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1. Introduccion

Hoy en dia, con los continuos avances tecnoldgicos en los cuales se encuentra la
sociedad, el fendmeno digital se encuentra en todas partes, viéndose involucrados tanto
los adultos como los més chicos, el Disefiador grafico cumple un papel muy importante
gracias a su capacidad de impactar de diversas maneras gracias a estas condiciones, y se
desenvuelve en una enorme cantidad de campos, dentro de los cuales se puede llegar al
desarrollo de videojuegos.

Continuando con la intencion planteada a principios de 2018 para el proyecto
modular de Sexto Semestre, el cual cumpliria con los objetivos planteados del modulo
“Disefo y desarrollo sostenible” se generd una propuesta narrativa desde el énfasis de
animacion, siendo desarrollado posteriormente desde el Semillero de Videojuegos, y que
busca tomar como referente las enfermedades mentales y desde su analisis, la cual, en el
proceso llevado durante un afio, sent6 las bases para el desarrollo del videojuego
Beneathers, y dichas bases se emplearan para la elaboracion de un prototipo jugable del
mismo.

Beneathers es un juego de accion y plataformas bidimensional en 32 bits, el
cual surge de tomar conceptos del estudio de diversas enfermedades psicolégicas y
aplicarlos en una narrativa inspirada en La Divina Comedia (Alighieri, D. 1304).

En cuanto al apartado visual, se maneja un proceso de desarrollo de personajes y
escenarios que sigan a las necesidades de la trama y la jugabilidad, para posteriormente
ser llevados a un sistema de animacién digital cuadro por cuadro, valiéndose del uso de
Sprites* bidimensionales ubicados en un plano tridimensional con el objetivo de
generar mayor inmersion al jugador.

Partiendo de esta premisa, realizamos una trama en la cual el jugador se pondra
en los zapatos de Areu, un chico de 10 afios, el cual vive muy tranquilamente junto a su
madre, y es el mayor fanatico de un superhéroe que pelea contra innumerables monstruos
en la television, “Lumiknight”. Una noche, tras un extrano giro de los acontecimientos,
Areu descubre que tendra que convertirse en el héroe que tanto admira y usar sus poderes

para enfrentarse a innumerables problemas.



Posteriormente se desarroll6 una seleccion de ciertas enfermedades psicoldgicas que
fueron consideradas apropiadas para la trama, iniciando por Trastornos del suefio, pasando a
Trastornos delirantes, a continuacion de Trastorno depresivo, para dar paso a Trastornos de
la personalidad, posteriormente Trastornos de memoria, para proseguir con las Fobias, luego
los Trastornos traumaticos y para finalizar, los trastornos relacionados con el cuerpo.

De esta manera, y partiendo de una premisa narrativa clara y establecida, se
evidenciara el proceso para llegar al desarrollo del producto en cuestion, las cuales se
veran al interior de este documento, toda la informacion recogida posteriormente sera

analizada y aplicada para conseguir la elaboracion del primer prototipo jugable de
Beneathers.

Palabras clave:

Disefio, Videojuegos, Arte electrénico, Psicopatologia, Mitologia, Disefio Grafico.

1. Sprites: imagen formada a manera de mapa de bits, usualmente utilizado para videojuegos y programas

informaticos, desarrollados por computadora ubicando cada pixel de forma estratégica para garantizar el
entendimiento de la imagen.



2. Justificacion

El Disefio Gréafico en la contemporaneidad es una profesion abierta a las nuevas
perspectivas tecnologicas y a los cambios sociales (Proyecto Educativo del Programa de
Disefio Grafico, Universidad Santo Tomas, 2016), abarcando de esta manera el
desarrollo de un producto multimedia con marcada influencia en campos de la
programacion, la animacion, el disefio de interfaz y experiencia de usuario como lo
serian los videojuegos, y aplicando en los perfiles de los estudiantes de la carrera:
“Profesionales que apliquen de manera idonea los procesos técnicos y tecnoldgicos que
posibilitan la realizacion de la actividad del Disefio Gréafico. Profesionales que
propongan y gestionen soluciones a problematicas sociales desde el Disefio Grafico y
desde el repertorio de especialidades relacionadas con dicha actividad.” (P. 15)

Segln el Manual diagndstico y estadistico de los trastornos mentales
(Abreviado por sus siglas en inglés DSM) de la Asociacion Estadounidense de
Psiquiatria y aprobado por la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), los trastornos
psicoldgicos se definen por un conjunto de sintomas distintivos que provocan un
malestar, discapacidad o riesgo clinicamente significativos para la salud de una

persona.

Con el paso de los afios, la relevancia que se le ha dado a dichos problemas se ha
incrementado, puesto que lo que hace tiempo atras se consideraba como algo nimio, hoy
en dia se ve como un asunto de importancia, ya que perjudica de manera personal y en
diferente medida a un 20% de la poblacién mundial (OMS, 2017) , de manera que
entidades como la Organizacion Mundial de la Salud, entre otras, han encabezado
programas de concientizacion, prevencion y tratamiento de dichas enfermedades.

En el trayecto histdrico de los videojuegos, se han evidenciado diferentes
entregas controversiales que, por sus tematicas, generan un gran impacto en el jugador,
el mercado y el publico en general (Como en el caso de Outlast, 2013 desde la
perspectiva del jugador que se encuentra en un hospital psiquiatrico, o en la saga de
Silent Hill, donde los protagonistas se ven envueltos en un mundo que recrea sus culpas
y miedos para jugar con sus mentes). Sin embargo, después de un paneo general sobre
las temaéticas, es evidente que ninguno de estos se centra en tener como inspiracion
literal los trastornos psicolégicos, ya sea por la dificultad a la hora de tocar estos temas o

por laamplia ambigtiedad que pueden generar. (El Pais, 2016) Ademas de tomar
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conceptos de esta area para crearlos, se toma como estructura narrativa la referencia del
libro Infierno de la Divina Comedia, refiriéndose a la temética de los nueve circulos del
infierno.

Sin embargo, hay que tener en cuenta un punto muy importante a la hora de
comprender la intencion y la finalidad con la cual se desarrollé Beneathers, pues en
ningun momento planea ser un apoyo médico o psicologico que pueda hacer labores de
un experto en el tema, dicho de otro modo, el videojuego se limita a usar las
enfermedades mentales como base narrativa y conceptual aplicada en procesos de
desarrollo de personajes, escenarios, y demas elementos internos, teniendo como

objetivo primario el entretenimiento.
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3. Planteamiento del problema

Dado que los videojuegos son uno de los mercados tecnoldgicos de mayor auge
en la actualidad (La Republica, 2017) y cuentan con un publico que crece
exponencialmente afio tras afio, vale la pena detenerse en los temas que estos abordan y
las implicaciones que tienen.

Se han utilizado diversas referencias teméticas para la creacion de personajes,
escenarios e historias, desde situaciones futuristas (Saga Megaman, CAPCOM, 1987-
actualidad), antiguas (Saga The Legend Of Zelda, Nintendo, 1986 - actualidad),

pasando por

ficticias (Kingdom Hearts, SquareSoft, 2002) e histéricas (Age of Empires, Ensemble
Studios, 1997), todo esto teniendo en cuenta el género del cual se quiera crear y la
sinergia que pueda otorgar una tematica correcta, tal como lo dice el portal web Ounae
en su articulo “Las tematicas empleadas en los videojuegos” (2011)

Pero aun asi, hay algunas temaéticas que gozan de poca atencién, entre ellos
encontramos el tema de las enfermedades psicoldgicas, teniendo esto en cuenta se
formuld la siguiente pregunta:

¢ Como se puede construir el desarrollo grafico y narrativo de un
videojuego sustentandose en la representacion y anlisis de los trastornos

psicoldgicos?



4. Objetivos

4.1 Objetivo General

Establecer las bases graficas y narrativas en la elaboracion del videojuego

“Beneathers” y asi desarrollar un prototipo jugable del mismo.

4.2. Objetivos especificos

-Realizar un rastreo acerca de los trastornos psicolégicos para entender a
profundidad las distintas condiciones que los caracterizan y de esta manera desarrollar
posibles atributos y aspectos dentro del juego.

-Indagar acerca de las labores pertinentes en el campo del desarrollo de
videojuegos con el fin de desarrollar una serie de elementos graficos y de jugabilidad
que se incorporaran.

-Realizar las respectivas labores técnicas, para la elaboracion del prototipo
jugable, las cuales incluyen el apartado visual y de animacion, a la vez que el montaje y

programacion de las piezas.
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Marco Conceptual

5.1. Videojuegos

Si se quiere llegar a la conceptualizacion de un videojuego, es menester partir
desde la mas prima definicion, pues la Real Academia de la lengua Espafiola (2014) lo
define sencillamente como “Dispositivo electronico que permite, mediante mandos
apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro
dispositivo electrénico.”

Una vez clara la definicion del campo mas grande en la elaboracién del
proyecto, hay que realizar un breve analisis historico de como la industria de los juegos
electrénicos ha llegado hasta el punto en el que esta, y porqué es tan importante en la
actualidad.

Para solucionar dicha inquietud, la Facultad d’ Informatica de Barcelona, rama
de la Universitat Politécnica de Catalunya, en su portal web llamado Retrolnformatica
(2008) regala la siguiente revision historica:

Durante bastante tiempo ha sido complicado sefialar cual fue el primer
videojuego, principalmente debido a las multiples definiciones de este que se han
ido estableciendo, pero se puede considerar como primer videojuego el Nought
and crosses, también llamado OXO, desarrollado por Alexander S.Douglas en
1952. El juego era una version computerizada del tres en raya que se ejecutaba
sobre la EDSAC (Una de las primeras computadoras creadas, con las siglas de
Electronic Delay Storage Automatic Calculator) y permitia enfrentar a un jugador

humano contra la maquina.

De la misma manera, Simone Belli y Cristian Lopez Raventds de la Universidad
Autonoma de Barcelona en su articulo titulado “Breve historia de los videojuegos”
(2008) explican como la evolucidn de los videojuegos y la forma en la que se han
expresado se rigen segun la potencia de las computadoras de las respectivas épocas,
desde Nought and Crosses (Figura 1.) nombrado anteriormente, usando desde
computadoras hasta sistemas de osciloscopios (Aparato usualmente utilizado para

representar sefiales eléctricas).

14



15

Figura 1. Visualizacion de la pantalla de Nought and Crosses (1952)
Recuperado de: https://www.redalyc.org/html/537/53701409/

De esta manera, se llega a la primera consola de sobremesa (es decir que son
conectadas a un televisor) de la historia, la Magnavox Odissey en 1968, para
posteriormente, en la década de los 70, con la llegada de las maquinas recreativas, tener un
gran avance y comenzar a posicionarse en la industria, con juegos como Space Wars, Pong

0 Space invaders (Figura 2).

W conr |

Figura 2. Maquina recreativa de Space invaders. 1972.

Recuperado de: http://collectedit.com/shops/toomucharcadestuff/midway-space-invaders-multigame-upright-

arcade- game-60-games-dedicated-cabinet-376

Esta década, fue conocida por muchos como la Edad de oro de los videojuegos,

tal como lo explica el portal web Game Museum, en su articulo “Historia de los


https://www.redalyc.org/html/537/53701409/
http://collectedit.com/shops/toomucharcadestuff/midway-space-invaders-multigame-upright-arcade-game-60-games-dedicated-cabinet-376
http://collectedit.com/shops/toomucharcadestuff/midway-space-invaders-multigame-upright-arcade-game-60-games-dedicated-cabinet-376
http://collectedit.com/shops/toomucharcadestuff/midway-space-invaders-multigame-upright-arcade-game-60-games-dedicated-cabinet-376

videojuegos, la edad de oro” (2013):

PONG desata la fiebre por los videojuegos. La gente desea y exige mas
juegos como aquel. El boca a boca se extiende rapidamente, todo el mundo
quiere probar que es eso de los videojuegos. Incluso hay colas para probar esas
maquinas en bares y centros de ocio. (...) En 1975, Nolan Bushnell, presidente de
Atari decide lanzar una consola que solamente lleve PONG en sus circuitos. (...)
De esta manera, la gente podré jugar al titulo de moda en la comodidad del hogar,
algo que seguln él tendra éxito. Y no se equivocaba, (...) vende 150.000 unidades
de lanzamiento. Si Atari habia abierto el mercado del juego en recreativos,
nuevamente lo vuelve hacer con el mercado domeéstico, pues la competencia

corre a lanzar sus propios sistemas domésticos.

