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“Si no persigues lo que quieres, nunca lo tendras. Si no
preguntas, la respuesta siempre serd no. Si no das un paso
adelante, siempre estaras en el mismo lugar.”’

Nora Roberts



RESUMEN

El proyecto “Creacién del Prototipo de un Videojuego de
Rol de Accion que Contribuya a Generar Conciencia sobre
la Depresion en Jévenes Adultos”, el cual también toma por
nombre “MindWorld”, consiste en el proceso de desarrollo
de un videojuego de rol de accién con el cual se busca
generar conciencia sobre los problemas de salud mental,
especificamente la depresion, en los jévenes adultos que rondan
entre los 20 y 30 afnos. Para esto, y por medio de la metodologia
IDER, se realiza un proceso de investigacion respecto al
desarrollo de videojuegos y la enfermedad tratada, de esta
forma lograr caracterizar la problematica y proseguir al disefio
tanto de personajes, escenarios, universo, historia, narrativa y
mecanicas de juego que funcionen como una metafora de la
tematica tratada, para esto se dara uso de la herramienta MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetic).

Para asegurar que el producto resultante funcione
adecuadamente como un medio de entretenimiento y una
herramienta de comunicacion social lo suficientemente
interesante para el publico objetivo, se realizard un proceso de
experimentacion constante, realizando pruebas de satisfaccion
con el publico objetivo para encontrar los problemas y por
medio de un proceso de refinamiento solucionarlos.



ABSTRACT

The project “Creation of a Prototype of an Action Role-
Playing Video Game that Contributes to Generating
Awareness about Depression in Young Adults”, also known
as “MindWorld”, consists of the development process of an
action role-playing video game aimed at raising awareness
about mental health issues, specifically depression in
young adults aged between 20 and 30 years old. For this
purpose, and through the IDER methodology, a research
process is carried out regarding the development of video
games and the treated illness, in order to characterize
the problem and proceed to design characters, scenarios,
universe, storyline, narrative, and gameplay mechanics
that highlight the theme; for this, the MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetic) tool will be used.

To ensure that the resulting product functions properly as
a social communication tool and is interesting enough for
the target audience, experimentation will be conducted to
identify issues present in the initial prototype and solve
them through a refinement process.
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ntender el conflicto es el primer paso para trazar un
camino que busque hacer un cambio. Solo se necesita

un planteamiento claro, una solucién adecuada y una
motivacion fuerte.
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INTRODUCCION

egln una serie de encuestas realizadas,

se ha encontrado que mas del 90%

de la poblacién se ha sentido abatida

emocionalmente en algiun punto de su
vida, siendo la depresiéon uno de los problemas
mas comunes. A pesar de esto, es poco usual
que el afectado reciba un tratamiento adecuado
para sus males, esto se da principalmente por
la existencia de un estigma social que los
hace sentirse “culpables” de su situaciéon y la
ignorancia que existe a nivel social respecto al
tema. Por este motivo se busca que a través del
desarrollo de un medio de entretenimiento, se
logre generar conciencia respecto a las causas,
consecuencias, sintomas y tratamientos que
posee esta enfermedad.

Tristemente, los medios de entretenimiento,
en especial los videojuegos, han sido
fuertemente criticados por un largo periodo
de tiempo debido a la idea de que afectan
negativamente a los usuarios, tanto psicolégica
como socialmente, sin embargo cada vez hay
mas estudios y evidencias que demuestran que
no solo el estigma alrededor de estos medios
es erréneo, sino que ademas poseen una gran
cantidad de beneficios que se hacen evidentes
cuando se utilizan de la manera adecuada.
Los mas destacables son sus beneficios en la
salud mental y su eficacia como un medio de
comunicacion, para lo que es necesario tener el
conocimiento adecuado del tema que se va a
tratar.

Considerando todo esto, es de vital importancia la realizacién de una serie de estudios junto a
multiples expertos, para comprender el desarrollo de los medios de entretenimiento, asi como
las causas, consecuencias y tratamientos de problemas de salud mental como la depresién.
Adicionalmente es importante comprender la perspectiva del publico objetivo, esto con el fin de
generar un producto que logre transmitir el mensaje deseado.
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OBJETO DE ESTUDIO

| proyecto MindWorld consiste en el desarrollo de una

experiencia interactiva disefiada como una herramienta de

sensibilizacion sobre la depresiéon en jovenes adultos de

entre 20 y 30 anos, quienes se caracterizan por enfrentar
conflictos nuevos para ellos como lo son la presion laboral, la crisis
de identidad y el aislamiento digital, los cuales son factores que
pueden incidir en gran medida en su salud mental.

La investigacion explora la integracién de los sintomas de la
enfermedad dentro de un entorno narrativo y lidico mediante

el uso del marco MDA (Mecénicas, Dindmicas y Estética). El
proposito es validar cdmo el disefio de experiencias interactivas
y el lenguaje sensorial de los medios digitales pueden facilitar

la comprensién de una problematica de salud mental compleja,
promoviendo la empatia y reduciendo el estigma social asociado.

LINEA DE INVESTIGACION

través de la linea de investigacion institucional de

“Imagen, Comunicacién Visual y Procesos Interactivos”,

se busca dar uso del diseno grafico y los medios

interactivos no solo como elementos de ocio, sino
como vehiculos estratégicos para la comunicacion social. Bajo
este enfoque, el proyecto busca dar uso de la representacion
visual tradicional y las experiencias interactivas en la divulgacion
del conocimiento, dando uso del disefio de interfaces, la
narrativa ambiental y paralelismos conceptuales, alinedndose
con los objetivos disciplinares de generar impacto social desde
la comunicacién visual.
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EL VACIO
PROBLEMATICA

a depresion es un problema de salud publica de gran
magnitud, con una prevalencia considerable y graves
consecuencias en las vidas de quienes la padecen
tanto de manera personal, académica y social. Para
acomplejar mas la situacion, esta enfermedad posee una tasa
de diagndstico y tratamiento realmente bajo, pues la falta de
conocimiento sobre la misma, un estigma social y el temor
que puede tener el afectado por hacerse tratar, han sido los
principales impedimentos para mejorar la situacion.

Siendo este un problema que puede afectar desde la juventud,
es necesario desarrollar estrategias innovadoras que permitan

aumentar la conciencia sobre la depresion, combatir el estigma
social y brindar la confianza para que aquellos que la padecen,

acudan a centros especializados para recibir ayuda.

:Cémo se pueden desarrollar estrategias innovadoras, que
logren captar la atencion del publico jéven y que logren
transmitir el mensaje?

El resultado se encuentra dentro de los medios interactivos mas
usados por el publico joven, los videojuegos. Pues si bien estos
no son ni seran un reemplazo a los tratamientos psicolégicos
realizados por profesionales, poseen una serie de beneficios
tanto cognitivos como comunicativos que se ven reflejados en
sus modalidades de juego y narrativas.
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JUSTIFICACION

n el transcurso de los Ultimos afos se

han realizado multiples estudios acerca

de los videojuegos, de su influencia en el

individuo y de su importancia evolutiva.
Gracias a esto, se ha llegado a demostrar cémo
los medios de entretenimiento pueden tener
beneficios para la salud mental de las personas,
ayudando a reducir el estrés, la ansiedad, la
depresién y el aislamiento social, asi como a
mejorar el autoestima, la atencion, la memoriay
el aprendizaje. Pues el juego en general, ha sido
una herramienta de supervivencia y adaptacion
social desde el principio de los tiempos,
permitiendo el aprendizaje y brindando ayuda
para la resolucion de conflictos (Sutton Smith,
2001).

Sutton Smith en su libro “The ambiguity
of play” (2001) ha sido uno de los autores
que han estudiado la importancia del juego
para las personas tanto de manera individual

como social, ademas que ha dado paso a una
serie de estudios cientificos que demuestran
la gran influencia que tienen los videojuegos
dentro del desarrollo social e individual, siendo
capaces de mejorar la cognicién, la atenciény la
percepcion (Palaus et al., 2017) e incluso se ha
llegado a demostrar que pueden ayudar a tratar
diferentes trastornos de salud mental (Kowal et
al., 2021).

Adicional a los beneficios mencionados, los
videojuegos también tienen la capacidad de
transmitir mensajes e ideas, al igual que lo hace
una obra de arte, una pelicula o una novela,
como dice Belli y Lopez Raventés, estos medios
pueden ser considerados como una nueva
forma de arte al igual que una nueva forma de
expresion, pues estan formados por un conjunto
de ramas artisticas que poseen ese fin (Belli &
Lépez Raventods, 2008).

Los videojuegos son un medio muy atractivo para el publico jéven, lo que los vuelve
una herramienta ideal para transmitir mensajes que pueden cambiar la vida de las
personas vy la sociedad para bien. Solo se necesita de un producto entretenido.
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IMPACTO

indWorld busca influenciar en la percepcién de los
jovenes de 20 a 30 afos, respecto a la problematica
de la depresion, esto por medio de paralelismos y
metaforas visuales en lugar de menciones clinicas
directas. De esta forma, mediante el andlisis, se busca que el
videojuego permita una aproximacién menos estigmatizante
a la enfermedad. Se espera que esta inmersion facilite el
reconocimiento de sintomas y motive a los usuarios a buscar
ayuda profesional, reduciendo el temor al juicio social y el
sentimiento de culpa del afectado.

Desde una perspectiva académica, se busca validar a

los videojuegos como canales estratégicos dentro de la
comunicacién y la transmisién de mensajes, reduciendo asi las
criticas que estos medios reciben al demostrar su eficiencia.
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EL RUMBO
OBJETIVO GENERAL

esarrollar un prototipo de un videojuego

de rol de accién que contribuya a generar
conciencia sobre la depresién en jovenes
adultos entre los 20 y 30 afos.

10




Preludio | Origen

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Investigar a partir de los profesionales, las posibles
causas, consecuencias, sintomas y tratamientos
relacionados a la depresion.

Caracterizar el problema de la depresién en jovenes
entre los 20 y 30 afos.

Comprender cémo los videojuegos llegan a influir en
los jovenes entre los 20 y 30 anos.

Crear un universo ficticio con sus respectivos
personajes e historia, manejando una estética
y narrativa adecuada que sirva de metafora a la
depresion.

Disefar un conjunto de mecanicas, dindmicas y niveles
gue sean entretenidos y agradables estéticamente para
los jugadores.

11
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os videojuegos pueden influir en la vida de las personas
mucho mas de lo que se puede imaginar. Sobre todo si se
trata de problemas de salud mental.
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CONTEXTO

medida que la depresion continta
siendo una preocupacion de salud
publica, es crucial comprender su
impacto en los jévenes adultos,
qguienes a menudo enfrentan desafios Unicos
en esta etapa de la vida y se ven ampliamente
afectados por este tipo de enfermedades, las
cuales por desconocimiento y la existencia de
un estigma social, no desean hacerse tratar,
lo que puede llevar a consecuencias fatales.
Por medio del presente proyecto se busca
comprender los problemas que pueden traer
las enfermedades de salud mental, reflejando
tanto sus causas, consecuencias y sintomas,
todo con el objetivo de generar empatia 'y
reducir el estigma social actual. Para esto
se busca resaltar la importancia que poseen
los videojuegos como una herramienta que
puede ayudar en la transmisién de mensajes
a través de sus capacidades comunicativas,
donde por medio de historias logran que el
espectador genere reflexiones profundas sobre
un tema especifico, y los aportes positivos que
generan en la faceta emocional de un individuo
por medio de la generacién de experiencias
diversas como la accion, la narrativa, la
aventura e incluso el desafio.

15
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REFERENTES

Se trata de un juego de ROL y de accién creado a manos de From Software, y el que popularizo el
subgénero de los “souls-like”".

Narra la historia en un universo fantastico y oscuro repleto de mazmorras, enemigos, jefes y
aliados que podran acompanarnos en la aventura. El juego es una experiencia complicada donde
la derrota serd constante, sin embargo esta disefado para que como jugador te esfuerces en
superar los diferentes retos en un mundo donde todo parece perdido, generando una sensacion
de auto-superacion y satisfaccion personal (From Software, 2011).

El juego aprovecha para tocar muchos temas diversos relacionados con el crecimiento personal,
el autodescubrimiento y el sacrificio. Todo esto lo presenta de manera metafdrica a lo largo de
su experiencia a través de personajes secundarios, el origen del mundo e incluso a través de la
misma historia del protagonista.

REMASTERED

Imagen 1 - Portada Dark Souls Remastered

16
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Es un videojuego de accién y
plataformas que toma de referente

el subgénero souls-like y lo combina
con una movilidad vertical para un
sistema de plataformas en 3D. Juegas
como Kril, un cangrejo ermitafio

que usa la basura del océano como
caparazon para cubrirse de los ataques
de enemigos gigantes y tu meta

es recuperar tu caparazon robado
mientras descubres los oscuros
secretos del océano contaminado
(Aggro Crab, 2024).

Imagen 2 - Portada Another Crab’s Treasure

Un juego perteneciente al subgénero de los metroidvania desarrollado por el estudio independiente
“Team Cherry”. Trata de un juego de plataformas en un mundo interconectado lleno de desafios que
obligan al jugador a mejorar constantemente.

El juego destaca principalmente por su movilidad e interconexién de los escenarios, ademas de su
historia que refleja depresion y esperanza (Team Cherry, 2017).

e

Imagen 3 - Portada Hollow Knight

17
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ANTECEDENTES

Un proyecto entregado en el 2013 a manos de Mauricio
Ortega, disenador grafico en la Universidad Cesmag,
que trata de un videojuego de accién que toma como
referencia el mito del Chispas y el Guangas de la
comunidad de los Pastos.

Imagen 4 - Gameplay Chipanguas

Un proyecto del afno 2018 de la Universidad de Narifio,
desarrollado por Daniel Jojoa Burgos y Luis Estrada
Flores, el cual trata de un videojuego que toma como
base la leyenda de la Llorona para representar en los
medios interactivos una parte de la riqueza cultural de
Latinoamérica.

Imagen 5 - Gameplay Susurros la Llorona

18
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Se trata de un videojuego lanzado en el aino
2021 para multiples plataformas por parte de
la empresa colombiana Dreams Uncorporated y
SYCK. El juego sigue la historia de Crisbell, una
joven que descubre que tiene la habilidad de ver
el pasado, presente y futuro simultaneamente en
su mundo de fantasia.

A lo largo del juego, Crisbell se encuentra
con varios personajes Unicos y coloridos, y
juntos deben trabajar para salvar su mundo de la

amenaza del malvado Emperador.

Este proyecto trabaja la cultura colombiana
dentro de un mundo completamente ficticio, alin
asi logra reflejar diferentes locaciones del pais, y
las vestimentas tradicionales para cada una de las
épocas en las cuales el jugador es transportado.

Imagen 6 - Gameplay Crislales
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FEL SABER
DEPRESION

a depresién es uno de los problemas mas

comunes en cuanto a salud mental

se

Grafica 1 - ;Te has sentido
emocionalmente abatido?

refiere, se trata de una enfermedad que

afecta tanto a jovenes como a adultos y
puede tener consecuencias fatales si no es tratada
adecuadamente. La depresién se da tras sucesos
gue generen algun tipo de arrepentimiento o que
afecten de manera negativa al individuo, lo que
significa que puede tener un origen en situaciones
personales, sociales, laborales o familiares.

Por medio de una encuesta realizada respecto a
temas de salud mental, se encontré que mas del
90% de las personas se han sentido afectadas
emocionalmente, como se aprecia en la grafica 1,
sin embargo, lo mas preocupante es que de este
90%, muy pocos fueron medicados, recibieron un

tratamiento adecuado o siquiera se hicieron tratar.

Si
93.8%

No@

3.1%

Segln entrevistas realizadas a los psicélogos colombianos Richard Woodcock Rengifo y Andréa
Santacruz Delgado, cuando una persona padece depresion se pueden evidenciar ciertos sintomas.
Aungue no es necesario que estén presentes todos, la presencia de uno de estos sintomas

puede mostrar el estado de la persona: pérdida del sentido de la vida, pérdida de motivacion en
actividades que antes interesaban, cambios en la alimentacion, inicio en el consumo de sustancias,
alteracion en el patron de suefo, alteraciones en la autopercepcién, capacidad introspectiva pobre

e ideas de suicidio.

Para el tratamiento de la depresion hay que
tener en cuenta un factor de vital importancia,
y es que esta enfermedad consta de dos etapas,
el episodio depresivo, que por lo general son
los primeros tres meses desde que la persona
ha enfermado, vy el trastorno depresivo que se
diagnostica cuando se supera estos tres meses
de enfermedad. Si el afectado se encuentra
con un episodio depresivo, este puede ser

tratado por medio de la psicoterapia y con
algunos cambios en su rutina, sin embarazo si se
encuentra cursando un trastorno depresivo, es
necesario entrar en la psiquiatria con el consumo
de farmacos y en el peor de los casos, se hace
necesaria una hospitalizacion. De no realizar
ningun tratamiento las consecuencias pueden
llegar a ser fatales para el paciente.

20
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VIDEOJUEGOS

os videojuegos son un medio interactivo el cual tuvo su origen entre

1950y 1960, cuando se desarrollaron los primeros juegos electrénicos

como parte de proyectos de investigaciéon y experimentacién en las

universidades y laboratorios de computacion. El primer juego electrénico
fue creado en 1958 por el fisico estadounidense William Higinbotham, el cual
era un juego de tenis muy simple que se jugaba en un osciloscopio, sin embargo,
no fue hasta 1962 que vio la luz el primer juego comercialmente exitoso, se
trataba de “Spacewar!”, creado por un grupo de estudiantes del MIT (Belli &
Lopez Raventos, 2008).

En la década de 1970, los videojuegos comenzaron a popularizarse con la
introduccion de las primeras consolas las cuales permitian a los usuarios jugar
juegos simples desde sus hogares. En la década de los 80, los videojuegos
comenzaron a evolucionar con la introduccion de las consolas de 8 bits, como
las consolas “Nintendo Entertainment System” y “Sega Master System”. Estas
permitian la creacion de juegos mas complejos y sofisticados, lo que did origen a
los iconos de los videojuegos, Super Mario Bros, The Legend of Zelda y Pac-Man
(Belli & Lépez Raventos, 2008).

Posteriormente, en la década de los 90’ llegd la tecnologia de los 16 bits,

con consolas como la “Sega Genesis” y la “Super Nintendo”. Este crecimiento
tecnoldgico continud con el tiempo, pasando por las consolas de 32 y 64 bits,
como la PlayStation y la Nintendo 64, consolas las cuales trajeron una de las
mas grandes revoluciones en la industria, la aplicacion de la tridimensionalidad
en el videojuego (Belli & Lopez Raventds, 2008). Los juegos continuaron con
su expansion llegando hasta las computadoras personales y en la actualidad a
dispositivos méviles como los celulares.

En las Ultimas décadas, los videojuegos se han convertido en una forma

de entretenimiento extremadamente popular y rentable, con millones de
jugadores de todas las edades y géneros en todo el mundo. Ademas, al ser una
combinacion de una gran variedad de artes, se ha vuelto una de las formas de
expresion mas importantes en la actualidad.

21
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VIDEOJUEGOS Y SALUD MENTAL

Por el contrario a lo que se suele pensar, los videojuegos han
demostrado ser una herramienta de gran ayuda para tratar o
comunicar los problemas de salud mental. Como se ha mencionado
anteriormente muchos se han dedicado a investigar al respecto
obteniendo resultados que han llegado a sorprender, un ejemplo
es el caso de un estudio de la Universidad de lowa encontrd que
jugar videojuegos puede retrasar el deterioro cognitivo asociado al
envejecimiento (Pine et al., 2020).

