaje
de recurso cédmico, que lo meteria también en la categoria de bufén en la
estructura narrativa del ciclo del héroe.

En cuanto al personaje principal, es un lienzo en blanco a fin de que el jugador
pueda utilizarlo como quiera, similar a Undertale, donde las decisiones que
toma el jugador dictan quién es el personaje.

5.2. DISENO DE NIVEL

El disefio lo planteé con la demo en mente, esto significa que el nivel es corto y
gue el principio y final del nivel no tienen por qué empezar o cerrar el arco
narrativo. El nivel consta de un pequeno monticulo de tierra que deriva a una
pradera (de izquierda a derecha) donde se encontrard sentado el vikingo.
Antes de llegar en la pradera, el jugador se encuentra varios cadaveres de
guerreros para anticipar que el personaje que se encontrard a continuacion
puede ser peligroso. Hay una subversion de la expectativa al encontrar a un
vikingo mayor con flores en el pelo y en una postura encogida.

Esta bajo un drbol rodeado de barriles llenos de pequeiias plantas.

Por el entorno, para aludir a elementos del mundo y de la historia

habra algunas rocas con simbolos runicos y barriles con plantas creciendo de
dentro. Cuando aparezcas en el mundo, la ladera en la que empiezas tapara los
cadaveres de guerreros que se desvelaran después de que el cuervo haya
presentado algunos datos importantes de la historia.

Los arboles, cadaveres y praderas se veran con efecto parallax de fondo.

El disefio de personaje es mas moderno con ropa de estética actual, ya

gue segun la historia proviene del presente. Lleva una espada que le habra
dado Odin que cuadra con la estética ndrdica para que no destaque en
conjunto con el fondo.

El personaje del cuervo se vera interactuando con el entorno posandose en
rocas o ramas siguiendo al personaje. Su aspecto es reconocible pero no
detallado, porque es pixel art y su sprite es considerablemente mas pequefio.

Para el momento del enfrentamiento, concebi una estructura que haria algo
mas interesante el golpear barriles que te tire de vuelta. Una plataforma con
mas barriles esta fijada en el arbol y para que le caigan en la cabeza

al vikingo, el jugador tendra que alinear sus golpes con la plataforma para que
los barriles rueden por encima y aterricen sobre el enemigo.

5.3. SPRITES Y CODIGO

Todo el cédigo e interactividad se han hecho utilizando la aplicacion Gdevelop.
Comencé el cédigo un poco antes de hacer los sprites para tener asentadas las
fisicas del jugador y sus interacciones en el enfrentamiento. Tras tener esa



Fig.12. Aeternus Valhalla
Escenario completo en demo

Acternus

UALHALLA

Fig.13. Aeternus Valhalla
Pantalla del Menu

Fig.14. Aeternus Valhalla
Pantalla final (tercer final).
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base, fui complementando el cédigo que escribia con los sprites que creaba,
empezando por hacer un efecto parallax en el fondo y crear animaciones para
el personaje y todas sus acciones. También incorporé un zoom que permitiera
ver mas en detalle el pixel art y escondiera el arbol que hay en primer plano.
Este arbol lo afiadi para ayudar a esconder la escena siguiente, donde estan los
guerreros muertos.

Afadi, con temporizadores personales de cada objeto destruible (como los
barriles), cortas animaciones para los sprites en destruccion.

Enmarqué el escenario del enfrentamiento entre el vikingo y el jugador entre
el arbol bajo el que se sienta el vikingo y una formacidn rocosa, para que
cuando llegue el enfrentamiento el jugador esté pendiente de esa zona del
mapa. A través del entorno el cuervo interactta con el escenario, posandose
en distintos lugares acompafiando al jugador, le sigue volando donde vaya en
el mapa. Como efectos de fondo, introduje también en el paisaje una serie de
pajaros que vuelan entre las copas de los arboles para crear mayor inmersién
en el ambiente.

En el enfrentamiento, para dejar claro los momentos en los que el vikingo era
vulnerable, creé animaciones especificas que ensefiaban una pequefia aura de
proteccion cuando no se le puede hacer dafio y un sprite de él desorientado
cuando esta vulnerable.

Para la conversacion, organicé cédigo para cada decisién interactiva sin

ningun plugin externo e implementé una pantalla final para cada final distinto
de la demo. Aiiadi una barra de vida para el personaje y una para el vikingo, un
botdn que se desliza a la izquierda para ensefiar los controles, y finalmente una
pantalla de menu con fondo en parallax que sigue el puntero del ratén.