Los videojuegos comienzan a verse cada vez mas, pero sigue siendo algo
complejo, pues muchas personas no veian interés en invertir por una maquina para un
solo juego, sabiendo que cada vez se producian mas y mas juegos, en ese momento, y
tal como explica Lacasa (2011) en su libro “Los Videojuegos, Aprender en medios

reales y virtuales”

La Atari VCS 2600 que fue lanzada en 1977, por primera vez incluye
cartuchos y no videojuegos directamente asociados con la maquina. Este hecho
constituye una gran novedad en el disefio de juegos similares a lo que hoy

conocemos Yy favorece alin mas el mercado. (p. 36)

El mercado se convierte cada vez més en una realidad, las cifras dadas de

nuevo por el portal Game Museum (2013) explican que:

Los videojuegos se han introducido por fin la sociedad. todo el mundo
juega y desea tener su consola en casa. En su momento maés algido la industria
pasa de facturar 454 millones de dolares al afio hasta la escalofriante cifra de

5313 millones anuales en 1982.
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El mercado de los videojuegos era algo innovador, productivo y atractivo, que
cada vez movia mas dinero, sin embargo, en 1983 ocurre la crisis de los videojuegos,
debido a la gran demanda, los tiempos de produccion para los juegos se redujo
enormemente, y con ellos, también bajé la calidad; de nuevo el portal web Game

Museum, esta vez en el articulo “La crisis del videojuego de 1983 (2013) dice que:

Gente como Ray Kassar dirigen la industria, personas que apenas saben
nada de videojuegos y que tratan fatal a sus empleados. Segun ellos lo importante
es producir, producir y producir. Da igual el resultado, cuantos mas videojuegos
mejor, total la gente comprara a ciegas. (...) Después de aquello, nadie confiaba
en Atari. La gigante de los videojuegos se desploma en un solo afio, si en 1982
era la reina en 1983 casi estd en la completa ruina. A finales de 1983 llega a tener

unas pérdidas de 536 millones de dolares.

Por suerte para la industria, y segin lo que se puede saber desde el articulo de
Belli y Raventos (2013) en 1985, el sector tecnoldgico japonés decide apostar en el
mercado videojugabilistico tras ver lo ocurrido en américa, de esta manera, empresas
como Nintendo o Sega, sacan a la venta la Nintendo Enterteinment System (NES) y la
Master System, respectivamente, marcando el inicio de un renacimiento de los
videojuegos y marcando el inicio de su historia moderna.

A partir de ahora se avanzara rapidamente por la historia hasta llegar a las
consolas de la actualidad, pero antes de ello, se hara un detenimiento especial para
abordar la definicion de un término muy importante, los Bits.

Encontrar una definicion exacta de lo que significa los Bits en videojuegos es un
poco difuso, puesto que tltimamente se ha tomado mas como un “estilo visual” que lo
que realmente es. El portal web Retromaquinas en su articulo titulado “;Qué son los
bits?” ofrece una descripcion sencilla para entender tan importante terminologia:

Los bits, en el mundo de los videojuegos y las consolas, estan
relacionados con los procesadores usados en la propia consola. EI nimero (por
ejemplo, 8-bit 0 16- bit) se refiere al tamafio de la palabra que usa el procesador.
(...) Cada bit es, como en toda aplicacién informatica, un 0 o un 1, con lo que 8-
bits limitan el tamafio de las instrucciones a 28 = 256 combinaciones posibles.

Asi pues, un chip gréafico de 8-bits solo admitiria, como maximo, 256 colores.



Una vez definida la palabra Bits, se hara un recorrido muy veloz por su evolucion
(Un breve ejemplo en la figura 3), y volviendo a la investigacion de Belli y Raventds
(2008) siendo en 1985 el nacimiento de consolas de 8 bits como la NES o la Master
System que comentamos con anterioridad, para continuar con los 16 bits entre 1988 y
1990 con la MegaDrive y la Super Nintendo, para posteriormente llegar a los 32 bits,
punto del cual se hablard a mas detalle proximamente, pues es un aspecto crucial en este
proyecto, aunque claramente en la historia de los videojuegos, la evolucién siguio por
64, luego 128 bits, a tal punto que, en la actualidad y las tecnologias modernas, con
capacidades muy superiores a aquellas limitaciones del pasado, no hace falta el uso de
dicha expresion y se ha delegado su papel al de una manera de definir el estilo visual, tal
y cOmo se menciono anteriormente.

Evolucion del sprite de Mario

% § 2

Super Mario Bros de NES.

5

Super Mario Bros 3 de MES.

EEEE

Super Mario World, de Super Nintendo.

Fig. 3. Ejemplo evolucion de los Sprites. Recuperado de:
https://www.ionlitio.com/el-arte-del-sprite/

Al pasar ahora a tocar el tema del valor comercial que tiene la industria de los
videojuegos en la actualidad, para ello, Vanessa Rodriguez Breijo y Jose Manuel
Pestano, de la Universidad de Sevilla, en su articulo para la Revista Internacional de
Comunicacién llamado: “Los videojuegos en Espafia, una industria cultural incipiente”
(2012) explican lo siguiente:

A comienzos del siglo XXI los videojuegos se configuran como un sector
relevante dentro de las industrias culturales, suscitando el interés de los usuarios,
estableciendo relaciones con otros medios desde una posicion dominante y
sumando adeptos y detractores ante la mirada de los académicos e investigadores,

algunos todavia sorprendidos por la velocidad del fendmeno. (...)En el afio 2010
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los videojuegos hicieron, en el &mbito mundial, una caja de 56.000 millones de
euros, superando en mas de tres mil millones la facturacion de 2009. Entre 2007 y
2008 fueron la industria generadora de contenidos digitales que mas aumento su
facturacion (un 15%) en todo el planeta, después de la publicidad online
(Rodriguez y Pestano.2012. p. 364)

A su vez, el Diario La Republica en su articulo “El negocio de los videojuegos
movera US$291 millones al finalizar 2017 (2017) publica informacion sobre Colombia
y el mundo, en la que dice:

Con mas de 2.200 millones de jugadores o ‘gamers’, en lo corrido de cinco
afios la industria de los videojuegos ha tenido un crecimiento de 56% en el mundo
segun el mas reciente informe entregado por Newzoo.

A nivel global la industria en 2016 movié US$101.000 millones, este afio la
cifra espera cerrar en US$108.900 millones y para 2020, segun los analistas, el
mercado de los videojuegos llegaria a generar US$128.400 millones en ventas.

Aunque Colombia es un mercado que adn tiene mucho por descubrir, el pais
ya se ubica en el cuarto puesto dentro del ranking de los videojuegos en América

Latina, y que al finalizar el afio, segin Newzoo, tendra ventas por US$291 millones.

Para respaldar esto, el autor Guiditta de Prato en su libro “innovations in the
Videogame industry” (2013) afirma que durante los ultimos 40 afios la industria de los
videojuegos crecid junto con el publico al que acceden gracias a la expansion de sus formas
de llegar al usuario (consolas, internet, etc) haciendo que en 2013 se hayan calculado unos
1.2 billones de Jugadores en todo el mundo.

Ante esto, es innegable la importancia que tienen los videojuegos en el mercado
tecnoldgico actual, tanto de manera global, como en paises hispanohablantes, y si bien, en
Colombia el crecimiento se ha desarrollado en una medida un poco inferior a otros paises,

no dejan de ser unas cifras significativas.

5.1.1. Metroidvaniay juegos de 32 bits

A la hora de decidir valores que atribuirle al videojuego que se quiere desarrollar,
uno de los primeros pasos es pensar en la jugabilidad primaria, y para ello hay que decidir

en qué género se puede categorizar el producto.



Dentro de todo el catalogo de géneros que se podria encontrar en el mundo de los
videojuegos, tienen lugar los juegos de plataformas, de aventuras, de carreras, de luchas,
de simulacion, de deportes, y un largo etc. Pero a la hora de ubicar el producto dentro de
un género especifico de videojuegos, se tendra que tener muy en cuenta un concepto que
sentara las bases para ello, “Metroidvania” es un término que define a un género creado
por fans, teniendo en cuenta unas reglas especificas que delimitan a una gran variedad de
juegos, tanto es asi, que el término se ha acoplado dentro de la comunidad como un
género oficial, tanto como podrian ser los juegos de carreras, de luchas, etc.

Para entender lo que es Metroidvania, hay que saber de donde viene su nombre,
pues es la unién de dos titulos muy conocidos dentro de los videojuegos, la saga de
Metroid, y la saga de Castlevania (Figura 4), estas dos, tan diferentes como similares al
mismo tiempo, comenzaron a aprender la una de la otra, tomando prestados elementos
para ir creciendo constantemente, dando como resultado un género que mezcla la accion
con un escenario de plataformas en 2D, en el cual, tal como nos dice la web
Hobbyconsolas: “se cuenta con el mapa abierto desde el principio, pero con accesos
bloqueados por habilidades u objetos que primero hay gque conseguir. (...) A esta
férmula, que tan buenos resultados daba, le afiadieron elementos propios de un RPG:

niveles, experiencia, armas objetos, tiendas” (Alvaro Alonso, Hobby Consolas, 2018)
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Fig. 4 Castlevania: Symphony of the night (Izquierda) Super Metroid (Derecha)
Recuperado de: https://elbatallonpluto.com/2016/09/08/retro-castlevania-symphony-of-the-
night/

El género Metroidvania ha dado una gran cantidad de juegos con el paso del

tiempo, y puesto que genera el sentimiento de exploracion y movimiento libre, en juegos
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de accion, ha ganado un gran nimero de seguidores a lo largo de los afios, algunos de los
juegos méas famosos de este género pueden ser Hollow Knight (Team Cherry, 2017) Ori
and the Blind forest (Moon Studios, 2015) o Guacamelee (Drink Box Studios, 2015), sin
contar las franquicias de Metroid y Castlevania de donde proceden, los cuales dan una
gran cantidad de informacion muy Util de casos de éxito, gracias a los videos de Mark
Brown, periodista de portales web como Eurogamer o Edge, especificamente “The
World Design of Castlevania” y “The World Design of Super Metroid” se pueden definir
puntos clave en el uso de figuras gréaficas de gran impacto para ayudar al jugador a que
recuerde que es un lugar al que podra ir, ademas de eso, también se usan ciertos aspectos
de psicologia del usuario para mantenerlo siempre alerta de la posicidn que tiene en el
mapa, para esto se usan gamas cromaticas especificas y caracteristicas en cada zona,

entre otros puntos muy interesantes en el desarrollo de estos juegos.

Una vez dejando esto en claro, se buscara definir un tema mas antes de proseguir,
y este es, el uso de los 32 bits como principal herramienta gréfica en el desarrollo del
producto final, tal como se menciond anteriormente, los bits son una medida de
capacidad técnica mas que un estilo grafico, pero en la actualidad, con las potencias de
sistemas actuales, ha cambiado su valor cuando se refiere al apartado visual de juegos

modernos.

La tecnologia de los 32 bits fue la perteneciente a la PlayStation del afio 1994 y
en portatiles, la GameBoy Advance, de 2001 (Figura 5). Entre estas 2 consolas, se ubicé
un catdlogo muy extenso de videojuegos, los cuales marcaron una época y ofrecen un

gran atractivo al publico, tal como lo dice el portal web 3DJuegos:

Todo vuelve. Eso sirve para la moda, los remakes de cine y la industria
de los videojuegos. (...) que pasada la primera década de los dos mil, volverias a
jugar con personajes hechos con cuadraditos de colores? Pero evidentemente el
regreso del pixel al videojuego es un regreso mejorado. (...) En “pixel-art” ha
evolucionado de tal manera que se ha convertido en una herramienta narrativa de
los mas eficiente. Y bonita. Lo que demuestra que, en el mundo de los
videojuegos, las buenas ideas son mas importante que los artificios técnicos.