Por si fuera poco, también se ha demostrado que

los videojuegos son capaces de reforzar y/o ampliar Gréfica 2 - ;Los videojuegos te han
ciertas areas del cerebro que se pueden ver afectadas ayudado en momentos dificiles?
por problemas como la ansiedad y la depresion,

pues un estudio publicado en PLoS ONE encontré

gue jugar videojuegos puede aumentar el volumen

de materia gris en el cerebro, mas especificamente

en el hipocampo, el cual es un area relacionadas

con la memoria, la planificacién y el control motor,

sugiriendo que los videojuegos podrian ser una forma

de estimular el cerebro y prevenir enfermedades

neurodegenerativas. Hay que tener en cuenta

gue la depresién genera una disminucion en las

ramificaciones del hipocampo (Cortés Ortiz, 2022).

Esto se evidencio en la encuesta (Grafica 2), donde un

elevado porcentaje de personas han sentido que los Si No©
videojuegos han sido de gran apoyo en situaciones 84.4% 15.6%
complejas emocionalmente.
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LAS BASES
DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

urante el desarrollo de un videojuego, es importante realizar una
planificacion inicial de la cual se pueda generar las ideas esenciales
que poseera el producto, aqui entra el protocolo MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetic) que hace referencia a las mecanicas, dindmicas y
a la estética que poseera un videojuego. Su objetivo es centrarse en los aspectos
ludicos y emocionales que los juegos generan en su usuario, asegurando asi una
experiencia agradable y entretenida para los mismos (Hunicke et al., 2004).

as mecanicas son las reglas y sistemas de

juego principales que definen la forma

en que los jugadores se comportan en

el juego, refiriéndose a aspectos como
las fisicas, inteligencia artificial, jugabilidad e
interfaz. Las mecanicas trabajan con conceptos
de gran importancia dentro de estos medios
interactivos. (Hunicke et al., 2004).
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El espacio:

Trata de los lugares donde se desarrollan los sucesos del videojuego, permitiendo asi
al jugador interactuar o recorrerlos para poder progresar, asi mismo el espacio es el
encargado de limitar la zona asequible por el jugador. (Jojoa Burgos & Estrada Florez,
2018).

Los objetos:

Estos se encuentran en un espacio y permiten al jugador
interactuar con ellos, actuando como herramientas,
obstaculos o puntos de informacion (Jojoa Burgos &
Estrada Florez, 2018).

Las acciones:

Son las posibilidades del jugador para
actuar de cierta manera, lo que puede
conllevar a una u otra consecuencia.

(Jojoa Burgos & Estrada Florez, 2018).

La habilidad:

Son las capacidades que el jugador debe tener o )
generar para poder superar un reto; Los estados, estos

son necesarios cuando se busca que un objeto tenga

multiples etapas dependiendo de las acciones del

jugador.

(Jojoa Burgos & Estrada Florez, 2018).

/\0 El azar:

° Se trata de un sistema que se centra en generar cierta
incertidumbre en los jugadores, brindando variedad
en los sucesos del juego y evita que las cosas sean
predecibles o repetitivas. (Jojoa Burgos & Estrada Florez,
2018).
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DINAMICAS

as dindmicas hacen referencia a las libertades que el

jugador posee en base a las normas establecidas en el

mismo juego, en este punto es donde se generan las

diferentes interacciones entre los sistemas de juego
existentes ademas de ser la base para que el jugador comience
a formular estrategias para superar cualquier desafio (Hunicke
et al., 2004). Existe una infinidad de dindmicas en el mundo de
los videojuegos, pues cada mecanica nueva y cada combinacién
de las mismas puede desembocar en mdltiples dindmicas. algunas
de las mas populares son:

Adquisicion territorial:

Es una que nace en los juegos de
partidas de enfrentamientos, como
podria ser los “shooter por equipos” o
juegos como “Age of empires” (Imagen
6) que poseen la caracteristica de
contar con un espacio limitado y al
menos dos equipos que se enfrentan
entre si, la adquisicion territorial es
mas que todo una estrategia en la cual
los jugadores buscan abarcar la mayor
parte del mapa para tener ventaja sobre
los rivales.

(Jojoa & Estrada, 2018).

Imagen 7 - Gameplay Age of Empires IV
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Razonamiento espacial:

El razonamiento espacial es un andlisis realizado por el jugador

al momento de contemplar el espacio de juego cuando existe

la posibilidad de ubicar una serie de elementos. Se trata de una
dindmica muy inmersiva que no tiene que ser necesariamente

un factor principal para que el jugador la utilice, pues si bien

hay juegos como “tetris” (imagen 7) donde la organizacién es
fundamental, también se puede dar el caso de juegos como
“Warframe” donde existe un sistema secundario para organizar
espacios Unicamente con fines estéticos. (Jojoa & Estrada, 2018).

Imagen 8 - Gameplay Tetris

Prediccion:

Esto se da principalmente en juegos que apuntan mas

al azar, pues depende mucho de la probabilidad y la
suerte. En esta dinamica el jugador intenta adivinar

ORO : ) ,

o deducir uno o varios resultados en especifico

en alglin aspecto de azar del juego como se puede

apreciar en la imagen 8. Esto es aplicado dentro de los

casinos (Jojoa & Estrada, 2018).

Capta de RECURSDS

Supervivencia:

En los videojuegos, la muerte generalmente tiende a generar un castigo
en el jugador, esto es lo que genera en el mismo este “instinto” de
supervivencia para evitarlo a toda costa, aun asi existen juegos donde
esta dindmica posee mas fuerza, como seria el caso de los juegos “Battle
Royale” (imagen 9), un modo de juego en linea entre 60 a 150 jugadores
que se enfrentan entre si, donde la muerte implica perder la partida (Jojoa
& Estrada, 2018).

Imagen 9 - Gameplay Clash Royale

Imagen 10 - Gameplay Call of Duty: Warzone
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Coleccionismo:

Las personas suelen tener el deseo de obtener todo lo que se pueda, por méas que no
sea del todo necesario, esta es la base fundamental del coleccionismo, pues cuando
los juegos poseen variedad de objetos, bien sean armas, criaturas, equipo, personajes,
etc. el jugador tiende a desear obtener la totalidad de estos. Esto se puede observar
claramente en los juegos de “pokemon’, donde incluso se incita a este deseo desde
el principio del juego (Jojoa & Estrada, 2018).

Imagen 11 - Palpedia de Palworld

Destruccion:

Existen juegos que brindan cierto nivel de libertad
que les permite interactuar con el entorno en
gran medida, siendo capaces incluso de romperlo
generando que el jugador busque dar uso a esta
mecanica para satisfacer un deseo de destruccion
(imagen 11). Muchos juegos han logrado gran
popularidad debido a brindar esta libertad, como
podria ser la saga de juegos de “Just Cause”, los
juegos de “Battlefield” y el mas popular de todos
“Minecraft”. (Jojoa & Estrada, 2018).

Imagen 12 - Gameplay Teardown
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ste punto puede ser un poco
confusodebidoasunombre,pues
no hace referencia a la estética
visual del videojuego, sino que
trabaja mas con la parte emocional y
de experiencia que generadas. Esta
seccion es de vital importancia si lo que
se busca es permitir al jugador sentir

Hasta el dia de hoy, se sigue
trabajando con los ocho tipos de
estética  planteados por  Robin

Hunicke (2004), con los cuales los
desarrolladores generan un porcentaje
para determinar cual serd mas relevante
en sus respectivos proyectos. Los tipos
de estética son:

una experiencia Unica al momento de
jugar. (Hunicke et al., 2004)

Placer sensorial:

El placer sensorial es un tipo de estética centrada en estimular los sentidos por medio interactivo,
siendo los mas comunes el apartado visual o sonoro, donde no siempre se apunta al realismo,
sino generar una ambientacién que pueda despertar sensaciones en el jugador, aqui nacen los
juegos de experiencias visuales/sonoras, los cuales se centran mas en ofrecer un ambiente
inmersivo que en una jugabilidad compleja. Un claro ejemplo de esta estética es el videojuego
“Hellblade: Senua’s sacrifice” que da uso principalmente del sonido para permitir al jugador
reconocer la situacion de la protagonista (Jojoa & Estrada, 2018).

Fantasia:

Algo comun dentro de los videojuegos, es permitir al jugador
realizar acciones que en la vida real normalmente no podria,
bien sea por moral o porque simplemente es imposible. El
objetivo de la fantasia es generar una sensacion de autoridad,
poder y control sobre todo lo inmerso dentro del universo
ficticio planteado, como ocurre con “Zelda Breath of the Wild”,
gue te otorga la libertad de actuar en un mundo ficticio con
variedad de herramientas para interactuar con el entorno
(Jojoa & Estrada, 2018).

Imagen 14 - Zelda BOTW
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Descubrimiento:

Una estética centrada genera curiosidad al jugador sobre lo
que el juego puede ofrecerle, ocasionando que se genere
un interés por la exploracién mas fuerte con cada secreto
descubierto. Un caso de gran popularidad es el videojuego
“Elden Ring” que ofrece un amplio mundo abierto donde
se permite explorar a libertad cada extremo encontrando
fragmentos de la historia, armas o zonas secretas (Jojoa &
Estrada, 2018).

Pasatiempo:

Los juegos de pasatiempo estan centrados en generar
experiencias rapidas que no consuman mas de 5 minutos al
jugador, por lo usual son juegos de mecanicas claras que no
requieren de tiempo para comprenderlas, como ocurre con el
juego “Candy Crush Saga”, que posee unas normas de juego
simples y variedad de niveles de complejidad baja, permitiendo
asi que el juego sea disfrutable en un corto periodo de tiempo
(Jojoa & Estrada, 2018).

Expresion:

Cuando se otorga al jugador una libertad de creacion que
permita expresarse creativamente en el medio interactivo,
como podria tratarse de “Minecraft”, que en un amplio mundo
otorga la posibilidad de construir grandes estructuras con el uso
de cubos, mecanicas que su comunidad ha aprovechado para
generar desde disefios con una especie de circuitos electronicos
gue ofrece el juego, hasta réplicas de edificios reales.

(Jojoa & Estrada, 2018).
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Narrativa:

Imagen 18 - The Last of Us

Una categoria muy usada cuando se desea que la historia narrada sea el eje
principal de la obra, donde se usa enfoques, cinematicas y se detalla mas

en detalles como las expresiones de los personajes, pues todo esto permite

generar una narracion mas clara y que permita sentir al jugador que esta dentro

de una pelicula. Esta estética se puede aplicar en diferentes intensidades
segln la libertad que se desee ofrecer al jugador. Entre los productos mas

reconocidos que manejan esta estética se encuentran los juegos de la saga

“The Last Of Us” (Jojoa & Estrada, 2018).

Competicion: Social:

Imagen 19 - Need for Speed Most Wanted Imagen 20 - World of Warcraft
La competicidn se centra mas en generar un En la actualidad la gran mayoria de videojuegos
reto similar al que se experimenta con los ha optado por entrar en el ambito social, donde
deportes, pues requiere de cierto nivel de los jugadores tienen la libertad de interactuar
habilidad para poder superar retos que se entre si sin importar su locacién, bien sea para

imponen bien sea por la computadora u otros colaborar o competir en el juego. Entre los
jugadores. Los juegos que tienden a centrarse casos mas populares se puede encontrar varios
en esta categoria son juegos deportivos o de juegos de la saga “Call of Duty”.

carreras, como “FIFA”. (Jojoa & Estrada, 2018).

(Jojoa & Estrada, 2018).
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e trata de estimulos inconscientes los cuales

se producen en una persona al experimentar

algo, dentro del &mbito de los videojuegos,

estos son usados para definir cuales de
estos estimulos se desea despertar en los
usuarios con la experiencia brindada.

Trascender: La necesidad de cuidar a la familia.
Reconocimiento: Sensacién de aceptacién por otros.
Pertenecer: El contacto social que deriva de la actividad.
Seguridad: Un espacio que se relaciona con el hogar.
Placer: La satisfaccion tras superar un desafio.
Acumulacion: El economizary ahorrar.

Control: Obtener un orden sobre la actividad realizada.
Poder: La sensacion de tener dominado algo.

Libertad: La independencia de hacer lo que guste.
Exploracion: El despertar de la curiosidad.

Logro: La sensacién de estar en un estatus elevado.
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artiendo del planteamiento del MDA, se permite definir las

experiencias que se busca los jugadores disfruten. Estas, para la

comodidad de los usuarios se dividié en géneros, permitiendo

asi una clara diferenciacién entre los productos y facilitando el
proceso de seleccién de lo que una persona busca dentro del amplio
mercado existente. Los géneros principales son Accién, Aventura, Rol,
Estrategia, Deporte y Simulacion (Belli & Lopez Raventds, 2008, p.10),
sin embargo para el proyecto se estudié a fondo los tres en los cuales se
tiene el enfoque.

Accion:

Tienen como eje fundamental
el conflicto sea ficticio o
realista, estos juegos se enfocan
en la habilidad del jugador

para controlar un personaje y
combatir enemigos en tiempo
real. Generalmente tienen

una perspectiva en tercera
persona, donde el jugador ve al
personaje desde detras y puede
moverlo a través del entorno
del juego. Aungue también
pueden tener una perspectiva
en primera persona, donde el
jugador ve el mundo a través de
los ojos del personaje.

Imagen 21 - Top juegos de accién
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Rol:

El jugador asume el papel

de uno o varios personajes

y se sumerge en un mundo
de fantasia o ciencia ficcion.
En estos juegos, el jugador
toma decisiones que afectan
el desarrollo de la historia y la
evolucion de los personajes,
los cuales pueden ganar
habilidades y objetos a medida
que avanzan en el juego.
Suelen tener elementos de
estrategia y exploracion.

Imagen 22 - Top juegos de rol

Aventura:

Son juegos que se enfocan en
la exploracion v la interaccion
con el entorno vy los personajes.
Por lo general, estos juegos
presentan una historia lineal y
narrativa, en la cual el jugador
controla a un personaje que
se adentra en un mundo de
fantasia o ficcion para cumplir
un objetivo especifico. Los
videojuegos de aventura
pueden incluir elementos de
otros géneros, como accion,
plataformas, RPG y estrategia,
para fortalecer su jugabilidad.

Imagen 23 - Top juegos de aventura
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SUBGENEROS

uando estas categorias comienzan a mezclarse

nacen los subgéneros, los cuales con ayuda de

las mecanicas de juego, brindan experiencias

completamente innovadoras. En la construccién
del proyecto MindWorld se tomé como referencia los
siguientes:

Plataformas:

Un subgénero clasico de los videojuegos nacido
principalmente del género de aventura. A este género
pertenecen los primeros juegos con un gran impacto en el
mercado, “Mario Bros”. La mecanica es simple, consiste en
realizar saltos entre plataformas sorteando obstaculos que
pueden ocasionar la muerte del personaje. Esta mecanica
puede ser aplicada tanto en dos o tres dimensiones, y se
puede aplicar facilmente a juegos de accion, pues su principal
requisito de aplicacién estd en su disefio de niveles.

Imagen 24 - Primer nivel de Mario Bros
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SoulsLike:

Este subgénero es el mas influyente para el
desarrollo del presente proyecto, pues se centra
mucho en la libertad del jugador vy la historia de
mundos. Los juegos soulslike son un subgénero
de los juegos de rol, accién y aventura que se
caracterizan por brindar una libertad al jugador
para explorar y descubrir la historia del mundo
donde se ubica, pues generalmente cuenta con
una narracién mas escondida la cual se puede
ir descubriendo por la misma composicion de
los niveles, a través de los personajes y los
objetos obtenidos. Este subgénero conserva
ciertas similitudes con el “Metroidvania”,
donde se busca que el jugador recorra el mundo
multiples veces desbloqueando mas secretos
y progresando en la aventura. El nombre
“soulslike” nacid6 de la saga de videojuegos
desarrollados por la empresa From Software
bajo la direccion de Hidetaka Miyasaki, cuyo
mayor éxito fue “Dark Souls”. A pesar de esto,

este no fue el primer juego de esta saga, pues
previamente, bajo la misma direccién nacié un
juego llamado “Demon’s Souls” que fue el que
trajo las bases del subgénero (Guzsvinecz, 2023)
Este tipo de juegos posee ciertos aspectos que
se pueden tener en cuenta para el desarrollo
del proyecto, como su elevada dificultad, la
existencia de una zona central segura, puntos
de control que reinician el mundo, un tipo de
moneda para un sistema de comercio y mejorar
al personaje y un sistema de combate no muy
rapido que incite a tener un buen control del
personaje (Fernandez Belliure, 2022).

Imagen 25 - Gameplay Dark Souls 1
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as etiquetas de edad en los videojuegos, al igual que las

usadas en cualquier otro producto, determina los riesgos

o el contenido que este implica, sirviendo de advertencia

para que los usuarios se puedan hacer una idea de lo que
estan adquiriendo. En el caso de los videojuegos, esta clasificacion
puede alterar la visibilidad del producto, pues muchas plataformas
tienden mostrar mas productos que estan pensados para todo
tipo de publico, pues son los mas comercializados y hace menos
probable que jévenes encuentren productos fuera de su rango
de edad, por este motivo, estas etiquetas son asignadas por las
plataformas en base a una encuesta que llegan a generar o toman
en cuenta la evaluacién de empresas externas que realizan este
proceso.

En Europa, la etiqueta PEGI es la mas comun y se utiliza en

la mayoria de los paises europeos, estas generan rangos que
van desde los 3 anos hasta los 18 anos y se dividen en cinco
categorias: 3, 7, 12, 16 y 18. La etiqueta “PEGI 3" indica que

el contenido del juego es adecuado para todos los grupos de
edad y no contiene elementos que puedan asustar o perturbar
a ninos pequenos. La etiqueta “PEGI 7” indica que el juego

es apto para mayores de 7 afos y puede contener imagenes

o sonidos que afecten a una parte de los espectadores. La
etiqueta “PEGI 12" indica que el juego presenta un lenguaje mas
adulto y escenas de violencia grafica en contextos de fantasia.
La etiqueta “PEGI 16" indica que el juego es apto para mayores
de 16 anos y puede contener violencia realista o imagenes
sexuales. Y para finalizar, la etiqueta “PEGI 18” indica que el
juego es apto solo para adultos y puede contener violencia
extrema, lenguaje ofensivo y/o contenido sexual (PEGI, s.f.).
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anto en los videojuegos como
en todo software, lainterfaz de
usuario es fundamental para
una buena comunicacion entre
el programa y el usuario, pues de esta
depende la comodidad, la comprensién
y eficiencia que se tendra. El disefio de
interfaz se encarga de brindar tanto de

una estética y funcionalidad adecuada
al software en cuestién y para lograrlo,
se debe tener en cuenta multiples
factores como el color, espaciado,
imagen navegacion, usabilidad y las
capacidades mentales y fisicas del
usuario (Albornoz, 2014).

Imagen 26 - Interfaz Dark Souls Il
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NARRATIVA

as historias seglin el medio en que sea presentada, debe tener un
planteamiento diferente para que esta pueda ser clara para el espectador, y de
esta forma lograr que el mismo se interese en la obra, esto es algo que se debe
tener en cuenta sin importar que tipo de narracion se trabaje. Para el presente
proyecto, al tratarse de un videojuego, la historia debe dar cierto nivel de libertad de
actual para el jugador, dando espacio para los momentos de lucha, de exploracién,
de interaccion, etc. Es importante tener en cuenta el tipo de juego a desarrollar, pues
esto variara el tiempo de didlogo, los espacios narrativos y los momentos de juego.