Como detalle, introduje fundidos como transicidn suave entre pantallas.

Con respecto a los sonidos, utilicé ruidos libres de copyright y los ajusté con
filtros 8 bits para que cuadraran con la estética. La musica la obtuve de la
generacion artificial de aiva.ai, que tiene la capacidad de generar musica sin
copyright inspirdndose en canciones que si la tienen, analizando sus
instrumentos y claves y cambiando las melodias. Estas las introduje con un
efecto fundido mezclado con el ambiente del bosque.

Una copia del juego para plataformas windows o macos, ademas de un video
de las primeras pruebas con las fisicas y otro video gameplay, se pueden
encontrar en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1wfv4KYHoqil1Pv1Ai_ i h1IMN5iDaYoD
?usp=sharing



Fig.15.
Bocetado con Adobe XD

Fig.16.
Web formato moévil.

Fig.17.
Web formato pantalla ancha.
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5.4. WEB

Comencé esbozando cémo seria la web en version movil, decidiendo
qué sprites harian falta y de qué tamafios. Organicé la informacién en varias
secciones.

La primera seccion contiene una frase ‘pitch’ que atraiga y capte la atencidn.
Seguidamente, hay una seccidén que explica el estado del juego acompaiado
de un video.

La tercera seccidn es un breve resumen de la historia. A continuacidn, una hoja
de ruta que ensefie hacia donde continuara el proyecto si su desarrollo sigue.
Por ultimo, una seccién de galeria y pequefia informacién de contacto.

Después de esto comencé a crear los sprites necesarios para la web utilizando
la misma paleta de colores. Algunos sprites se comparten entre la web y el
juego.

Mas tarde hice un boceto en Adobe XD donde organicé el contenido de la web
y su interactividad. En este momento también organicé la estructura de la web
para proporciones de pantallas mas anchas.

Tras esto comencé a escribir todo el texto necesario que se ensefiase en la web
y comencé con el cddigo en la aplicacion Brackets. Puse las bases con las
secciones en cddigo html y css, creé utilizando javascript un menu desplegable
y una galeria de fotos. A partir de aqui integré los sprites en la proporcién
movil y trabajé en la interactividad con las demas proporciones.

Anadido a eso, creé un favicon para la web con las letras ‘a’ y ‘v’ con los
colores iconicos del juego.

Por ultimo, generé pequefias animaciones para los botones que te llevarian de
un lugar de la web a otro y afiadi animaciones suaves desde javascript para que
se deslice lentamente hacia arriba y abajo.

La web se encuentra disponible online en: https://cargrmia.upv.edu.es/

' EORRHONORRANDAGLORY.! B,


https://cargrmia.upv.edu.es/
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6. CONCLUSIONES

Aqui concluye el Trabajo de Final de Grado, ha sido un camino largo pero
gratificante de desarrollo. Considero que he cumplido mis dos objetivos
principales y con un buen nivel de acabado.

Primero, el objetivo de elaborar una experiencia interactiva ludica de eleccidn
ética en un videojuego. Crear narrativas con diferentes finales, sus personajes,
escenarios e interacciones, aunque a pequefia escala. Durante el desarrollo
abordé los roles de distintos tipos de desarrolladores, incluyendo entre ellos el
de disefiador artistico, de guion, narrativo y director de sonido, y estoy
satisfecho con el acabado de la demo. Siento que he creado la demo de un
juego unico. Lo distinguiria de otros, por la combinacién entre la estética
colorida retro con las tramas y sus recompensas.

La recompensa del juego se basa en una narrativa personalizada hacia las
decisiones del jugador. Esto le afiade rejugabilidad para descubrir todas las
tramas y finales.

Segundo, la creacién de una péagina web promocional para la demo, donde
también he puesto en practica todo lo aprendido en la carrera de Bellas Artes.

En lo relativo a la exploracidn tedrica, considero que he indagado y empleado
textos y referencias que han ampliado el potencial de mi trabajo. Ademas,
confio en que hayan motivado a la expansién de experiencias y filosofias que,
personalmente opino, nos ayudaran a crecer como individuos y sociedad. El
apartado tedrico ha sido esencial para el correcto y completo desarrollo de la
demo y de los temas que trata.