(Chema Mansilla; 3DJuegos; Ideas nuevas, estética retro; 2016)
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Fig 5. The legend of Zelda: The minish cap (Nintendo, 2004)

Recuperado de: https://gamefabrique.com/games/the-legend-of-zelda-the-minish-cap/

5.2. Desarrollo de Videojuegos

El campo de desarrollo de videojuegos es un area que reune varias competencias,
“En una situacion ideal, los equipos de desarrollo estarian estructurados para que
pudieran trabajar de manera cooperativa. Contar con un disefiador desde un principio
puede servir para generar conceptos nuevos, mientras que un programador puede sefialar
cuestiones técnicas importantes” (Thompson, Berbank-Green & Cusworth, 2008, p 75)
Se requieren conocimientos especificos de cada area para que al unirse el proceso sea
eficiente a través de cada una de sus fases, en donde existen una o varias personas a
cargo de una tarea especifica, establecida por la experiencia y habilidad para la misma,
los cuales, segun el libro de Jim Thompson, Barnaby Berbank-Green y Nic Cusworth,
llamado “Videojuegos, Manual para disenadores graficos”, del ano 2008, se

categorizarian tal como se ve en latabla 1.


https://gamefabrique.com/games/the-legend-of-zelda-the-minish-cap/

Son los responsables de la apariencia y de la interaccion del juego:
deben generar el concepto, historia, el mundo y la mecanica.

En esta categoria se agrupan los disefiadores de juegos,

guionistas y disefiadores de niveles.

Disefiadores

Equipo artistico Dan forma visual a las ideas de los disefiadores,
desde el 2D hasta el 3D.

Ingenieros de sonido Participan en la creacién e incorporacion de la
y musica banda sonora del juego.

Escriben el codigo para que los procesadores ejecuten los juegos,
Programadores muchos programadores incorporan un aspecto creativo a sus
habilidades, aunque suelen proceder de campos sumamente técnicos.

Se aseguran de que el juego funcione y se alcancen
sus especificaciones,

Controles de calidad
Y pruebas

Gestionan el proyecto y organizan el estudio desarrollador a

Responsables nivel de empresa.

Tabla 1. Roles dentro del desarrollo de videojuegos (Elaboracion propia)

Es importante aclarar que han existido equipos de desarrollo en los que
varias personas ejercen varios roles, es visto frecuentemente en los estudios
independientes para ahorrar presupuesto o por lo limitado del mismo. También es
importante que todos comprendan la responsabilidad de cada rol asi no lo ejerzan de
forma directa. En un equipo de desarrollo todo funciona como un engranaje, cada

parte recibe, desarrolla y entrega a la siguiente.

5.2.1. Proceso de creacion de videojuegos

En un enfoque mas hacia el proceso en si, también conocido como “El ciclo de
vida” se divide en fases iterativas e incrementales, gracias a la definicion dada por
Acerenza, Coppes, Mesa, Viera, Fernandez, Laurenzo y Vallespir en su articulo “Una
metodologia para desarrollo de videojuegos™ (2009) que se ejecutan en forma secuencial
con excepcion de la fase de gestion de riesgos que se realiza durante todo el proyecto.
Las cinco fases secuenciales son: concepto, planificacion,elaboracion, beta y cierre (...)
Las fases de concepto, planificacion y cierre se realizan en una Unica iteracion, mientras
que elaboracidn y beta constan de multiples iteraciones” Una vez dicho esto, en la Tabla

2 se veran mas detalles sobre cada fase.
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1. Concepto

Definir desde aspectos de negocio como el piblico objetivo,
hasta elementos de juego como el gameplay, los personajes,
la tematica, etc, y pasando por los elementos técnicos como
los lenguajes de programacion.

2. Planificacion

Tiene como objetivo planificar las fases restantes del proyecto.
Para ello hace falta establecer el cronograma a la vez que los
principales momentos del mismo, formar el equipo desarrollador
de acuerdo con las necesidades y otorgarles sus roles.

3. Elaboracion

Se trabaja de forma iterativa e incremental para lograr versiones

jugables del proyecto al finalizar cada etapa delimitada

en la planificacion.

4. Beta

Una vez conseguidos ciertos objetivos de cada etapa, y al tener
las versiones jugables que se comentaban anteriormente,

se prueban para verificar el funcionamiento del gameplay,

la diversion, la dificultad y eliminar errores, esta fase también
es iterativa pues se pueden producir miltiples betas durante

el desarrollo.

5. Cierre

Se entrega la version final del videojuego al cliente segin lo
establecido, y se evaltia el desarrollo del proyecto.

6. Gestion
de riesgos

Se realiza a lo largo de todo el desarrollo para minimizar la
ocurrencia e impacto de problemas que se puedan presentar en
cualquiera de las fases.

Tabla 2. Fases en el proceso de creacion de videojuegos. (Elaboracién propia)

5.2.2. Concept Art.

Una vez se tiene claro el Concepto y la Planificacion (De lo cual se hablara mas a

fondo en la Propuesta Proyectual) se inicia el proceso de Elaboracion, fase en la cual es

muy importante el Arte Conceptual o en inglés, Concept Art.

Inicialmente, el concept art fue la definicién a la compilacion de bocetos previos a
un resultado final en el area de la animacion, sin embargo, con el paso del tiempo se ha
dado incluso la profesion enfocada hacia este tipo de proceso. EI concept art es una rama
artistica definida en los inicios de la industria del cine de animacion por los dibujantes de
los estudios Disney. Durante la fase de preproduccién de las peliculas, algunos dibujantes
hacian sketches (dibujos rapidos), intentando buscar un disefio concreto para un

personaje, o intentando encontrar rasgos caracteristicos de expresion que definieran el

mismo. (Centro Pixels, 2017.)
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Fig 6. Variaciones de personaje, caracteristicas fisicas y facultades.-Gameinformer

Recuperado de: https://polycount.com/discussion/130126/evolvemonster-concept-art

Ubicado en el area de preproduccién, el Concept Art se aplica en diferentes
ambitos de produccion gréafica tales como el cine, los videojuegos, la animacion, entre
otros. Combina aspectos de dibujo, ilustracion y disefio, y se diferencia de un final art en
que su objetivo es especificamente guiar de forma visual al resto del equipo (Figura 6).
El proceso comienza usualmente por hacer bocetos rapidos que demuestren
caracteristicas importantes, y luego de haber recibido el visto bueno del director del
proyecto, se pasara al rea correspondiente, ya sea ilustracion, modelado 3D, fondos,
personajes o cualquier pieza de arte en general para acercar su representacion visual a ser

lo mas acertada posible. Se anticipa la imagen del producto terminado.

Inicialmente se hace una reunién con el equipo creativo para establecer todos los
aspectos importantes a tener en cuenta, el concept artist crea sketches segun lo que
escuchd y noté en la reunion. Luego, el boceto comienza un proceso de feedback
continuo, en donde en un proceso de comunicacién constante con el director, se hacen
ajustes en el sketch para que finalmente, tanto artista como equipo creativo estén en
sintonia. Cuando se refine el boceto, depende mucho de su finalidad; si es en 2D, se
dispone a los animadores para el proceso de cuadro a cuadro, en cambio, si es en 3D, la
imagen definitiva se envia a los modeladores. Se debe tener en cuenta que usualmente
hay mas de una persona en el equipo creativo, y mas de un concept artist, esto garantiza
la variedad y que el director de arte tenga de donde escoger.

Se debe aclarar que el concept art no es lo mismo que una ilustracion, como
su nombre lo dice, es arte que visualiza los conceptos. Este proceso debe ser agil y

rapido, y debe funcionar al momento de comunicar las ideas. (Arteneo, 2015)
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5.2.3. Desarrollo de personajes
Segun Geoff Goodman en la entrevista hecha por Shack News en el 2016, uno de
los directores de arte a cargo de Overwatch, se deben tener en cuenta factores especificos
para la creacion de un personaje, de forma que el resultado sea exitoso y funcional. (Tabla
3)

Se comienza con establecer los requisitos que debe tener el personaje.
Después de haber definido su posicion en la narrativa, se despliegan
de este los conceptos importantes a tener en cuenta a la hora de
pasarlo a la grafica. Usualmente se crea en conjunto con el equipo de
arte para encontrar ideas innovadoras y discutirlas para probar su
viabilidad. Eventualmente se comienza a bocetar, en donde es comiin
que hayan varios bocetos alternando diversos elementos que pueden
o no funcionar en conjunto. Cuando se haya definido, se deben
realizar las diferentes vistas del personaje, a veces las expresiones

y en algunos casos, se dibujan los accesorios que porta.

1. Concepto

Las necesidades son importantes a la hora de la creacion pues se

2. Necesidades requiere un personaje que cumpla caracteristicas especificas para que
encaje en el juego y armonice a su manera con ¢l entorno y

los otros personajes.

En primer lugar, se establece una silueta del boceto inicial, y

3. Color, silueta eventualmente se elige su paleta de color. Esta debe ser acorde a los

y textura conceptos conversados, incluso si hay una accion de color arriesgada
debe tener justificacion. Finalmente, estos colores llevaran una textura
que de igual forma, dejara ver parte de la esencia del personaje.

4. Limitantes Es importante tener en cuenta que el grupo de artistas debe conocer
las especificaciones de programacion. No puede ser que al final, el
software colapse por la cantidad de detalles. La comunicacion entre
artista y programador debe ser optima para que al momento de la
construccion de personajes, se tengan en cuenta sus limitantes en
cosas como el movimiento, el detalle en los graficos,

la cantidad de colores, etc.

Habiendo pasado los filtros anteriores, hay que hacer una evaluacion
final antes de hacer las animaciones, y es si el disefio es util para
cumplir su objetivo. Estudiar bien las articulaciones de movimiento
de cada personaje y si puede mejorarse. En la mayoria de los casos la
evaluacion ocurre antes de animar, pues se ahorra tiempo y dinero.

5. Funcionalidad

6. Sprites Literalmente es la union de una secuencia de imagenes que simulan
el movimiento. Podria decirse que es el cuadro a cuadro de las
diferentes acciones del personaje a modo de estudio de movimiento.

(Figura 7)

Tabla 3. Proceso de desarrollo de personajes. (Elaboracion propia)

Este proceso se puede ver reflejado en gran cantidad de videojuegos (ejemplo en la Figura 7),
mas no es el Unico, pues suele ser efectivo principalmente en videojuegos de jugabilidad lateral en 2

dimensiones, esto debido a la inclusion del funcionamiento de Siluetas y Sprites.
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Fig 7. Sprites Megaman x4 (1997) Recuperado de:
https://co.pinterest.com/sheratonperu/megaman-patterns-robot-masters/

5.2.4. Desarrollo de escenarios

El desarrollo de escenarios o disefio de niveles, tal como lo dice el libro
de Videojuegos Manual para disefiadores graficos (Thompson, 2007), tiene lugar
luego de haberse definido el concepto principal y la mecanica del juego, se
subdivide la historia y se piensa en cdmo van a estar organizados los niveles, con el
fin de comenzar a idear la forma en que se disefiara cada una de esas etapas.

A la hora de disefiar los niveles, y para asegurarse de que sea satisfactorio
para el jugador, se tienen que tener en cuenta varias consideraciones: La diversion
(El objetivo principal de todo juego), la recompensa, el riesgo (estos dos van muy de

la mano, pues a mayor riesgo, mayor debe ser la recompensa para que se sienta que
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ha valido la pena), el desafio, la coherencia, el jugar limpio (No hacer que haya
partes imposibles para el jugador, pero darle siempre retos mayores) y el interés (no

hay que permitir que el jugador pierda el interés en el juego).