El universo de cualqguier historia es una pieza clave para poder definir las normas que
los personajes tendran como base para actuar, asi mismo permite contextualizar al
espectador sobre las diferentes situaciones posibles.

Al momento de generar un universo para cualquier obra, lo primordial es generar una
premisa adecuada, que puedan captar la atencién del publico objetivo, pues se trata
de una etapa de planeacién e ideacion de las bases del universo ficticio. Lo que se
busca, es que el autor plantee un tema, una idea y/o simplemente una historia que
desee contar, y a partir de aqui genere una base que podra alterar la madurez con la
gue se debe tomar el producto.

En una obra, al momento de tocar temas complejos, como los problemas de salud
mental, la narrativa puede volverse un problema, pues no es del agrado de todo el
mundo ver estos temas reflejados de manera literal. Cuando esto pasa, la narrativa
puede volverse incdmoda, dificil de seguir e incluso repulsiva para unos usuarios.
Debido a esto, los grandes escritores prefieren usar la metafora como herramienta
narrativa, donde en lugar de explicar directamente el tema que buscan transmitir,
lo “dramatizan”, como afirma Robert McKee. Esto hace la tematica mas atractiva a
los ojos del espectador, y le brinda una mayor libertad al autor para expresar lo que
desea.

A continuacion se aclara sobre el tipo de historia que se narrard, y para finalizar se
debe realizar una descripcion superficial sobre los problemas, obstaculos, riesgos y
objetivos que existiran dentro de la ficcion.
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osteriormente se procede con la

generacion del universo, donde

se comienza a planificar todo lo

planteado en la premisa de una
manera mas especifica, generando asi las
paletas de color otorgando una tonalidad
al mundo ficticio. Una vez planteada la
estética superficial, es importante comenzar
a adentrarse mas en el contexto interno del
mundo, etapa en la cual el escritor debe
generar un listado de preguntas como ;En
gué ano se desarrolla la historia?, ;En donde
se situan los acontecimientos?, ;Cual es su
mitologia?, ;En qué se diferencia el mundo
ficticio del real?, ;Cudl es la cultura de los
personajes?, etc. Esto se realiza con el fin de
especificar detalles del mundo que pueden
influir tanto en la parte estética como
narrativa (Pinzén, 2022). A partir de todos

los detalles planteados con anterioridad,
se puede proceder para el desarrollo del
disefio estético de los personajes y del
mismo mundo.

Para que un universo ficticio sea
interesante requiere de una narracién
adecuada, la cual debe estar formada por
personajes y las diferentes situaciones que
estos van a experimentar. Las narraciones
en los videojuegos pueden poseer una que
otra diferencia respecto a otros medios
como el cine, pues al ser interactivos
pueden generar historias con variedad de
finales, o incluso pueden llegar a narrar mas
historias dentro del mismo producto. En
el caso de los videojuegos tomados como
referencia para la realizacién del presente
proyecto, se puede encontrar hasta cuatro
tipos de historias.
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Imagen 28 - Historia principal Elden Ring

MINDWORLD

Contexto:

Este tipo de historias son vitales para la
comprension de los sucesos del videojuego,
pues narran los sucedido hasta el momento
previo a los hechos de la historia a contar,

esto con el fin de dar un contexto al jugador
de la situacion actual y profundidad a los
personajes. Su narracion tiende a darse a modo
de introduccién al comenzar una partida nueva
y/o dentro del desarrollo de la misma, donde
se suele revelar informacion mas especifica,
secretos o permite dar giros de trama ligados a
misterios relacionados a este contexto.

El contexto no se juega, el contexto se
entiende y se descubre.

Historia principal:

Es la narracién central del videojuego y la que
marcara el objetivo principal del mismo. Se
trata de una narrativa la cual es obligatoria
para completar el juego, donde en general

el protagonista sera el jugador y los sucesos
ocurridos seran los que este vivira. Para una
historia principal adecuada, se debe considerar
que el viaje del héroe (Campbell, 1972) y su
desarrollo debe abarcar todo el flujo de juego,
pues es importante que sea la narrativa mas
llamativa de la obra para evitar que el jugador
se pierda o se aburra.

Un ejemplo podria ser la historia central del
videojuego “Elden Ring”, el cual consiste en
entrar al arbol dureo para convertirse en el

senor del circulo.
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Imagen 29 - Historia adicional The Witcher 3

Imagen 30 - Historia secundaria Elden Ring

Historias adicionales:

Los juegos usualmente tendran historias las
cuales no tendran relacién con la historia
principal. Estas son muy comunes en juegos
de mundo abierto, suelen ser cortas y su
objetivo es brindar actividades adicionales al
jugador, extendiendo asi el tiempo de juego.
Si bien no estan vinculadas con la historia
central ni con el contexto, estas permiten
generar cierta empatia con el mundo ficticio
ademas de generar una mejor ambientacién
en el mismo.

Se pueden encontrar una gran variedad de
estas historias en el juego “The Witcher 3.

Historias secundarias:

Son narraciones que si bien no son tan
importantes como la historia principal, la
complementan, pueden llegar a generar ciertas
alteraciones en la misma y amplian el contexto
de la obra. A pesar de esto, las historias
secundarias no son obligatorias. Usualmente
son protagonizadas por personajes secundarios
los cuales poseen su propio viaje del héroe
(Campbell, 1972) y se utilizan para dar mas vida
al mundo y al videojuego.

Siguiendo con “Elden Ring”, una historia
secundaria podria ser la perteneciente al
personaje “Ranni”, quien amplia la historia
principal y el contexto de la misma, explorando
sucesos donde este personaje tuvo relevancia.
A pesar de su importancia narrativa, es una
historia opcional que si el jugador lo desea
puede ignorar por completo.
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CAPITULO UNO

METODO

La metodologia puede hacer realidad cualquier
proyecto. Es solo cuestion de escoger la indicada.
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IDER

ENFOQUE METODOLOGICO

| presente proyecto se desarrolla en el drea de

humanidades, a través de la linea de investigacion

de la imagen, la comunicacién visual y los procesos

interactivos. Debido a esto es necesario trabajar
con una metodologia que equilibre tanto la investigacion,
el disefio y que brinde espacios para la retroalimentacion,
por lo que adaptando la metodologia de investigacion-
creacion y las metodologias agiles con la psicoeducacion
y el disefio centrado en el usuario se obtuvo como
resultado la metodologia IDER (Investigacion, Disefio,
Experimentacion y Refinamiento), cuyo fin es lograr
buenos resultados en el desarrollo de productos
interactivos como los videojuegos.
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METODOLOGIA IDER

Revision de literatura:

Anélisis de referentes, terminologia, estrategias,
documentos y antecedentes.

Consulta con expertos:

Realizacion de entrevistas con los expertos
correspondientes a las tematicas tratadas.

Analisis de audiencia:

Uso de encuestas y/o ejercicios de observacion para
comprender la perspectiva del publico.

Diseio de prototipo:

Planificacion de las bases del proyecto, se realizan
conceptos, pictogramas, etc.

Desarrollo del prototipo:

Implementacién funcional de los diferentes elementos
gue conforman el proyecto.
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Pruebas con usuarios:

Presentacién del primer prototipo a una fraccion del
publico objetivo.

Recopilacién de comentarios:

Uso de encuestas y/o ejercicios de observacion para
apreciar la opinién del publico.

Implementacién de mejoras:

Implementacién de las mejoras con base a las opiniones
obtenidas respecto al prototipo.

Finalizacion del prototipo:

Reexperimentacion del proyecto y documentaciéon de
los resultados finales.
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Investigar:

A partir de los profesionales,
las posibles causas,
consecuencias, sintomas y
tratamientos relacionados a la
depresion.

Caracterizar:

El problema de la depresion en
jévenes entre los 20y 30 anos.

Comprender:

Cémo los videojuegos llegan a
influir en los jévenes entre los
20y 30 anos.

Crear:

Un universo ficticio con

sus respectivos personajes

e historia, manejando una
estética y desarrollo adecuado
relacionado a la depresion.

Disenar:

Un conjunto de mecanicas,
dindmicas y niveles que sean
entretenidos y agradables
estéticamente para los
jugadores.

MINDWORLD

Leer documentos sobre las tematicas deseadas
Buscar referentes tanto locales como internacionales

Entrevistar a psicélogos sobre la depresion.

Definir el publico objetivo del proyecto
Estudiar la vision de la depresiéon y la superacion

Seleccionar los elementos mas relevantes

Entrevistar a desarrolladores de videojuegos
Estudiar la vision del publico de los videojuegos

Seleccionar los elementos mas relevantes

Pensar un contexto para narrar la historia
Implementar |a historia dentro del videojuego
Realizar disefios de personajes y del mundo

Modelar en 3D los personajes y elementos del mundo

Utilizar la herramienta MDA
Programar las mecéanicas del juego
Generar el blocking de los niveles

Implementar los elementos 3D dentro del prototipo
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de donde se ha logrado extraer informacién

de diferentes temas que se necesitaron para el

desarrollo de este proyecto. Ademas se logré
encontrar antecedentes locales que trabajan con la
tematica de los videojuegos e internacionales que
incluso tocan temas de salud mental.

S e ha recopilado informacién de multiples fuentes

conocimiento tras la realizaciéon de encuestas

para comprender la visidon de los usuarios sobre
los problemas depresivos. Estas mismas permitieron
extraer los elementos sensoriales que las personas
asocian tanto a la depresion como a la superacion.

ras comprender como afectan los problemas
depresivos en las personas, se reforzé el

videojuegos como un apoyo en la salud mental

es bastante favorable para generar confianza en
el proyecto. Ademas, esto ha permitido resaltar ciertos
elementos a tener en cuenta para el desarrollo del
videojuego.

a realizacién de una serie de encuestas y
entrevistas dejé ver que la perspectiva sobre los

través de un largo periodo de bocetacién y

planeacién se llegd a un resultado adecuado

gue permite contar una historia que abarca

os temas de la depresién, y que puede ser
adaptada con facilidad al medio de los videojuegos. El
uso de personajes también permite fortalecer y generar
experiencias que refuercen mas la tematica.

la experiencia que se desea ofrecer a través
del presente proyecto, lo que a su vez did
paso a desarrollar una serie de mecanicas y niveles,
dindmicos, entretenidos y sobretodo narrativos, con
los cuales ademas de transmitir un mensaje permiten al
jugador pasar un momento agradable.

n intenso analisis de los diferentes resultados
obtenidos permitié generar una idea clara de
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Depresion
Sintomas
Causas

Consecuencias

ECOSISTEMA

Historiografia
Inicio
Viaje

Final
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Superacioén
Guias
Procesos

Objetivos

Disefio de mundo
Concepto
Epoca

Tematica
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Mecanicas Programacion Diseio de niveles
Jugador Jugabilidad Blocking
Enemigos LLA. Verificacion
Entorno Flujo de juego Flujo de nivel

Interfaz Marca llustracion/Disefio 3D
Usuario Logotipo Personajes
Composicion Colores Escenarios
Pictogramas Naming Objetos
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La depresion es

DIENCIA

un problema universal donde todos pueden verse

afectados en alglin momento de sus vidas, por eso es importante
comprender la perspectiva de cada individuo sobre este tema. ;Qué
piensan? ;Qué hacen? ;Qué sienten? y por supuesto ;Qué quieren?
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LOS INTERESADOS

INTERNOS
Disefadores © © Psicélogos
Programadores © © Personas con depresion
Familia de los afectados © ©  Jovenes adultos

Desarrolladores @

CONECTADOS
Distribuidores © Criticos de videojuegos
Clinicas psiquiatricas © Amigos de los afectados
Personas con trastornos © Comunidad gamer

Docentes © Clientes

EXTERNOS
Programa de disefo grafico
Personal de psicologia
Personal de psicoterapia
Distribuidores secundarios

Estudios independientes
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LOS EXPERTOS

Foto 1

ANDREA SANTACRUZ DELGADO

Psicéloga Clinica

enera ideas de minusvalia, desesperanza, se altera el patrén de

suefo, la alimentacién, anhedonia, alteraciones en la autopercepcion,

pobre capacidad de introspeccién, ademds se pueden producir ideas

de muerte como la ideacién suicida, entre otras. Puede darse por
causas fisioldgicas, dificultad en adaptacion, eventos traumaticos, duelos no
resueltos, entre otras. Puede desencadenar en la muerte.

Etapas Graficos
Episodio depresivo, cuando se ha tenido el Llanto.
problema por menos de 3 meses.
Oscuridad.
Trastorno depresivo, cuando se ha tenido el
problema por mas de 3 meses. Soledad.

Tratamientos

Tratamientos
farmacoldgicos.

Tratamientos
psicolégicos.
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Foto 2

RICHARD WOODCOCK RENGIFO

Psicélogo

as principales caracteristicas de la depresién estan principalmente en el

comportamiento de la persona, pues esta comienza a sentir una pérdida de

sentido de la vida, se pierde la motivacion hasta para realizar actividades antes

disfrutadas, hay cambios en la alimentacién y en ocasiones la persona puede
llegar a consumir sustancias.

La depresion se relaciona con el pasado de la persona, por lo que en este se pueden
encontrar las causantes de su situacion, sea en cosas de las que se arrepiente o

un exceso de estrés (sea en el hogar, trabajo o estudio). De no tratarse podria
desencadenar en la alucinaciones, agresividad, aislamiento, misantropia y en suicidio.

Los tratamientos dependen del estado en el cual se encuentre la persona. Pues puede
realizarse por medio de tratamientos pertenecientes a la psicoterapia como “el aqui y
el ahora”, o por medio de la psiquiatria con fadrmacos para estabilizar a la persona.

Etapas Graficos
Episodio depresivo, cuando se ha tenido el Llanto.
problema por menos de 3 meses.
Oscuridad.
Trastorno depresivo, cuando se ha tenido el
problema por mas de 3 meses. Soledad.
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Foto 3

DANIEL JOJOA BURGOS
Disefiador Grafico / Unity

| desarrollo de videojuegos es un campo en constante evolucion que impulsa tecnologias,
diversidad de plataformas, narrativas profundas, experiencias de usuario y nuevos modelos
de negocio. Los videojuegos también influyen en la cultura y la sociedad, abordando temas
sociales y politicos con experiencias novedosas.

Inmersion

Para lograr una inmersion efectiva en un
videojuego, se deben considerar elementos
como la coherencia visual, la historia, la
musica, el sonido, la interactividad, el disefo
de niveles y la optimizacion del rendimiento.
Estos factores se combinan para sumergir al
jugador en un mundo emocionante.

Desarrollo

Planificar mecéanicas y dinamicas de videojuegos
implica investigar psicologia y neurociencia,
definir el publico y objetivos, disefar mecanicas
motivadoras, gestionar la atencion, crear
recompensas emocionales y ajustar la dificultad.
También se debe dar feedback inmediato y
mantener reglas, la cognicion y memoria claras.

Diseio de universo

Se deben tomar decisiones sobre género,
tono, normas, historia, razas, geografia,
personajes, sistemas politicos, economia,
relaciones entre personajes, idiomas vy
culturas, estilo visual, tecnologia y magia.
Estas decisiones son fundamentales para
crear un mundo coherente y envolvente en el

juego.
Diseio de niveles

Es crucial considerar el ritmo del juego, la
progresion de dificultad, la coherencia narrativa
y personajes interesantes. Variedad en el
diseno de niveles, recompensas estratégicas,
retroalimentacion clara, errores constructivos

y opciones de dificultad son esenciales. La
inmersion se logra a través de la coherencia
visual, la musica vy el sonido.

Psicologia del juego

Para representar la psicologia en un videojuego, crea personajes con profundidad,
plantea dilemas morales, explora temas emocionales, simula experiencias de salud
mental, emplea didlogos, musica y estética para evocar emociones, incorpora
terapia narrativa, trata trastornos con respeto, fomenta la empatia, modifica el
entorno seglin emociones, usa secuencias de suefos y estructuras narrativas no
lineales para explorar la mente humana. Estas técnicas enriquecen la experiencia
del juego desde una perspectiva psicologica.
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Foto 4

FREDY ALEXIS DULCE

Ingeniero Electronico / Unity

| desarrollo de videojuegos tiene una alta proyeccién y una gran demanda. Desde mi punto
de vista el consumo de videojuegos seguird en aumento; tanto por los esfuerzos que hacen
las empresas desarrolladoras como por el incremento en la poblacién. Cada vez hay mas
jévenes que estan en busqueda de nuevos juegos.

Inmersion

En cuanto a juegos inmersivos lo mejor

creo que es usar la Realidad Virtual (VR),
tecnologias como Oculus, Playstation VR,
entre otras, permiten tener un nivel de
inmersién muy alto que resulta muy atractivo
para cualquier usuario.

Desarrollo

Organizar ideas en un Game Design Document,
de forma que se planee un objetivo de juego,
personajes, enemigos y/o obstaculos, cantidad
de niveles, como se ganara y perdera, etc.

Una vez listo el GDD lo mejor es someterlo al
equipo de desarrollo o a pares en el desarrollo
de videojuegos que te ayuden a corregir o
complementar el plan antes de iniciar.

Diseio de universo

Se parte de elementos que sean conocidos como
paisajes, o ciudades que a primera vista pueden
parecer tradicionales. Posteriormente se pueden
agregar elementos que se salgan de lo comun, en
este punto es Util hacer caso omiso de la fisica.

Diseio de niveles

Dependiendo del tipo de juego puede haber
estrategias predefinidas. En el caso de juegos
de rol o de busquedas se suele seguir una
estructura de 3 actos principales: Primero

un inicio donde se presentan los personajes,
Segundo donde se tiene la trama y se alcanza
un punto de climax, Tercero se empiezan a
superar los obstaculos vy se llega a un climax.

Psicologia del juego

Para agregar elementos o matices psicoldgicos recomiendo leer a autores que
trabajan con la psicologia de sus personajes como por ejemplo Fiddor Dostoyevski
quién en novelas como Crimen Y Castigo explora los perturbadores matices
psicoldgicos de un asesino que lucha por salir impune de su crimen y a quién
finalmente atrapan debido a su falta de control psicolégico.

61




MINDWORLD

LOS USUARIOS
VIDEOJUEGOS Y SU INFLUENCIA

La presente encuesta tiene como objetivo
tener su perspectiva sobre los videojuegos y el
como estos han influenciado en su vida.

Grafica 3 - ;Desde qué edad iniciaste a jugar videojuegos?

10 anos 0 menos
77.4%

% 11 a 15 afios
16.1%
% 16 a 20 anos
6.5%

Mas de 20 afos
0%

Grafica 4 - ;Con qué constancia juegas videojuegos?

Menos de 30 min. al dia
35.5%

Entre 1y 2 horas al dia %
19.4%

Entre 2 v 4 horas al dia %
22.6%

Mas de 4 horas al dia
22.6%

62



Aventura
Rol

Accion
Disparos
Estrategia
Simulacion
Deportes
Puzzles
Carreras

Musical

Narrativa
Sensacion
Fantasia
Descubrimiento
Competencia
Desafio
Sumision
Expresion

Companerismo
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Grafica 5 - ;Cuéles son los géneros que mas juegas?

64.5%
54.8%
48.4%
38.7%
35.5%
12.9%
12.9%
6.5%

3.2%

3.2%

M'""lll

Grafica 6 - ;Qué te motiva a jugar videojuegos?

51.6%
51.6%
45.2%
32.3%
25.8%
25.8%
12.9%
12.9%

3.2%
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Grafica 7 - ;Los videojuegos pueden ayudar a tratar
problemas de salud mental?

: 8

83.9%
X

16.1%

Grafica 8 - ;Consideras que los videojuegos son capaces
de transmitir mensajes?