Desafortunadamente, la demo es limitada y no se ha podido crear un juego
largo con enlazadas tramas. Como trabajo futuro, espero poder continuar con
su desarrollo y quizds afiadir miembros a mi equipo para continuar con mayor
calidad y rapidez.
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9. ANEXOS

El archivo de Gdevelop se puede descargar a través de este enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1P1GkKGszGVoFSPJ604X9E3cWhiPJxKI
T?usp=sharing

WEB:
Cddigo Html:

<html>

<head>
<meta charset="utf8">
<meta name="viewport" content="width =device-width, user-scalable=no, initial-scale=1, maximum-
scale=1, minimum-scale=1">
<title> Aeternus Valhalla </title>
<link rel="stylesheet" href="css/main.css">
<link rel="stylesheet" href="css/fontello.css">
<link rel="icon" href="img/Favicon.png">
<link rel="canonical" href="https://www.aeternus.valhalla.com/">

<link rel="preconnect" href="https://fonts.googleapis.com">
<link rel="preconnect" href="https://fonts.gstatic.com" crossorigin>
<link href ="https://fonts.googleapis.com/css2?family=0Open+Sans:wght@300;400;500;600;700;
800&display=swap" rel="stylesheet">
<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.6.0.min.js"></script>
</head>

<body>
<section class="contenedor">

<header>
<nav>
<section class="titulo" id="titl">
<section class="imgfundido"></section>
<a href="#fhag" class="scroll"><section class="pointerbottom"></section></a>
<section class="imgcartel"></section>
</section>
<section class="centerer">
<section class="botonwebsubir"></section>
<section class="botonwebmenu"></section>
</section>
<section class="botones">
<a href="#"><section class="btnarriba" id="boton-cerrado"></section></a>
<section class="btnmenu" id="boton-menu"></section>
</section>
<article class="cajamenudesplegable" id="cajamenuu">
<ul>
<li><a href="#titl" class="scroll">For Honor and Glory!</a></1li>
<li><a href="#whtis" class="scroll">What is Aeternus Valhalla?</a></li>
<li><a href="#thstory" class="scroll">The Story</a></1li>
<li><a href="#rdmap" class="scroll">Roadmap</a></1i>
<li><a href="#gallrymap" class="scroll">Gallery</a></1li>
</ul>
</article>
</nav>
</header>


https://drive.google.com/drive/folders/1P1GkKGszGVoFSPJ6O4X9E3cWbiPJxKIT?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1P1GkKGszGVoFSPJ6O4X9E3cWbiPJxKIT?usp=sharing
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<section class="fhag">
<section class="titleone" 1id="fhag"> <h4>FOR HONOR AND GLORY!</h4>
</section>
<article class="textone">
<h5>Join Helga in her adventure into the great hall of Odin! Fight off crazy enemies and
resolve moral quandaries in the land of the gods!</h5>
</article> </section>
<section class="whatis" >
<section class="characterstatic"></section>
<section class="titletwo" id="whtis">
<h4>What is Aeternus Valhalla?</h4>
</section>
<article class="texttwo">
<h5>Aeternus Valhalla is an end-of-degree project designed to be the demo of a full game.
The fully developed video-game is envisioned to have many more encounters, several overarching plot-
lines and several endings.</h5>
</article>
<section class="backforvid">
<section class="vid">
<video src="img/video_de_prototipo.mp4" autoplay loop muted ></video>
</section>
</section>
</section>
<section class="thestory" id="thstory">
<section class="titlethree">
<h4>The Story</h4>
</section>
<section class="textthree">
<h5>As a player you get to experience the death of Helga, who’s soul is selected by
odin to join Valhalla, the great hall where all great warriors go after death. Soon enough, you will
realise that after a thousand years of never ending battles, this afterlife is not what it seemed.
The years have worn down the souls of the great hall and many may straight up refuse to keep
fighting...</h5>
</section>
</section>
<section class="roadmap">
<section class="backgroundrdmp"” id="rdmap"> </section>. </section>
<section class="gallerymap" id="gallrymap">
<section class="gallery">
<section class="contenedor_miniaturas">

<img class="miniatura" src="img/gall.jpg" alt="imgl">
<img class="miniatura" src="img/gal2.jpg" alt="img2">
<img class="miniatura" src="img/gal3.jpg" alt="img3">