5.2.5. Jugabilidad

Reglas y funcionamiento del juego, es la experiencia directa del jugador y
por lo tanto debe ser satisfactoria y creible. Debe manejar cierta fluidez en las
mecanicas de juego de forma que el usuario se mueva de forma natural a través de los

niveles y escenarios. Entre mas intuitiva sea mejor.

El disefio de experiencia de usuario (UX Design por sus siglas en inglés)
es, tal y como lo dicen Russ Unger y Carolyn Chandler en su libro “A Project guide
to UX Design” (2012) “La creacion y sincronizacion de elementos que afecten a la
experiencia del usuario con la intencion de influenciar su comportamiento y

percepcion”

De la misma manera, Mike Gualtieri en su libro “Best Practices in User
Experience Design” (2009) habla sobre cOmo un buen disefio de experiencia aumenta
el valor del producto, su facilidad de uso y la satisfaccion que tenga el usuario a la
hora de interactuar con el mismo.

La jugabilidad puede estar disefiada para marcar un progreso en las
habilidades del jugador respecto a la complejidad del videojuego, incluso, en muchos
casos es repetitiva para que el jugador se familiarice con unos procesos especificos de
aprendizaje, como patrones 0 momentos especificos para avanzar. Es importante
resaltar que la jugabilidad se basa en el personaje que se controla, de ahi salen todas las
interacciones que tendréa, pues es la interaccion directa del usuario con el producto.

“El control del personaje seria el "Qué" y el nivel de interaccion el "Como",
el "Cuéndo" y el "Por Qué". Uno afecta a la rapidez de respuesta y a la precision, y la
otra a las posibilidades de interaccion.” (Ivnest, 2014).

Los videojuegos son sistemas interactivos disefiados para divertir y
entretener, y a diferencia de sus inicios, el que sean “usables” ya no satisface al
jugador, ya que es una experiencia completamente interactiva, sin jugador, el juego no
se puede jugar por su cuenta. Por eso es importante cuando se comienza a disefiar desde
el usuario, lo que quiere, lo que espera, lo que siente. No es secreto para nadie que en

cierto punto hay un nivel de complejidad que hace al usuario repetir las acciones una



y otra vez para conseguir el objetivo. Comienza a acumularse la frustracion, pero es
recompensada cuando por fin se logra pasar esta etapa, el alivio y satisfaccion por
lograrlo recompensa el esfuerzo del jugador en perseverar. (J. L. Gonzalez Sanchez,
2018)

La jugabilidad tiene facetas especificas basadas en sus contribuciones a la

interaccion y narrativa. (Tabla 4.)

. Medida en su propia naturaleza y en cémo se presenta al jugador.
Jug?}bllldad Ligada al disefio del Gameplay. Analiza ritmos, objetivos
Intrinseca y mecénica del juego.

Jugabilidad Ligada a la calidad del software. Analiza entonces la fluidez de las
Mecanica cinematicas, iluminacién, calidad de sonido, fluidez de movimiento
y sistemas de comunicacion en juegos multijugador.

Jugabilidad Relacionada directamente con la interaccion con el usuario, mecanismos
Interactiva de dialogo y sistemas de control. Anclada a la interfaz.

Calidad estética de los elementos, tanto graficos, sonoros, trama, narrativa,

IUg.ab? lidad y la ambientacion.

Artistica

Jugabilidad Es la percepcion del jugador y los sentimientos que tiene haciendo jugando.
Intrapersonal Es bastante subjetiva.

Jugabilidad Jugabilidad “en grupo”. Se comienzan a generalizar las reacciones de los
Interpersonal usuarios y la conciencia grupal. Es frecuente en los juegos multijugador

0 competitivos.

Tabla 4. Tipos de Jugabilidad (Elaboracién propia)

5.2.6. Narrativa para videojuegos
La narracién es una pieza vital en los videojuegos, independientemente de su
trama, es cOmo se cuenta la historia a través de cinematicas, interaccion o detalles
estéticos. Es importante diferenciar que la trama es la historia del juego, y en la narrativa
puede cambiar su orden cronoldgico, la forma de su presentacion, e incluso la omisién de

los detalles para crear intriga en el jugador.

5.2.6.1. El viaje del héroe. El ser humano siempre ha demostrado su fascinacion
por contar historias, es un método de entretenimiento tanto para quien las cuenta, como
para quienes las escuchan, junto a las historias nacié la cultura, y la sociedad en que

vivimos, una narracion suficientemente inmersiva consigue impactar en quienes
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interacttan con ella, despertando sentimientos y llegando a afectar en sus vidas.

Si bien en los comienzos de la historia de los videojuegos, se limitaban a ser un
medio de entretenimiento sencillo y totalmente carente de narrativas, poco tiempo pasé
antes de que eso cambiara, los personajes comenzaron a tener una motivacion, una
historia detras, se movian juntos hacia un punto, entablaban amistades y conmovian a los
jugadores, llegando a ser actualmente uno de los puntos méas importantes a la hora del

desarrollo de videojuegos, o en cualquier produccion visual de la actualidad.

Sin embargo, existen una amplia variedad de caminos que se pueden seguir a la
hora de desarrollar una trama, desde la mas sencilla que se basa en un “inicio-nudo-
desenlace” hasta otras mas enrevesadas que juegan con la forma en la cual el
espectador consume la obra, pero dentro de toda esta variedad, hay algunas que
destacan por su estructura clara y que puede dar pie a muchas historias de diferentes
indoles, una de ellas es la conocida como “El viaje del héroe™.

Luis Felipe Blasco Vilches, en su articulo titulado: “El viaje del héroe en la
narrativa de videojuegos” nos explica como el término fue usado por primera vez en
1949 por el antropdlogo Joseph Campbell sintetizando una serie de patrones que
encontrd en narraciones mitologicas, y que afios después, en 1992, fueron tomados por
Cristopher VVogler para crear una suerte de manual para el desarrollo de narraciones
contemporaneas.

De esta manera, la estructura proporcionada for VVogler fue la posteriormente vista en
la Tabla 5.
Cabe destacar también que, en el apartado de Propuesta Proyectual, en el punto de

Guion, se tratara a mayor medida la manera en la que se ha manejado la narrativa dentro del

proyecto y se dara sustento a otros puntos tratados.



El Mundo ordinario

Es la cotidianidad del protagonista, el lugar en el que vive y las personas que lo rodean,
usualmente, en los videojuegos este paso suele tener dos variantes, o se dedica un tiempo
jugable para narrarlo, usualmente presentando las mecanicas de movimiento, habilidades
y reglas dentro del mundo; o totalmente lo contrario, se salta ese momento, pero no se
evita del todo, pues se suele mostrar igualmente mediante el uso de flashbacks o
momentos donde se puede experimentar las situaciones que se vivian.

La llamada a la
Aventura

Algo sucede, y altera la vida cotidiana de los personajes, rompiendo el equilibrio habitual,
usualmente causado por el actuar de uno o mas enemigos del juego, y se le muestra al
protagonista una manera en la que podria intervenir para intentar recuperar la tranquilidad.

El rechazo a la
llamada

Un momento de debilidad, el héroe duda de si es capaz de solucionar el problema. Aunque,
este punto es un gran problema dentro de la narrativa de los videojuegos, haciendo que
usualmente se opte por simplemente evitarlo, puesto que el jugador siempre va a estar
dispuesto a la aventura, es lo que desea cuando se sienta a jugar, descubrir lo que tiene por
delante, si el personaje se niega a hacerlo, rompera con la empatia hacia el jugador.

Encuentro con el
mentor

Tomando la palabra “mentor” muy metaférica, pues no necesariamente tiene que verse
como una persona que ensefie o de lecciones de vida al héroe, sino como una figura que
ayuda a guiar, usualmente dando pequeiios consejos, dando misiones, o en algunos casos,
cambiando completamente ¢l objetivo de la aventura, muchas veces este momento cambia
de ubicacién, a veces llegando a mostrarse en ¢l 5 0 6 punto.

Cruce del primer
umbral

Salir del ambiente en el que se nos comenzo a introducir la narrativa, para ensefiar un
mundo nuevo lleno de posibilidades y desafios a resolver.

Pruebas, aliados y
enemigos.

Luego de presentar el escenario, comienza el contenido neto del videojuego, el momento
de actuar, interactuar y explorar en el mundo que se te abre a la vista, conociendo
personajes nuevos que te podran ayudar a sobrepasar las dificultades, enemigos cada vez
maés poderosos y diversos escenarios los cuales recorrer.

Acercamiento a
la caverna mas

Los tres puntos anteriores suelen repetirse la cantidad de veces que los desarrolladores
consideren apropiada, generando asi los diversos niveles en el juego, pasando por introducir
el lugar, interactuar con el mismo y que se vuelva cada vez mas dificil hasta llegar a un

profunda momento que comunmente se caracteriza por la aparicion de un enemigo final que impide
el avance a la siguiente etapa
El calvari Luego de haber superado diferentes obstaculos y estar llegando al final de la aventura, debe
calvario

comenzar la parte mas dificil, y no solo en cuanto a jugabilidad, sino también en cuanto a
las cosas que le suceden al héroe, una dificultad extra que complique el avance, usualmente
representado con la pérdida de un compaiiero querido, una decision dificil de realizar, o
dejar de contar con una caracteristica habilidad clave.

La resurreccion

El protagonista debe recuperar la compostura, lograr hacer lo correcto tras un momento tan
agotador y preparar mentalmente al jugador para lo que se avecina, el momento final del
jucgo, usualmente con una batalla final contra ¢l mas duro de los enemigos.

La recompensa

El problema se ha solucionado, o se consiguid el objeto con el cual se puede solucionar,
debe ser primordial el sentimiento de satisfaccion en el ambiente, pues la tltima prueba
fue superada.

El regreso con el
elixir

El jugador debe disponerse a ver como todo se soluciona, las cosas vuelven a la
normalidad, o usualmente, a ser mejores

Tabla 5. Viaje del héroe (Elaboracion propia)

5.3. Trastornos Psicoldgicos

Uno de los primeros aspectos que se tuvo que barajar a la hora de la elaboracion
del proyecto, fue la temética orientada hacia los trastornos psicolégicos, los cuales, al ser
un tema tan profundo, son menester de una detallada investigacion, pero antes de hablar
a detalle de este tema, es necesario dejar en claro porqué se escogié este tema como eje
principal argumental del videojuego.

Durante la busqueda y desarrollo de una narrativa interesante, envolvente y
Ilamativa, se buscaron posibilidades para designar tanto escenarios como personajes
cargados de significacion, que todo tuviese una historia y no dejar nada a la deriva,
mientras se consideraba esto, surgio la idea de establecer como otro gran pilar de
inspiracion narrativa, la mitologia clasica, principalmente la obra de Dante Alighieri, La
Divina Comedia (1304). Una vez decidido esto, se considerd que atribuirles valores muy

humanos a los aspectos en cuestion seria la mejor forma de construir lazos entre producto

31



y usuario.

Al dirigir el punto de atencion a esta nueva perspectiva, se llego a investigaciones
dentro de Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) y desde ahi, a su division de la
Organizacién Mundial de la Salud (OMS) la cual se encarga de gestionar politicas de
promocion, prevencion e intervencion en temas de salud a nivel mundial, “La salud
mental se define como un estado de bienestar en el cual el individuo es consciente de sus
propias capacidades, puede afrontar las tensiones normales de la vida, puede trabajar de
forma productiva y fructifera.” (Organizaciéon Mundial de la Salud; 2013)

De la misma manera, esta organizacion, en un articulo titulado “;Coémo se
pueden promover y proteger los derechos humanos de las personas con trastornos
mentales?” del afio 2015, publica varios puntos a reflexionar sobre como se debe tratar
un tema tan delicado, puesto que, debido a la estigmatizacién que se tiene al respecto, se
Ilegan a violar sus derechos humanos y se les es negada la atencion, apoyo o servicios
que merecen. Dentro de los puntos mencionados, se gira alrededor de un punto en
especifico, el cual en pocas palabras es que quienes sufren de trastornos psicoldgicos,
también son personas, y deben ser tratadas como tal.