: 8
?26.8%
T
3.2%

Grafica 9 - ;Te gusta indagar en la historia o los mensajes
que busca transmitir el juego?

: 8

83.9%
X

16.1%
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Grafica 10 - ;Los videojuegos te han ayudado en la gestion
del estrés o emociones negativas?

Si
83.9%

&
16.1%

Grafica 11 - ;Los videojuegos te han brindado apoyo o
ayuda en momentos dificiles?

Si
83.9%

&
16.1%

Grafica 12 - ;Has tenido momentos en los que te has
sentido mal emocionalmente?

Si
93.5%

&
3.3%

% Prefiero no responder
3.2%
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Grafica 13 - ;Qué crees que pudo contribuir a esos sentimientos?

Problemas personales

Estrés académico o laboral
Arrepentimientos del pasado
Otro

Prefiero no responder

80.6%
67.7%
54.8%
19.4%

3.2%

Grafica 14 - ;Cuéles de estos sintomas has experimentado en estos momentos?

Falta de interés en actividades
Tristeza persistente

Encierro

Falta de energia

Pérdida de desempeno
Pérdida del sentido de la vida
Cambios en el apetito
Pensamientos de suicidio
Otro

Prefiero no responder

74.2%
54.8%
54.8%
51.6%
45.2%
35.5%
29%

22.6%
16.1%

9.7%

Grafica 15 - ;Qué te proporciond apoyo o te hizo sentir mejor durante esos periodos dificiles?

Medios de entretenimiento
Apoyo social/familiar
Actividades recreativas
Terapia psicologica
Medicacion

Otro

Prefiero no responder

74.2%
35.5%
32.3%
19.4%
12.9%
19.4%

6.5%

”l'l"l

66




Creacion | Audiencia

DISENO DE LA SALUD MENTAL

La presente encuesta busca entender cémo es
comprendida la depresion visualmente.

Grafica 16 - ;Cuéles de los siguientes temas tiene mas relacion con la depresiéon?
Desinterés por lavida 64.3%

El odio propio  57.1%

La soledad 42.9%

Los arrepentimientos  35.7%
Aislamiento de la realidad  21.4%

Los miedos 14.3%

La distorsion de la realidad  7.1%

Grafica 17 - ;Cuéles de los siguientes temas crees que se relacionan mas con la superaciéon?

El perddn propio  71.4%

La voluntad de mejorar  64.3%
La ayuda externa  21.4%

El orden 21.4%

El apoyo mutuo  14.3%

Acompafnamiento espiritual  14.3%
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Color

Forma
Cadenas atadas

Tachones o garabatos
Sombras

Tormentas

Agujeros negros

Espacio
Lugares sucios

Callejones y esquinas
Sitios desordenados
Espacios cerrados
Lugares oscuros

Emocion
Tristeza

Odio

Soledad
Desesperacion
Desesperanza

Sonido
Baladas

Rock
Ruidos industriales

Ruidos fuertes

Tridngulos

Esferas de luz

Cima de una montana
Cielos estrellados

Las aves y las alas

Playas

Montanas

Zonas verdes
Espacios abiertos

Sitios iluminados

Felicidad
Orgullo
Perdén
Tranquilidad

Satisfaccion

Musica POP
Musica Country
Sonidos naturales

Sonidos suaves
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MAPA DE EMPATIA

¢QUE PIENSA Y SIENTE?

Les gusta usar medios de entretenimiento ya que los consideran un buen distractor. Consideran
que los videojuegos pueden ser medios de enseianza y transmision de mensajes. Se han sentido
apoyados por los videojuegos en situaciones dificiles.

¢QUE DICE Y HACE?

Se interesan por el mensaje y la historia de una obra siempre y cuando sea en un juego hecho con
estas intenciones y no tenga un exceso de texto. Esto puede ser una excepcion si generan una
fuerte relacién con un personaje.

¢{QUE OYE?
Varian sus actividades, incluyendo musica segun su estado de 4nimo. En momentos alegres

escuchan pop, épica, country, canciones alegres y musica calmada. En momentos tristes escuchan
baladas, rock, musica lenta o pesada. Les gustan las historias atrapantes.

¢QUE VEN?

Hay mas interés dentro de los géneros de accién, rol y aventura. Buscan experiencias que
generen sensaciones en sus sentidos. Les gusta la sensacién de fantasia. Si son atrapados por una
historia, se centraran tanto en su narrativa como significado.

ESFUERZOS RESULTADOS

Pérdida de interés. Aislamiento social. | Medio de distraccién.
Tristeza persistente. Adiccién al juego. = Conocimiento sobre la
depresion.

Encierro y aislamiento.
Generar motivacion.
Falta de energia y confianza.
Incitar a la auto-superacion.
Pérdida de desempeno.
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CAPITULO TRES

PLAN

El disefo existe para crear soluciones por
medio de experiencias que despiertan nuestros
sentidos y emociones, los videojuegos son una
clara muestra de esto.
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LA JUGABILIDAD

A través del sistema MDA se seleccionaron los elementos
destacables tanto en |a Estética, las Dindmicas y los Cédigos
reptil para definir las mecanicas de juego.

ESTETICA

I | - Expresion

X 1 Il - Desafio
Il - Sensacion
IV - Fantasia
VIII 1 V - Competencia

VI - Descubrimiento

VIl - Sumisién

VII 1V VIII - Compaiierismo
IX - Narrativa

VI V Grafica 18 - Estéticas destacadas
| mundo del juego serd completamente e dard bastante importancia al disefo
fantastico con elementos caracteristico de nivel para generar una narrativa,
de los suefos y la memoria, y con ciertos comprension del mundo y una experiencia
toques de fantasia medieval, mundo al agradable. Se apunta a un estilo visual

cual el jugador podra ser participe por medio estilizado similar a juegos como Borderlands,

del uso de armamento y habilidades especiales.  Fortnite u Overwatch.

Desafio: El juego mantendré una dificultad neutral, y esta se centrara en los enfrentamientos contra enemigos y los obstéculos del
nivel.

Descubrimiento: Cada disefio de nivel estara construido de tal manera que el jugador tenga la libertad de explorar e investigar
diferentes puntos del mismo para descubrir secretos de la historia u objetos escondidos.

Narrativa: Se trabaja con una historia que podré ser descubierta por medio de los mismos objetos del juego, personajes, mundos
y combates que afronten.
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DINAMICAS

| - Comercio e intercambio

IX II

Il - Coleccionismo
Il - Adquisicién territorial

IV - Prediccién
VIII 1

V - Razonamiento espacial
VI - Destruccién

VII - Supervivencia

VII IV

VIII - Persecucién y evasion

IX- Carreras
VI V

Gréafica 19 - Dindmicas destacadas

os niveles contaran con espacios que el jugador tendra que tomar
en cuenta al momento de actuar, ademas de verse en la necesidad
de reconocer espacios para poder ubicarse y guiarse a lo largo del
nivel.

Coleccionismo: El juego contara con elementos de coleccién como las armas o las partes de la historia que se descubran a lo
largo de la aventura.

Prediccion: El jugador tendré que predecir las acciones (ataques, habilidades, etc.) Que realizaran los enemigos.

Supervivencia: El juego esta pensado para manejar una dificultad bastante neutra, pero con un castigo para la derrota que hara
que el jugador sienta la necesidad de sobrevivir a los diferentes retos que afronte.

Persecucion y evasion: Serd de vital importancia que el combate en el juego implique que el jugador tenga que esquivar los
ataques de los enemigos.

Destruccion: Los objetos destructibles seran limitados a elementos secundarios, como las cajas , barriles, etc.
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CODIGOS REPTIL

| - Trascender IV- Seguridad
Il - Reconocimiento V- Placer
Il - Pertenecer VI- Confort
I
XII
XI
X
IX
VIII

| jugador debe sentir la capacidad de

poder establecer sus retos, organizar su

propio equipo y de escoger el orden de

cémo desea superar los retos y niveles
del juego de manera similar a los juegos de
Megaman.

os disenos de nivel estaran enfocados en
fomentar la exploracién del jugador, sea
para descubrir secretos o avanzar en la
historia del mismo juego.

VII- Acumulacién X- Libertad

VIiI- Control XI- Exploracion
IX- Poder Xll- Logro
II
111
IV
\Y
VI Grafica 20 - Cédigos reptil destacados

Control: El jugador tendra la capacidad de tener un control
sobre su propio personaje, sea con la libertad de equipamiento
y habilidades como en la forma de superar los diferentes
niveles del juego.

Placer: Los retos propios del jugador o del juego buscan
representar cierta dificultad para que se sienta la necesidad de
superarlo.

Seguridad: En el juego se busca ofrecer al jugador espacios
que le den una sensacion de tranquilidad y seguridad de
manera muy similar a como lo hacen las hogueras en los juegos
de “Dark Souls” o la base central de los mismos juegos.

Reconocimiento: Se espera formar una comunidad en la cual
se fortalezca el mensaje.

Acumulacién: Una moneda interna del juego.
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MECANICAS

Mecanica original

Gran parte del proyecto partird de una mecanica central que funcionard de metafora a la
depresioén. La corrupcién serd un nivel que va a alterar diferentes elementos del juego y cuyo
valor variara segun la experiencia del jugador. El sistema no solo cambiara la forma en que se

juega, sino que también servira de eje narrativo.

Aumento de corrupcion: Como un paralelismo al arrepentimiento, la corrupcion se vera
aumentada cuando el jugador pierda. Cuando esto pasa, el jugador pierde todos sus puntos.

Reduccién de corrupcién: Como un paralelismo a la ayuda y la superacién, el jugador podra
disminuir esta corrupcion tras una victoria o consumiendo items de “ayuda”. (Seguridad +
Exploracion + Libertad + Fantasia).

Sistema de tensién: Este sistema se plantea como una esperanza de auto-superacion. Al perder
todos los puntos tras una derrota, estos quedaran almacenados en el lugar de la misma, dandole
la oportunidad al jugador de recuperarlos, reduciendo asi su nivel de corrupcion. Mientras el
jugador no haya recuperado los puntos, estard en un estado de “tension”, donde sus estadisticas
se veran reducidas levemente.

Implicaciones de mundo: Segun la corrupcién del jugador, muchos elementos visuales se
veran alterados. Los caminos se pueden alterar levemente, la saturacién de color se vera
reducida (Sensacion) y elementos de la interfaz podran afectarse. (Exploracién + Libertad +
Coleccionismo + Fantasia).

Mascaras: Inspirado en mecanicas de héroes (Imagenes 31y 32), las mascaras simulan rostros
humanos, cambian las estadisticas basicas y otorgan habilidades al jugador. Hacen de metafora a
la personalidad de un individuo. Esto ademaés de brindar un peso narrativo y conceptual adicional,
ofrece multiples formas de jugary progresar en la historia.

Armas y equipamiento: El jugador tendréa la capacidad de equipar diferentes tipos de armaduras
que brindaran defensas al jugador (Imagen 36) y armas con estilos de combate diferentes,
brindando una gran variedad en la jugabilidad. Este sistema es una simplificacion del equipamiento
de los juegos de la saga Dark Souls (Imagen 35).

Talentos y movilidad: Se contard con la capacidad de saltar, esquivar y dar uso de habilidades
llamadas talentos, los cuales se encontraran repartidos por el mundo (Imagen 34). Estas mecanicas
permitirdn superar los diferentes niveles y alcanzar zonas nuevas. Este sistema estd basado en
Hollow Knight (Imagen 33), y tiene como objetivo incentivar a la exploracion del mundo.
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Jugando con la libertad y
potenciando la exploracion.

Imagen 31 - Pctos de Soulframe Imagen 32 - Estadisticas de Soulframe
Verticalidad
Libertad
Curiosidad

Soledad

Dinamismo

Imagen 33 - Gamplay Hollow Knight

Imagen 35 - Gameplay Dark Souls 2
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Imagen 34 - Gameplay Another Crab’s Treasure Imagen 36 - Gameplay Megaman X5
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LA DIRECCION
ORIGENES VISUALES
REFERENTES PRINCIPALES

Grafica 21 - Division de conceptos

La religion cristiana/catdlica

70%
% Suenos vy la imaginacion
30%
CONSTRUCCION
Epoca Lenguaje visual
¢En qué época o contexto se tomara en cuenta Arquitectura Mitologia

y su historia de origen?

Escritura Vestimenta
El juego se desarrolla en una sociedad nacida
del sueno de quien consideran su deidad. Este Simbologia Materiales
mundo estd inspirado en la época medieval.

Conceptos

Formas distorsionadas: La arquitectura es un elemento importante dentro de este apartado, pues
da vida a los espacios (Imagen 42) y formas religiosas que se unifica con la distorsion existente en los
suenos como se puede apreciar en la imagen 37.

Espacios liminales: Espacios altamente familiares pero que generan una sensacion de
incomodidad similar a la de los suefios como ocurre en el escenario presente en la imagen 41.

Runas y pictogramas: Formas, ornamentos y florituras como las apreciadas en la imagen 39, ademas
del uso como referencia de las imagenes religiosas, bien sean de historias (Imagen 40) o de personajes
como la imagen 38.
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CONCEPTO

Los suefios para mostrar el estado mental
de una persona que lo ha perdido todo y la
religion para representar sus deseos.

e

STl
Imagen 38 - Virgen Maria Imagen 42 - Iglesia de las Lajas
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MASA, LINEA Y FORMA

Masa % Forma % Linea

Contraste entre luz 'y El contraste entre claros El trazado que define los
oscuridad, se da uso de colores y 0scuros, usa colores bordes de un objeto. No se
planos acompanado de un hard  degradados acompanados de  centra en el color del relleno ni

shading. un soft shading. en texturas
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MindWorld
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Elden Ring 5% © 10%
© 90%

MadWorld 5% © 0%

© 25%

70% © 20%
© 10%

Genshin Impact

Grafica 22 - Masa, Linea y Forma
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Render Estilizado % Forma Estilizada
Distorsion de la realidad en el Distorsiones fisicas en las formas
renderizado. 0% hace referencia al usadas. 0% hace referencia a formas y
renderizado realista. anatomia realista.

100% . 100%
100% ©
Undertale
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x
Residen Evil
Forma Estilizada 100%

Gréafica 23 - Telemetro estilizado
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Realista/Abstracto % Sombra/Luz

Hace referencia a la emocién que evoca la calidad

Hace referencia al estilo de la forma, y que tan
graéficay si sera algo alegre o no.

alejada o cercana a la realidad es.

100%
©-90%
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Gréfica 24 - Telemetro de tono
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Realista/Fantasia % Linea de tiempo
Hace referencia a que tan posibles son Hace referencia al punto de la historia
los sucesos ocurridos en el videojuego. donde toma referencia el proyecto.
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Realista
100%

FarCry Primal

@Prehistoria
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Gréafica 25 - Telemetro de estilo
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PROCESO

Construir un universo requiere dar forma a cada detalle.
Para esto, el proceso creativo se fortalece con cada
referencia, cada investigacion y cada idea.
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n la narrativa del proyecto, el primer factor a considerar es el
planteamiento de la tematica estudiada dentro de un universo
de fantasia atractivo para los usuarios y que no se vuelva un
factor que genere incomodidad. Para lograrlo es importante
evitar plantear el tema de manera directa, pues el usuario no tiene
interés en ser sermoneado con ideas y por lo general, cuando se hace
esto en un medio como los videojuegos tiende a generar el efecto
opuesto al deseado (McKee, 1997). Adicionalmente, al tratarse de
un tema delicado, este puede generar un rechazo si se plantea de
forma realista debido a que los medios de entretenimiento tienen
como uno de sus objetivos el funcionar de distraccion de la realidad,
lo que hace que muchos usuarios prefieran ignorar este tipo de obras
(McKee, 1997).

La solucidn a este conflicto se encuentra en la metafora, es gracias

a esta que se puede presentar la tematica de una manera creativa 'y
con una mayor profundidad, lo que capta mas la atencion del publico
y les permite realizar un andlisis independiente sin la necesidad de
ser “forzados” a hacerlo.

Para lograr crear una metafora a la salud mental que no se distancie
en extremo de la tematica, y tomando como referencia a las bases de
la expansion “Paradoja de Duviri” del videojuego Warframe (Imagen
43), la historia de MindWorld se localiza en una materializacion de

la mente de un individuo, permitiendo crear asi un mundo donde se
pueda representar de manera fisica las emociones y recuerdos del
“creador” de este mundo mental.

MindWorld se plantea como un mundo misterioso, el entendimiento
inicial de su historia es muy basico, como lo hace Elden Ring (Imagen
48), y es por medio de la exploracién que el usuario podra descubrir
todos los secretos y misterios que estan repartidos en cada esquina,
sea en didlogos con personajes secundarios (Imagen 47), dentro

de las descripciones de los objetos encontrados (Imagen 46) o en

el andlisis del mismo entorno (Imagenes 44 y 45), permitiendo asi
una narrativa que no quite el control al jugador y que genere una
sensacion de curiosidad que a futuro llevara al usuario a analizar
todo lo recopilado y asi comprender la tematica oculta tras la
metafora planteada.
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REFERENTES

Lo emocionante de los secretos es que
descubrir la verdad siempre es satisfactorio.

Secretismo # : 2

A5

Interpretativo
Fantasioso

Aventura

Descubrimiento

Imagen 43 - Fanart Dominux Thrax Imagen 45 - Gameplay Elden Ring

Imagen 46 - Gameplay Dark Souls 2 Imagen 47 - Gameplay Dark Souls 3 Imagen 48 - Intro Elden Ring
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HISTORIA

Mind World es un mundo de fantasia oscura que se localiza
dentro del subconsciente de un héroe del pasado. En este
juego, el usuario explorara un ambiente distorsionado y sumido
en una guerra donde se veran reflejadas las consecuencias
de la caida en la depresién de su fundador, mientras como
protagonistas tendran el deber de ayudar a este mundo en ruina
a superar la crisis.

Se busca que Mind World sea un medio que refleje los
problemas de la depresién y las herramientas para superarla de
tal manera que pueda generar conciencia sobre este problema

que se vive actualmente en la sociedad.

umérgete en el mundo de MindWorld, afronta las
pesadillas y descubre los secretos de su dios fallecido,
mientras buscas superarte a ti mismo afrontando variedad
de desafios. Tomas el papel de la Sombra, un ser que ha
despertado justo después de la guerra santa que dejo este
mundo en la ruina. Con la ayuda de la misteriosa guia evita caer
en la desesperaciéon y enfrenta la verdad detras de MindWorld.
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CONTEXTO

Mind World es un mundo de fantasia oscura
creado por un héroe del pasado el cual se
inspiré en sus recuerdos para darle vida. Este
mundo habitado por sombras que buscan un
rostro, es controlado por una energia conocida
como la Sangre Negra, la cual esta directamente
relacionada con las emociones de cada individuo
de este mundo.

En este mundo, existe una maldicién conocida
como la corrupcién, la cual comienza a
manifestarse cuando el estado mental comienza
a afectarse, sea por sentir arrepentimiento,
derrota o la pérdida de esperanza. Aquellos
que no logran salir de esta corrupcién terminan
perdiendo su cordura y por lo tanto, el control
sobre si mismos, dando origen a seres salvajes
conocidos como los corruptos.