<img class="miniatura" src="img/gal4.png" alt="img4">
</section>
<section class="contenedor_grande">
<img src="img/gall.jpg" alt="imgl" id="grande">
</section>
</section>
<section class="contactbox"></section>
</section>
<section class="socials">
<h4>Socials:</h4>
<a href="https://www.instagram.com/?hl=en"><span class="icon-instagram-filled"
id="instaicon"></span></a>
<a href="https://twitter.com/"><span class="icon-twitter-squared"
id="twittericon"></span></a>
</section>
</section>
<script src="js/main.js"></script>

</body>
</html>
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Cédigo Css:

@font-face{
font-family: mywebfonttitle;
src: url(../04B_19__ .TTF);

}

@font-face{
font-family: mywebfonttext;
src: url(../alagard.ttf);

/*

@font-face{

font-family: 'MyWebFont';

src: url('WebFont.eot');

src: url('WebFont.eot?#iefix"') format('embedded-opentype'),
url('WebFont.woff') format('woff'),
url('WebFont.ttf') format('truetype'),
url('WebFont.svg#webfont') format('svg');

3*/

*{
padding: ©;
margin: ©0;
box-sizing: border-box;

font-family: mywebfonttitle;
font-size: 20px;
transition: all 0.3s;

.contenedor{
margin: auto;
width: 100%;
height: 300px;
display: grid;
grid-template-columns: auto;
min-width: 336px;
background-color: #696180;

header{
height: 246px;
grid-column: 1/2;
background-image: url(../img/Captura%20de%20pantalla%202022-05-10%20a%201as%208.56.38.png);
background-size: cover;

}

nav{
width: 100%;
height: 100px;
}

.titulof
background-color: black;
background-size: cover;
width: 100%;
/* Esta parte la deje sin altura */
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}

.imgcartel{
width:313.191489px;
height:200.851064px;
margin: auto;
background-image: url(../img/texture%20wood.png);
background-size: cover;
position: absolute;

top: 20px;
left: 0;
right: o;

margin-top: -256;
z-index: 73;

.imgfundido{
width:100%;
height: 200px;
margin: auto;
background-image: url(../img/nubes.png);
background-size:cover;
position: absolute;
z-index: 71;

.botones {
left: 0;
right: o;
margin: auto;
width: 320px;
height: 108.93617px;
margin-top: 10px;
background-image: url(../img/texture%20wood2.png);
background-size: cover;
position: fixed;
z-index: 70;

}

/**/

.centerer{
position: fixed;
top: 10px;

grid-column: 1/3;
width: 100%;
z-index: 1;

}

.botonwebsubir{
width: Opx;
height: Opx;
z-index: 50;

}

.botonwebmenu{
width: opx;
height: Opx;
z-index: 50;

}

/**/

.btnarriba{



width: 81.7021277px;
height: 108.93617px;

background-image: url(../img/textureapretados%20movil%2@copia.png);
background-size: cover;
display: inline-block;

opacity: @;

}

.btnmenu{
width: 81.7021277px;
height: 108.93617px;

background-image: url(../img/textureapretados%20movil.png);
background-size: cover;
display: inline-block;

margin-left: 148px;
opacity: ©;
cursor: pointer;

}

.btnarriba:hover{
opacity: 1;

}

.btnmenu:hover{

opacity: 1;
}

.cajamenudesplegable{

background-image: url(../img/wood%2@menu%20back%20web big.png);
background-size: cover;

height: 500px;
width: 336px;
position: fixed;
margin-left: -100%;
z-index: 40;

}

.menudesplegado{
left: 0;
right: o;
margin: auto;
margin-top: 150px;
}

.cajamenudesplegable ul{
left: 0;
right: o;
margin: auto;
width: 200px;
margin-top: 100px;
list-style: none;

}

.cajamenudesplegable ul 1i{

margin-top: 20px;
text-align: center;

}

.cajamenudesplegable ul 1i a{
font-family: mywebfonttext;

font-size: 29px;
color: saddlebrown;

text-decoration: none;

}

.cajamenudesplegable ul 1i a:hover{

color: black;
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}
/*__ e mm mm e mmmmmm e mm mmmma i i,
- S -
.fhag{
grid-column: 1/2;
height: 600px;
width: 100%;
background-image: url(../img/sky%2@background%20phone.png);
background-size: cover;
}
.titleone{
width: 320px;
margin: auto;
}

.titleone h4{

padding-top: 10px;

font-size: 50px;

text-align: center;

line-height: 50px;

color: white;
-webkit-text-stroke: 0.5px black;

}
.textone{

margin-top: 10px;
}

.textone h5{

width: 85%;

margin: auto;

text-align: center;
font-family: mywebfonttext;
color: white;

font-size: 20px;