De esta manera se tuvo en claro que este tema tan diverso y profundo seria
perfecto para ser elegido como motor de la trama.

Dejando claro este punto, y tomando como referencias autoridades dentro del
ambito de la salud mental como lo son el National Institute of Mental Health (NIMH) la
National Alliance of Mental Iliness (NAMI) o el Manual Diagndstico y Estadistico de
los trastornos mentales, de American Psychiatric Association (2013) entre otros, se
realiz6 una investigacion sobre diferentes categorias de trastornos, que podrian entrar a

la trama del proyecto.

5.3.1. Trastornos de suefio

Los trastornos de suefio la primera categoria que se tocara en el desarrollo de las
enfermedades psicoldgicas, siendo estos un amplio grupo de padecimientos en los
momentos de descanso de las personas, algunos pudiendo ser pasajeros o sutiles,
mientras que otras llegan a ser muy graves e interferir con funciones fisicas, mentales y
emocionales.

Uno de los desérdenes mas comunes es el insomnio, la cual es definida por la
NAMI (2018) como la incapacidad de obtener la correcta cantidad de suefio necesario

para funcionar de forma eficiente durante el dia, y tiene una gran cantidad de posibles



causas, dependiendo de la persona que la sufre, desde ser el resultado de un estilo de
vida ajetreado, hasta provenir de una apnea del suefio, la cual consiste en un fallo de
ciertos 6rganos mientras se esta durmiendo, usualmente los pulmones, impidiendo la
respiracion.

Pero aun asi, mas de la mitad de los casos de insomnia registrados, suelen venir
acompariados de cuadros de depresion, ansiedad o estrés psicologico, trayendo consigo
poca energia, incapacidad de concentrarse, o cambios de apetito, lo cual puede llegar a
causar atagques de panico con el tiempo.

Otro trastorno bastante comun es el Terror nocturno (no confundir con las
pesadillas, de las cuales se hablara mas adelante) este se ve principalmente en los nifios,
pero también hay una gran cantidad de casos en adultos, son vistos como un episodio de
terror extremo dado repentinamente, usualmente acompafiado de la inhabilidad para
recuperar la conciencia completamente y de esta manera, no tener el control sobre el
cuerpo.

Delphine Oudiette, doctora en neurociencia cognitiva de la Universidad de
Northwestern, en su libro “Sleep: Journal of Sleep and Sleep Disorders” (2009) destaca
que en la mayor parte de los casos, el individuo no recuerda nada acerca del terror
nocturno al despertar, y relaciona mucho esta enfermedad junto con el sonambulismo,
pues nombra gue las dos son alteraciones del despertar, ocurriendo en momentos
cercanos a la hora de dormir o a la de despertar, pues son momentos de alerta para el
subconsciente.

De la misma forma, se destaca que las pesadillas, al ser un estado de miedo que
se desarrolla en etapas méas profundas del suefio, suelen no provocar un despertar de
forma répida, y son mas faciles de recordar después de tenerlas, estas dos caracteristicas
suceden debido a que en esta etapa del suefio (Llamado “Suefio REM” de las siglas
Rapid Eye Movement, es decir Movimiento Ocular Rapido) presenta ondas cerebrales
muy similares a las que se mantienen durante el dia al estar despierto, permitiendo un
desarrollo de los suefios mucho maés fluidos y teniendo un nivel de consciencia mucho
mas alto.

Ya que se menciono el tema del Suefio REM, es menester profundizar un poco
mas lo que es y como se diferencia del Suefio No REM (También llamado Suefio NREM)
Velayos y Moleres, en su articulo cientifico llamado Bases Anatomicas del Suefio,
publicado en el afio 2007, destacan que “ se alternan sucesivamente (Las etapas REM y

NREM) durante la noche. Intervienen los relojes biolégicos en la modulacion del
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sistema, asi como neurotransmisores especificos. Se trata de una red neuronal compleja,
en la que intervienen diversas zonas del sistema nervioso central.”

De esta manera, y gracias a la informacion obtenida desde este articulo, y
también desde la publicacion de Aguirre-Navarrete (2007) titulada “Bases anatomicas y
fisiologicas del suefio” afirman que durante los primeros momentos del suefio, siendo la
parte mas ligera, se ubican la etapa No REM, desde la aparicidn de la somnolencia, hasta
los primeros cambios de movimiento neuroldgico y comenzando asi la aparicion de
suefios, para desde ahi comenzar la etapa REM.

Otro trastorno importante a destacar dentro de esta categoria es el
sonambulismo, el Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM)
en su Cuarta edicion, del afio 2013, lo define como: “La caracteristica esencial del
sonambulismo es la existencia de episodios repetidos de comportamientos motores
complejos que se inician durante el suefio y que implican que el individuo se levante de
la cama y empiece a andar.” a su vez que también mencionan detalles importantes COMO
que su aparicion es mas comun en el primer tercio de la noche, la mirada perdida,

ignorancia al dialogo y la dificultad de despertar a alguien cuando sufre de este caso.

5.3.2. Trastornos psicoticos

En este apartado, se han buscado enfermedades que presentan como sintoma
principal comdn la aparicion de ideas falsas tan fuertes que dan la ilusion de ser reales
para quien las sufre, entre ellas se encontraron dos que seran analizadas detenidamente,
estas son la paranoia y la esquizofrenia (organizados respectivamente segun la gravedad
de las mismas).

Antes de hablar de cada una de ellas, vale la pena mencionar algunos de los
sintomas que se encuentran presentes en las enfermedades, algunas en mayor o menor
medida, gracias a la informacion brindada por el DSM (2013) y la Mental Health
America (2015), destacando un sentimiento de desconfianza hacia quienes los rodean, lo
cual les comienza a generar sospechas, suelen contar con una imaginacién bastante
activa, por lo cual el rango de accion de las sospechas suele ampliarse, acompariados de
rencores prolongados y sentirse amenazados, estos sintomas suelen desarrollarse a una
edad temprana y suelen agravarse con el paso de los afos.

Un ultimo punto antes de llegar a las enfermedades previamente mencionadas, es
tocar brevemente el tema de la Ansiedad que si bien serd mejor detallada en su propia

categoria, también es importante dentro de esta, la cual es definida por la NIMH (2018)



como un sentimiento de preocupacion constante que no aparece solo en momentos
complicados habituales como una decision importante, un problema grave o cosas
similares, sino que se mantiene en situaciones diarias y suele empeorar con el tiempo,
interfiriendo con actividades como el trabajo, los estudios o las relaciones. Genera
sintomas particulares como un alto nivel de irritabilidad, tension muscular, problemas de
suefio, inseguridad profunda, ataques de panico, y miedos hacia esos mismos ataques de
panico y que puedan volver a suceder.

Ahora, y teniendo en cuenta que los niveles de ansiedad pueden variar hasta
puntos extremadamente peligrosos, se dara paso a una enfermedad que suele llevar el
trastorno delirante un poco mas alla, la Paranoia, la cual, segin Mental Health America
(2015), es un conjunto de sentimientos y pensamientos usualmente relacionados a la
persecucion, amenazas 0 engafios, que conllevan a sentimientos como el panico o laira,
generando ilusiones que se interpretan gracias a estas emociones fuertes, de tal manera
que llegan a afectar a la percepcion y el reconocimiento de la realidad de quienes la
sufren. Sintomas de la paranoia, junto con muchos de los anteriormente mencionados,
son el aislamiento, la hostilidad, necesidad de crear antagonistas exteriores, y la
proyeccion hacia los demas de las molestias, frustraciones y tensiones personales.

El siguiente trastorno dentro de esta categoria es la Esquizofrenia, la cual es
definida por la NAMI (2016) como una seria enfermedad mental que interfiere con las
habilidades de pensamiento de una persona, el manejo de sus emociones, el tomar
decisiones, y relacionarse con otras personas, puede generarse en cualquier edad, pero
un gran porcentaje apunta a los ultimos afios de la adolescencia, cuando se termina de
generar la personalidad, ya que uno de los sintomas mas caracteristicos de esta
enfermedad es la creacidn de uno o mas alucinaciones tan fuertes que toman la forma de
personas que los rodean, les dicen o les hacen ver cosas, desarrollando un vinculo con
estos seres inventados, los cuales a veces llegan a ser tan reales que los consideran

amigos de verdad y los llegan a apartar del mundo real.

5.3.3 Trastornos del estado del &nimo
El trastorno depresivo, o frecuentemente llamado simplemente como Depresion,
es mas que un sentimiento de tristeza o pasar por un momento dificil. La NAMI (2017)
lo define como una seria condicién mental que requiere apoyo y cuidado médico, pues si
no es tratada, la depresion puede llegar a ser fatal. Suele variar mucho dependiendo de las

personas que se vean afectadas, de manera que existe una amplia variedad, y sus
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diferentes tipos se encuentran en un aproximado 7% de la poblacion. Tanto es asi, que si
bien se puede considerar como una sola enfermedad, es meritoria de una categoria
propia, a diferencia de otras en esta lista que comparten categoria con otras similares.

Los sintomas mas comunes se encuentran en la fatiga repentina, pérdida de la
concentracion, cambios en el suefio y el apetito, poco interés en actividades,
sentimientos de culpa o desesperacion, muchas veces estos pensamientos se convierten
lentamente en dolores fisicos tan reales como golpes o cortaduras, y en la mayoria de los
casos, pensamientos suicidas. Teniendo en cuenta de que, muchas veces todos estos
sintomas se encuentran redondeados dentro de uno mismo en otras enfermedades,
tomando el nombre de “episodios depresivos” y suelen verse muy presentes en varias
enfermedades psicoldgicas.

Algunas de las posibles causas del trastorno depresivo pueden ser los traumas a
temprana edad, cambios en el cerebro (como los producidos por las hormonas y la
pubertad) circunstancias de vida, abuso de drogas o alcohol, o inclusive, la genética, lo
cual aunque suene raro, tiene mucho que ver cuando tenemos en cuenta que los
cambios en el cerebro también son una causa.

Dentro de esta categoria también se puede encontrar el trastorno bipolar, el cual
es definido por la NAMI (2016) como una enfermedad mental que causa cambios
dramaéticos en el &nimo de una persona, muchas veces se puede llegar a confundir los
sintomas con algunos breves indicios de esquizofrenia, pero este trastorno no se ve
acomparfiado de alucinaciones, ya que suele verse causado por cambios en el cerebro
generado por las diferentes hormonas del cuerpo humano, o ciertas manias desarrolladas

durante el transcurso de la vida.

5.3.4. Trastornos de la personalidad

Esta categoria se caracteriza por el desarrollo de patrones cognitivos y de
comportamiento que afectan de forma radical a la percepcion de las personas que los
sufren, tanto desde ellos mismo, como desde las personas que los rodean. (DSM,
2013), Aqui se encuentran trastornos que se desarrollan desde temprana edad, como la
adolescencia, donde la creacion de la personalidad puede llegar a convertirse en un
problema, muchas veces, en estos casos se desarrolla un poco antes, incluso desde la
nifiez, ciertos patrones de comportamiento, el lugar donde se ejecutaban y la reaccion

que recibian al comportamiento, podian ser los primeros causantes de estas
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enfermedades.

El Trastorno Limite de la Personalidad, o mejor conocido como Borderline
Personality Disorder, se puede definir por la NIMH (2017) como un trastorno que varia
los estados de animo a tal punto que puede cambiar todos los pensamientos de una
persona, como se ven ellos mismos sus intereses y su rol en el mundo, todo esto
sucedido en cuestion de segundos y puede ocurrir de forma constante muchas veces en
un dia. Muchas veces se ve como una version méas pesada de la bipolaridad, pues toda la
personalidad se ve afectada en estos cambios.