Sin embargo no todo siempre fue oscuro, pues
en antano, el Sonador, quien es el creador de
este mundo y considerado un dios, se encargaba
de frenar la corrupcion evitando la caida de su
gente. Esto hasta que una catastrofe mayor
azoté el mundo causando la desaparicién de su
sefor y obligando a la poblacién a aprender a
resistir esta maldicion por su cuenta.
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Sombras:

Recuerdos de personas que el Sofador conocié mas allad de MinWorld pero que ha
olvidado casi por completo. Nacen de las escasas fuentes de sangre negra pura que
se encuentran en el mundo, las cuales lucen como charcos compuestos por una
sustancia oscura. Su apariencia es como la de una silueta negra con una forma bipeda.
En lugar de cabeza poseen algo conocido como el ojo del alma, un enorme ojo que
representa su ser, sin embargo estan en una constante busqueda de identidad lo que
las hace cubrir su ojo con pesadas mascaras de piedra.

Bestias: Corruptos:

Recuerdos irregulares con formas Tras ser consumidos por la corrupcion,
variadas. En su mayoria son recuerdos de tanto bestias como sombras se pueden
los animales que el Sofador miraba mas volver monstruos deformes carentes de
alld de MindWorld. Se trata de siluetas conciencia, voluntad y autocontrol. Su
amorfas que pueden lucir como animales Unico objetivo es cazar a aquellos que no
cuadrupedos, serpientes, o simplemente han sido consumidos.
masas sin mucho sentido.

Tras la desaparicion del Sonador y la inminente catastrofe, la poblacion se
vio dividida en dos grupos cuyo Unico fin es la salvacion de su mundo, sin
embargo sus diferencias ideoldgicas las llevaron a una guerra santa.

Sanguis Ater: Vanguardia Onirica:

Una comunidad religiosa cuyo Un grupo fiel a su dios
fin es el de reemplazar a su dios desaparecido, quienes buscan
desaparecidoporunanuevaentidad seguir su palabra y afrontar los
capaz de consumir la corrupcion y males venideros por su propia
frenar las catastrofes profetizadas.  cuenta, consideran el reemplazarlo

como una blasfemia.
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GUION

Hubo un tiempo en que este mundo no conocia el peso del olvido.
En aquel entonces, los cielos eran claros y nuestras almas, aunque
vacias, estaban en paz.

Nuestro Sefior, el Sofiador, cargaba con el dolor de todos. El
mismo consumia la oscuridad que brotaba de nuestras debilidades,
purificando la tierra con su propio sacrificio para evitar que las
sombras y las bestias cayéramos en la corrupcion.

Pero la eternidad es un fardo demasiado pesado, incluso para un
dios. Un dia, sin previo aviso, el Soinador desaparecié y el silencio
se apoderé de su templo. La duda se convirtié en miedo, y el miedo
en una guerra entre hermanos que buscaban respuestas donde solo
habia ausencia.

Esa guerra terminé de forma abrupta; no con una victoria, sino con
un grito que apago el sol y fracturd la tierra. Aquellos que creiamos
conocer se convirtieron en extrafios ante nuestros propios ojos.

Ahora, la Sangre Negra corre libre. Sin nadie que la contenga,
la corrupcién infecta cada rincén, cada piedra y cada suspiro de
guienes aln se resisten a volverse monstruos. Las memorias se
agotan y la esperanza se quiebra bajo el peso de la depresién que
envuelve este mundo.

Sin embargo, en la profundidad de la mina, donde la oscuridad
es mas densa, un nuevo recuerdo ha despertado. Una pequeiia
Sombra que alin no sabe quién es, pero que lleva en su pecho el eco
de un mundo que se niega a morir.
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NAMING

Para el nombre del proyecto se debe buscar algo simple, que suene
bien, que sea facil de recordar y que esté vinculado a la narrativa
planteada. Algo comun es dar uso de nombres de personajes,
regiones o conceptos importantes dentro de la obra.

Para esto se genera una lista de posibles nombres, de los cuales se
hace una seleccién de los mas acordes:

Sangre Negra Black Blood
Velo de la Sombra Shadow’s Veil
Ojo de Alma Soulkye
Shadow’s Awakens Forgotten Lands

Corota MindWorld

En un principio, se habia seleccionado al nombre “Corota”, pues era
como se llamaria la region donde sucedian los eventos del juego, sin
embargo se decidié cambiarlo a uno donde se represente con mayor

claridad este espacio y que permita comprender superficialmente
la trama del mismo. Debido a esto, se defini6 MindWorld como el

nombre adecuado, pues refleja con claridad el mundo imaginario o
mental donde se desarrolla el juego, siendo ademas un nombre corto

permite ser recordado con facilidad.

92



Creacion | Proceso

ISOTIPO

En un principio, cuando el nombre del proyecto era “Corota”, se desarrollaron propuestas
centradas en representar los suefios, para lo que se tomdé como principal referente los
atrapasuenos tradicionales, los cuales fueron combinados con simbologias religiosas
pertenecientes a la narrativa del proyecto.

> |

o O

Tras plantear con claridad la narrativa y la seleccién del nombre “MindWorld”,
se desarrollaron versiones del pictograma para simbolizar con mayor claridad
la estructura del mundo, su forma y sus conceptos. Se opta por formas mas
irregulares las cuales se relacionan con las venas para generar formas organicas
similares a raices. Adicionalmente se desarrollaron dos pictogramas adicionales
los cuales representan las facciones mencionadas en la historia.

O @
9 %
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Finalmente, se pulieron los pictogramas para coincidir con la ambientacién del
universo presentado, trabajando especialmente en los correspondientes a las
facciones para que coincidan mas con sus respectivas tematicas y ambientaciones.
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COPY

Se opta por trabajar con dos fuentes, una destinada a los titulos y textos cortos
pero llamativos, y otra destinada a parrafos y pensada para una lectura cémoda.

Para la fuente enfocada en los titulos, se da uso de la tipografia “Cinzel”, cuya

serifa genera una sensacién clasica de representaciones medievales y puede ser
combinada con ornamentos y los isotipos creados.

Para los parrafos y piezas textuales, se da uso de la familia tipografica de uso
libre “Lato”. Una fuente sin serifa y comoda a la vista que es perfectamente
compatible con la fuente principal y la ambientacién general.

Bold ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
1234567890

Semibold ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqgrstuvwxyz
1234567890

Regular ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
1234567890

Light ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz

1234567890
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COLORES

En la paleta cromatica se buscaba reflejar ambos extremos de la tematica
planteada, la depresién y la superacién. Para lograrlo se dié uso de las encuestas
realizadas con anterioridad (p.68) obteniendo como resultado un contraste entre

tonos violetas apagados y dorados calidos. Partiendo de una paleta central de
tres tonos, se generan versiones alternativas claras, oscuras y saturadas, cuyo fin
es para usos especificos dentro del desarrollo del videojuego.

HEX #1B263B

R 27
G 38
B 59

#DCDAF2

R 220
G218
B 242

HEX #0C1D3A

R12
G29
B 58

19-4111 TCX

R 30
G 45
B 67

HEX #A9A3CC

R 169
G 163
B 204

#F2E3CE #0C1119

R 242
G227
B 206

HEX #5D52CC

R 93
G 82
B 204

15-3909 TCX

R 170
G171
B 196
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R 229
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omo se ha mencionado anteriormente, el mundo de MindWorld debe
representar con claridad tanto los espacios liminales y la distorsion de
los suefios (Imagen 49) como la existencia de una religion inspirada en el
cristianismo (Imagen 50).

El mundo tiene que mostrar un contraste entre luz y oscuridad, como lo realiza el
videojuego “Sky: Childrens of the Light” con la esperanza (Imagen 51), pero entre
la depresion y la superacion. Otro elemento importante a resaltar del mundo es su
disefio, el cual se basa en la verticalidad del mapeado de Dark Souls 1 (Imagen 53)
donde se puede apreciar que las diferentes zonas se encuentran conectadas una
encima de la otra.

Adicionalmente, MindWorld contara con un espacio de paz, el cual hara de

centro de mando para el jugador, teniendo la posibilidad de interactuar con otros
personajes y descansar de los niveles y la accién del juego. Este es un elemento
importante en practicamente todos los juegos, pues los usuarios necesitan un
descanso o momentos de relajacion en medio de sus partidas. Uno de los sitios mas
emblematicos tanto por su musica como por su tranquilidad esta en el videojuego
Dark Souls 1, conocido como el Santuario de Enlace de Fuego (Imagen 52).
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REFERENTES

Un mundo imaginario bajo la influencia de una religion.
;Cuantos lugares tendra para explorar?

Imagen 50 - Gameplay Elden Ring

Imagen 51 - Gameplay Sky

b o

Fantasia 2

Luz/Oscuridad
Verticalidad

Religion

Suenos
Imagen 52 - Mundo Dark Souls Remastered Imagen 53 - Fanart Dark Souls 1
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BOCETOS

La estructura general del mundo de MindWorld se basa en un pilar “central” cuya
altura sea imponente comparado con el resto del mundo, adicional a esto, debe
contener diferentes zonas/regiones que se deben interconectar entre si, pues
estas daran forma al camino que el jugador debera recorrer, mientras el pilar
central hace la funcién de marcar el objetivo final.

Actualmente, de las zonas planificadas, cinco seran mostradas en el prototipo.

L1 L1 )
L 1 e e
e T LT e e

Obra 1 - Concept art del mundo

/ONA JUGABLE
Volcan de cristal:

La zona donde transcurrird el nivel del prototipo que funcionara
como el tutorial del juego.

Es el punto mas lejano al pilar central y se trata de una mina

de cristal abandonada en el interior de un volcan inactivo. Un
espacio del cual se cortd la conexion con el exterior debido a la
corrupcion que lo afectaba.
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/ONAS VISIBLES

El Pilar central:

Una enorme estructura que llega casi hasta
las nubes y se impone sobre todo MindWorld,
en el prototipo estd pensada como el punto
focal que se tendra al terminar el nivel.

Se optd por volver el pilar central una estatua
del creador de MindWorld, esto con el fin de
mostrar su nivel de autoridad y remarcar la fé de
su pueblo. En un principio se pensaba crear una
enorme montana central donde se desarrollaria
gran parte del juego, sin embargo, esto quitaba
peso a la fe y limitaba la variedad de escenarios.

Mar de niebla:

Muestra un horizonte vacio cubierto por una
niebla densa. Su funcién es meramente estética
y busca generar cierta tension.

En un principio, se pensaba mostrar en el
horizonte Unicamente una enorme muralla que
cubria toda la vista, sin embargo esto generaba
mas una sensacion de encierro y hacia el
entorno poco interesante.

Obra 2 - Bocetos del mundo

ZONAS MENCIONADAS

Abismo:

Una zona que ayudard a comprender con
mayor claridad el concepto de la corrupcion y
se tendra una vista mas directa desde el nivel.

Ubicado al fondo del crater del Volcan de
cristal, se trata de un ecosistema consumido
por la corrupcion que poco a poco se fue
adentrando en las minas de cristal, siendo el
causante de que se bloquee el paso a las mismas.

Bosque corrupto:

Un bosque ubicado en los pies del volcan que
se mencionard meramente como un contexto
de la realidad de MindWorld.

Se trata de un ecosistema natural pero poco
explorado debido a los peligros que guarda,
ademas de su cercania con el Volcan de cristal.
A pesar de esto es un lugar ideal para individuos
lo suficientemente aptos para sobrevivir en
entornos hostiles y que desean mantenerse
alejados de la sociedad.
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DESARROLLO

BLOCKING

Para la creacién del escenario y el nivel es
importante comenzar con un modelo base que
represente las formas mas bésicas. Este proceso
se conoce como “blocking” y tiene como objetivo
permitir el generar una idea conceptual, estructural
y funcional del mundo.

Este proceso se realiza en el programa de “Unreal
Engine 5” y se da uso de formas bdasicas para
modelar las bases del terreno.

=\
==

Obra 3 - Blocking del mundo
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Posteriormente, una vez se tenga un blocking funcional, se comienza a trabajar
en el modelo 3D que se visualizara en el prototipo. Para esto se exporta las
formas basicas creadas, al programa gratuito “Blender” donde se comienza
a crear el modelo con formas mas adecuadas para el estilo visual con el cual

se esta trabajando. Para el caso del terreno del escenario se da uso de las
herramientas ofrecidas por “Unreal Engine 5”".

En lo que respecta a las texturas, para el prototipo se va a usar recursos gratuitos
ofrecidos por “Epic Games” los cuales son justamente para optimizar tiempos en
la produccién de versiones iniciales de proyectos.

Obra 4 - Modelo 3D del mundo
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Finalmente desde blender se exporta el modelo
nuevamente a “Unreal Engine 5”, donde se aplicaran
texturas tanto al nivel como al escenario, se realizan
ajustes en la luminosidad y se adicionan elementos
de vegetacion/piedras para mejorar la calidad visual.

Obra 5 - Implementacion del mundo
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OBJETOS DEL MUNDO

Una vez obtenido el escenario basico, es importante agregar los
ultimos elementos que daran contexto al nivel. Para el prototipo
hay tres tipos de recursos usados.

GENERALES

Son recursos comunes que no poseen un contexto complejo como podrian ser rocas,
puertas, tablas o ventanas. Su uso es meramente para complementar el escenario.
Para estos recursos se dio uso de librerias gratuitas de “Epic Games”.

Obra 6 - Libreria de Epic Games

Es importante recalcar que estos recursos son meramente para el prototipo y no
representan el resultado final.
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Estos objetos son complicados de encontrar en librerias de uso gratuito. Pues son
objetos de entorno que cuentan con caracteristicas especificas, como lo puede
ser un cristal con la forma de una mano o elementos que poseen cierto vinculo

con la narrativa. Al ser objetos que no se veran de cerca, no requieren un nivel alto
de detalle por lo cual para el prototipo se pueden usar placeholders creados con

herramientas de inteligencia artificial.

Gemini - Nano banana:

Por medio de descripciones de los
objetos requeridos, se generaron
imagenes con un fondo plano que
contenian como centro el elemento
en cuestion. Es importante en este
punto hacer que la imagen generada
se apegue lo maximo posible al
estilo trabajado.

Obra 7 - Referentes de nano banana

Hunyuan 3D:

Partiendo de la imagen generada con Nano banana, se usa para que a través de esta
herramienta, generar un modelo 3D de alto poligonaje junto a su textura. El resultado
obtenido, es exportado a “Unreal Engine 5” donde se reducira la densidad de la maya de
poligonos vy se realizaran los retoques necesarios para que sea funcional.

Obra 8 - Modelos de Hunyuan 3D

Es de vital importancia recalcar que los elementos generados con
estas herramientas , son placeholders
generados cuya Unica funcion es tener en el prototipo una base
solida de lo que se espera lograr a futuro en el proyecto.
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Los recursos que requieren de mas atencion son trabajados desde cero para una maxima fidelidad
con el resultado esperado. Estos objetos poseen una relevancia narrativa elevada y estan
constantemente a la vista del jugador, como lo puede ser el armamento y las méascaras.

Bocetos:

Se comienza realizando bocetos
simples pero que cuenten con la
cantidad de detalle necesaria. Se
pueden hacer multiples pruebas de un
mismo objeto de donde al final solo se
seleccionara uno.

TN

Obra 9 - Bocetos de assets
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Obra 10 - Modelos 3D de assets

Texturas:

Al software “Substance
Painter”, se importa el modelo
3D de bajo poligonaje y se
genera su mapa de normales
usando el modelo de alto
poligonaje el cual se refleja

en el UV. Posteriormente se
aplica color y el material a
cada parte del objeto segun el
disefo planteado.

Modelo 3D:

Se pasa el boceto
seleccionado a “Blender”,
donde se usard como
referencia para la creacion
del modelo 3D. De este
modelo se crea una version
de bajo poligonaje, que sera
la que se enviard al juego, y
una de alto poligonaje, que
sera usada para los detalles.
Posteriormente al modelo de
bajo poligonaje se genera su
mapa de UV.

Obra 11 - Texturizado de assets
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00)

Resultado:

Finalmente se importa el modelo junto a sus texturas a “Unreal
Engine 5”, donde se crea su material, se aplica el contorno y se
da uso de los recursos en los puntos necesarios.

Obra 12 - Resultados de assets
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GUION

Como se ha mencionado anteriormente, cada objeto posee una
importancia narrativa y esta se vera reflejada en las descripciones
que se podra encontrar de cada uno dentro del videojuego.

Las mascaras estan disefadas para representar personalidades
“‘genéricas” donde tanto las estadisticas que otorgaran, las habilidades

Obra 13 - Méscara El Amigo

y su narrativa, se basaran en estas.

El Amigo:

Mascara que facilita la socializacién y oculta las
verdaderas intenciones.

Cuatro rostros de piedra observan al mundo con una
sonrisa eterna y vacia, una fachada de amabilidad
disefada para engafar al espiritu. Los guardias la vestian
para calmar a los esclavos mientras los conducian al
abismo de la labor.

Bajo el peso de esta piedra, la empatia se vuelve una
herramienta de control, y la amistad, una mentira piadosa
tallada por el miedo.
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Se enfocan en el contexto social y personal de antiguos portadores.

Obra 14 - Daga real

Obra 15 - Espada de la rebelion

Obra 16 - Pico oxidado

Daga real:

Arma corta dorada de emergencia; Util para la defensa
personal rapida.

Forjada en una sola pieza de un oro que reluce con
frialdad, esta daga no conocié los campos de batalla, sino
los pasillos sombrios del deber. Los guardias de Sanguis
Ater la portaban como ultimo recurso, envolviendo

su empunadura en telas para evitar que el metal liso
traicionara su agarre.

Es el vestigio de una elegancia que se aferra a la vida en
un mundo que se desmorona.

Espada de la rebelion:

Pesada espada de doble hoja; inflige cortes letales y
devastadores.

Dos hojas de piedra, toscas pero implacables, se alzan en
paralelo como un monumento a la resistencia. Portada por
los altos mandos de la Vanguardia Onirica, su peso exige
una voluntad inquebrantable para ser blandida.

Aunque el tiempo ha mellado sus bordes, el espiritu de la
rebelién aun late en su guarda, esperando una sombra lo
suficientemente fuerte para reclamarla.

Pico oxidado:

Herramienta de mineria desgastada; sirve como arma de
ultimo recurso.

Este metal, devorado por el 6xido y los afnos de
servidumbre, alguna vez arranco cristales de las entranas
de la tierra. En manos de un esclavo, no era mas que una
extension del cansancio, pero en la desesperacion, su
punta roma puede perforar el destino.

Es el testimonio mudo de aquellos que murieron en la
oscuridad, con las manos rotas y la esperanza perdida.
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Cuentan la historia de un soldado que quedd atrapado en las minas del Volcan de cristal junto a los
esclavos después de que se blogueara el acceso. Narra sus vivencias y su cafda a la corrupcion por

su estado mental inestable.

Obra 17 - Notas del guardia

Nota 1:
Pergamino que relata la historia y el proposito de las minas.

“Las paredes aqui sudan una desesperacion que el cristal no
puede iluminar. Estas minas, alguna vez ricas en energia, se han
convertido en la tumba de los olvidados. El puente ha caido y
con él, nuestra conexién con la luz. Solo queda el eco de los
picos golpeando la piedra y el miedo a lo que acecha abajo.”

Nota 2:

Documento que explica la formacién del abismo mediante
desechos organicos.

“He visto como arrojan a los que pierden la cordura como si
fueran escombros. El abismo se traga a los corruptos, y sus
lamentos se pierden en la profundidad. Los cadaveres se
amontonan en la oscuridad, infectando la tierra misma. Dicen
gue el abismo no tiene fondo, pero yo creo que esta lleno de
nuestros pecados.”

Nota 3:

Relato sobre el destino cruel de las Sombras nacidas con
deformidades.

“La crueldad no tiene limites en este lugar. Aquellas sombras
gue nacen rotas, con formas que desafian la norma, son
lanzadas al precipicio sin piedad. El bosque corrupto las recibe
en su regazo de espinas. Me pregunto si sus almas deformadas
encuentran mas paz alli que bajo nuestra vigilancia.”