}
/*__ e e mm e mmmmmm == */
.whatis{
grid-column: 1/2;
margin-top: -250px;
height: 1000px;
width: 100%;
background-image: url(../img/backl.png);
background-size: cover;
}
.characterstatic{

width: 128px;
height: 172px;

background-image: url(../img/static%20player.png);
background-size: cover;

margin: auto;

margin-top: -90px;
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}
.titletwo{
width: 300px;
margin: auto;
}

.titletwo h4{
padding-top: 250px;
font-size: 50px;
text-align: center;
line-height: 50px;
color: white;
-webkit-text-stroke: 0.5px black;

}

.texttwo{
width: 85%;
margin-top: 10px;
margin: auto;

}

.texttwo h5{
margin: auto;
text-align: center;
font-family: mywebfonttext;
color: white;
font-size: 20px;

}

.backforvid{
width: 320px;
height: 260px;
background-image: url(../img/backs%20for%20vid.png);
background-size: cover;
margin: auto;
margin-top: 25px;
z-index: 1;

}

.vid{
width: 100%;

}

.vid video{
width: 80%;
margin-left: 10%;
margin-top: 70px;

}

/*__ e mm e o mmmm-o ___*/

.thestory{
grid-column: 1/2;

background-image: url(../img/groundsoil.png);
background-size: cover;

background-color: #414453;
margin-top: -54px;

height: 900px;
width: 100%;
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}

.titlethree{
width: 320px;
margin: auto;

}

.titlethree h4{
padding-top: 200px;
font-size: 50px;
text-align: center;
line-height: 50px;
color: white;
-webkit-text-stroke: 0.5px black;

}

.textthree{
width: 85%;
margin: auto;

}

.textthree h5{
margin: auto;
margin-top: 20px;
text-align: center;
font-family: mywebfonttext;
color: white;
font-size: 27px;
line-height: 35px;

}
/*__ e e mm e Mmoo */
.roadmap{
grid-column: 1/2;
height: 900px;
background-color: #2b222a;
margin-top: -3px;
}
.backgroundrdmp{
width: 100%;
height: 700px;
background-image: url(../img/movil%20@roadmap.png);
background-size:cover;
}
/*__ e e mm e e mmm = */
.gallerymap{

grid-column: 1/2;

height: 600px;

width: 100%;

background-image: url(../img/groundsoil%2@copia.png);
background-size:cover;

background-color: #2b222a;



.gallery{
height:320px;
width:320px;
background-image: url(../img/backs%20for%20gallery.png);
background-size:cover;
margin:auto;
margin-top: -100px;

}

.contenedor_grande{
width: 90%;
margin: auto;

}

.contenedor_grande img{
width: 100%;
margin-top: 50px;

}

.contenedor_miniaturas{
width: 90%;
display: flex;
margin: auto;

}

.contenedor_miniaturas img{
margin-top: 25px;
width: 20%;
margin-right: 5%;

}

.contenedor_miniaturas img:hover{
cursor: pointer;
opacity: 0.5;

.contactbox{
background-image: url(../img/Contact%20info.png);
background-size:cover;
height:169px;
width:196.5px;
margin: auto;
margin-top: 30px;

/*
w=393px
h=338px
*/

}

.socials{

grid-column: 1/2;
width: 35px;
height: 18px;
margin-top: -18px;
margin-left: 5px;
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.S0C

}

#instaicon{
margin-top: -18px;
grid-column: 1/2;
color: white;
font-size: 16px;
display: flex;
margin-left: 56px;

}

#twittericon{
margin-top: -17px;
grid-column: 1/2;
color: white;
font-size: 18px;
display: flex;
margin-left: 37px;

}

/*__ e e mm e mmmmmm - */

@media (min-width:345px){

}

@media (min-width:390px){

}

@media (min-width:415px){

ials h4{

font-family: 'Open Sans', sans-serif;

font-size: 10px;

font-style: oblique;

font-weight: 400;
margin-top: -5px;
color: white;
display: flex;

.backgroundrdmp{
height: 785px;

}
.gallery{

margin-top: -80px;
}

.backgroundrdmp{
height: 850px;

}
.textone h5{

width: 70%;
}
.gallery{

margin-top: -20px;
}

.whatis{
height: 1000px;
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.roadmap{
margin-top: -70px;

.backgroundrdmp{

width: 100%;

height: 910px;

background-image: url(../img/movil%20@roadmap.png);
background-size:cover;