Muchos de las personas afectadas por Borderline Personality Disorder son
conscientes de su situacion, y temen a los cambios de personalidad que puedan tener y en
qué momento puedan llegar a tenerlos, se ven acompafiados muchas veces de una serie
de relaciones inestables tanto con familia 0 amigos, pues muchas veces ellos también
pueden temer al cambio de personalidades, esto les hace temer al intentar entablar una
relacion, también cuentan con una imagen de ellos mismos muy distorsionada e
inestable, pues no se pueden identificar facilmente, se sienten inseguros y vacios de
forma crénica, y a veces esto puede desatarse en intensos problemas de control de la ira.

Mas sin embargo, en los casos de BPD, la persona esta consciente del cambio que
ocurre, sabe cuando cambia de personalidad aunque no puede manejarlo, caso muy
diferente del Dissociative Identity Disorder, en el cual, si bien mantiene muchas
caracteristicas similares al anterior, como el cambio drastico entre una 0 més
personalidades, en este caso es tan fuerte que se le suele otorgar un nombre a cada una,
caracterizandose y permitiéndose inclusive interacciones como charlas o incluso golpes
entre las diferentes personalidades en el mismo cuerpo, uno de sus rasgos caracteristicos
es que cuando una de ellas toma el control sobre la otra, suele conllevar a un lapsus de

memoria para las demas, lo cual la hace extremadamente peligrosa. (NIMH, 2018)

5.3.5 Trastornos de demencias y trastornos neuroldgicos
Dicese de aquellos desordenes que afectan el almacenamiento, retencion, y
coleccidn de las memorias, estos pueden causarse por varios motivos, desde el mismo

envejecimiento del cerebro o causas fortuitas como un fuerte golpe en la cabeza.

Existen muchos casos de trastornos de la memoria, algunos mas fuertes que otros,
desde la Agnosia, la cual es la dificultad para reconocer ciertos objetos, personas o

sonidos, pasando por enfermedades como el Alzheimer, o el Parkinson, hasta otras mas
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graves como la Demencia, pero en este capitulo, sucesos especial énfasis a un caso
particular, el cual es la Amnesia, muy conocida y definida por la NAMI como la
dificultad de recordar informacion importante acerca de uno mismo, no existe una edad
que tenga més incidencias en su aparicion, puesto que en realidad sus casos son muy
poco comunes, teniendo registrados un bajo 2% de Estadounidenses que lo han sufrido
en su vida, y su principal causa no es natural, por envejecimiento, sino por motivos
externos, ya sea un golpe, o un suceso poco comun.

Estos sucesos suelen ser muy peligrosos, pues no hay un método
completamente efectivo para recuperar la memoria tras un caso amnésico, estos
pueden durar tiempos totalmente indefinidos, desde unos pocos minutos, horas, dias,

0 incluso se han reportado casos de varios afios.

5.3.6. Trastornos de Ansiedad: Fobias

La ansiedad es un campo muy amplio dentro de este estudio, pues si bien a veces
es considerada como sintoma para otros trastornos, es tan recurrente y se presenta de
tantas maneras, que se aprecia como una categoria general, el DSM (2013) define a la
Ansiedad Generalizada como “preocupaciones excesivas, que se diferencian de las
obsesiones por el hecho de que el individuo las experimenta como una inquietud
excesiva referente a circunstancias de la vida real.” he ahi el motivo por el cual se
encuentra como gran contenedor de lo que son las Fobias

Segun la NIMH (2018), una fobia es un intenso e irracional miedo o repulsién
hacia algo que en realidad significa una amenaza minima o inexistente. Es un de los
trastornos mas comunes de esta lista, aunque afecta casi el doble a mujeres que a
hombres. En la gran mayoria de los casos, los afectados conocen muy bien su condicion
e intentan evitar lugares 0 momentos que puedan aumentar su gravedad, lo cual les
puede ocasionar ataques de panico o episodios de ansiedad. En este apartado, se
seleccionaron algunas de las fobias mas comunes en el mundo, las cuales son la
Coulrofobia, la Aracnofobia y la Claustrofobia.

Comenzando por la Coulrofobia, la cual es el miedo hacia los payasos, este caso
se puede remontar a la historia, con la aparicion de payasos o bufones en las cortes reales
y teatros medievales, los cuales solian estar envueltos en papeles oscuros, ligados con la
muerte o que podian modificar la “realidad” de la obra, y en la actualidad, se cree que el
miedo se infunda desde la infancia, pues los rostros pintados de los payasos pueden

representar una criatura aterradora para ciertos nifios pues se ven muy diferentes a
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quienes han conocido hasta ese momento, eso acompariado de los constantes arquetipos
de payaso aterrador que se mueven por los medios de la actualidad, han formado el
miedo que se conoce.

El siguiente es la Aracnofobia, que como su nombre lo indica, es el miedo
irracional hacia las arafias, teniendo en cuenta que la gran mayoria de las especies de
arafias son inofensivas para los humanos, pues su veneno no es efectivo y lo més
peligroso que pueden causar es un dolor similar a la picadura de una abeja, pero si bien
esto no es una gran amenaza, es la exageracion de las habilidades que tienen estos seres
y su gran habilidad de caceria en el reino animal, acompafiado de su aspecto que no es
muy agradable a la vista, los factores que hacen gque tanto miedo se descargue sobre
ellos.

Por ultimo, se encuentra la Claustrofobia, la cual es el miedo hacia lugares
cerrados, aquellos que sufren de esta fobia, suelen sentir que los lugares cerrados
comienzan a comprimirse lentamente sobre ellos, sintiéndose asfixiados y, tal que se
menciono anteriormente, desarrollando ataques de panico y episodios de ansiedad

cuando se les es sometidos a esta clase de situaciones.

5.3.7. Trastornos traumaticos

El conocido como Desorden de Estrés Post-traumatico (O en inglés,
Posttraumatic Stress Disorder) es, tal como lo menciona la NAMI (2018) una condicién
que se desarrolla tras experimentar algin evento impactante, (como por ejemplo, un
accidente, un asalto, un encuentro militar, un desastre natural, y un largo etc.) y que le
hace sufrir distintos episodios depresivos, de ansiedad e incluso delirantes al recordar
estos sucesos.

Algunos de los sintomas que pueden desarrollar las personas que sufren esta
condicion, aparte de los episodios previamente mencionados son: Flashbacks
recurrentes sobre el evento en cuestion, estos pueden ocurrir tanto en momentos de
vigilia como al dormir o de manera de pensamientos intrusivos, evasién de
momentos o lugares que les puedan traer recuerdos del evento, sentimientos de culpa
o de pesadez por lo ocurrido y sensacion de estar vigilado constantemente.

A su vez, la NIMH (2016) destaca que no hay un patron exacto que sirva para
determinar una edad o condicion especifica a la que se pueda desarrollar con mas
constancia el desorden post-traumatico, ya que las causas son tan variadas y dependen

tanto de las condiciones de vida de cada persona, que se puede llegar a desarrollar en
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cualquier individuo y en cualquier momento de su vida.

5.3.8. Trastornos somatoformes

Una vez llegado a este punto, el tltimo apartado de los trastornos psicologicos
que se quieren tratar durante este documento, hay que dar un paso mas alla, pues si bien,
el anterior es el relacionado a eventos traumaticos, ya que en este se pueden
experimentar sintomas 0 momentos de muchos de los casos anteriores, pero aun asi, los
7 apartados anteriores se referian a enfermedades que no son principalmente dafinas
hacia el cuerpo en primera instancia (aunque sin un respectivo cuidado, pueden llegar a
ser aun mas peligrosas). En este punto, los trastornos somatoformes, o dicho de otra
manera, los trastornos relacionados con el cuerpo, se analizaran 3 enfermedades que el
simple hecho de sufrirlas significa implicitamente el tener que afectar o dafiar la
integridad fisica.

Comenzando por el que técnicamente es el menos dafino para el cuerpo
humano, el cual es la tricotilomania, tal como su nombre lo indica, es una mania, una
tendencia incontrolable hacia algo, en esta ocasion, hacia arrancarse el pelo, ya sea el
cabello, como las cejas, pestafas u otras clases de pelo corporal.

Si bien existen casos que se remontan hasta la nifiez, la época mas comun de
desarrollar este problema es la preadolescencia, debido a la gran cantidad de cambios
que suceden en los cuerpos, y que estan muy ligados al auto estima, la propiocepcién y
la sexualidad, generando un estrés que muchas veces logra ser liberado al arrancar los
cabellos, esto se puede confirmar al darse cuenta de varios de los sintomas de esta
enfermedad llevan a sentimientos de placer o relajo después de haber arrancado el pelo,
al mismo tiempo que una tension creciente cuando se intenta evitarlo, algunas personas
incluso llegan a desarrollar ciertos “rituales” con ello, pues juegan con los cabellos que
se arrancan, los sienten, los mastican o incluso hay casos de quienes hacen figuras o
mufiecos hechos Unicamente de pelos de su cuerpo.

A continuacion, el Sindrome de Cotard, una condicion en la cual, quien la sufre
tiene la firme concepcion de que esta muerta sin estarlo, asegurando de esta manera el no
existir, es un caso muy poco comun, y aunque se trata de un delirio pues hace creer una
mentira a las personas, dentro de sus sintomas se encuentran algunos como el creer que
su cuerpo es solo una ilusion, creer que sus Grganos se encuentran en descomposicion y
que por lo tanto, gusanos viven bajo su piel, forzandolos a veces a arrancarse trozos de

piel para buscarlos, creen que no tienen necesidad de comer ni ninguna de las
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necesidades basicas de un ser humano, todos estas condiciones juntas pueden ser

extremadamente dafiinas a la salud fisica y pueden llevar a la muerte.

La Gltima de los trastornos, al igual que la anterior, se trata de un caso muy
extrafio, pues una minima cantidad de personas en el mundo la sufre, pero aun asi,
puede llegar a ser una de las mas peligrosas para su propio cuerpo, se trata de la
Autofagia, se trata de un impulso de autocanibalismo incontrolable, quienes lo sufren
tienen la tendencia irracional de amputarse miembros del cuerpo y comérselos, uno de
los motivos por los cuales este caso no es muy comun es porque casi ningun doctor con
titulo se puede ver en la labor moral de amputarle un miembro sano a una persona, y
aun menos sabiendo la finalidad del mismo.
Pero estos impulsos pueden ser tan fuertes, que las personas son capaces de practicar la
cirugia por ellos mismos, disfrutando del dolor causado durante la misma, para quitarse
dedos (tanto de las manos como de los pies), orejas, o incluso piernas enteras, solo para
saciar su condicion mental.

De esta manera, se da por finalizada la categorizacion que se decidio realizar para
este anteproyecto, esperando que con ella, se hayan dejado bases lo suficientemente firmes

para el desarrollo del proyecto de una forma adecuada.

5.4. Estado del Arte

El tema del desarrollo de videojuegos es algo que ha dado mucho de qué hablar
en los ultimos afios, pues se han brindado cada vez mas herramientas para que una
cantidad mayor de personas lleguen a entrar en este ambito, y junto a esto, se han
realizado mas investigaciones que tienen como objetivo promover el conocimiento sobre
diferentes aspectos de este sector.

Esto lo dejan claro José Moncada Jiménez y Yamileth Chacon Ayala en su
articulo “El efecto de los videojuegos en variables sociales” (2012) en el cual se
manifiesta mediante evidencia cientifica la manera en la que el mercado de los
videojuegos llega cada vez a mas personas, y muchas veces el impacto que tiene es tan
grande que puede llegar a producir alteraciones en diferentes comportamientos de los
jugadores. A su vez, Sasha Barab y Chris Dede, en su articulo “Games and Immersive
Participatory Simulations for Science Education” (2007) destacan coémo los videojuegos,
especialmente debido a sus tematicas, son capaces de producir intriga y llamar la

atencion de jovenes hacia temas que tal vez no les interesaban en un principio, y de esta



manera ampliar de formas alternativas sus campos de conocimiento.