Nota 4:
Escrito que detalla el sentimiento de traicién y soledad del autor.

“Nos han dejado atras. El estruendo del puente al caer fue

el sonido de nuestra sentencia de muerte. Mi propia gente,
aquellos a quienes servi con lealtad, me han sellado en esta
oscuridad junto a los esclavos. El dolor de la traicion quema mas
que la corrupcién que se filtra por las grietas.”
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Nota 5:
Nota que describe el uso del libro sagrado contra la corrupcion.

“Si la fe es lo Unico que nos separa de volvernos monstruos,
entonces les daré fe. He comenzado a leerles el libro sagrado a
los esclavos. No importa si sus palabras son verdad o mentira; si
les otorga un momento de esperanza, habré logrado retrasar su
caida. Es mi pequefia enmienda en este infierno.”

Nota 6:

Escrito intimo sobre el agotamiento mental y la tristeza del
guardia.

“La tristeza es un peso que mis hombros ya no pueden soportar.
Siento cdémo la melancolia se vuelve fisica, una sombra que me
abraza y me susurra que el descanso esta cerca. No sé cuanto
tiempo mas podré mantener este rostro sonriente tallado en
piedra. Mi alma estd cansada, simplemente cansada.”

Nota 7:

Ultima voluntad del guardia; lega su mascara como herramienta
de supervivencia.

“He decidido marcharme antes de que la corrupcién me
reclame. Dejo mi mascara aqui, con la débil esperanza de que
alguien con mas voluntad que yo la encuentre. Que este rostro
de piedra te dé la fuerza para luchar contra la oscuridad. Adids,
MindWorld, que tu creador tenga piedad de nosotros.”
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Ofrece un contexto mitologico del mundo de MindWorld, centrandose en la féy
los conceptos que maneja.

Pagina 1:
Pagina que explica el rol del Sonador en la contencién del mal.

“Y en el principio, el Sofiador se alzé como el baluarte eterno
contra el abismo. El es el recipiente que contiene la marea de la
corrupcion, el ancla que impide que Daren devore la realidad.
Bendito sea el que duerme para que nosotros podamos existir,
pues su suefo es nuestra Unica frontera.”

Pagina 2:

Obra 18 - Libro sagrado

Relato sobre Daren vy el origen de las catastrofes del mundo.

“Mas he aqui a Daren, la fuerza que fractura los cielos y desata
las plagas sobre la tierra. Su sola presencia es el heraldo de la
desolacion, una sombra que solo la voluntad del Sofador puede
encadenar. Por él vino la fragmentacion y por él la corrupcién se
arrastra por nuestros pies.”

Pagina 3:

Pagina que define la corrupcién como una afeccién de la
voluntad.

“La corrupcién no es de la carne, sino del espiritu que desmaya.
Como una plaga invisible, ataca a aquel cuya fe flaguea y cuya
esperanza se apaga. Cuidaos de la duda, pues es la puerta
abierta por la que el mal entra para deformar vuestro ser hasta
volverlo irreconocible.”

Pagina 4:
Texto profético sobre una sombra capaz de vencer la corrupcion.

“Y surgira de entre las sombras un nuevo sefior, uno cuya
voluntad sea acero frente al caos. Una sombra elegida
portara el peso del mundo y purificara la sangre negra con su
determinacion. En él depositamos nuestra fe, pues solo un
espiritu puro podra reclamar el trono del manana.”
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Ofrece un contexto mitolégico del mundo de MindWorld, centrandose en la fé y
los conceptos que maneja.

Lagrima rota - Corrupcion baja:
Fragmento de alma dorada; representa una muerte en paz absoluta.

Este cristal, bafnado en un oro suave y eterno, es el resto de un
alma que no conocié el abrazo de la corrupcion. Su portador exhald
su ultimo aliento con la mente clara y el corazoén ligero, dejando
tras de si una gema de pureza. Es un recordatorio de que, incluso
en este mundo gris, la paz es posible para quien no se rinde.

Obra 19 - Lagrima rota 1

Lagrima rota - Corrupcién media:

Fragmento de alma violeta; indica una voluntad que se resistio
hasta el final.

Este cristal, tefiido de un violeta palido y melancdlico, es el
testimonio de una resistencia amarga. Su portador sintié el
avance de la sangre negra en sus pensamientos, pero en lugar
de rendirse, luché para que la mancha no se extendiera mas
alla de su propio ser. Es el eco de una sombra que se marchitd
defendiendo a los demas de su propia caida, conservando la
dignidad del individuo frente a la marea del caos.

Obra 20 - Lagrima rota 2

Lagrima rota - Corrupcion alta:

Fragmento de alma sombria; indica una esencia casi consumida
por el abismo.

Un azul denso y opaco envuelve este fragmento, emitiendo
una luz tan débil que parece a punto de extinguirse. Pertenece
a una sombra que camino por el filo del Abismo hasta que sus
fuerzas la abandonaron, muriendo en el preciso instante en que
la corrupcién estaba por reclamarlo. Es una gema ligubre que
nos recuerda la fragilidad de la memoria: un ultimo rastro de

- humanidad rescatado de las garras de un monstruo que nunca
Obra 21 - Lagrima rota 3 llegd a nacer.
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Cristal corrupto:

Mineral infectado por el abismo; muestra el poder expansivo del
mal.

La materia inanimada no estd a salvo de la maldicion. Este
cristal ha sido devorado por una masa oscura que palpita con
la voluntad del abismo. Lo que alguna vez fue luz ahora es una
herida en la realidad, una prueba de que la corrupcién es un
hambre que no se detiene ante nada, consumiendo hasta el
corazon de las piedras.
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RESULTADO

Una vez completado este proceso, se integra todo dentro del mundo
creado obteniendo los resultados apropiados para el prototipo.

Obra 23 - Resultado del mundo A

Obra 24 - Resultado del mundo B
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LOS PERSONAJES

ara poder representar adecuadamente las emociones y generar una

experiencia de juego adecuada, se necesita generar personajes con la

empatia y carisma suficiente que logren ser interesantes para el jugador,

como ocurre con el personaje Solaire de Astora del juego Dark Souls 1
(Imagen 48) quien ademas de captar la atencion de los jugadores, llegando a
volverse un icono del juego, también logré representar los problemas de salud
mental que este trabajaba.

En el prototipo contara con un total de tres personajes principales, entre los que
se incluye el jugador, un guia y un personaje de la mitologia del mismo juego.
Adicionalmente habran varios personajes secundarios que tendran el papel de
enemigos y jefes finales.

El proceso de cada personaje parte de la realizacion de una serie de bocetos a papel considerando
Unicamente las caracteristicas basicas de cada uno. Posteriormente, se digitalizan las ideas més llamativas
en el programa “Clip Studio Paint”, y se les aplica modificaciones para destacar lo mas importante de cada
version. De todos los resultados se selecciona el més apto.

El jugador ademas de descubrir la historia del Un personaje con el estereotipo del sabio,
juego, debera formar la suya propia, por este el cual tendrd un amplio conocimiento del
motivo se toma como referencia al protagonista mundo en el cual se encuentra. Su mision sera

del juego de Dark Souls 1, el “no muerto elegido” ayudar al jugador a completar su aventura
(Imagen 57), quien comienza como un personaje adecuadamente, ademas de trabajar junto a la

sin ninguna importancia narrativa ni una mecanica del Nivel depresivo presente en el
personalidad definida, y dependera del jugador juego. Este tipo de personajes son bastante
cual sera su papel a medida que descubre los usuales en los juegos, como se puede apreciar
secretos del mundo y progresa en su propia en Elden Ring, con el personaje de Ranni
historia superando los desafios planteados. (Imagen 54) o Melina (Imagen 55).

Su papel es de ser el soporte para la narrativa del contexto del juego, siendo
el personaje que habria causado los problemas presentes en el mundo de
MindWorld. Un gran referente es el personaje presente en la imagen 59 vy la
imagen 56, quienes dentro del juego Elden Ring tuvieron un papel relevante para
desencadenar la historia narrada.
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REFERENTES

il ¥
Imagen 54 - Concept art Elden Ring

Acompanantes Unicos cuyo fin es dar vida a la obra y ser un apoyo para el jugador.

Amigable
Fantasia

Nostalgia

Epico

Carisma

Imagen 57 - Dark Souls 1 Imagen 58 - Dark Souls 1 Imagen 59 - Elden Ring
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KASSIA, LA GUIA

on el nivel de importancia que este personaje posee se optd por darle una forma que

demuestre autoridad como lo hace Lilith de Diablo IV (Imagen 70) pero sin perder el

toque empatico y bondadoso que debe generar como guia para el jugador, para lo que

se ha tomado en cuenta el disefio de la guardiana de fuego de Dark Souls Il (Imagen
71) y los colores de Daenerys Targaryen de Game of Thrones (Imagen 72). Para complementar el
disefio y apegarse mas a la historia se quitd la movilidad al personaje como ocurre con la Dama
Blanca de Dark Souls | (Imagen 73).

Imagen 60 - Lilith Diablo IV

Imagen 62 - Daenerys Targaryen Game of Thrones Imagen 63 - Dama Blanca Dark Souls |
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Tono: Oscuro abstracto Papel: Guia Estilo: Fantasia medieval

Historia:

De los Unicos seres con apariencia humana, pues no pertenece al suefio. Su
objetivo es el de guiar a la Sombra para cumplir una tarea con la que podra salvar
a MindWorld, ademas de servirle de apoyo para los conflictos que este afronte.
Su origen esta relacionado con el sofador, sin embargo la forma en que llegd a
MindWorld es completamente un misterio.

Anotaciones:

Se trata del NPC con el cual el jugador tendra mayor interaccion, por esto mismo
debe generar una sensacion de seguridad y calma. Katssia tiene que contrastar
estéticamente con el resto del mundo para dejar clara su historia y para ser mas

llamativa para el jugador.

Personalidad: Habilidades/Debilidades:
Es reservada y amable, esta dispuesta a darlo Posee grandes conocimientos sobre
todo para cumplir su objetivo. Mantiene una MindWorld y el sofiador. Es incapaz de

postura recta como si fuera de la alta nobleza.  moverse por lo cual esta ligada a un Unico sitio.

Especificaciones técnicas: Apariencia:

Anatomia: Humanoide Una mujer albina con una apariencia juvenil. Su cabello
es largo y ondulado que cae sobre su espalda como una

Altura: 7 cabezas capa y posee brillos de un color violeta como el tono de
sus o0jos. Usa una corona de metal con forma de espiral

Edad: Juvenil y posee orejas puntiagudas como las de un elfo. Sus
piernas estan fundidas con un enorme capullo lo que le

Género: Mujer imposibilita moverse. Posee un anillo de plata con un

cristal azul brillante en su dedo anular izquierdo.
Contextura: Delgada
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BOCETOS

Obra 25 - Bocetos a papel Kassia
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Version 1:

Obra 26 - Boceto Kassia V1 Obra 27 - Vistas Kassia V1 Obra 28 - Kassia V1

Version 2:

Obra 29 - Boceto Kassia V2

Obra 30 - Boceto Kassia V2 Obra 31 - Kassia V2
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Obra 34 - Resultado Kassia V3
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SONADOR, LA DEIDAD

eniendo en cuenta el nivel de autoridad de este personaje y el toque divino que se le

brinda en la obra, se tomé como referencia inicial a Radagon de Elden Ring (Imagen

64), el cual se modificé teniendo en cuenta una de las figuras mas representativas de la

religion critiano/catdlica, la crucificcion (Imagen 65), pues al representar el sacrificio era
una opcion ideal para este personaje. Al ser un personaje que cargue con la culpa se tomé como
referentes adicionales a los Penitentes de los videojuegos Lords of the Fallen y de Blasphemous
(Imagenes 66y 67).

Imagen 66 - Penitente Lords of the Fallen Imagen 67 - Penitente Blasphemous
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Tono: Oscuro abstracto Papel: Deidad Estilo: Fantasia medieval

Historia:

El duefio y creador de MindWorld cuya desaparicion es un misterio liberé la
corrupcion en su mundo. Entre los pocos que aun conservan su cordura, hay
quienes alin creen en su regreso y otros que buscan reemplazarlo. El Sofiador
creé MindWorld con la intencién de ver su mundo perfecto, sin embargo todo

salié mal.

Anotaciones:

Se trata de un personaje con el cual el jugador no tendra interaccién, sin
embargo serd aquel cuyo nombre serd mas mencionado en toda la obra debido
a su estatus. Su diseno tiene que mostrarse como algo divino, un personaje
inalcanzable que nadie ha visto nunca.

Personalidad: Habilidades/Debilidades:
Una persona inestable mentalmente que Un cazador habil con grandes conocimientos
perdié todo lo que tenia por sus errores. Busca  en alquimia. Es incapaz de morir, pero siente el
constantemente el perdén, pero sus pecados dolor de cargar con el peso del mundo. Posee
no dejan de perseguirlo. una debilidad clara a la Sangre Negra.
Especificaciones técnicas: Apariencia:
Anatomia: Humanoide Es una persona de gran estatura pero una escasa masa
muscular. Su cabello largo tiene un opaco color negro
Altura: 9 cabezas y cae sobre su espalda en forma de 5 mechones que
forman el escudo de la Sangre Negra. Su rostro es
Edad: Adultez bastante alargado con una mirada vacia. Viste una toga
blanca de estilo romano que cubre lo necesario, ademas
Género: Hombre porta 5 cadenas repartidas en sus brazos representando

sus 5 pecados.
Contextura: Delgada
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BOCETOS

Obra 35 - Bocetos a papel Sonador
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Version 1:

AWA

Obra 36 - Boceto Sonador V1 Obra 37 - Boceto Sonador V1

Version 2:

Obra 38 - Boceto Sonador V2

Obra 39 - Boceto Sonador V2 Obra 40 - Sonador V2
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Obra 43 - Resultado Sonador V3
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SOMBRA, EL PROTAGONISTA

| tratarse de un personaje que no debe portar un rostro y considerando que representa

un recuerdo olvidado, se optd por la idea de usar una figura que muestre oscuridad,

como si fuera una sombra, muy similar a los Nazgul del Sefior de los Anillos (Imagen 68).

Para evitar mostrar un rostro se cambia la cabeza por un ojo gigante como el de Astel
de Elden Ring (Imagen 69). Para poder generar cierta empatia con el usuario y por eficiencia y
optimizacién en el desarrollo, el personaje deberia mostrar mas partes del cuerpo como ocurre
con los Remanentes y las Parcas de Lords of the Fallen (Imagenes 70y 71).

Imagen 70 - Remanentes Lords of the Fallen Imagen 71 - Parca Lords of the Fallen
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Tono: Oscuro abstracto Papel: Protagonista Estilo: Fantasia medieval

Historia:

La personificacién de un recuerdo olvidado del sofiador que tras su fallecimiento
es llamada para guiar el destino del mundo y descubrir la verdad de MindWorld.
Tras su despertar solo puede observar un mundo en ruinas que tendra que
atravesar para cumplir su misién.

Anotaciones:

Su cuerpo luce como una silueta humana muy delgada pero en lugar

de una cabeza, posee un enorme ojo. Al ser el protagonista tiene que

generar empatia con el jugador para mantenerlo interesado, ademas
de tener un disefo simple que sea reconocible.

Personalidad: Habilidades/Debilidades:
Una de sus motivaciones de su viaje es Pude usar méascaras de antiguos héroes
encontrarse a si mismo, desarrollarse como para mejorar sus capacidades. Es bastante
persona y obtener su propio rostro. susceptible a sus propias emociones lo que lo

puede llevar a corromperse.

Especificaciones técnicas: Apariencia:

Anatomia: Humanoide Una silueta sin cabeza bastante delgada, porta un ojo
gigante, que emite cierta cantidad de luz, en el lugar de

Altura: 8 cabezas su cabeza. Su figura no se asemeja ni a la de un hombre ni
una mujer, pues no posee género. Su piel luce como una

Edad: Desconocida corteza seca.

Género: Desconocido

Contextura: Delgada
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BOCETOS

Obra 44 - Bocetos a papel Sombra
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Version 1:

J

Obra 45 - Boceto Sombra V1 Obra 46 - Vistas Sombra V1 Obra 47 - Sombra V1

Version 2:

@?7

Obra 48 - Boceto Sombra V2 Obra 49 - Sombra V2
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Version 3:

Obra 51 - Prueba Sombra V3
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Obra 52 - Resultado Sombra V3
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En este proceso se repite el mismo realizado con las armas y la mascara. Comenzando con
“Blender” para crear el modelo 3D de bajo y alto poligonaje, y el mapa de UV, posteriormente
exportando a “Substance Painter” para adicionar las texturas y mapas, para finalmente importar a
“Unreal Engine 5” para dar uso del modelo.

Obra 54 - Texturas de Sombra
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RESULTADO

Obra 55 - Resultado de Sombra

Obra 56 - Vistas de Sombra
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EXTRAS

| enemigo esta presente a lo largo del prototipo. Son sombras pertenecientes a los esclavos

del Volcan de cristal, que se vieron afectadas por la corrupcién y perdieron la cordura,

lo que les generd mutaciones en la parte superior de su cuerpo, la cual ademas posee

multiples cristales atravesados. En su mutacion se asoman multiples ojos que les brinda un
amplio rango de vision.

Son seres que a pesar de su torpeza, son bastante peligrosos, pues los cristales que los atraviesan
son bastante puntiagudos y estan prendidos en una misteriosa energia que estos producen. Un
simple roce puede dafar incluso hasta armaduras.

Bases:

El diseio tiene que tener un peso grande en la parte superior para justificar el movimiento torpe,
ademas deben sobresalir objetos puntiagudos cuya funcion es informar del peligro.

kR kb

Obra 57 - Bocetos del corrupto torpe

4 ) & 4§

Obra 58 - Bocetos del corrupto torpe
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Obra 59 - Resultado del corrupto torpe

Obra 60 - Vistas del corrupto torpe

141




MINDWORLD

a interfaz es una parte importante para un videojuego, pues si esta logra ser clara, lograra
mantener al jugador apegado. Ademas, la misma debera ser capaz de reflejar de qué trata
la obra desde el menu de inicio, la cual es la primera ventana visible del producto.

Para lograr una interfaz cémoda, se ha tomado
como referencia el videojuego de Elden Ring,
gue destacan por combinar ornamentos con un
diseno bastante simple que evita que el jugador
se distraiga de la partida. Comenzando por el
menu principal (Imagen 72), Gnicamente muestra
el titulo del producto acompafado de unas
escasas opciones lo que ayuda a centrar la vision
directamente en la informacién importante, los
botones de la interfaz. Seguido de esto se tiene la
estética de la interfaz de juego (Imagen 73) la cual
solo debe mostrar lo estrictamente necesario para
que el jugador sepa lo que estd haciendo, como
la salud, equipo y consumibles que puede usar.

Esta dindamica se repite en cada uno de los menus,
lo que permite que la informacién que puede
resultar mas complicada de comprender, como
lo pueden ser las estadisticas (Imagen 75) o las
opciones del juego (Imagen 76), sean agradables
visualmente. Es importante comprender el tipo de
juego con el cual se esta trabajando y combinar
adecuadamente la forma en que operan los menus
con la jugabilidad. En el caso de Elden Ring, que
tiene la caracteristica de no poder pausar el juego,
su menu dentro del juego (Imagen 74) busca que
no incomode la visién de lo que se est4 haciendo,
sistema que es necesario replicar en MindWolrd.
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REFERENTES

Una interfaz directa, sin contenido de mas y comprensible a la vista del jugador.