.gallery{
margin-top: 30px;
}

}

@media (min-width:448px){
.fhag{
background-position: center;
}
.textone h5{
font-size: 25px;
width: 85%;
}
.roadmap{
margin-top: -60px;

.backgroundrdmp{

width: 448px;

height: 671px;

background-image: url(../img/roadmap.png);
margin: auto;

}
.gallery{
margin-top: -100px;
}
.texttwo h5{
margin-top: 25px;
}

}

@media (min-width:500px){
.imgfundido{
width:100%;
height: 250px;
margin: auto;
background-image: url(../img/nubes.png);
background-size:cover;
position: absolute;
z-index: 71;

.characterstatic{
margin-top: 50px;
}

.textone h5{
width: 80%;
line-height: 35px;
font-size: 25px;

}

.whatis{

margin-top: -350px;



background-image: url(../img/Cuadricula_de_repeticion_1.png);
background-size: cover;

height:
}
.titletwo{
width: 450px;
margin: auto;
}

.thestory{
margin-top: -15px;

background-image: url(../img/groundsoil%20copia%202.png);

height: 1100px;
}

.titlethree h4{
padding-top: 230px;
font-size: 50px;
text-align: center;
line-height: 50px;
color: white;

-webkit-text-stroke:

}
.backgroundrdmp{

margin: auto;
margin-top: -270px;

}
.gallerymap{
grid-column: 1/2;

height: 500px;
width: 100%;

0.5px black;

background-image: url(../img/groundsoil%2@copia.png);
background-size:cover;
background-color: #2b222a;

margin-top: -300px;

.gallery{
height:320px;
width:320px;

background-image: url(../img/backs%20for%20gallery.png);
background-size:cover;

margin:auto;
margin-top: -100px;
}

}

@media (min-width:650px){

.imgfundido{
width:100%;
height: 220px;
margin: auto;

background-image: url(../img/nubes%20large.png);
background-size:cover;

position: absolute;
z-index: 71;
}

.backgroundrdmp{
margin-top: -300px;
}
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.gallerymap{
margin-top: -400px;
}
}

@media (min-width:700px){
.imgfundido{
width:100%;
height: 230px;
margin: auto;
background-image: url(../img/nubes%20large.png);
background-size:cover;
position: absolute;
z-index: 71;

.fhag{
background-position: bottom;
background-image: url(../img/sky%2@background%20web%202.png);

}

.gallerymap{
height: 400px;
margin-top: Opx;

display: grid;
grid-template-columns: 2fr 1fr;
margin-top: -400px;

}

.roadmap{
margin-top: -50px;
height: 700px;

}

.backgroundrdmp{
margin: auto;
margin-top: -400px;

margin-top: Opx;
grid-column: 1/2;

}

.contactbox{
margin-top: Opx;
grid-column: 2/3;
margin-left: -40px;

.backforvid{
margin-top: 50px;
}

}

@media (min-width:850px){
.gallerymap{
height: 500px;



}

margin-top: Opx;
display: grid;
grid-template-columns:
margin-top: -400px;

.gallery{
height:400px;
width:400px;
background-image: url(
background-size:cover;
margin:auto;
margin-top: 20px;

.contactbox{

}

margin-top: 20px;

.titletwo {
width: 7e0epx;
}

.texttwo h5{

}

margin: auto;
margin-top: 25px;
text-align: center;
font-size: 25px;
line-height: 25px;

.backforvid{
margin-top: 35px;

}

.textthree h5{

font-size: 30px;
line-height: 40px;
}

@media (min-width:1040px){

.contenedor{

}

display: grid;
grid-template-columns:

.imgfundido{
width:100%;
height: 400px;
margin: auto;
background-image: url(
background-size:cover;
position: absolute;
z-index: 71;

header{

height: 100vh;
grid-column: 1/3;

2fr 1fr;

../img/backs%20for%20gallery.png);

1fr 1fr;

../img/nubes%20large.png);
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.pointerbottom{
left: 0;
right: o;
margin: auto;
width: 120px;
height: 152px;
margin-top: 580px;
background-image: url(../img/controler%20down%20web%20large.png);
background-size: cover;
position: absolute;
z-index: 71;

animation-name: movimientoboton;
animation-duration: 2s;
/*animation-fill-mode: forwards;*/
animation-iteration-count: 1;