A su vez, Gonzalez Sanchez, en el articulo “De la Usabilidad a la Jugabilidad:
Diserio de Videojuegos Centrado en el Jugador” (2008) otorga un enfoque desde dentro
del desarrollo de videojuegos y como se puede aplicar la jugabilidad para hacer que el
jugador se sienta mas satisfecho e involucrado dentro de las acciones del juego. Pero no
todos son investigaciones extranjeras, desde la Universidad de Medellin, German
Arango Forero en su texto titulado “La generacion interactiva en Colombia” (2010)
habla sobre como los jovenes son quienes mas se ven involucrados dentro del consumo
de productos audiovisuales, y de esta manera se realiza un estudio sobre sus habitos de

consumo Yy sus preferencias a la hora de elegir productos dentro de este mercado.

Ahora bien, si se refiere al tema de los trastornos mentales, Jose Antonio Navarro

y Agustin Olmo, de la Universidad Complutense de Madrid, en su articulo “Analisis de
la informacion sobre la enfermedad mental en los medios audiovisuales” (2015) hablan
acerca de los diferentes medios y como han ayudado a construir un estigma y alimentar
el tabd acerca de los trastornos psicoldgicos mediante una mala manera de comunicarlo
hacia publicos masivos, y que es muy complicado abordar este tema sin llegar a malos
entendidos desde diferentes sectores de los receptores.

6. Propuesta proyectual

6.1 Guion
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Un punto muy importante a la hora del desarrollo del proyecto, y uno de los iniciales

para desde ahi comenzar a estructurar los demas pasos, es la creacion del Guion.

En el caso de la trama principal de Beneathers se ubica al jugador en el afio 2034,
donde un nifio de 10 afios Ilamado Areu vive junto a su mama en un gran edificio de la

ciudad de New Angeles, él es el mayor aficionado de un superhéroe de la television,

Ilamado Lumiknight, el cual, gracias a una avanzada tecnologia que ha creado él mismo, ha

conseguido hacer un traje que recolecta la energia cinética de su cuerpo y la condensa en
forma de plasma para crear armas y darle nuevas capacidades como velocidad, saltos y
demas artilugios que utiliza para combatir contra su archienemigo, el Doctor B.G. un
cientifico loco que ha intentado robar la formula de sus poderes y es apodado como

Boogeyman.
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Una noche, Areu estaba viendo una retrasmision de su programa de television a altas
horas de la noche, cosa que a su mama no le gustd y lo regafio, antes de irse a dormir, Areu
vio por la ventana de su habitacidn una estrella fugaz y desea que Lumiknight “sea de
verdad” en ese momento todo cambiara, durante la noche ocurre un temblor muy fuerte y la
mama de Areu desaparece, en ese momento y viendo como el traje de Lumiknight que le

hizo su padre esta brillando, decide ponérselo y salir a buscar a su madre.

Al salir de su apartamento, encuentra que su vecina de 8 afios, Sophie también ha
perdido a su madre y deciden ir juntos, luego de un rato llegan al parqueadero del edificio,
donde encuentran a la madre de Sophie hablando con un sujeto extrafio, el cual cuando ellos
se acercan, los ataca y decide llevarselos a todos de ahi.

Lo siguiente en ocurrir es el despertar de Areu en un lugar completamente diferente,
esta sucio y muy antiguo, lleno de esculturas, la mayoria destrozadas, ahora su mision no es
solo encontrar a su mama, sino también descubrir qué es lo que ocurre en este extrafio lugar

donde se encuentra, y lo hara gracias a los nuevos superpoderes que su traje le brinda.

6.2 Referentes de videojuegos

Al adentrarse a un campo tan amplio como el de los videojuegos y todo lo que
ello significa, se tiene que conocer muy bien qué hay en el mercado, que se ha hecho y
cémo poder aprender de ello para entregar el mejor resultado posible, dicho esto, se
realizd una busqueda de varios titulos o proyecto que pudieran tener elementos que
ayuden a generar un mejor producto.

Esta busqueda se realiz6 tomando en cuenta varios de los factores que se habian
decidido previamente para este proyecto y se tenian muy claros desde el principio, entre
los cuales se encontraban el estilo grafico de juego de los 90 e inicios del 2000 (los
cuales tenian como caracteristica la presencia de un motor grafico de 32 bits) y el
género que se busca que fuese, un juego de accion y aventura en plataformas 2D, dentro
de lo cual, encontrando que se habia generado una tendencia en los Gltimos afos
envolvia este sector en el cual se queria entrar como juegos “Metroidvania” y del cual

ya hemos hablado anteriormente
(Tabla 5, encontrada en secci6n anexos)

Teniendo esto en claro, y hablando un poco mas a detalle del mundo de los

videojuegos y como se observara del mismo més adelante en su propio apartado, los



juegos elegidos por ser los mas funcionales hacia este documento y con el objetivo de
ser analizados a continuacion seran Blasphemous(Figura 8), juego en desarrollo
actualmente, por The game kitchen, una compafiia indie de origen espafiol, que basa

mucho de su desarrollo en significados culturales o emocionales.

Fig 8. Disefio de escenarios, Blasphemous 2019

A continuacion se encuentra Death’s Gambit (Figura 9), creado por White
Rabbit y patrocinado por Adult Swim debido a su contenido oscuro y adulto, el juego
ubica al protagonista dentro de una época antigua, en un mundo frio que convive con

demonios y criaturas de poderes inimaginables.

Fig 9. Death’s Gambit (2018)
El siguiente en la lista es Dead Cells (Figura 10), del afio 2018, por Motion

Twin, muy similar a los anteriores dos casos pero con la particularidad de que las
partidas se reinician cada vez que se pierde una vida, pero guardando ciertas cosas
que te brindaran nuevas posibilidades en un escenario que también sera nuevo con
cada partida.

Fig 10. Cead Cells (2018)
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Luego esta el caso de The Last Night (Figura 11), que sitda al jugador en un
mundo futurista donde la trama es superior a la accion, el jugador debera cumplir

distintas misiones con un enfoque méas cinematogréfico.

Fig 12. The Last Night (2019)
Por ultimo, estan los casos de Silent Hill (Figura 13) y Outlast (Figura 11),

juegos que son muy diferentes a los anteriores, pero tocan temas de la salud mental,
cada uno a su diferente manera. Outlast maneja una narrativa lineal, en donde los
objetos, misiones y personajes, son los que desvelan detalles que dan légica y contexto a
la historia, no hay flashbacks a diferencia de Silent Hill, en donde los mismos factores
se abarcan con cineméticas a modo de recuerdo, los detalles necesarios para el

desarrollo de la narrativa, al igual que la jugabilidad, que moldea el juego y segun la

forma de actuar del jugador, se obtiene determinado final de la historia.

Fig 12. Outlast (2013) Fig 13. Silent Hill. HomeComing (2007)

De esta manera, gracias al contenido encontrado en la tabla, Se destacan algunos
patrones importantes que se repiten en estos juegos:
1. Partiendo desde la gama cromatica, la cual sigue una regla de colores
frios, usando un claro contraste de colores vivos para representar un punto
de atencion.

2. Laclara dualidad representada entre los escenarios cerrados y los
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abiertos, siendo los primeros muy oscuros e intentando representar el
sentimiento de estar atrapado dentro de los mismos, mientras que los
escenarios abiertos suelen mostrar una amplitud enorme, que se
evidencia en el uso de varias capas de profundidad.

3. Encuanto a la narrativa, se encontr6 un patron de que un fragmento muy
importante de la historia se ubique antes del inicio del juego (pudiendo
ser narrado en cualquier momento sin algan patrén especifico) el cual
condiciona el perfil de muchos personajes de la misma.

Gracias a esto, se recolectaron muchos datos importantes que podran ser de

gran ayuda a continuacion, pero también hay otra herramienta que puede servir de
fuente de informacion para el proyecto y esa es el conocer cémo han trabajado
desarrolladores de videojuegos que se han encontrado en momentos similares, y
cémo han llevado a cabo sus trabajos respectivos.

En el camino de desarrollar un videojuego, muchos de los que han tomado esta
causa han realizado diferentes formas de contar su proceso, como llegaron desde una
pequefa idea hasta grandes proyectos que han impactado al publico a nivel mundial,
tomando como por ejemplo, una charla realizada por los directivos de The Game Kitchen,
en febrero de 2018. De esta charla se pueden llegar a sacar cosas muy importantes, dentro
de la cual se encuentra su proceso de convertir ideas a apartados jugables, partiendo desde
un momento que ellos consideran como “cualquier idea vale” y con ello van tomando una
gran cantidad de conceptos y posibilidades, luego estos se convierten en lenguaje visual,
teniendo muy en cuenta que puede funcionar respecto a las necesidades del juego y la
situacion, junto con el impacto visual del mismo.

De esta manera, se destacan dos procesos muy curiosos, uno es el hecho de que
debido a la falta de funcionalidad de algunos de los conceptos, se ha dejado a un lado
muchos de ellos, pero no del todo se han descartado, pues muchas veces, con algunas
reediciones se pueden tener mejores resultados, lo cual lleva al segundo proceso, el cual
es el dialogo entre los requisitos de disefio, partiendo (tal como vimos anteriormente) de
la pila de ideas generada, los artistas concept generan una gran cantidad de bocetos de
coémo ven la idea, estos bocetos se veran sujetos a cambios para adaptarse mejor a lo que
requiere el juego, y de ahi, una vez se ha terminado de pulir la idea, se pasa a realizar

los disefios que se van a incorporar en el juego.



6.3 Metodologia
Con el objetivo de formar una investigacion detallada y completa de cada uno
de los temas que se deben tratar, se ha elegido un enfoque cualitativo para abordar la
informacion, de una manera como lo explican Huberman y Miles en su “Qualitative
data analysis: An expanded sourcebook” (1994) en donde definen 3 subprocesos, los
cuales son:

1. Lareduccion de datos, el cual se dedica a seleccionar y
condensar la informacion (gracias a la definicion de la pregunta,
los objetivos, y los instrumentos)

2. La presentacion de datos, la cual busca facilitar la explicacion
de la informacion a través de resimenes, imagenes, diagramas
otablas.

3. La elaboraciéon y verificacion de conclusiones, una vez dado y
explicado el requerido conocimiento, se debe analizar e interpretar para
concluiraquello que se necesita para la investigacion.

A su vez, dentro del enfoque cualitativo, y con el fin de definir los instrumentos
gue se usaran para dicha investigacion, hay que definir ain mas la metodologia, y para
ello, la profesora Dolores Hernandez en su libro “Instrumentos de recoleccion de
informacion en investigacion cualitativa(2009) nos habla sobre un enfoque de
Investigacion-Accion, el cual tiene como principal caracteristica, el desarrollo de un
plan de accidn para solucionar un problema una vez se ha recolectado toda la
informacion necesaria, siendo en este caso especifico el “problema” el desarrollo del
videojuego.

Para dicho plan de accidn se deben generar unas determinadas fases, gracias a la
informacion brindada del libro “Videojuegos, manual para disefiadores graficos”, el cual
se profundiza en mayor medida en el punto del marco teorico de “Desarrollo de
videojuegos” se definiran que dichas fases seran: Concepto, planificacion, elaboracion,
beta, y cierre.

Concepto: Inspirados en la Divina Comedia de Dante, desde la idea de las
enfermedades mentales, se buscé una narrativa atractiva con la que se sintieran los
diferentes altibajos de una historia innovadora, pero manteniendo un movimiento lineal
para dar bases uniformes. Es decir, que a pesar de la historia, el personaje pudiera seguir
avanzando poco a poco por una secuencia ldgica de escenarios. Para dicha

estructuracion, se realiz6 una busqueda de referentes como los que se pueden encontrar

47



48

en el apartado de referentes, aparte de los casos de Metroid y Castlevania, tal como se
puede ver en el punto “Metroidvania y juegos de 32 Bits”

De esta manera se plante6 la trama, pues partio del hecho de que el protagonista,
Areu fuese un nifio que gracias a su imaginacién y al poder de su mente, lograse derrotar a
todos los obstaculos que se le plantearan y que se profundizé a mayor medida
anteriormente, al tener esta idea, el primer boceto del chico fue muy distinto a lo que

termino siendo finalmente, pero siempre girando alrededor de ese concepto.