Intuitivo

FLDEN RING

Personalizar
Libertad
Cémodo

Simplista

Imagen 72 - Menu Elden Ring

Sl i

Imagen 73 - Gameplay Elden Ring

Imagen 74 - Pausa Elden Ring Imagen 75 - Inventario Elden Ring Imagen 76 - Opciones Elden Ring
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BOCETOS

Para la generacion de los recursos se dio uso de dos softwares, “Clip Studio Paint” para los iconos
e “lllustrator” para la vectorizacién de iconos y generacion de contenedores y estructuras. Es
de vital importancia definir una resolucion base para la cual se va a generar la interfaz, para el

presente proyecto se da uso de la resolucion 3840 x 2160, es decir, 4K.

& coos

F

s
|' Hlo o=

Obra 62 - Bocetos de inverfaz V2
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DESARROLLO

Para el desarrollo de los iconos, se tiene que trabajar con diferentes
resoluciones dependiendo del uso que se le otorgue a cada uno. Si hay
iconos que se usan en diferentes tamanos, es importante analizar el
nivel de complejidad que manejan para saber si es necesario crear una
version para cada tamano, pues entre mas pequeno el icono, menos
detalle puede almacenar, por lo que no se puede simplemente hacer una
reduccion.

El proceso utilizado para
su produccién, se basa en
crear la figura principal
dentro de “Clip Studio
Paint”, esto debido a

que las formas usadas
en el proyecto requieren
de trazos manuales.
Idealmente se hace en la
resolucién que tendra el
icono al final, pues asi se
puede hacer una idea del
nivel de detalle que este
puede tener.

Obra 63 - Diseno de iconos en Clip Studio Paint

Posteriormente se pasan
los iconos a “lllustrator”
para vectorizar, pulir
detalles, marcar limites y
exportar en formato .png
en la resolucién deseada.
Este punto es necesario
para que el icono

guede adecuadamente

espaciado dentro del o O R | @ x ¥
archivo exportado. : e
B meNdQ F#

D~ Ad®d A

Obra 64 - Vectorizacion de iconos en lllustrator
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Obra 65 - Armaduras

pVd
/

Obra 69 - Armamento

]
)2

Obra 73 - Recursos

Obra 77 - Inventario

&

Obra 81 - Desequipar

Obra 85 - Tecla F

of

Obra 89 - Dafno B

MINDWORLD

Obra 66 - Mascaras

\

Obra 70 - Consumibles

(&f

Obra 74 - Atuendo

Obra 78 - Salir

©

Obra 82 - Memorias

9

Obra 86 - Defensa A

\ 4

Obra 90 - Vida

O'.

Obra 67 - Cosméticos Obra 68 - Equipamiento

-, &

/f
~»

Obra 71 - Armas

\

Obra 72 - Llaves

(o}
o

o,,\}é

Obra 75 - Consumibles

Obra 76 - Equipado

O,
€

Obra 79 - Continuar Obra 80 - Ajustes

A
S

Obra 83 - Regresar Obra 84 - Reiniciar

>

N\
Q-

Obra 87 - Dafo A Obra 88 - Defensa B

g

Obra 91 - Sangre Obra 92 - Fuerza
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Los fondos, cajas, botones, etc. se realizan directamente en “Illustrator”.
Es importante analizar el uso que tendra cada elemento para saber
cémo construirlo, pues no es lo mismo crear un marco circular para

una imagen de 300 pixeles, que uno para una imagen de 500 pixeles,
pues para cada caso se debe crear un elemento diferente. Ocurre algo
similar con contenedores cuadrados, pues es importante saber que
almacenaran y si ese contenido podra variar en tamano.

“Unreal Engine 5” posee una herramienta para poder estirar
contenedores cuadrados conservando sus bordes, por lo que es
importante tener esto en cuenta al momento de crearlos.

Obra 93 - Vectorizacién de contenedores en lllustrator
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Contenedor de titulo:

Un contenedor exclusivo para mostrar titulos o elementos
centrales en la interfaz. Si bien posee la capacidad de contener
textos, no se recomienda para evitar saturacion visual debido a
sus adornos laterales.

Obra 94 - Contenedor de titulo

Contenedor de subtitulo:

Se usa Unicamente para subtitulos o textos que no superen una
Unica linea. Si bien tiene la capacidad de contener parrafos, no

se recomienda a menos que sea estrictamente necesario como

ocurre con ciertos tipos de botones.

Obra 95 - Contenedor de subtitulo

Contenedor de texto:

Bloque sencillo pensado para contener grandes cantidades

de texto. No se debe usar para textos cortos ni enunciados
importantes. Estd pensado para contener parrafos y su simpleza
es para evitar saturacion visual al momento de leer.

Obra 96 - Contenedor de texto

Obra 97 - Marco de icono

Obra 98 - Marco de imagen

Marco de icono:

Marco que solo puede contener a los iconos creados, pues
estd construido para mostrar formas simples y con poco color.
Existen diferentes versiones del mismo contenedor pensados
para diferentes tamanos, sin embargo todos poseen la misma
estructura y funcion.

Marco de imagen:

Marco que solo puede contener imagenes externas a los iconos
correspondientes a la interfaz como lo son los renders de los
objetos existentes. Su disefno esta pensado para contener
formas complejas y con bastante color sin que se vuelva
incomodo visualmente.
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Obra 99 - Indicador de corrupcion

Obra 100 - Boton simple

Obra 101 - Boton complejo

Obra 102 - Boton de imagen

Obra 103 - Barras de progreso

Creacion | Proceso

Indicador de corrupcién:

Un contenedor especial con una Unica funcién, mostrarle

al jugador el nivel de corrupcién en el cual se encuentra.
Maneja tres colores, dorado para una corrupcion baja, violeta
claro para una corrupcién media y un tono casi negro para
una corrupcion alta. Se busca generar la impresién de que se
pierde la luz a medida que la corrupcién avanza.

Botén simple:

Un botdn pensado para opciones de uso frecuente,
formado por un marco de icono y un contenedor de
subtitulos. Posee tres versiones para indicar el estado
en el cual se encuentra: Normal, sobre y presionado. La
diferencia entre cada una es su brillo. Su contenedor de
subtitulo no puede pasar de tres palabras.

Botén complejo:

Un botén pensado para la lista de objetos del inventario

del jugador. Esta formado por un marco de imagen y un
contenedor de subtitulo. Posee tres versiones para indicar el
estado en el cual se encuentra: Normal, sobre y presionado.
Se diferencian por su brillo y un indicador que cambia entre
negro, violeta y dorado. El contenedor de subtitulos puede
abarcar multiples lineas.

Botén de imagen:

Un boton formado pensado para las opciones de
equipamiento del jugador. Esta formado Unicamente por
un marco de imagen. Posee tres versiones para indicar el
estado en el cual se encuentra: Normal, sobre y presionado.
Se diferencian por su brillo y un indicador que cambia entre
negro, violeta y dorado.

Barras de progreso:

Se usan para indicar el estado del jugador como lo puede
ser la salud restante. La version clara muestra la cantidad
restante y la versién oscura hace de fondo y siempre ocupa
el espacio correspondiente a la cantidad total. Se evita usar
directamente el color que tendra la barra ya que se puede
usar para diferentes tipos de barras de progreso. El color se
puede seleccionar en “Unreal Engine 5”.
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Finalmente todos los recursos se importan a “Unreal Engine 5,
donde se ajusta su color, su modo de optimizacién como elemento
de interfaz y se ubica en los widgets correspondientes.

Obra 105 - Creacioén de estilos en Unreal Engine 5

Obra 106 - Implementacion de recursos en Unreal Engine 5
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RESULTADO

MINDWORL!

Obra 107 - Menu principal

Obra 108 - HUD de juego
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o FE 1% od Led

Obra 109 - Menu de equipamiento

Obra 110 - Menu de pausa
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Obra 111 - Menu de inventario

Obra 112 - Widget
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LOS PROTOTIPOS
PREPARACION

Genera un producto con base al videojuego.
Se presenta ante un publico.
Define el tipo de narrativa en el videojuego.

ARTE

Una primera versién de los disefios del proyecto.
Se presenta a disefadores y una porcion del publico objetivo.
Permite identificar cambios a realizar en los disefios.

DESARROLLO

Planteamiento de las bases jugables del prototipo.

Mejoras en el planteamiento base del prototipo.
Obtencion de retroalimentacién de parte de usuarios.

Correccién de errores.
Mejoras en la jugabilidad.
Mejoras en el mundo.
Mejoras en la interfaz de usuario.
Obtencion de retroalimentacién de parte de usuarios.

Implementacién de elementos graficos.
Aplicacion de mejoras finales.
Obtencién de retroalimentacion final de parte de usuarios y expertos.
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LA PREPARACION
TALISMANES COROTA

Figuras de coleccion cuyo objetivo es el de narrar historias representativas de la cultura,
centrandose en el carnaval de negros y blancos. Se implementan una gran variedad de personajes
mitolégicos y populares dentro de una historia de fantasia para preservar el interés en la
poblacién tanto para el publico local como extranjero.

El objetivo del proyecto es producir figuras coleccionables por medio de la colaboracién de
artesanos y participantes del carnaval de negros y blancos de la ciudad de Pasto, para narrar una
historia llamativa para el publico.

Para la realizacién de este prototipo se tomé como principal referente
las formas utilizadas en el carnaval de blancos y negros de la ciudad de
Pasto, haciendo que las figuras tengan bastantes adornos.

Se comenz6 realizando unos bocetos tanto de los talismanes como del
empaque de los mismos.
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Obra 113 - Bocetos Obra 114 - Bocetos

Obra 115 - Bocetos
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Posteriormente se procedié a realizar un modelo 3D del disefio elegido para
el prototipo, permitiendo asi tener una idea clara del resultado final, y ademas
poder imprimirlo para tener un molde donde realizar el resto de copias.

Obra 116 - Modelo 3D Obra 117 - Modelo 3D Obra 118 - Modelo 3D
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PRODUCTO

Tras la creacién del molde de silicona apreciable en la fotografia 5, se utilizd
resina para crear las copias utilizando una variedad de tonos y brillos para
generar mas detalles (Fotografia 6). Finalmente, se realizé la impresion de los
empaques para poder exhibir el producto y conocer la historia narrada en el
mismo (Fotografias 7 y 8).

Foto 5 - Proceso Talismanes Corota Foto 6 - Proceso Talismanes Corota

Foto 8 - Resultado Talismanes Corota
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El producto fue presentado para el evento buenamente 2022-B
de la Universidad Cesmag obteniendo el segundo lugar dentro
de la categoria de séptimo semestre. Recibié muy buenas
opiniones por parte del publico, tanto en su apartado visual
como en la narrativa planteada.

El proyecto se realizé para generar las bases narrativas que
manejaria el videojuego, ademas de ayudar a plantear unas bases
estéticas y elementos visuales como los conceptos estéticos a
utilizar en el proyecto.

Todas estas bases se verian actualizadas con la tematica trabajada
en MindWorld al momento de implementarlas en el mismo.
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ART BOOK |

e desarrollé un primer prototipo de muestra de disefios, en el cual se
explican las bases y se presentan los primeros bocetos e ilustraciones
realizados para poder dar vida al misterioso mundo de MindWorld,
igualmente se resaltan ciertos elementos de su historia, origen y

profundidad. Se da uso del software InDesign para la organizacién y graficacion
del proyecto.

El prototipo se encuentra vinculado en la seccién de

El documento fue presentado ante expertos en el tema,
principalmente lo que respecta al disefio de personajes,
obteniendo un resultado satisfactorio en los conceptos utilizados.

Se recolecté multiples sugerencias relacionadas a la composicion,
para generar personajes mas interesantes y aptos para el
proyecto en cuestion.

El primer prototipo de artbook tenia como meta generar unas
bases claras para el disefio de personajes, marca, objetos y
resaltar elementos narrativos que podrian potenciarse para

llegar al resultado mas apto.
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EL DESARROLLO

Se utiliza el programa gratuito Unreal Engine debido a que este
ofrece muchas herramientas para facilitar el trabajo y poder centrar
mayor tiempo en el disefio. Ademas con su interfaz simple y su estilo
de programacién por nodos, permite lograr muy buenos resultados
tanto visuales como jugables.
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MINDWORLD 0.0.1

sta primera version se enfoca en plantear las bases jugables del prototipo.

Dentro de esto se configura una primera version de la movilidad y

combate dentro de un nivel de pruebas. El estado en esta fase sigue

siendo limitado y poco claro, ademas al carecer de un nivel jugable no se
puede realizar pruebas con usuarios.

El enlace a la version descargable se encuentra en la seccidon de “Los Anexos”.

Se trabaja en todas las mecanicas planificadas de movilidad y combate, las cuales
se implementan en su forma mas basica. Esto permite generar una idea general
del resultado del proceso de MDA planteado.

Entre las mecéanicas planteadas, hay sistemas clasicos de la saga “Dark Souls”
como el fijado de enemigos, el sistema de parry y la barra de aguante que
determina cuantas acciones puedes realizar antes de agotarse.

Obra 119 - Programacion en nodos de Unreal Engine 5

Obra 120 - Jugabilidad de la version 0.0.1
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Expuesto hacia un docente y un grupo de estudiantes, se logré
captar la atencion gracias a una jugabilidad que ofrece una movilidad
amplia y dindmica teniendo en cuenta las limitaciones y el tiempo
dedicado que posee, y un sistema de combate que aparenta variedad
de estilos. Sin embargo se recomendé trabajar con sistemas menos
complejos para obtener una mejor calidad en los acabados y que no
se sienta como un proyecto incompleto.

Como un primer disefio de jugabilidad, se buscaba experimentar
con el software en cuestiéon para generar unas ideas iniciales
para aplicar en el sistema de combate y movilidad que se
deseaba utilizar para el prototipo final.
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MINDWORLD 0.0.2

ras un andlisis completo, se pulen las mecanicas de jugabilidad.

Posteriormente se organiza el prototipo haciéndolo apto para que un

pequeno grupo de usuarios lo experimente. Este proceso requiere la

implementacién de la primera version del nivel y la base para lo que serd
la interfaz, que si bien aln estéa carente de disefo, cumple con lo basico.

El enlace a la version descargable se encuentra en la seccion de

Se crea la base para el nivel del proyecto. Para lograrlo se debe crear un espacio en el que
se tenga la oportunidad de usar todas las mecanicas elegidas, ademas se plantean normas
importantes para que el nivel sea funcional y esté acorde a la teméatica tratada.

La ambientacion del espacio debe ser oscura y en un lugar completamente cerrado para
generar cierta sensacién de claustrofobia.

El jugador debe empezar en un espacio cerrado ubicado en la parte mas baja del nivel y
el punto final debe ser el exterior y estar ubicado en la parte mas alta.

El camino debe interconectarse con atajos o puntos que se conecten entre si.

El jugador debe tener una vista del final del nivel poco después de salir del punto inicial.

Obra 121 - Diseno de nivel en la versién 0.0.2
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Una primera versién de la interfaz que cumple Gnicamente con las funciones basicas para que se
pueda realizar una prueba adecuada.

T

Obra 122 - Interfaz de la version 0.0.2

Se realizé una prueba con usuarios a través de la plataforma
de “Discord”, seguido de una encuesta de satisfaccion para
recopilar recomendaciones. Este proceso resultd siendo un

éxito, pues permitié seleccionar las mecanicas mas relevantes

para el prototipo y generar una lista de problemas relacionados
a la movilidad, el combate y el disefio del nivel.

Foto 9 - Prueba de juego de la versién 0.0.2 en Discord
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Muy divertido
40%

Algo divertido
40%

Poco divertido
20%

Grafica 26 - En general, ;qué tan divertido
encontraste el prototipo?

%
%

Grafica 27 - ;Qué nota general le darias a tu experiencia

Perfecta
60%

Alta
20%

Aceptable
20%

con este prototipo?

%
%

Grafica 28 - ;Sientes que las mecénicas de movilidad te
permiten explorar el entorno de manera satisfactoria?

Estan perfectas
40%

Estan bien
20%

Son aceptables
40%

%
%

168




Creacion | Prototipo

Grafica 29 - ;Qué tan satisfecho estas con la sensacion
general de las mecanicas de combate?

Estan bien
20%

% Son aceptables
20%

% Estan mal
60%

Grafica 30 - ;Consideras que el tamano del nivel es
adecuado para las mecénicas de movilidad propuestas?

Esta bien
40%

% Es aceptable
40%

% Estad mal
20%

Como un primer disefio de jugabilidad, se
buscaba experimentar con el software en
cuestion para generar unas ideas iniciales
para aplicar en el sistema de combate y
movilidad que se deseaba utilizar para el
prototipo final.
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MINDWORLD 0.0.3

sta fase se centra en mejoras técnicas. Tras aplicar las recomendaciones

brindadas por los usuarios, se eliminan mecanicas innecesarias, se

mejora el disefio del nivel, se implementa un sistema de inventario y

equipamiento funcional, y se genera la primera version de la interfaz
dando uso de los iconos creados.

El enlace a la version descargable se encuentra en la seccion de

Se bloquean temporalmente todas las
mecanicas relacionadas al combate
para enfocarse en la movilidad, esto
permite trabajar de mejor manera

en las mecdnicas fundamentales

gue se espera tener en el prototipo
final. Ademas esto permite definir

un camino mas claro, donde las
mecanicas de combate se adaptarany
simplificaran basadas en esto.

Obra 123 - Programacion en nodos de Unreal Engine 5

Adicionalmente, se programd
la primera version del sistema
de inventario ofreciendo

la capacidad al jugador de
almacenar objetos, ver sus
descripciones y equiparlos
para potenciarse.

Obra 124 - Sistema de equipamiento
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Aplicando las recomendaciones obtenidas, se amplié el tamafo de los espacios para mayor
comodidad en la movilidad del jugador, ademas de cambiar la estructura del mismo para mejorar
la interconexién y la légica del mismo espacio.

e
W by i

Obra 125 - Disefo de nivel en la versiéon 0.0.3

Se aplico por primera vez los
iconos creados en la interfaz
junto a un conjunto de
contenedores provisionales.
De esta forma se obtiene

la estructura de la interfaz
basada en la idea final del
proyecto.

Obra 126 - Diseno de interfaz de la version 0.0.3
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A través de la plataforma de “Discord” se realizé una
serie de pruebas, con un publico reducido, de las cuales
se recopilaron resultados satisfactorios a través de una
segunda encuesta, pues al limitar el sistema de combate

permitié mejorar la movilidad del personaje haciendo que
esta sea mas aceptada por los usuarios. Sin embargo, la
principal recomendacién fue ampliar la duracién del nivel.

Foto 10 - Prueba de juego de la version 0.0.3 en Discord

Gréafica 31 - Qué tan satisfecho estas con la version
actual del prototipo?

Muy satisfecho
50%

Algo satisfecho %
50%
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Grafica 32 - ;Qué tan satisfecho estés con la fluidez del
control del personaje?

Muy satisfecho
50%

% Algo satisfecho
50%

Grafica 33 - ;Qué tan satisfecho estas con la duracion del
nivel del prototipo?

Muy satisfecho
50%

% Algo satisfecho
50%

APORTE

Al limitar el sistema de combate se buscaba mejorar
la calidad de la movilidad del usuario ademas de
aplicar las recomendaciones obtenidas en la anterior
encuesta de satisfaccion.
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MINDWORLD 0.0.4

sta version se centra en el refinamiento de todas las mecanicas de

jugabilidad mediante el uso de programacion en C++, se eliminan

sistemas obsoletos o los que simplemente no encajan con el modelo del

juego, al mismo tiempo que se mejora el diseio del mundo, ampliando
considerablemente la duracion del nivel y planteando unas bases sélidas para lo
que sera el entorno final.