}

.pointerbottom:hover{

background-image: url(../img/controler%20down%20web%20large%20pressed.png);
}

@keyframes movimientoboton{

0%{
left: 0;
right: o;

margin: auto;

width: 120px;

height: 152px;

margin-top: 400px;

background-image: url(../img/controler%20down%20web%20large.png);
background-size: cover;

position: absolute;

z-index: 71;

}

100%{
left: 0;
right: o;

margin: auto;

width: 120px;

height: 152px;

margin-top: 580px;

background-image: url(../img/controler%20down%20web%20large.png);
background-size: cover;

position: absolute;

z-index: 71;

}

}

JERFERK *kkokk |

.cajamenudesplegable{
background-image: url(../img/wood%2@menu%20back¥%20web_big%k20copia%20tilted.png);
background-size: cover;
height: 470.4px;
width: 7@@px;
position: fixed;
margin-left: 200%;
margin-top: 130px;
z-index: 40;
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/*
width 500
height 336
*/

.backgroundrdmp{
margin: auto;
margin-top: 30px;

}

.menudesplegado{
margin-left: auto;
float: right;
margin-right: 1@px;
margin-top: 130px;

.cajamenudesplegable ul{
margin-left: 100px;
width: 500px;
margin-top: 100px;
list-style: none;

}

.cajamenudesplegable ul 1i{
margin-top: 30px;
text-align: center;

}

.cajamenudesplegable ul 1i a{
font-family: mywebfonttext;
font-size: 29px;
color: saddlebrown;
text-decoration: none;

}

.cajamenudesplegable ul 1i a:hover{
color: black;

}

JEREEER *okkokk

.botones{
width: 100%;
background-image: url(../img/invis.png);

}

.centerer{
grid-column: 1/3;
width: 100%;
z-index: 5;

}

.botonwebsubir{
width: 122.553191px;
height: 108.93617px;
background-image: url(../img/controlers%20web%20large%20subir.png);
background-size: cover;
float: left;



Titulo

.botonwebmenu{

}

width: 122.553191px;

height: 108.93617px;

background-image: url(../img/controlers%20web%20large%20menu.png);
background-size: cover;

float: right;

margin-right: Opx;

.btnarriba{

}

margin-left: 40.8510634px;
background-image: url(../img/Subirmirrored.png);

.btnmenu{

}

margin-right: 40.8510634px;

margin-left: Opx;

background-image: url(../img/Menumirrored.png);
float: right;

/* 2.93750001*/

.imgcartel{
width:939.5px;
height:602.5px;
top: 20px;
margin-top: -256;

grid-column: 1/3;

height: 850px;

width: 100%;

background-image: url(../img/sky%2@background%20web.png);
background-size: cover;

background-position: center;

.titleone{

}

width: 900px;
margin: auto;
margin-top: -80px;

.titleone h4{

}

margin-top: 350px;

font-size: 70px;

text-align: center;

line-height: 50px;

color: white;
-webkit-text-stroke: 0.5px black;

.textone{

}

margin-top: 10px;

.textone h5{

font-size: 30px;
width: 350px;
margin-top: 40px;
line-height: 40px;
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/*__ e e mm e e mmmm ___*/

.whatis{
grid-column: 1/3;

display: grid;
grid-template-columns: 1.2fr 1fr;

margin-top: -220px;

height: 1100px;

width: 100%;

background-image: url(../img/Cuadricula_de_repeticion_1.png);
background-size: cover;

}

.characterstatic{
grid-column: 1/3;
width: 166px;
height: 223.6px;

background-image: url(../img/static%2@player.png);
background-size: cover;

margin: auto;

margin-top: 30px;

}

titletwo{
grid-column: 1/2;
width: 500px;
margin: auto;
margin-top: 50px;

}

.titletwo h4{
padding-top: 170px;
font-size: 50px;
text-align: center;
line-height: 50px;
color: white;
-webkit-text-stroke: 0.5px black;

}

.texttwo{
grid-column: 1/2;
width: 90%;
margin: auto;
margin-top: -50px;

}

.texttwo h5{
font-size: 30px;
line-height: 50px;
color: #cfdde2;
margin: auto;

.backforvid{
grid-column: 2/3;
width: 291.84px;
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height: 239.616px;
margin-top: -80px;

}
.vid{

width: 100%;
}

.vid video{
width: 80%;
margin-left: 10%;
margin-top: 70px;

}

/*__ e e mm e Mmoo */

.thestory{
margin-top: -54px;
background-color: #414453;
background-image: url(../img/groundsoil.png);
background-size:cover;
height: 900px;