P
(( CL
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Figura 14. Primer boceto de Areu, el protagonista
En cuanto al apartado de los trastornos psicol6gicos, y una vez realizada la
investigacién designada en su previo apartado, se dividieron y organizaron las
categorias de trastornos segun su colocacion dentro de la historia del juego, sirviendo

cada una de estas, como una especie de “nivel” dentro del mundo de Beneathers.

e Trastornos del suefio

e Trastornos psicoticos

e Trastorno depresivo

e Trastornos de personalidad
e Trastornos de la memoria
e Fobias

e Trastornos traumaticos

e Trastornos relacionados con el cuerpo.

Teniendo ya definida la organizacion y considerando a continuacion lo que se

deba aplicar para la elaboracién del prototipo jugable, se decidi6 usar una seccién de la
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primera categoria, es decir, la de los trastornos del suefio, y analizar mas a fondo sus
factores, contrastandolos con otras fuentes de diferentes tipos, como lo es la mitologia.

Una vez identificados estos factores determinantes, es adecuado realizar una
busqueda de caracteristicas visuales que puedan ser relacionadas a la tematica en cuestion,
para esto, en cuanto al desarrollo de personajes, y con funcion de la creacion de uno de los
enemigos principales de la etapa sobre trastornos del suefio, llevo a tomar como referentes
narraciones mitoldgicas y sus respectivas representaciones, en este caso particular, se
remitio a la antigua Grecia, donde se puede encontrar con Nix y Erebo, los dioses de la
noche y la oscuridad, respectivamente, de los cuales se tendra mas analisis en el apartado
de Desarrollo de personajes, asi como junto a otras muchas influencias mitoldgicas de
diferentes culturas.

En cuanto al desarrollo del escenario para este apartado, hay elementos que se
pueden deducir rapidamente como el ubicar todo en un ambiente nocturno, y gracias a
que es el primero de los “niveles” que habra dentro del juego, se obtiene una gran
herramienta para la creacion de la narrativa con el concepto del suefio y la dificultad de
la percepcion entre realidad y suefio.

Planificacion: Se establece un cronograma para tener muy claro los tiempos
y las labores que se realizaran en cada uno, el cual se puede observar en la figura
15, y abarca desde principios de 2018, cuando se plante6 el proyecto, hasta

mediados de 2019 con la entrega y finalizacion del mismo.
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Actividades

Adaptar el proyecto
Concepcion de la idea
Busqueda y analisis de referentes
Estructuracion del producto
Recoleccién de informacién
Desarrollo Marco teérico

Recoleccién de ideas
Proceso de bocetado
Realizacion de concept art
Pruebas de animacién

Revision y reestructuracion
Toma de referentes de animacién
Proceso de Animacién
Proceso Desarrollo de escenarios|
Grabacién de voz
Montaje y produccién de trailer

Revision y reestructuracion
Delimitar la idea para el producto]
Busqueda y toma de referentes
Proceso de bocetado
Reestructuracién de animacién
Desarrollo de escenarios

Proceso de animacion
Produccién musical
Grabacién de voz

Finalizacién apartado grafico

Montaje primera beta
Periodo de pruebas

Montaje segunda beta
Periodo de pruebas
Montaje version final
Cierre de proyecto

Entrega | ]

Figura 15. Cronograma
Elaboracion: Una vez decididos los elementos necesarios en cada parte del
desarrollo del juego, se realiza una labor de bocetacion, proseguida de desarrollo de
concept art, para después tomar referentes de movimientos y proseguir a su animacion,
para de esta misma manera proseguir con todos los aspectos graficos del juego, y

posteriormente realizar labores de montaje .

A la hora de la realizacion de personajes y escenarios, el proceso se basé en las
necesidades narrativas y jugabilisticas, pues segun se iba avanzando en el juego, se
requerian de distintos elementos que acompafiaran al jugador, como ejemplo en la
Figura 16 se puede observar a Argus, el Raton de biblioteca, el cual surgi6 de la
necesidad de implementar un personaje amigable dentro del entorno, que fuera muy
inteligente y que pudiera dar més informacion al jugador sobre dénde se encuentra, de
esta manera se pensé que debia ser alguien que viviera mucho tiempo dentro de la
biblioteca, lo cual define a una persona que se le conoce coloquialmente como “raton de

biblioteca” y se penso en hacer uso de aquel juego de palabras.



Fig 16. Ejemplo bocetacion personajes.

Todos los personajes y escenarios del proyecto iniciaron su bocetacion en
formato fisico, gracias a dibujos realizados en lapiz y papel (Tal como se puede
apreciar en anexos) para posteriormente ser ahondados en medio digital, y cuando
cumplia con una serie de caracteristicas conceptuales que se adaptaban al papel que
debia cumplir, se pasaba al momento de Artes finales y animacion (Figura 17), para
poder realizar este paso, hace falta un software que permita la realizacion de Sprites
animados, tras una busqueda en internet, se encontré la existencia del programa

Aseprite, el cual fue perfecto para las necesidades del proyecto.
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Fig 17. Ejemplo Artes finales y animacion

De igual manera que con el desarrollo de personajes, en el apartado de
desarrollo de escenarios también se cumplia una modalidad de necesidad-creacion,
pues se querian crear escenarios que hablaran con el jugador, que le presentaran las
dificultades y le permitieran buscar las maneras de superarlas a su tiempo, dentro de
esto mismo también hay que analizar y ubicar qué enemigos habra en cada parte del

mapa, como el ejemplo de los primeros enemigos que al principio no atacaran hasta
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que el jugador se acerque, y ademéas moriran de un solo golpe, luego la aparicion de
mas y distintos enemigos, algunos que son parte del escenario y no podran ser

destruidos, para asi ir incrementando la dificultad del juego a medida que se avanza.
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Fig 18. Ejemplo bocetacion escenarios.

Uno de los escenarios mas importantes a la hora tanto de crear como de jugar
Beneathers, es el que se puede ver en las Figuras 18 y 19, pues cumple un factor mas alla del
de ser un contenedor de plataformas y enemigos para el jugador, ya que ademas debe
ensefiarle uno de los elementos de jugabilidad mas importantes en el juego, y es que para
poder avanzar en este titulo, habra que investigar cada rincon del escenario, explorando,
descubriendo y obteniendo nuevas habilidades que permitirdn a Areu acceder a cada vez mas

areas.

Fig 19. Ejemplo Artes finales.



Beta: (Actualmente en este punto) Una vez realizadas todas las labores graficas,
se deberd montar todo dentro de un motor grafico para generar las primeras versiones de
prueba, las cuales, tal como su nombre lo indica, deberan probarse para buscar fallos y
problemas con el objetivo de corregirse antes de llegar al publico, este proceso se haré
unas cuantas veces hasta lograr reducir de manera significativa cualquier inconveniente
y en lo ideal, suprimirlos.

El programa en cuestion en el cual se permiti6 realizar el desarrollo de la Beta
fue Construct 3, un software de pago que permite programar videojuegos sin muchos
conocimientos de programacion previos, si bien esto fue una gran ventaja debido a que
permitio la posibilidad de que un disefiador sin amplios conocimientos en programacion,
haya desarrollado este proyecto, también cuenta con varias falencias, pues la
optimizacion del mismo no es la mejor, varios detalles del juego pesan mas de lo
esperado, pero aun asi, da buen resultado a la hora de trabajar.

Cierre: Una vez se tenga la version del juego que tenga la menor cantidad de
fallos posibles, y que permita al jugador disfrutarlo en mayor medida, se publicard y
comenzara la parte en la que el publico tenga su contacto con el producto y si todo sale
bien, se dé a conocer, dando asi por finalizado el proceso correspondiente a este

proyecto.

7. Conclusiones

De esta manera, y gracias a la informacion consignada en este documento, tal
como se podra encontrar en el video que se ubica posteriormente en el apartado de
Productos, se desarrollé un prototipo jugable del videojuego Beneathers, el cual
corresponde a la seccidn de la trama del primer nivel, de Trastornos del suefio, este
producto si sitda en un escenario ficticio llamado La Gran Biblioteca Adamica, el cual,
inspirado en diferentes aspectos de la categoria de trastornos mentales mencionada,
busca representar los distintos niveles del suefio gracias a la profundidad y los pasillos
retorcidos dentro de la biblioteca, que se divide en zonas por encima de la superficie y
por debajo de la superficie, equivaliendo de esta manera a los Suefios No REM y Suefios
REM, respectivamente.

Dentro del escenario, el protagonista, Areu, se enfrentara a distintos
enemigos que equivalen a los diferentes trastornos que se han tratado, como por
ejemplo, los casos del sonambulismo y el terror nocturno, los cuales se ven

reflejados dentro del juego como se puede ver en la Figura 19. (Mas ejemplos de
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personajes y bocetacion encontrados en la seccion de anexos)

*
e

Figura 19. Enemigos ambientados en el Sonambulismo y Terror Nocturno (Elaboracion

Propia)

En lineas generales, el sonambulismo se busca representar mediante la apariencia
antropomorfa, sus movimientos erraticos y la dificultad en ser despertado (o derrotado,
en este caso) y el Terror nocturno mediante la inhabilidad de control que produce en su
victima, acompafiados de los movimientos fuertes al despertar por uno de estos casos.

Una vez dicho esto y para terminar, vale la pena destacar que el desarrollo de
Beneathers ha conllevado un proceso exhaustivo, demandante de grandes cantidades de
tiempo, pero al mismo tiempo, extremadamente satisfactorio, pues ha llevado a
extender las areas de conocimiento més alla de las institucionales, se ha explorado en
aspectos como lo son la misma psicopatologia, el pixelart, la animacién cuadro por
cuadro digital y el uso de programacion para videojuegos gracias mediante la
plataforma Construct 3, esto se ha logrado gracias al apoyo de grandes docentes y una
pasion hacia esos temas.

La temética a su vez no fue la mas sencilla de abordar, pues gran parte de los
documentos (O informacion en general) que se encontraron, fueron escritos en idiomas
extranjeros, o simplemente eran escasos en su haber, pues, como se ha mencionado
anteriormente, el tema de los trastornos psicolégicos ha sido, a lo largo de los afios,
malinformado al publico general, principalmente por medios audiovisuales, lo cual ha
ayudado a alimentar el taba hacia el mismo.

Toda la investigacion y el esfuerzo aplicados en este proyecto se espera ver
reflejado en el producto final, a su vez que logre invitar a mas disefiadores graficos y

profesionales colombianos en general, a que busquen informacion, descubran,
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investiguen y den lo mejor de si mismos para producir todo de la mejor calidad posible
en cada momento de sus vidas, pues con esta mentalidad, la industria digital de
Colombia no tendré nada que envidiarle a las europeas o norteamericanas.

De esta manera, se quiere invitar a participar en primera instancia probando el
prototipo jugable el cual estara disponible para todo publico desde finales de Mayo de
2019, y del cual se puede observar algunas de sus cualidades en el enlace encontrado

posteriormente.
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Figura 21. Boceto del proceso de animacién de un enemigo. (Elaboracion Propia)
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Figura 22. Boceto de Areu en traje de superhéroe. (Elaboracion Propia)
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Figura 23. Boceto conceptual de Parélisis de suefio. (Elaboracion Propia)
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Figura 24. Primer boceto de Paralisis de suefio. (Elaboracion Propia)
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Figura 25. Seleccion de fotogramas clave para animacion. (Elaboracion Propia)
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Figura 26. Toma de referencias para fotogramas clave para animacién. (Elaboracién Propia)

Figura 27. Primer boceto Insomnia (Elaboracion Propia)
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Figura 28. Arte conceptual de Insomnia (Elaboracion Propia)

Figura 29. Primeros bocetos Sonambulismo y Terror Nocturno
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10. Producto
A continuacion se anexa un enlace donde se puede encontrar un video

promocional del prototipo jugable:

https://www.youtube.com/watch?v=5sgKR1miY48

Dentro de la descripcion del video se encontrara un enlace para descargar el prototipo

funcional en Windows Y Mac.
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