El enlace a la version descargable se encuentra en la seccion de

Se elimind el sistema de aguante debido a que limitaba al
jugador en su movilidad para superar desafios de plataformas.
Se restablecio el sistema de combate el cual junto al resto
de sistemas jugables, se mejoran y optimizan utilizando
codificacién en el lenguaje C++ y el plugin de “Ability Gameplay
System” perteneciente a “Unreal Engine 5"

Obra 127 - Programacion en C++ en Rider
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Se amplié el tamaino del mundo en una zona
adicional para extender la duracién del nivel y poder
plantear desafios en los que se ponga a prueba las
mecanicas seleccionadas.

Obra 128 - Disefio de la nueva zona en la version 0.0.4

Obra 129 - Disefio de nivel en la version 0.0.4
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Tras realizar nuevas pruebas de jugabilidad en “Discord” y una
encuesta de satisfaccién, se obtienen resultados motivadores para el
estado del proyecto, pues la zona agregada al nivel permite que este

tenga la duracién adecuada para el prototipo final. Se recomienda
pulir detalles en la movilidad y el nuevo sistema de combate ademas
de mejorar la optimizacion del prototipo.

o
?
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-
A
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Foto 11 - Prueba de juego de la version 0.0.4 en Discord

Grafica 34 - ;Qué tan satisfecho estas con el
movimiento del personaje?

Estan perfectas
50%

Estan bien %
25%

Son aceptables %
25%
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Grafica 35 - ;Coémo sentiste el largo del nivel para esta
prueba de juego?

Adecuado
100%

% Demasiado largo
0%

% Demasiado corto
0%

Grafica 36 - ;Qué tan intuitiva te parecio la navegacion por
los menus del prototipo?

Muy intuitivo
25%

% Algo intuitivo
50%

% Acetable
25%

APORTE

Se buscaba potenciar el nivel agregando una nueva zona
ademas de implementar nuevamente el sistema de combate
para recibir retroalimentacién general de un producto mas
cercano a un prototipo final.
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EL RESULTADO

ras la Gltima encuesta de satisfaccion, la

version final se enfoca en pulir los ultimos

detalles de la jugabilidad, aplicando

correcciones y recomendaciones obtenidas.
Sin embargo el principal enfoque de esta version
se centra en el apartado visual, pues dando uso de
todos los recursos creados y obtenidos por medio
de librerias, se implementan tanto en el nivel, la
interfaz y la jugabilidad. Adicionalmente se agregan
efectos de sonido, particulas e iluminacién para
generar la ambientacion deseada.

El enlace a la version descargable se encuentra en la
seccion de “Los Anexos”.
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JUGABILIDAD

e realiza un ultimo ajuste a la jugabilidad del proyecto, mejorando el sistema de

combate para que se sienta mas fluido, ajustando la precisién en la movilidad

y agregando efectos de estado adicionales para que el sistema de corrupcion

funcione adecuadamente. Para esto se da uso de programacion en lenguaje C++y
codificacién en nodos como anteriormente se ha venido trabajando.

Adicionalmente se agregan cinematicas para generar una mejor inmersién en el proyecto.

Obra 130 - Cinematica inicial

Obra 131 - Equipamiento del personaje
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Obra 132 - Efecto post muerte

Obra 133 - Nivel de corrupcion maxima
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MUNDO

e implementa el modelo 3D del mundo creado, ademas se realizan

ajustes en la composicién de las vistas en las secciones mas relevantes

para volverlas mas atractivas. Esto se acompaia de un nuevo ajuste en la

camara del jugador que brinda mayor angulo de visién para poder apreciar
de mejor manera el entorno.

Obra 134 - Diseno de nivel en la versiéon 0.0.5

Obra 136 - Diseno de nivel en la versién 0.0.5
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Obra 137 - Diseno de nivel en la versién 0.0.5

Obra 138 - Disefo de nivel en la versién 0.0.5
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INTERFAZ

e implementan los recursos faltantes a la interfaz, teniendo el resultado
final de la misma. Se ajustan ciertas configuraciones para evitar errores
encontrados en versiones previas, finalmente se implementan widgets y
descripciones para contextualizar la historia del proyecto y que el nivel del
prototipo tenga un tutorial comprensible sin romper la ambientacién del mismo.

MINDWORLD

Obra 139 - Menu principal

Obra 140 - Introduccion narrativa

Obra 141 - Widgets
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Obra 142 - HUD

Obra 144 - Equipamiento
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Tras culminar el prototipo final, la version 0.0.5 de MindWorld, ésta
se presentd a un grupo mas amplio de usuarios para generar una
Ultima prueba de satisfaccion. En esta ocasion, a diferencia de las

anteriores pruebas de juego, se realizaron dos encuestas cuyo fin es

entender las perspectiva del publico principal, quienes seran los que
jueguen el proyecto a futuro, y los psicélogos, quienes se encargan
de verificar la funcionalidad del mismo.
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PERSPECTIVA DEL USUARIO

| objetivo de esta primera encuesta era el de comprobar la funcionalidad de la jugabilidad,
el disefio del nivel, la interfaz de usuario, la optimizacién y lo mas importante, la eficiencia
con la que cumple con el objetivo de transmitir un mensaje y si el proyecto tiene el
potencial para lograrlo adecuadamente en el futuro.

Tras realizar la prueba a un total de doce jugadores, se pudo recopilar una serie de errores
menores respecto a las colisiones del nivel y unos inconvenientes en cuanto a la optimizacion del
juego, sin embargo el resultado general fue bastante satisfactorio, pues cada apartado fue muy

bien recibido por la mayoria de usuarios y se recibié la retroalimentacién esperada para el estado
actual del prototipo.

Gréfica 37 - Edad del usuario

Més de 35 afos
33.3%

% 25 a 34 afios
58.3%

% 18 a 24 anos
8.3%

Menos de 18 anos
0%

Grafica 38 - ;Cuanto tiempo dedicaste a la prueba de juego?

Més de 30 minutos
66.7%

% 10 a 30 minutos
33.3%

% Menos de 10 minutos
0%
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OPTIMIZACION

En cuanto a rendimiento, el proyecto mejoré
enormemente en comparacion a anteriores versiones.

Grafica 39 - Coémo fue el rendimiento del juego en tu equipo?

Perfecto
75%

% Bien
8.3%
% Regular

16.7%

Grafica 40 - ;Tuviste problemas de rendimiento en zonas especificas?

No
83.4%

& 1
16.6%
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El resultado respecto a la implementacién y comprension de la
problematica fue muy satisfactorio considerando que la narrativa
planteada dentro del prototipo, no alcanza a contar la historia en
su totalidad.

Para la mayoria de los usuarios, el mensaje y la relacién entre

la corrupcién y la depresion fue bastante clara al igual que la
mecanica relacionada a la misma y su relacién con la decaida.
Adicionalmente, las emociones generadas en la mayoria de
usuarios fueron las esperadas, claustrofobia/tension en el principio
del nivel, y emocién/ alivio al terminarlo.

Sin embargo se generaron ciertas recomendaciones para poder
potenciar este apartado y lograr transmitir el mensaje de mejor
manera, entre las cuales se busca explorar a mayor profundidad el
lenguaje visual y mejorar los indicadores del estado de corrupcién
para que este sea mas evidente para el usuarios, pues en su
estado actual, puede pasar algo desapercibido.
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Grafica 41 - ;Lograste comprender el mensaje interno de la obra?

Si se entiende
83.3%

% Mas o menos
8.3%

% No presté atencién
8.3%

Grafica 42 - ;Llegaste a sentir una conexién emocional con
la obray su problemética?

Si
83.3%

&
8.3%

% No presté atenciéon
8.3%

Grafica 43 - ;Llegaste a sentir algo de frustracion al momento de
morir y/o emocion al momento de recuperar los puntos perdidos?

Si
66.6%

g i
16.7%
% No mori

16.7%
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Grafica 44 - ;Qué tan satisfecho estés con el apartado

Si
100%

No
0%

conceptual y narrativo del proyecto?

(G
%

Grafica 45 - ;Leiste y prestaste atencién a las

descripciones de los objetos y/o texto introductorio?

100%

No
0%

(G
%

Grafica 46 - ;Prestaste atencion al disefio del nivel y la

Si
100%

No
0%

ubicacion de los objetos?

(G
%
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Grafica 47 - ;Crees qué en una version final el producto
pueda cumplir con su objetivo?

& 3
100%
&

0%
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Mas del 90% de los usuarios se encontraron satisfechos con el
estado de las mecanicas de movilidad, sin embargo se realizaron
recomendaciones respecto a la baja velocidad de caida del jugador,
la sensibilidad de los controles y unos inconvenientes relacionados
a los efectos de sonido de ciertas zonas.

En lo que respecta al sistema de combate, su recibimiento fue
aceptable, sin embargo era lo esperado considerando que el
producto aun es un prototipo.

198




Epilogo | Legado

Grafica 48 - ;Coémo sentiste la reaccion de los controles al
moverte y saltar?

Estan muy bien
41.7%

% Estan bien
50%

% Estan regular
8.3%

Grafica 49 - ;Cémo sentiste la movilidad general?

Estd muy bien
58.3%

% Fsta bien
25%

% Esta regular
16.7%

Grafica 50 - ;Cémo sentiste el sistema de plataformas?

Est4 bien
58.3%

% Es aceptable
25%

% Esta mal
16.7%
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El disefio del nivel tanto en su estructura como en su
apartado visual fue muy bien recibido, si bien hay ciertos
puntos relacionados a la iluminacién y unos problemas
muy especificos relacionados a la colisiones, en general, el
resultado fue muy satisfactorio.
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Grafica 51 - ;Qué tan intuitivo fue identificar la ruta
adecuada para completar el nivel?

Muy intuitivo
41.7%

% Algo intuitivo
58.3%

% Regular
0%

Grafica 52 - ;Qué opinas del apartado visual y la
composicion de las plataformas del nivel?

Estan muy bien
88.3%

% Estan bien
8.3%

% Estan regular
8.3%

Grafica 53 - ;Qué opinas del disefio de los escenarios de los fondos?

Estan muy bien
66.7%

% Estan bien
25%

% Estan regular
8.3%
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Si bien la interfaz alin posee ciertos elementos a mejorar, los
Gltimos cambios mejoraron bastante la impresion de los usuarios
respecto a la misma. Las principales recomendaciones se centran

en agregar ciertos accesos para desplazarse mejor entre los
diferentes menus ofrecidos y hacer mas visible cuando el jugador
se encuentra en un mendu.
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Grafica 54 - ;Qué tan intuitiva te parecio la navegacion por la interfaz?

Muy intuitiva
50%

% Algo intuitiva
41.7%

% Regular
8.3%

Grafica 55 - ;Qué tan intuitivos te parecieron los iconos de la interfaz?

Muy intuitivo
66.7%

Algo intuitivo
16.7%

Regular
16.7%

Grafica 56 - ;Cuél es tu nivel de satisfaccion con el diseno
visual actual de la interfaz?

Muy satisfecho
83.3%

Algo satisfecho
16.7%

Regular
0%

203




MINDWORLD

PERSPECTIVA DEL PSICOLOGO

sta seccion tiene como objetivo analizar desde una perspectiva profesional el disefio
conceptual del prototipo y su correcta aplicacién de los términos trabajados. La encuesta
se realizé a un pequefio grupo de psicélogos, los cuales probaron el videojuego y
respondieron desde su respectiva rama de la psicologia.

Los resultados en este proceso fueron altamente satisfactorios, pues los expertos dieron su
aprobacion total sobre el producto y consideran que posee el potencial para cumplir su meta.

Sin embargo también dieron recomendaciones importantes para mejorar la calidad del mensaje y
dirigir mejor la tematica tratada.

Por un lado, se debe mostrar de manera mas evidente la corrupcién en el personaje, no
simplemente limitando su vida, sino que hacer que esta afecte en mas formas al jugador,
como puede ser en su movilidad. Igualmente se deberia fortalecer el apartado que representa

la esperanza, para que sea mas claro el mensaje a los ojos de los jugadores, demostrando
claramente que existe una posibilidad de tratar con esta problematica.

Grafica 57 - ;Cémo calificarias la propuesta conceptual y
psicologica del proyecto?

Muy satisfecho
100%

% Algo satisfecho
0%

% Regular
0%

Grafica 58 - ;Crees qué en una version final el producto
pueda cumplir con su objetivo?

Si, definitivamente
100%

Es posible %
0%

No lo veo viable %
0%
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Grafica 59 - ;Consideras que la mecénica de la “Corrupcion” representa
adecuadamente el desgaste emocional de la depresién?

Lo representa claramente
100%

Se alcanza a entender
0%

% No se entiende
0%

Grafica 60 - ;La mecénica de recuperar la “Lagrima” transmite de forma
clara el mensaje de resiliencia y esperanza?

Lo transmite claramente
100%

Apenas queda claro
0%

% No lo transmite
0%

Grafica 61 - ;Consideras que el proyecto cumple con su objetivo
principal de generar conciencia sobre la depresiéon?

% Lo cumple claramente
100%

% Lo cumple parcialmente
0%

% No lo cumple
0%
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CONCLUSIONES

| presente proyecto representa un avance significativo en la implementacion

del entretenimiento digital como lo son los videojuegos en la concienciacion

sobre los problemas de salud mental. A través de su narrativa de fantasia

oscura y su ambientacion en el subconsciente de un héroe atormentado,
MindWorld ofrece una experiencia inmersiva que no solo entretiene, sino que
también busca transmitir un mensaje, actuando como un catalizador para generar
conciencia sobre la salud mental, desafiando el estigma y promoviendo un didlogo
abierto.

Al ofrecer una representacién de las herramientas para superar la depresion, el juego
busca proporcionar una sensacién de esperanza y demostrar que los videojuegos
tienen la capacidad de ayudar a las personas a superarse y ser cada vez mejores.

Teniendo en cuenta esto, se puede concluir que los videojuegos, muy por el contrario
de lo que se cree normalmente, pueden ofrecer mucho mas de lo que aparentan

a simple vista, pues ademas de ser medio de entretenimiento sirven como una
herramienta poderosa de comunicacion que puede incentivar a la empatiay la
comprension hacia aquellos que luchan contra diversos problemas.
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SUGERENCIAS

El estado actual de MindWorld se trata de
un prototipo en el cual se busca mostrar
las capacidades de los videojuegos como
una herramienta de comunicaciény
concientizacién, sin embargo no es un
resultado final, es la base de un producto que
busca desarrollarse por completo de manera
comercial para multiples plataformas y regiones
a nivel mundial.

MindWorld es un proyecto que busca estar en
evolucién constante, pues como se especifica
en la metodologia IDER, se estad en un ciclo de
experimentacién y refinamiento donde siempre
y cuando existan puntos que mejorar o errores
que solucionar, cuando sea posible, el proyecto
se mantendra en crecimiento y mejora.

Actualmente MindWorld cuenta con un unico
nivel y mecanicas en su estado mas basico, sin
embargo son elementos que se fortaleceran
con el paso del tiempo hasta tener la
experiencia fluida, con personajes interesantes
y muchos espacios por explorar, donde se
pueda contar la historia en su totalidad.
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LOS ANEXOS
DOCUMENTOS

ART BOOK |

https:/drive.google.com/drive/folders/1gQR-3zuGPclhtZ0pyygGrdgJ)_BoNiRyX?usp=sharing

VERSIONES

https:/drive.google.com/drive/folders/1vakEd9ekfXdLGrzz2WHEBLdgesfjjRNMm?usp=sharing
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a) La autorizacion se otorga desde la fecha de suscripcion del presente documento y durante todo el
término en el que el (los) firmante(s) del presente documento conserve (mos) la titularidad de los
derechos patrimoniales de autor. En el evento en el que deje (mos) de tener la titularidad de los
derechos patrimoniales sobre el Trabajo de Grado o de Aplicacién, me (nos) comprometo
(comprometemos) a informar de manera inmediata sobre dicha situacion a la Universidad
CESMAG. Por consiguiente, hasta que no exista comunicacion escrita de mi(nuestra) parte
informando sobre dicha situacion, la Universidad CESMAG se encontrara debidamente habilitada
para continuar con la publicacion del Trabajo de Grado o de Aplicacion dentro del repositorio
institucional. Conozco(conocemos) que esta autorizacion podra revocarse en cualquier momento,
siempre y cuando se eleve la solicitud por escrito para dicho fin ante la Universidad CESMAG. En
estos eventos, la Universidad CESMAG cuenta con el plazo de un mes después de recibida la
peticion, para desmarcar la visualizacién del Trabajo de Grado o de Aplicaciéon del repositorio
institucional.
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b) Se autoriza ala Universidad CESMAG para publicar el Trabajo de Grado o de Aplicacién en formato
digital y teniendo en cuenta que uno de los medios de publicacion del repositorio institucional es el
internet, acepto(amos) que el Trabajo de Grado o de Aplicacion circulara con un alcance mundial.

c) Acepto (aceptamos) que la autorizacion que se otorga a través del presente documento se realiza
a titulo gratuito, por lo tanto, renuncio(amos) a recibir emolumento alguno por la publicacion,
distribucién, comunicacién publica y/o cualquier otro uso que se haga en los términos de la
presente autorizacion y de la licencia o programa a través del cual sea publicado el Trabajo de
grado o de Aplicacion.

d) Manifiesto (manifestamos) que el Trabajo de Grado o de Aplicacién es original realizado sin violar
o usurpar derechos de autor de terceros y que ostento(amos) los derechos patrimoniales de autor
sobre la misma. Por consiguiente, asumo(asumimos) toda la responsabilidad sobre su contenido
ante la Universidad CESMAG y frente a terceros, manteniéndose indemne de cualquier
reclamacién que surja en virtud de la misma. En todo caso, la Universidad CESMAG se
compromete a indicar siempre la autoria del escrito incluyendo nombre de(los) autor(es) y la fecha
de publicacién.

e) Autorizo(autorizamos) a la Universidad CESMAG para incluir el Trabajo de Grado o de Aplicacion
en los indices y buscadores que se estimen necesarios para promover su difusiéon. Asi mismo
autorizo (autorizamos) a la Universidad CESMAG para que pueda convertir el documento a
cualquier medio o formato para propésitos de preservacion digital.

NOTA: En los eventos en los que el trabajo de grado o de aplicacion haya sido trabajado con el apoyo
o patrocinio de una agencia, organizacion o cualquier otra entidad diferente a la Universidad CESMAG.
Como autor(es) garantizo(amos) que he(hemos) cumplido con los derechos y obligaciones asumidos
con dicha entidad y como consecuencia de ello dejo(dejamos) constancia que la autorizacién que se
concede a través del presente escrito no interfiere ni transgrede derechos de terceros.

Como consecuencia de lo anterior, autorizo(autorizamos) la publicacién, difusion, consulta y uso del
Trabajo de Grado o de Aplicacion por parte de la Universidad CESMAG y sus usuarios asi:

e Permito(permitimos) que mi(nuestro) Trabajo de Grado o de Aplicacion haga parte del catalogo de
coleccion del repositorio digital de la Universidad CESMAG por lo tanto, su contenido sera de
acceso abierto donde podra ser consultado, descargado y compartido con otras personas, siempre
gue se reconozca su autoria o reconocimiento con fines no comerciales.

En senal de conformidad, se suscribe este documento en San Juan de Pasto a los 27 dias del mes de Abril
del afo 2026. A

J
Nombre del autor: Joseph Woodcock Salomén Nombre del autor:

Nombre del autor: Nombre del autor:

Nombr;:el asesor: Daniel Jojga Burgos
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