}

.titlethree{
width: 320px;
margin: auto;

}

.titlethree h4{
padding-top: 230px;
font-size: 50px;
text-align: center;
line-height: 50px;
color: white;
-webkit-text-stroke: 0.5px black;

}

.textthree{
width: 85%;
margin: auto;

}

.textthree h5{
margin: auto;
margin-top: 20px;
text-align: center;
font-family: mywebfonttext;
color: white;
font-size: 27px;
line-height: 35px;

}

/*__ e mm mm e mmmmme == */

.roadmap{
grid-column: 2/3;
margin-top: -54px;
height: 900px;
background-color: #414453;
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background-image: url(../img/groundsoil.png);
background-size:cover;

padding-top: 50px;

}
.backgroundrdmp{
width: 452px;
height: 672.8px;
¥
/*_ - e e e s mmmme- - __*/
.gallerymap{
grid-column: 1/3;
height: 600px;
margin-top: Opx;
display: grid;
grid-template-columns: 2fr 1fr;
background-image: url(../img/groundsoil%2@copia%20web%20large.png);
background-size:cover;
¥
[¥emmmmm- */
.gallery{
grid-column: 1/2;
height:640px;
width:640px;
background-image: url(../img/backs%20for%20gallery.png);
background-size:cover;
margin:auto;
margin-top: -100px;
}

.contenedor_grande{
width: 90%;
margin: auto;

}

.contenedor_grande img{
width: 100%;
margin-top: 50px;

}

.contenedor_miniaturas{
width: 90%;
display: flex;
margin: auto;
margin-top: 40px;
margin-left: 50px;

}

.contenedor_miniaturas img{
margin-top: 25px;
width: 20%;
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margin-right: 5%;

}

.contenedor_miniaturas img:hover{
cursor: pointer;
opacity: 0.5;

¥

[Hmmmmmmmm - */

.contactbox{
height:338px;
width:383px;
margin-left: Opx;
margin-top: -70px;
/*
w=393px
h=338px
*/

}

}

@media (min-width:1080px){
.backforvid{
grid-column: 2/3;
width: 364.8px;
height: 299.52px;
margin-top: -120px;
}

}

@media (min-width:1300px){
.fhag{

height: 900px;
}
.titleone{
margin-top: Opx;
}
.textone {
width: 700px;
margin: auto;
}

.textone h5{
width: 80%;
line-height: 55px;
font-size: 40px;

}

.backforvid{
grid-column: 2/3;
width: 456px;
height: 374.4px;
margin-top: -140px;
}.characterstatic{

grid-column: 1/3;
width: 166px;
height: 223.6px;

background-image: url(../img/static%2@player.png);
background-size: cover;

margin: auto;

margin-top: 50px;



.titletwo{

}

grid-column: 1/2;
width: 7@0px;
margin: auto;
margin-top: 50px;

.titletwo h4{

padding-top: 170px;

font-size: 50px;

text-align: center;

line-height: 50px;

color: white;
-webkit-text-stroke: 0.5px black;

}

.texttwo{
grid-column: 1/2;
width: 90%;
margin: auto;
margin-top: -50px;

}

.texttwo h5{

var
var
var

var
var

for

font-size: 30px;
line-height: 50px;
color: #cfd4e2;
margin: auto;

Codigo Javascript:

btnMenu = document.getElementById("boton-menu");
cajamen = document.getElementById("cajamenuu");
btnArriba = document.getElementById("boton-cerrado");
btnMenu.addEventListener("click", transicion);
cajamen.addEventListener("click"”, transicion);
btnArriba.addEventListener("click", transicion2);

function transicion() {
cajamen.classList.toggle("menudesplegado");

}

function transicion2() {
cajamen.classList.remove("menudesplegado");

}

imgGrande
miniatura

document.getElementById("grande");
document.getElementsByClassName("miniatura");

(var total = ©; total < miniatura.length; total++ ){
miniatura[total].addEventListener("click", galeria);
function galeria(e){

let nuevasrc = e.target.src;
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imgGrande.setAttribute("src", nuevasrc);

$(function() {
$("#boton-cerrado").click(function() {

$("body, html").animate({
scrollTop: "epx"
}, 1000);

1)

$(".scroll").click(function() {
var offset = $($(this).attr("href")).offset().top;

$("body, html").animate({
scrollTop: offset
}, 1e00);
1)
3
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